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NOUVELLES

RECREATIONS
PHYSIQUES

E 1

MATHEMATIQUES,

CON T ENANI]

Ce quz a ete imaginé de plus curieux dans ce genre,
et ce que se decouvre journellement;

Auxquelles on a joint les causes , leurs effets , 1a maniere
de les construire , et I’amusement qu’on en peut tirer
pour étonner et surprendre agréablement.

Troisiéme édition , considérablement augmentée.

Par M, GUY 0T, de la Société Littéraire et
Militaire de Besancon. .

TO0ME TROITSIEME

Chez GUEF FIER, Libraire-Imprimeur , rue
de la Harpe, & la Liberté. t
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RECREATIONS

PHYSIQUES
: ET

MATHEMATIQUES.

DES NOMBRES EN GENERAL.

L’AVANTAG]?. et Tutilité qu'on peut retirer
de la science des nombres, consiste principa-
lement 2 connoitre avec exa@itude, la quantité ,
(1) Tétendue -et les dimensions des objets qui
nous environnent, soit en les considérant tels

(1) Ce qu'on considere comme étant capable de dimi-
nutien ou d'augmentation fe nomme quantité , et toutes

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

Tome IT7, A
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qu'ils sont en eux-mémes , soit en supposant qu'on
peut y ajouter ou retrancher quelques parties,
soit enfin en les comparant a d’autres objets de,
méme nature.

La guantité ne pouvant étre susceptible que
de plus ou de moins, et la science des nom-
bres servant 2 la mesurer, comparer et déter-
miner ; il s'ensuit qu'il n'y a des-lors dans cette
science que deux regles fondamentales qui sont
V' Addition & la Soustraction.

1’ Addition est une opération arithmetique par
le moyen de laguelle on parvient a joindre ensem-
ble PI{ISEEHI‘S quantités de méme natures

La Soustraction nous enseighe a déterminer
exactement la différence qu’il y a éntre deux
quantités , on (ce qui est la méme chose) ce
qui reste d'une quantite -dont on a retranché
quelque partie.

La regle de la Multiplication consistant a trou-=
ver et déterminer le produit d’'une quantité de
méme grandeur, répétée un certain nombre .de
fois , n'est dés-lors qu'une Addition abrégée,
et la Dévision qui nous fait connoitre combien de
fois une méme quantité est contenue dans une
autre , n'est autre chose ausst qu'une Soustraction
abrégce.

On entend par Rapport ce qui résulte de la
comparaison de deux quantités: il yena de deux
sortes, un arithmétique , et Yautre géometri
gue; le Rapport arithmétique est Pexces ou la
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différence de deux quantités comparées entr’elles
par soustraction 5 6 est par cette raison le rap-
port arithmétique de 15 a 213 9 est celui de
8 a17, &c

Le Rapport geéométrigue est le résultat de
deux quantités comparées ensemble par division ;
5 est le rapport géomeétrique de 5 2 253 9 est
celui de 3 a 27, &ec.

L’égalité de rapport, est ce qu'en général on
nomme proportion ; la proportion est arithmé-
tique , lorsqu’elle contient une égalité de différence
ou d'exces , comme 2, 4, 6, &c. ou 5, 10,
15, &c; elle est géometrique lorsque chaque
terme contient un méme nombre de fois celui
qui le précede , cest-a-dire, qulil y a égalité
de quotient, comme 4, 8, 16, ou 6, 12,
24, &c.

Lorsqu'une proportion a plus de trois termes
on la nomme progression, attendu quil s’y
trouve alors pour le moins trois rapports.

On entend par ‘Combinaison toutes les diffé-
rentes manieres de diviser une quantité dont la
multitude des parties est connue, en prenant ces
memes parties, 2 1 2, 3 3 3, 42 4, &

Les Permutations ne different des combinai-
sons , quen ce qu'elles contiennent en outre tous les
changemens d’ordre qu'on peut donner 4 chacune
d’elles. D'our il suit que quatre choses, telles
que abcd, qui, disposées trois a trois, don-
nent les quatre combinaisons 2bc : qbd ;

A
!
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acd : bed : donnent en outre les 20 permu-
cations ‘ach ; bac , bea , cab, cba : adb , bda,
bad., dba, dab : adc, cda, cad, dac, dea ¢ -
bdc , cdb, cbd, dbc, dcb.

Clest sur ces Principes généraux qui sont fami-
liers & tous ceux qui connoissent un pen la science
des nombres, et sur quelques proprictes parti~
culieres 2 certains nombres, que sera Compo-
sée une partie des Récréations qui suvent; on
sest efforcé par divers accessoires de les rendre
aussi agréables que faciles dans leur exécution ,
et Clest par cette méme raison qu'on n’a pas fait
mention de quantités de Problémes d’Arithme-
tique , d’Algebre que P'on trouve dans différens
Auteurs , qui demandent non-sculement beau=
coup d’étude er d'application, mais supposent
encore une connoissance fort étendue de calcul,
qui, quand clle seroit méme a la portée de tout le
monde , ne pourroit pas €tre employée a samuser
agréablement,

Les Récréations de ce genre que lon trouve
ici , en sont a Ja vérité beaucoup moins profon-
Aes , mais elles ont d'un antre coté Pavantage
de causer les surprises les plus extraordinaires
et les plus agréables a ceux devant qui elles sont
représentées, et ces derniers ne déméleront pas
trop facilement la fimplicité des principes sur
lesquels est fondée leur cause et leur illusion.

L’atcention particnliere que l'on a a les degui-

ser sous différentes formes , et 3 les amalgamer,

.



- EN. GENE RAL 5

pour ainsi dire, avec d'autres causes qui ne parois-
sent pas leur étre analogues , contribuera beaucoup
a les diversifier ; et effectivement elles' ne peuvent
plaire qu’en raison de leur variété, Ces Récréations
ont encore pour elles le mérite de la nouveauté ;
on ne les trouve (pour la plus grande partie)
que dans cet Ouvrage, et peu d’entr’elles ont
ct¢ en mains de ceux qui font leur état de montrer
en public ces sortes damusemens : on croit devoir
ici prévenir a cet égard, attendu que queiques-
uns d’entr’eux, non contens des applaudissemens
qu'tls peuvent mériter 2 quelques égards , affectent
de débiter qu'ils en sont les Inventeurs , ou parlent
avec mepris des Quvrages ou ils pourroient puiser
des legons et des’ principes dont ils n’ont sou-
vent pas les plus Iégeres notions; il en est méme
'qui, pour paroitre d’un génie supérieur, regardent
avec une fierté dédaigneuse ceux qui, sur ces
divers objets , leur parlent avec autant de justesse
que de precision,, comme si ces derniers n'étoient
pas en etat d'entrer en lice avec eux,

£

: %A A



3 PES NOMBRES

DE QUELQUESPROPRIETES
PARTICUEIERES

DES NOMBRES.

PROBLEME PREMIER.

De deux Nombres différens gquelconques, lun
-des deux , leur somme, ou leur difféerence
est toujours le nombre 3 , ou un nombre divistble

par 3.

SOIEHT ( par exemple) les deux nombres 3
et 8, le premier nombre est 3 : soient les nom~
bre 1 et 2 , leur somme est 3 : soient ceux 4
et 7, leur différence est 3.

Soient aussi les deux nombres 15 et 22, le
premier nombre 15 est divisible par 3 : soient les
nombres 17 et 26, leur différence g est divisible
par 3 : soient ceux 3I et 44 , leur somme 75 est
également divisible par 3.

Cette propricte particuliere a lien pour tous
autres nombres quelconques, quelque grands
qu’ils soient, sans aucune exception, et quand
méme ils seroienc tous deux des nombres pre-
micrs nombres, c'est-a-dire, qu'ils n‘auroient pour
diviseurs que l'anite. |
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PROBLEME IL

$; deux nombres differens sont divisibles par
un méme nombre, leur différence ou leur
somme est aussi divisible par ce méme nombre.

Soient les nombres 1§ et 2§ , qui sont tous
deux divisibles par § 3 leur différence 10, et leur
somme 40, est aussi divisible par g.

Soient les nombres 49 et 63, qul sont tous
deux divisibles par 7, leur différence 14, et leur
somme 112, est aussi divisible par 7.

PROBLEME 11L

Les nombres qui sont divisibles par 3 , consideres
seuls , additionnés ensemble , ou multiplics
Pun par 'autre, donnent , pour la somme J
des figures dont leurs totaux ou produits sont
composés des nombres divisibles par 3.

-\-"-

Soit le nombre 42 , qui est divisible par 3,
la somme 4 et 2 des figures dont il est compose
est 6, qui lui-méme est divisible par 3.

Soient les nombres 15 et 21, dont le total
est 36, la somme des figures 3 et 6 dont il
est composé est ¢galement divisible par 3.

Soient enfin les nombrés g et 12, deont le
produit de la multiplication est 108 ; la somme
‘des figures 108 est 9, qui est divisible par 3.

COROLLAIRE.

Il suit de cette propriété , que tout nombre
| A w
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dont la somme des figures est divisible par 3 ;
est nécessairement lui-méme divisible par 3.

PROBLEME 1V.

Sz la somme quelconque des figures d’un nombre
est-9 , ou quelle soit divisible par g, ce
nombre est lut-méme divisible par g et par 3 ,
lorsque la derniere figure de cette somme est
un nombre impatrs; s’tl est pair , cette somme
est en outre divisible par 6.

Soit le nombre 81 , dont la somme des figures
8 et 1 est 9, et finit par le nombre impair I
ce nombre 81 est divisible par 3 et par 9.

Soit le nombre 763, dont la somme des
figures est 18, et finit par le nombre impair g ;
ce nombre 765 est aussi divisible par 3 et par g.

Soit le nombre 128 , dont la somme des figures
est 9 , et finit par le niombre pair 83 ce nombre
108 est divisible par 3, 6 et 9.

Soit le nombre 774 , dont la somme des figu~
res est 18 , et finit par le nombre 4 3 ce nombre
774 est divisible par 3,6 et.g.

"COROLLATIXRE.

Il suit de cette propriété , que toutes les fois
que la somme des figures d'un nombre quelconque
est 9, ou divisibg par 9, si cette somme finit
par un nombre impdir , elle est divisible par 3 et g :
si elle finit par un nombre pair, il est en outre
divisible par 6.
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" "Wota. Le zéro est considire dans cette pro-
priété comme un nombre patir.

REMARQUE.

Lorsqu'un des nombres ci-dessus est forme par
trois figures dont la somme est 9, il y a deux
ficures de nombre pair , ou toutes les figures sont
impaires, et si la derniere est un chiffre pair,
il est alors divisible par 18. |

'Si le nombre est formé de maniere que la
somme des figures forme 18 , 36,72, &c. et que
la derniere soit un nombre pair; il est divisible
par 13. | |

Si dans les deux suppositions ci- dessus T'on
ajoute a ces nombres un zero apres unité , ce
nouveau nombre sera divisible par 180, et par
toutes ses parties aliquotes ; savoir , 90, 6o,
45 9 3045 20, I5 4 12,4 9, 6,3, 25 I

Si la figure qui précede le zero, quon sup-
pose toujours mis 2 la place de I'unité, est un
nombre impair , le nombre - ne sera pas divisible
par 180, mais seulement par les parties aliquotes
de 180. |

Toutes les fois qu’un nombre quelconque est
multiplié par ¢ , ou par un nombre divisible
par 9, la somme des figures du produic est le
nombre 9 , ou un nombre divisible par 9.

Lorsque deux nombres divisibles par, 9, sont
additionnés ensemble , oa multiplies I'un par "au-
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tre, la somme des figures de leur addition ou
de leur produit est toujours le nombre ¢, on
un nombre divisible par 9.

Cette propriété particuliere au nombre g , vient
de ce que celui qui excede 9 , sexprime par 1 et o,
et que deux fois ¢ font ro et 8, trois fois g
font 20 et 7, &c. les dixaines et les unités étant
réciproquement et successivement complémens
de q.

- PROBLEME V.

Propricté particuliere du nombre 77. |

Le nombre 37 est tel, qu'étant multiplié par
chacun des nombres de la progression arithmé-
tique 3. 6. 9. 12. 1. I8. 21. 24 et 27 4 tous
les produits qui en résultent sont composés de
3 chiffres semblables, et la somme de leur figure
est toujours égale au nombre par lequel on a
mulciplié 37. :

| EXEMPILE

) S T G R SR UtE . BRS  elE Vo o
§ U Y RN VIR i 07 2T

—_—i——_‘_“——-—-——-——-—_—

PROBLEME VL
Propriéte du nombre 73.

Le nombre 7'3 est tel qu’étant inultiplié par
les nombres de la progression arithmétique 3. 6.
9« 12. 19.18.21. 24 et 27, lgs six produits qui
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résultent de cette multiplication se terminent par

un des neuf chiffres différens 1. 2. 3. 4. 5.7. 3
et g, et ces chiffres se trouvent dans un ordre

renversé eu égard 2 celui de cette progression.
EXEMPLE.

o Vol o S T o Al 5 - ¢ AR e v Y
3 6 g Vi&a ¥ IRV al. (04 37

219 438 657 876 1095 1314 1533 1752 1971

Il est 2 remarquer que la somme des figures du
total de chacun de ces produits , est encore égale
aux nombres de la progression, en prenant la
somme des deux premieres figures, lorsque le
nombre est composé de quatre chiffres.

DES NOMBRES PREMIERS,

Les nombres premiers sont ceux qui ne sont
divisibles que par lunité, tels sont 2. 3. 5. 7.
11.13. 19. 23 , &c. La derniere figure, qui dans
ces nombres se trouve a la place de 'unité, ne
peut jamais étre un nombre pair, ni un z€ro;
C’est au contraire toujours une figure exprimant
un nombre impair, excepté cependant la figures ,
qui ne peut jamais s’y rencontrerj dout il suit
que tous ceux qui ne se terminent pas par . 3. 7.
ou g. ne peuvent étre des nombres premiers.

Il suit encore de ce qui a été dit ci-devant
au sujet de la propriété du nombre 3, que tout
nombre dont la somme des figures est divisible
par trois, ne peut jamais étre un nombre premier.
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Des Nombres premiers, depuis 2 jusqu’s 400:

2 71 167 271 389
373 173" ‘2 397
s 79 179 281 401
7 83 18r 283 409
1I 89 191 293 419
13 97 193 307 421
17 IOI 197 31[ 4.31
19 103 199 313 433
13 IO7 21X 3[7 4.39
29 109 223 331 443
3% T3 Ry TSNy 449
37 127 229 347 457
4T 131 233 349 461
43 137 239 353 463
47 139 24T 359 467
53 149 251 367 479
59 T EIN3C.257 C 373 487
6r 157 263 379 49«
67 163 269 383 .49¢

DES NOMBRES QUARRES,

Un nombre quelconque multiplié par lui-méme
donne pour produit un nombre quarré, dont
Pun des multiplicateurs est le coté ; tels que
4. 9. 16. 25. 36, &c. dont les cotés ou mul-
wplicateurs sont 2. 3. 4. 5 et 6. Si le multi-
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plicateur est un nombre pair, le nombre quarré
est également pair ; s’il est impair, le nombre
quarré est aussi 1Mpair.

Tout nombre quarré finit toujours par I'une
des cing figures 1. 4. 5. 6 et 9. ou par deux zéros
un nombre qui se termine par toute. autre figure
n’est point quarré , et méme lorsqu’il finit par deux
2¢108, 1l est nécessaire que la figure qui le pré-
cede soit une des cing figures ci-dessus , afin qu’il
soit quarre. adad |

Le produit qui vient de la multiplication de
deux nombres , dont les quarrés font ensemble
un nombre quarré, est toujours divisible par 6 ,
comme le produit 12 des deux nombres 3 et 4
(dont les quarrés g et 16 forment le nombre
quarré¢ 25 , dont le coté est 5 ) est divisible par 6.

Des Nombres triangulatres.

Ou appelle Nombres triangulaires la somme
des nombres naturels 1. 2. 3.1 4e':83 0. T 8,
&ec. en commencant par I'unité ; et en telle multi-
tude que ce puisse étre; ainsi le nombre 15 est
triangulaire , parce quil est égal a la somme deg
cinq premiers nombres 1. 2. 3. 4 €t § 3 et son coté
est 5, cest-a-dire, le plus grand et le dernier
nombre de ceux qui sont employés 2 le former, Le
nombre 21 est également triangulaire, parce que
la somme des nombres 1. 2. 3. 4. 5 et 6. est 21,
et ce dernier nombre 6 en est le coté; ces

ngmbres sont appellés riangulaires , parce qu'on
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peut les disposer dans la forme d’un triangle équi-
latéral , dont chacun des coOtés contient le plus

grand nombre.
On peut connoitre si un nombre donne est

triangulaire , en le multipliant par 8 , ef ajou-
tant 1 au produit, attendu quialors ce produit
a de néces ité sa racine quarree;ainsi le nombre 55
est triangulaire, parce quétant multiplié par 8,
et ajoutant I au produit 440 , qui résulte de

cette multiplication , le nombre 441 est quarre,
et son cOté ou sa racine est 21. Il arrive aussa

que si I'on retranche i de cette racine 21, et
qu'on prenne 10 qui en est la moitié, on aura
le coté du triangle , ou ce qui est la méme chose,
le plus grand des nombres qui ont servi a former
‘ce nombre triangulaire.

Les nombres triangulaires ont cela de parti-
culier, qu'ils servent a2 exprimer en combien de
manieres peuvent étre combinées deux a deux une
rmlcitude de choses données , dont le mombre
est de Punité moins grand que le coté de ces
triangles 5 Cest-a-dire, que dans l'exemple ci-
dessus le nombre triangulaire §5 fait connoitre
que neuf choses quelconques peuvent ctre dific~
remment disposées , deux a deux, de cinquante-
cinq manieres différentes (1). “'
——————————————————————————————————————————————————————

( 1) Cest de cetre maniere quon peut savoir combien ,

i la loterie de I'Ecole Militaire , il y 2 de hasards pour
espérer les ambes , et combien de fois on doit par conséquent
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Pour connoitre la somme d’une guantité de
nombres triangulatres pris de suite & commencer
par I'unité , tels par exemple que ces six ; 1. 3. 6.
10. 15. 21. on multpliera leur nombre 6 , par
celui qui le suit 7; et leur produit 42, par
le d@mbre suivant 8; et on divisera le denxieme
produit 336 par 6 , ce qui donnera pour quotient
56, qui est le nombre qu'on desire savoir.

Nota. I/ est encore quantités de propriétés parti
culieres aux nombres , dont on ne fera point
ict mention , attendu qilelles n’ont aucun rap-
port a Uobjet qu’on s’est proposé. On s’est étendu
davantage sur celles ci-dessus dans la suite de
I'Ouyrage , lorsque Uexigeront les différentes
Récréations dont on doit traiter.

payer la mise par ambe sur une guantité de nombres
déterminés.
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R ECREAT IO NS
SUR LES NOMBRES.
PREMIERE RECREATION.
Un nombre quelconque étant donné, y ajouter

un chiffre, que celut qui a chotst le nombre

. placera ow il youdra , lequel rendra ce nouveau
nombre divisible par 3 ou par 6.

SOIT le nombre donné 87235, dont la somme
des figures 8.'7. =. 3 et'5. eft 25 : aprés avoir
remarqué cette somme, proposez d’y ajouter ol
on jugera a propos un 2, un § ou un 8, qui
rendra nécessairement la somme de ces figures
égale 2 27, 30 ou 33, et alors cette nouvelle
somme seradivisible par 3, suivant les regles ¢rablies

Nota. St Le nombre denné finit par un chiffre
pair, tel que 2 , 458y 0 (1), et gu'on
fasse ajouter le chiffre avant celut qui désigne
I'unité, le nombre sera encore divisible par 6,
ce qut pourra servir @ varter cette Reécreation.

(1) Tout chifire qui finit par un zéro est regardé
¢omme un nombre pair,

DEUXIEME
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Eﬁ_\‘
SECONDE RECREATIO N.
Pk;si-ezirs nﬁmb res ayant. .éte¢ librement choisis

par. une personne, lui faire nommer par une
_autre le nombre par lequel est divisible [z
somme de Uaddition qui en a été faite,

PREPARATION,

Ai’EZ un petit sac divisé en plusieurs parties ,
comme il a ét¢ enseigné dans le premier volume
de cet Ouvrage, page 61. Mettez 2 I'avance dans
la premiere de ses divisions plusieurs petites
cactes , sur chacune desquelles vous transcrirez le
nombre 3 ; insérez dans la seconde différents nom.-
bres ¢galement transcrits , tels que 3. o, O
39 , dont chacun d’eux soit divisible par trois

€t se termine par une figure impair.
REcrEaTION,

Vous tirerez de ce sac ﬁne pﬂignée de hombres
difiérents parmi ceux contenus dans sa seconde
division , et apres les avoir fair remarquer vous
les remettrez dans le sac : vous le. présenterez
ensuite a une personne, et lui direz de tirer au
hasard parmi eux une quantité quelcanque de ces
nombres , telle quelle jugera a propos, et de
les additionner ensemble “secrétement pendant
qu elle fera cette opération, vous ferez tirer a une

Tome IIL | B
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autre personne, dans la premiere division de ce
sac , le nombre trois, en lui recommandant de
' pen tirer quun seul , afin qu'elle ne s'appercoive
pas quc ce somt tous nombres semblables , et
vous lui observerez que le nombre gu'elle va
librement cheisir , doit diviser juste la somme
des figures de celut qu'elle a additionn¢ : ce qud
aura toujours lieu , quelque nombre qu'elle ait
choisi , suivant ce qui a €té explique ci-devant
page 16. e

Nota. En vous scrvant d'un sac ok il 'y ait
trois divisions d.ﬁrsnt&- , vous poirrey insérer
dans cette troisteme les nombres 6, et alors
si yous yous appercevez que la premiere personne
ait tiré une quantité de ces différentes sommes en
nombre pair, tels que 2, 4 ou 6, vous pourrez.
faire prendre 3 l: deuxieme personne le nom-
bre 6, en lut présentant sans affectation la
troisieme poche du sac, ce qui variera davan-
tage cette Récreation.

-
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TROISIEME RECREATION.
Une personne ayant choisi deux nombyres entre
plusteurs , et les ayant multipliés un par
Uautre , Iui faire nommer par une autre ,

celut par lequel est divisible Ie produit de
la multiplication qu’elle a faute.

PREPARATION.

SERVEZ—VOUS du sac ci-dessus, et insérez dans
la premiere de ses divisions des petits quarrés
de carton sur lesquels vous aurez transcrit les
nombres 6. 12. 18, 24. 30. 36. 42, 48, &c.
wettez dans la deuxieme division les nombres
3+ 6. 9 et 32. plusieurs fois répetés.

REcrfaTION,

Vous présenterez 1 une personne la premiere
division de ce sac, et vous lui direz d’y prendre
deux nombres i sa volonté s et de les multi-

plier secrétement I'un par Pautre: vous picsenterez
ensujte a une autre personne la deuxieme division
du sac pour y prendre aussi i son choix un nom-
bre, lequel divisera nccessairement en parties

¢gales le produit de ceux qui auront €té pris par Ia
premiere personne., .

Nota. 71 ne faut pas faire ces trois précédentes
Récreations dans un méme jour d’ammusement A

Bij
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afin d’éviter qu'on n’appercoive ce qui en produzt
Uillusion ; lorsqu’on s’amuse de ces Récréations,
il faut les varier autant qu'il est possible pour
inqguiéter , et ne pas @onner le tems de reflechir,
en occupant davantage Uesprit des autres.

_________-__—-——-———-—"——.—"—_‘_—"'——_—

QUATRIEME RECREATION.

Un nombre quelcongue ctant donné, y ajouter
un chiffre que l&, personne qui & donne le
siombre placera ot il youdra, et qui rendra
ce nouveau nombre divisible par 9.

PREPARATION,

SOIT le nombre donné 4177 , dont la somme
des figures 4. 1. 7 et 7. est 193 faites'y ajouter
un 8 ol Ion voudra., et annoncez alors que ce
nombre sera divisible par g , ce qui ne peut man-
quer d’atriver, puisqu'alors la somme des figures
du nombre sera 27, qui est divisible® par 9.

 Au lieu de faire ajouter un 8, on peut €ga-
lement faire ajouter un nombre composé. de
plusieurs figures; dont la somme fasse 8, tels
que §3. 44. 125, &c. attendu que la somme
des figures se trouvera toujours ¢tre également

dc 27

Nota. Quoigu’il soit égal que ces nouveaux
nombres sotent placés ou 'on voudra, on peut,
pour- fatre paroitre cette Récréation plus mys=
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-térieuse, fixer Uendroit ok on doit les placer,

attendu que cela produtra toujours le méme effet.
-

CINQUIEME RECREATION,

Deux nombres ayant été choisis parmi quantités
d’autres , ‘et ensuite additionnés ensemble
nommer celut des- chiffres de cette addition
que Uon aura entiérement efface.

IL faut chercher plusieurs’ nombres qui soient

tous divisibles par 9, et méme tels qu'étant indis-
tinctement additionnés les uns avec les autres,

1l ne se trouve aucun zéro dans lepr somme totale
et quen outre la somme de leur figure dnnne
toujours 9 ou 18. : |

Cette recherche et ce calcul ne laissant pas
que d’étre longs et dlﬂicultueux, on ]mnt ici
plusieurs nombres qui ont tous cette pmpuetc,
et dont conséquemment an peut se servir pour
cette Récréation.

Ces nombres sont 36. 63. 81. 117. 126. 162.
207. 216. 252. 261. 306. 315. 360 et 432.

RECREATION,

Apres avair transcrit ces nombres sur autant
de petits quarrés de carton différents , on les
remettra tous a une personne en lui laissant la
liberté¢ d’en choisir deux 2 sa volonté et seCre~
tement ; on lu1dira de les additionner ensemble;

B iiy
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I'addition étant faite , on lui proposera d’effacer
enticrement un des chiffres qui composent cette
addition , et on lui nommera le chiffre qu'elle
aura effacé , que l'on connoitra en cette sorte.

Si la somme des chilfres restant n'est pas le
nombre 9 ou 18 qui est divisible par neuf, on
nommera le chiffre nécessaire pour completter
9 ou 18; si au contraire le nombre est 9,
on nommera g , attendu que ce n'est-point tout
autre chiffre, ne pouvant se trouver de zéro dans
aucune de ces additions.

EXEMPLE, Si l'on a choisi les nombre 207
et 432, dont la somme est 639 , et que le 3
ait €té effacé ; on connoitra que la somme des
deux figures restant ,’ 6 et g étant 15, il manque
3 pour faire- 18. ‘

Si au contraire on a effacé le ¢, on le verra
de méme , attendu que la somme des deux chifires
6 et 3 ne donnant que g, on a di effacer un 9. -

Si la somme des figures restant formoit un
nombre plus petit que 9, le chiffre effacé est
ce qu'il faut ajouter pour aller jusqua 9 ; comme
si Pon a choisi les nombres 81 et 63, dont
la somme est 144 , et que Pon ait efface le
chiffre 1, le reste est 8, qui , avec ce nombre
effacé forme le nombre 9.

&
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SIXIEME RECREATION.

Entre plusieurs nombres , en donner un @ choisir
a unc personne , qu'elle multipliera secrére~
ment par tel nombre qu'elle voudra , et lut
nommer le chiffre de certe multiplication

- gu'elle aura effacé.
ON présentera a une personne les nombres de
la precédente Récréation, et on lui laissera la
liberté d’en choisir secrétement un ; de le mul-
tiplier par tel nombre gu'elle jugera 2 propos,
et d'effacer ensuite un des chiffres de cette mul-
tiplication.

On lui nommera de la méme maniere qu'a
la précédente Récréation, quel est le chiffre qu’elle
a effacé,, pourvu cependant que ce ne soit pas
un z¢éro, car alors on ne pourroit assurer si c'est
un o ou un 9.

Nota. Cette propricte du nombre g peut ausst
s'appliguer aux trois premieres Récréations de
ce volume , puisqu'a leur égard elle produit le
méme effet que celle du nombre 3.

On peut aussi former un nombre quelcongue
dont la somme des figures fasse 9. 28 ou 27,
et le donner & une personne pour le diviser
par tel nombre gu’elle voudra , et on connoitra
de la méme maniere quel sera le chiffre du quo-

B 1v
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tient de cette division qu'elle aura secrétement

efface.

On peut encore rendre cette Récréation plus
extraordinaire , en se scrvant d'un petit Cadran
sur lequel on aura transcrit les peuf chiffres
2 24,3+ 4o 5 6. 7. 8. 9 et o. et ajuster d
son centre un pivot sur legiel on mettra une
aiguille aimantée, et ayant remargué la somme
des figures qui restent , on placera le Cadran
sur le papier , de maniere que cette aiguille
indique le chiffre effacé ; il suffira pour cela de
reconnoitre Ie c6té du Nord ol se dirige d’elle=
méme Uaiguille , et de poser le Cadran sur le
paptier dans la direction nécessaire pour qu'elle
se tourne vers le chiffre 9 ; ce Cadran peut s’ap~-
pliguer non-seulement a cette Recreation , mais
aussi @ celle qui la précede.

-

SEPTIEME RECREATION.

LES NOMBRES MAGIQUES.
CONSTRUCTION.

F AITES faire une boéte A B ( Figure premiere,
Planche premiere) qui se ferme a charnieres,
et ait environ necuf a dix pouces de longueur,
sur un pouce et demi de largeur ; qu'elle puisse
contenir les dix petites tablettes C. D. E, F. G.
H. I K, L. M. sur lesquelles doivent étre trans-
crits les chiffres 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. g. et @y
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que celle ol est transcrit le zéro, soit collée 2
demeure sur lextrémité de cette boéte, et que
les neuf autres puissent étre changées de place
a volonté,

- Ayez un Cadran hexagone ( voyez Figure 2€.
méme Planche ) , divisez-le en douze parties €ga-
les, dont 6 doivent contenir les nombres go.
45. 30. 18, 15. 6. et en outre six autres nombres
indifférents quelconques.

Insérez daus le couvercle qui ferme la boéte
de la Fig. premicre , et vers son extrémite B ,-
un petit barrean aimanté, dirigé de maniere ,
qu’en posant ce Cadran sur extrémite de la boéte,
Paiguille aimantée placée 2 son centre , indique
un des six nombres ci-dessus.

E'FrET.

Lorsque vous placerez ce Cadran ( Figure
seconde ) sur Pextrémité de la boéte , de maniere
gue l'un ou lautre de ces six cotés rcponde au
coté B de la boéte AB, ( Figure premiere) ;
Yaiguille posée sur ce Cadran se dirigant suivant
la dircction du barreau, indiquera necessairement
un des six nombres 9o. 45. 3o. 18, 15 ou 6.,

Dun autre coté les chiffres 1. 2. 3. 4. 5.
6. 7. 8 et 9. indiqués sur neuf de ces tablettes,
donnant pour la somme de leurs figures le nom-~
bre 4§, qui se trouve divisible par g, et se
trouvant toujours 2 la suite de ces neuf chiffres
un z€ro, il est constant que quelque nombre
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qu'on ait formé (1), il sera divisible par 9o 4
et par conséquent par ses parties aliquotes 43. 30..
8. 15 et 6: d'ou il suit. que de quelque cdté
qu'on pose le Cadran sur Pextrémité de laboére 4
Paiguille aimantée amenera un de ces nombres,
lequel divisera sans aucune fraction celui qui aura
été formé a volonté, et secrétement inséré en

cette boéte. i
RECREATION.

On remettra 2 une personne la boéte et les
neuf tablettés sur lesquelles sont transcrits ces neuf
chiffres , et on la laissera’ entiérement nmaitresse,
d’en former un nombre tel qu'elle le pugera 2
propos ; on lui demandera la bogte, et sans I'ou-
vrir on lui dira que ce Cadran va indiquer un
nombre qui divisera sams aucune fraction celui
qu'elle a formé , et on lui en fera faire la divi-
sion , afin qu'elle voie par elleméme qu'il a
effectivement indiqué ce divisear , ainsi qu'il a
cté propose. |

- R EMARGQ U E.

On pen t'a.rier cette Récréation en ne se servant
pas du Cadran, et en demandant quel est le
premier et le dernler chiffre inséré dans la bnete_
(2.) on feindra alors de faire un calcul qui pro-

(1) Ces neuf chiffres sont susceptibles de 362800 permu-
tations ou changemens d’ordre.

(2 ) Cette demande est pour cacher la méthode dont on
se sert pour découvrir le diviseur. -
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duise un des diviseurs ci-dessus , qu'on donnera
a cette personne afin quelle s’en serve pour diviser
le nombre qu’elle a secrétement formé,

EXEMPLE.

Si la personne déclare que le premier chiffre
estun 7 , et le dernier un 2 , on pourra lui dire
d’additionner ces deux chiffres , et de mulciplier
lenr somme g par 5, afin d'avoir a lui donner
le produit 45 , pour diviseur du nombre formé,

Si le premier chiffre est un 5 , et le dernier
un 8, on lui dira de multplier par 10, la diffé-
rence 3 de ces deux nombres, et de diviser
par le quotient 30, le nombre qui a été formé,

. Si le premier chiffre ‘est un g, et le dernier
un 6, on lui dira de multiplier le premier et
le dernier par 3, d’additionner ensemble les denx
produits 27 et .18 , et de diviser par la somme

45 de ces deux produits, le nombre qui a ¢tc
formé.,

Enfin si le premier et le dernier namb;e,
tel que 3 et s, multipliés 'un par P'autre, donnent
un des diviseurs 15; on lui dira de mulciplier
ces deux nombres, et de diviser par leur pro-
duit le nombre caché.

L _J
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HUITIEME RECREATION.

Nommer le produit de deux nombres choisis

et multipliés par une personne , en connoissant

seulement le dernier chiffre du product de
cette multiplication.

PREPARATI QN.

ME TTE Z dans une des divisions du petit
sac, dont il a été précédemment question, une
douzaine 'de petits quarrés de carton , sur chacun
desquels vous aurez transcrit le nombre 735 et
dans sa seconde division neuf autres , sur chacun
desquels vous aurez écrit les nombres de la pro-
gression arithmétique 3. 6. 9. 12. 15. 18. 21,
4 et 2T, |
"RECREATION,

Présentez a une personne 'ouverture de ce sag
ol sont insérés les nombres 73, et lui recom-
mandez d'en tirer un seul nombre; changez
adroitement ['ouverture du sac , et faites prendre
a une autre personne un nombre quelconque dans
Ia seconde division de ce sac : dites-Ini de multi-
plier le nombre quelle a choisi , par celui que
la premiere personne a pris dans ce sac , lequel
sera de nécessité un des neuf nombres 219. 438.
657. 876. 1095 1314. 1533. 1752. €t 1971
(Voyez le Probléme VI.), et vous souvenant
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de tous ces nombres , vous lui direz quel est le

produit de cette multiplication, en demandant
seulement qdel en est le dernier chiffre,

Nota. Cette Récréation demande beaucoup de
mémotre , attendu gqu'il faut savoir par cceur
les neuf différents produits ci-dessus ; la Récréa-
Lton ct-apres, faite sur la, méme propriéte , est
beaucoup plus facile. |

NEUVIEME RECREATION.

Une personne ayant choist dewzx nombres ., et
les ayant divisés Lun par Pautre , lui dire
combien de fois le plus grand etoit contenu
dans le plus petit.

PREPARATION.

M ETTEZdans la premiere division du sac
ci- dessus les neuf nombres 219. 438. 657.
876. 1095. 1314. 1533. 17§2. et 1971 ; dans
sa seconde , les nombres 733 et ayant fait tirer
un nombre dans chacune de ces divisions, faites
les diviser I'un par lautre , et demandez quel étoit
le dernier chiffre du plus fort de ces deux nom-
bres, lequel vous servira pour savoir quel 4 été
celui des neuf nombres de la progression arith~
mctique ci-dessus qui‘a servi de diviseur; c'est-
a-dire, que si c'est un 9 , le nombre 3 a servi
de diviseur, si c’est un 8§ , Cest le nombre 6,
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et ainsi de suite en suivant l'ordre renversé des
nombres 1. 2. 3+ 4« §- 6. 7. 8 et 9, et Fordre -
naturel de la progression arichmétique 3. 6. 9.
12. 13. 18. 2I. 24 €t 27.

DIXIEME RECREATION.

LE PIQUET A CHEVAL

LE nombre 11 qui érant mulriplié par les termes
de la progression arithmétique 1. 2. 3. 4 §5-
6.7. 8 et 9, donne toujours pour produit deux
figures semblables, est le principe qui sert a
cecte Recreation. :

EXEMZPLE

| | 11 i1 11 11 IX II II 1I
MR IRET o Y e AN WG

—— — — = — ——— P— il

B GRS 4y Y 0077 - BB 9

Deux Cavaliers qui yoyagent ensemble, ennuy¢és
du chemin qui leur reste encore a faire , 1ma-
ginent un jeu qui puissg leur faire passer le tems
plus agrcablement , et conviennent ensemble de
jouer un cent de Piquet, a condition que celui
qui sera le premier arrivé au nombre 100 aura
gagné 5 €t sOus la condition expresse , quen
comptant Fun apres l'autre on pourra ajouter le
nombre qu'on voudra, pourvu cependant .quil
seit. moindre que 11. Afin que le premier qui
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nomme le nombre puisse arriver & 100, et que
son adversaire n'y puisse pas parvenir , il doit
se souvenir des mombres 11. 22. 33. &c. de
Pexemple ci-dessus , & compter de fagon qu’il
se trouve toujours: d’une unité au-dessus de ces
nombres , ayant attention de nommer d’abord
1, afin que son adversaire qui ne peut y ajou-
ter un nombre ‘au-dessus de 1o, ne puisse pas
arriver au nombre 12 quil prendra alors lui-
méme , et conséquemment ensuite les nombres
ou €poques 23. 34. 4Y. 56. 67. 78 et 89, 2
laquelle étant arrivé, quelque nombre que choisisse
son adversaire , il ne peut 'empécher de parvenir,
le coup suivant , au nombre 100.
~ On observe ici, que si celui contre lequel on
joue ne connoit pas Partifice de ce coup , le
premier peut ( pour mieux déguiser cet amuse-
ment ) prendre indistinctement toutes sortes de
nombres dans les premiers coups, pourvu que
vers la fin de la partie il sempare des deux ou
trois derniers nombres qu’il faut avoir pour gagner.
Au restc , cette Récréation ne se fait agréable-
ment qu'avec ceux qui e connoissent pas ce cal-
cul, artendu que celui qui nomme le premier
a toujours gagné. |

On peut la fairve aussi avec tous aurres nom-
bres ; alors si le premier ,veut gagner, il ne faut
Pas que le nombre ou 'on doit arriver mesure
exactement le premier auquel on doit atteindre
pour gagner, car alofs on pourriif p'irdrea maisil
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faut diviser le plus grand nombre par le plus petit;
& le reste de la division sera le nombre que
le premier doit nommer pour étre assure du gain

de la parl:ie;.
EXEMPLE.

Si le nombre auquel on se propose d’atteindre
est 30 , et-le nombre au-dessous duquel on doit
nommer 7; quatre fois 7 faisant 28, le nom-
bre 2 est celui que le premier doit nommer
dabord ; et alors quelque nombre que nomme
Padversaire , si le premier y ajoute ce qu’il con=
vient pour former celui de 7, il parviendra de
nécessité le premier au nombre 30: cette regle
peut servir pour toutes sortes ‘de nombres , en
observant exactement toutes les conditions qu'elle

prescrit.

Vo 20 10 T R ST R = 1044 593 e AR
ONZIEME RECREATION,

UADDITIOELPREVﬁE.

Un Maitre d Arithmétique youlant divertir ses
Eleves, leur donne une somme , €n les pre-
yenant gu’elle est le total de six rangees de
guatre chiffres chacune., dont ils poscront 3
‘@ leur volonte. '

=y

ILhmultiplie secrétement 9999 par 3 , ¢e qui
produit 29997, quyl fait voir 2 ses ¢leves , en
leur
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lenr disant de former 4 leur oré

trois rangées
de quatre chiffres chacune.

- @ - ‘ I S

Chifires choisis par les Eleves. .. .. .. g 5421
& 2%

' e 8521
Chiffres ajoutes par le Maitre, ... .. %4'537
2174
Tutal-:. .1999;

Il est aisé de voir que les chiffres ajoutés
par le maitre, n’érant que les complémens de g, ey
cgard a ceux choisis par les ¢leves, le montane
de cette addition doit étre le méme que celui
- de 9999 mulriplié par 3. i g

Nota. Sz U'on veut résoudre cette Récréation

avec livres , sols et deniers, il faut alors poser
les complémens des deniers 4 22, et ceux des

sols @ 2o, et ajouter par consequent @ I'ad-
dition faite & U'avance, 3 liv. pour les sols | et
3 sols pour les deniers.
——— L
DOUZIEME RECREATION.

LE CADRAN.

Déterminer sur un Cadran Uheure 3 laguelle
une personne a secretement choisi de se lever.

DITES a une persontie de poser Paiguille du
Cadran ( Fig. troisieme », Planche premiere )
Tome Il1, S
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sur une des heures de ce Cadran, et ajoutez en
vous-méme le nombre ‘12 a 'heure qu'elle a indi-
quée 5 faites-lui compter la somme de ces deux
nombres , 2 commencer par 'heure qu'elle a
secrétement déterminé de se lever et en retuye-
gradant , 2 compter de 'heure qu'elle a indiquée
avec laiguille : il se trouvera alors qu’elle finirade
compter précisément a heure qu'elle a secrcte-

ment choiste.
E-EXE. M P LE

Soit le nombre VII, qu'elle a d’abord indi-
qué sur le Cadran, et IX celle a laquelle elle
a choisi de se lever 3 dites-lui de compter jus-
qua 19 , a commencer du VII , en rétrogradant ,
et ce nombre tombera alors juste sur IX , qui
est 'heure choisie.

| Nota. -Cette Récréation est ausst simple que

facile a comprendre , pour peu qu'on fasse atten-

tion gilen comptant par 2., et voulant reventr

sur ce nombre en rétrogradant on compteroit 23,

que sur 2 on compteroit 24; d'ou il suit que st

on oblige la personne qui a pensé¢ de se lever a

neuf heures, @ compter ces 9 nombres sur le
nombre 7 , et d’aller en rétrogradant , elle n'a

alors que dix heures @ parcourir pour arriver
@ Uheure précise qu’elle a pense,

>



DEC RIVEZ sur un carton de huit & neuf pouces
quarres , les deux cercles concentriques A et B,
( Fig. quatrieme, Planche premiere ) ; que le
cercle B soit divisé en douze parties ¢gales par
les point a. b. ¢. 4. b o’ g i i L s n;
tirez de ces points de divisions s les lignes con-
sccutives a f. fm. md. di.ib. bg. gnineiel,
Leoch b a,lesquelles formeront par leur assem-
blage cette Etoile. » | |

A Fextrémicé de chacun des douze anigles formés
par ces lignes , tracez les petits c ercles ou cases
indiqués par la F igure. Ayez douze jetons d’ivoire
ou de carton sur un des corés desquels vous
ecrirez les douze nombres d’une progression arith-
metique , tels ( par exemple) que 3. 6. O 1%
r5. 18. 21, 24. 17. 30. 33- 36, ou tout autre
quelconque ; conservez ces douze jetons en ce
meéme ordre, dans une petite boéte en forme
d’étui , o1 ils ne puissent pas seanéler; et observez
que le dernier nombre de Ia progression , qui,
dans cet exemple est 36 , doit étre écrit sur um
jeton un pen plus grand que les autres,

Cij
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E. FE . Euk: 7.

Ces douze jetons ¢tant disposés les uns sur
les autres dans cet ordre de proportion arith-
métique , si on place le jeton sur lequel est
écrit le nombre 3 sur un des cercles ou petites
cases qui sont a Pextrémité d'un des rayons de
cette Eroile, et que l'on continue a placer les
autres successivement , et suivant la continuité
des douze lignes tracées , il se trouvera que le
montant de deux nombres quelconques qui se
trouvent alors placés dans deux cases voisines ,
est égal 2 celui des deux autres qui sont placés
dans les deux cases qui leur sont diamétralement
opposces.
RECREATION.

Aprés avoir posc sur la table le carton ol
est tracée PEtoile magique , otez les douze jetons
.de la boéte (1), et ¢talez - les sur la table
sans les déranger 3 reprenez-les dans le méme
‘ordre, en metrant les nombres en dessous; -fai-
tes‘;-lES muper comme on coupe un ieu de’ car-
tes , jusqu’a Ce que vous vous apperceviez quon
ait coupé 2 l'endroit ou est le jeton qui est
un plus large, et quiporte le dernier nombre 36
de la progression , afin que ce jeton se trou-

_.-—_*-_._—-—“‘#—

(1) Ces jetons doivent y étre déja rangés dans Pordre de
leur progression arithmeétique, |
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vant le dernier, I'ordre de progression arithmié-
tique inscrit sur les douze jetons ne se trouve
pas dérangé , clest-a-dire, qu’ils se trouvent tous
dans le méme ordre quils étoient en les sortant
de la boéte qui les contenoi.

Proposez ensuite ces deux choses,

Premiérement. De placer ces douze jetons dans
les douze cases et sans connoitre les nombres qui
Yy sont transcrits, de facon que les deux nom-
bres qui se trouveront placés dans deux cases

voisines quelconques , étant additionnés ensem..
ble, donnent un montant c¢gal a celui des nombres

transcrits sur les denx jetons qui sont dans les
cases diamétralement opposces. "

Secondement. Avec la convention expresse de
mavoir pas la liberté de placer un jeton sur
une case lorsqu'il s’en trouvera un placé a Tex-
trémité de la ligne opposée,

Alors montrant avec le premier jeton , l'on
Ssuppose 1ci la case £, pour faire voir quelle
est vurde, vous conduirez le jeton le long. de
laligne fa, et le placerez i la case @3 prenant
ensuite le second jeton, et montrant la case 1 ;
vous le conduirez le long de la ligne mf,
et le placerez 4 la case £; vous continuerez de
méme allant de d A m, %2 2 d, de b1 i,
degab, dnig. decan,dli ¢ 5 de
¢ a I, dh a ¢, et placerez enfin le dernier
jeton a la case restante ¢ , le tout comme le

Ciij
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désigne sufisamment la Figure quatrieme de la
Planche premlere.

Vous retournerez ensuite tous les ]etnns pour
faire voir que tous les nombres qui y sont

inscrits se trouvent placés dans Pordre que vous
avez propose.

AUTRE RECREATION en changeant
‘de Jetons.

Si-au lieu de vous servir des nombres d’une
progression arithmeétique , vous employez ceux
d’une progression géometrique, le produir dela
multiplication des deux nombres qui se touchent,

sera alors égal au pmdmt de la multiplication
des deux nombres OppOsES.

Nota. On peut se servir egalement dune
Eroile divisée en huut parties ; mais alors il faut,
dans lordre des jetons , mettre le cinguieme
terme de la progression , soit arithmetique , soit
géométrigue ,a la place du premier, et le premier
g la place du cinquieme.

QUATORZIEME RECREATION.
LES TROIS BIJOUX.

ON présente a trois différentes personnes , trois

Bijoux, en leur laissant la liberté d’en choisir
chacune un secrétement et a leur volonté, et
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on leur propose de déterminer, aprés quelques
opérations , celui que chacune a cache,

OPENATION,

Soient les trois Bijoux , une Bague , une Taba-
tiere et un Collier ; désignez-les mentalement par
a, e, 7, de méme que les trois personnes. Ayez
vingt-quatre jetons, donnez-en un a la premiere
personne a 3 deux a la seconde personne e trois
a la troisieme personne ¢, et mettez sur la table
les dix-huit jetons qui vous restent ; vous étant
cache a I'écart , proposez que celui qui a la Bague
prenne autant de jetons quil en a; que celui
qui a la Tabatiere prenne le double de ce qu'il a de
" jetons , et enfin que celui qui a pris le Collier en
prenne le quadruple ; paroissez ensuite, et jettant
un coup-deeil sur les jetons qui restent sur la
table,, remarquez-en le nombre,

Il n’en doit rester que 1..2. 3. 5. 6 ou 7.
qu'il faur rapporter aux syllabes du vers qui suit,

X 2 3 5 6 7
Par fer-César-jadis-devint-si grand-Prince.

I faut ensuite faire attention que s'il n'est resté
quun jeton, les deux syllabes par fer désignent
que la premiere personne a la Bague i laquelle
on a attribué la lettre 2, et la seconde la Taba-
tiere ou l'on a attribué la lettre e, et que par
conscquent la troisieme a le Collier : de méme
sil en est resté 6, les deux syllabes st grand

C v
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désignent que la premiere personne a le Gollier
auquel on a’ attribué la lettre z , et la seconde
la Bague a laquelle on a attribué la lettre 4 , &c.

- Nota. Les trois Byoux ne pouvant étre par-
tagés que de six différcntes manieres , et chacune
d’elles changeant le nombre de jetons qui doivent
€tre pris par ces trois personnes, il en résulte
que les chiffres qui restent sur la table, doi-
vent étre aussit de six differens nombres. Le Vers
indiqué , et les lettres qui designent les person-
nes, ne servent que pour sotilager la mémoire ,
et faciliter @ deviner promptement qui sont ceux
qut ont caché ces trois objets,

QUINZIEME RECREATION.

Nommer & une personne le nombre qu'elle a
pense.

OPERATION.

APRi‘-:S avoir proposé a une personne de penser
un nombre a son gre, on lui dit de le doubler,
d’y ajouter 4, er de multiplier ensuite le tout
par 5; on lui fait de nouveau ajouter 12 a ce
dernier produit, et multiplier tout par 103 on
lui dic enfin d'oter de ce dernier total 320, et
on lut demande apres ces opérations le nombre
qui reste , dont retranchant les deux derniers chif-
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fres , le nombre qui les precede, est celui que
cette personne a pense.

EXEMPLE.

Nombreé ‘pensé s Giniauiavate v v dwstis « v o b1
Banbles o o0 SV JHEIRL G  FTL VIR
Augquel ajoutant 4, le total est... ... ... 18
Multipliant 18 par 5 , 1l vient au produit. 9o
Auquel ajoutant 12, le total est......... 102
Lequel multiplié par 15, produit...... 1020
Dnquel: OLaNt, o o ca vokiaisns aeoandsinnse 330

RESTE. . JJawwg. tigoe

Et retranchant les deux dernieres figures , 7 qui
le précede est le nombre pense.

! 2K,

SEIZIEME RECREATION.

Nommer a une personne deux nombres qu'elle
a penses.

OPEE RATTI O N.

PREMI.E". REMENT. Faites mulplier I'un par I'au-
tre les denx nombres pensés.
SECONDEMENT. Faites multiplier la dlﬁerence
des deux nombres par le plus grand
TROISIEMEMENT, Faites ajouter ce dernier
produit a celui des deux nombres penscs.
Demandez ce qui en résulte pour en extraire
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la racine quarrée , qui sera alors le plus grand
de ces deux nombres.

Pareillement pour avoir le plus petit nombre,
faites - le multiplier par la différence des deux
nombres ; faites oter ce produit de celui des deux
nombres , et la racine quarrée de ce qui en résul-
tera sera le plus petit des deux nombres pensés.

EXE M7¥P I K.

Soilent les deux nombres penscs 4 et 7
s R Sl B R S |
Leur différence 3, multipli¢ par le

TR T R G O U A e R )

Lesquels ajoutés ensemble , donnent pour
JEUr " SOMIIINE . »u a3 v v et il o ts Wi 48
Dont la racine quarrée est 7, clest-a~dire, le
plus grand des deux nombres penscs.
Soient de méme les deux nombres penscs
4 et 7. _
Leur: proadumit i G ailine & o5 sie -0 . 604 2.8
Leur différence 3 , multipli¢e par le plus
DRSS B L ST e ks sae e ek eia s s

Lequel étant soustrait du premier produit,
RO - s oo e MR BRI T Ul . 5 96
Deont la racine quarrée 4 , indique le plus petit
de ces deux nembres.

Nota. I/ est aisé de voir par I'Exemple ci-
dessus , que pour découvrir le plus grand des
deux nombres , on a cherché par deux mult:pli-
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¢ations un produit semblable & celui du plus
grand nombre multiplié par lui-méme , afin d'en
extraire la racine quarree ; et que pour trouver
le plus petit nombre on a soustrait du produit
des deux nombres , celui'de leur difference , afin
d’avoir le quarré du plus petit.

DIX-SEPTIEME RECREATION.

Nommer a une personne le nombre gu’elle a
~pense, sans lut faire aucune question.

O 2% AT T0 N

ON propose a une personne de choisir secréte-
ment et a volonté un nombre quelconque depuis
I jusqu'a 153 et son choix étant fait, on lui
fait faire Popération suivante.

Prenez un nombre , ajoutez 1.
Triplez le tout.
1¢, EPOQUE. Prenez la moitié de ce triple.
Triplez cette moitié.
2°. EPOQUE. Prenez la moitié de ce triple.
Triplez cette moitié,
3¢. EPOQUE. Prenez la moitié de ce triple.
4¢. EPOQUE. Prenez la moitié de ‘cette moitié.
Cette opération de calcul présente quatre
¢poques ou lon fait prendre les moiriés ; les
trois premieres sont représentées a la mémoire
par Yun des huit mots latins ci-aprés : chacun
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de ces mots est composé de trois syllabes 5 celles
ou se trouve la voyelle z, indiquent les épo-
ques (1) ou l'on m’a pu prendre la moitié sans
qu’il se trouve une fraction, et ol celui qui fait
cette Récréation , doit avoir attention de faire
ajouter 1 au dividende. La quatrieme époque
indique lequel des deux nombres attribués A cha-
cun de ces huit mots latins , a été choisi.

Sil'on a pu prendre a cette quatrieme époque
la moitié sans fraction, le nombre choisi est
dans la premiere colonne; si au contraire il sest

trouvc une fraction , le nombre est dans la seconde
colonne.

Mots Latins, et Nombres qui leur sont
attribueés.

MorTs. 1%, colonne. 2.¢, colonne.

F A T PROUIRRITE] R AN SN
OBl oo e s B gwbiils s avos Mo ig
INIINE-UML o s S el Ba o0 s Wiaiaie e X0
‘ Nﬂ-—raﬂ-rf.........-3..............II.
RO Y + 504 ol sn oansn'y sos sl
# ot e Ve i i et R TN
Ti-mi-dtee.ovaseeebecareininn,...14
TR R R P SR

(1) Ces époques sont différentes dans tous les nom-
bres qu’on a pu choisir , et servent i les faire reconnoitre.
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EXEMPLE.

On suppose ici quon ait secrétement choisi le
nombre 9.

Nombre: supposé choistis oo df INE VL Ve é . 9

Nonthee: Moute. 0, UEUER T T VX I8 . o 0908

_

TOTAL-‘-I.-iI!"i IG

Triplant ce nombre, le produit sera........ 30
En en prenant moiti€ , T€Steu. suv v e vvun, 18§
Triplant cette moiti¢, le produit sera....... 43
En en Prenant moitie (1), feste.. ..o cca0.. 23
Triplant cette moitié , le produit sera,...... 69
En en prenant moitié (1); PESTR. s Gk ale samsiie 3%
Prenant enfin la moiti¢ de cette moiti¢ (3),

IEStE-I-.-i--ll-iltiitltlii---lilil 18

Pendant qu’on fait cette operatlun ,0n rﬁmarque
qua la seconde et troisieme époque on a été
obligé d’ajouter 1 pour. éviter les fractions; et
que par.c anséquent le mot ob-tin-git, dont les
seconde et troisieme syllabes sont formées par
un ¢, indique d’abord (suivant la Table précé-
dente ) que les nombres I ou g ont été choisis;
et faisant attention qu'on n'a pu prendre l& der-

(1) On fait a]nuter I2aces 45, ce qui dunne 46 , dont
Ia moitié est 23,

(2) On fait encore ajnut_er I, ce qui donne 70 , dont la
moiti€ est 35.
(3) On fait encore a;nuter 1, &e."

-
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niere moitié sans fraction, on conclura que le
nombre ¢ qui est attribué dans la seconde colon-
ne , a ce mot obtingit , est celui qui a été choisi.

Lorsque par hasard la personne choisit le nom-
bre 13 ,-il ne se trouve aucune fraction aux quatre
époques , ¢t cette Récréation déja fort agréable,
le deviept alors encore davantage.

DIX-HUITIEME RECREATION.

Deux Dés étant jettés sur une table, en devmcr
les points sans les yorr.

OPERATION.

DIT ES a celui qui a jetté les Dés , d’ajouter
cing points au double du nombre qu’a amené 'un
de ces Dés, et de multiplier ensuite le tout par
ce méme nombre §. Faites-lui ajouter a ce pro-
duit le hombre des -point's de l'autre D¢; deman-
dez-Iui ensuite a qum montent tous ces points ;
vetranchez-en ﬂngt-mq, cest-h—dlre le quarré
du nombre § , et il vous restera alors deux chiffres
ou figures , dont celle qui ‘désigne les dixaines
indiquera le point du pftérni'ér D¢, et I'autre qui se
trouve a la place des unités lndlquera celur du

second
EXEMPLE

Soient les points 2 et 6 qui ont €té amenés.
Dont le double du premier est..oveveee.. 4



SUR LES§ NOMBRES. 47
Faites-y ajnuter.., %

rr:i--t--.innniiln S

Somme. e 6 9
Laquelle multipliée par......... g

o PO B A S R s AR ovievgivs 4
Ajoutez-y le nﬂmbre dE'S points du
SEcUnd e 0

e

Xl SURNIING BB - i at tnh e s e I
SﬂHStfRyez*en...-.---..---¢+n-¢--..--- 11

Restell-l-.'lllliii 16

Dant les deux figures 2 et 6 cxprlment les
pmnt des deux Des.

Nota. 11 est aisé de yoir que cette opération
produit la méme chose que si on avoit multi-
plie le point du prcmzer De¢ 2 par 20, pour
avoir ce méme point au r.r:mg des duames , et

guon ait placé le second point 6 au rang des
unites.

_“—-—_——-———_—-—_*__-—

DI‘{NEUVIEME RECREATION

____

Trois Des aymt ete ;em:: sur une table, et

¢tant ranges par ordre., dermer les' poents de
chacin d’eux. '

O»ER AT I 0 N.
F AITES prendre le double des points du pre-
miet D¢ a gauche, et y ajouter 5 ; dites quon
multiplie ensuite le tout par 5, et qu'on joigne
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4 ce produit le nombre des points des Dés du
milien ; ayant fait multiplier le tout par 10,
faites joindre a ce produit , le point du troisieme
Dé ; faites enfin soustraire de tout ce total, le
nombre 250 , et les chiffres qui resteront apres
cette soustraction , désigneront les points des trois
Dés qui ont été jettés sur la table.

"EXEMPLE.

Soient les points 2. § et 4, quont amencs les
trois Dés jettés sur la table, qui sont inconnus
3 celui qui fait cette Récréation, et qu'il sagit
de découvrir an moyen du calcul ci-apres.
ORDRE et points des Dés |

4. 6. 2.

Double du premier Deé. covviveaiacaeenes 8
Nombre ajoutés’ oo viasedandioceeres o8
| RDTAL: & o« o 69,18
Lequel multiplié par...c..oivoruvnene... 5

Donne ngﬁﬁflprod‘ﬁit. R R ey o 2 O
Nombre des points du D¢ du milieu...... 6

e

_ . _ 8\ ¥ TQT.&Ln------ 7I
Leqlle] Illllltipﬁé Paru P S T I I R R 10

e

Donne pour produit. e eeseseecscecssse 710
Auquel ajoutant le point du troisieme De... 2

e —

. | Vient au TOTAL. ... .0 742
D“quel arantlli lilillitllinnntnl‘ll-'zso

RESTE . o000 462
Ces
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‘Ces trois chiffres restant 4. 6. 2. désigngnt les
points de chacun des trois Dés jettés sur la table,
et 'ordre dans lequel ils doivent se trouver rangés.

'—'—-——_—_—_—_——-——-———_—____
VINGTIEME RECREATION.

LE JEU DE LANNEAU.

Une personne inconnue entre plusieurs ayant
cache une Bague, découvrir la main , le doigt
¢t la jointure ou elle l'a placée.

OPERATIONWN.

F AITES doubler par une personne le rang de
celle qui a pris la bague, et dites qu’on ajoute § 2
¢e nombre,

Faites ensuite multiplier cette somme par s
€t y ajouter 1o.

Faites ajouter 1 A ce dernier nombre si la bague
est dans la main droite, ou 2 si elle est dans
la_main gauche, et multiplier le tout par ro.

Faites joindrea ce produit le nombre du doigt ;
(cest-a~dire, 1 pour le pouce) et multiplier
le tout par ro.

Faité-y encore ajouter le nombre de la join-
ture , et en outre le nombre 33.

Demandez qu'on vous remette cette derniere
somme, et Otez-en 35333 le restant se trouvera
composc de quatre chiffres, dont le premier
indiquera le rang ol est placée la personne

Tome II1 D
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le second, la main droite’ ou la- gauche; le
rroisieme ; le doigt , et le quatrieme la jointure.
E X EMPL E.
Fn supposant que.la troisieme personne a Inis
la bague 2 la seconde jointure du pouce de sa
main gauche. | vEl

Double du rang de la troisieme personne.. ves. .. 6
NﬂﬂlbfﬂiaiﬂUtETq.--.---q---:------n---:----s

Vient aii-tofaleie ss st voifin olop aaemaat nioqylt
Lequel étant multiplie PAl.c cssssvsosscsagroee §

 ————

Vient au Prﬂdui‘til'---..--";--“-l.""llill s;
Auque‘l il. fﬂut ajﬂutet'n.._f..-.---.--......... 10
Ie nombre de la main gauche .. soeecvcocanece 2

® —
Vientautﬂt:}-l-l-l-Ii.llilliiiltllillil-li 67‘
Lequel étant de nouyeau multiplié par,e........ 10

Viﬂnt ﬂll Prﬂduit.-iiinlq;-!-liiititnlii--670
Auquel joignant le nombre du pouce.. ... e csese I

——

Vient 2 totdl.. c e s s 009 s caessesnoscaio oo 671
Lequel étant aussi multiplié par, .« ceceecess.. 10

———

Viﬁnt H.‘I.l Prﬂdu.lt- . "8 @ A 8 @ ® & g% " B 8 % & a0 & = @ B 6?]:@
Augquel joignant le nombre de la jointures...eee %
Et{:ﬂ ﬂutrE...--;------4------.-----.---3;'

| | . Le ToTAL se trouve......%. 6747
Duquel Otalf.e.eesvsesssassoscrcnssses 3535
| | Rns'rs...,-._....,.........;ﬂ—._lz

Dont le 3 désigne la troisieme personne , le 2
la main gauche , et 't le pouce , le2 la seconde
jointure, - |

ar b :
-

-
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YR DES ANAGRAMMES.
O‘N entend par Aﬁagrammes » un ou plusieurs
mots formés et composés exactement de toutes
les lettres d’un ou de plusieurs autres mots (1).
L’Anagramme que I'on cherche est heureuse-
ment déeouverte quand le mot produit par la
permutation des lettres, a beaucoup de rapport
a celui sur lequel il a éeé compose. I faut beaucoup
de patience pour les découvrir, et on n'y par-
vient qu'aprés avoir titonné fort long-tems ; le
plus court est de transcrire sur différentes carreg
toutes les lettres du mot quon veut réduire en
Anagramme , et de chercher (en les changeant
de place dans tous les sens) a leur faire ‘former
quelques autres mots 5 €€ qul n'est pas toujours
facile , et trés-souvent méme impossible : on
parviendroit , il est yrai 5 a les trouver toutes,
en formant le nombre entier des permurations,
_—_—-_'—-—_.*____

(1) Le mpt roma est par conséquent ’Anagramme du
Mot amor.

Scaliger a composé le vers suivant qui (si on en excepte
les n{uyales et quelques consonnes , qu'il 2 été forcé de
répéter plusieurs fois ) forme 'Anagramme de toutcs les
lettres de Palphaber,

Viz phlegeton Zephiri y quares modo flabra mycillo,
Et en Francois.
Qui, flamboyant , guida Zéphire sur ces eaux,
: D ij
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dont le nombre des lettres du mot qu'on veut
réduire en Anagramme est susceptible (1) ; mais
ce travail long et rebutant ne pourroit avoir licu
que pour des mots qui ne sefoient composés que
de cinq 2 six lettres an plus; ceux qui sont d’un
plus grand nombre , formant une trop grande
quantité de permutations, pour espérer d'em
jamais SOrtir. | »

VINGT-UNIEME RECREATION.

Anagramme du mot Uranie.

PREPARATION.

I_,E mot Urante étant susceptible de plusieurs
Anagrammes , telles que navire , venar:, au
yien , en vrai , au rein , ravine, avenir, &c.
on peu: former sur ces mots les questions sui-
vantes. ! _ >
Le nom dune des Muses 2....... Urante.
En latin, chasser?.....eece..e00 venari
A quoi connoit-on les petits maitres?. au rien.
Ou souffre un homme couché?. ... au ren.
Comment faut - il peindre les choses aux
G T t e v s s ssn s iins s ML
Que franchit-on avec un bon cheval? . ravine.
Qu'est-ce que nous ignorons tous? .. .aventr.

M

(1) Un mot de six lettres peut &tre permuté de 5040
manieres différentes, et un de sept lettres de 4032Q.
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Les sept questions ci-dessus doivent étre transcri-
tes scparement sur des cartes blanches 3 et comme
il est mieux d’avoir une vingtaine de cartes pour
faire cette Récréation , on transcrira dantres
questions a trflonté sur le restant , sans s’embar-
rasser quelles aient rapport ou non 4 aucune
des réponses ci-dessus.

On désignera aussi sur vingt-quatre autres car-
tes les lettres de lalphabet, et on placera au
milien du jeu, les six d’entr’elles qui doivent
former le mot Uranie, sans qu'elles designent
par leur ordre aucun des mots ci-dessus ; on aura
seulement attention que la derniere de ces six
cartes soit un peu plus large que les autres, afin
de pouvoir connoitre facilement au tact, en quel
endroit du jeu elles se trouvent placées; on obser-

vera aussi la méme chose pour les sept questiens
ci-dessus, -
RECREATION,

On fera voir a découvert le jeu ol sont les
vingt-quatre lettres de I’alphaﬁet » que I'on pourra
méme faire couper a plusieurs reprises , ensorte
cependant que la carte large ne se trouve pas
dessous ; et alors on présentera adroitement
le jeu 2 une personne, en lui faisant prendre ces
six cartes (1), et lui disant de les tenir cachées;

(1) Pour faire prendre ces six cartes, on les fair
paroitre de préférence, er si la personne ne Ies prenoit

D iij
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on montrera ensuite a une autre le jeu ol Sont
écrites les questions , et on lui en fera prendre cing
ou six cartes, en le lul présentant adroitement
a Pendroit ou ont ét¢ ranmgces de suite toutes
celles auxquelles repondent les diftérentes Ana- -
grammes du mot Uranie; lorsqu’ elle les aura en
main , on lui dira d’en choisir librement et secré-
tement une , et de rendre les autres qu'on remettra
aussi-tot dans le jeu; on fera voir ensuite que
les six lettres que la premiere personne a choisies ,
peuvent étre rangées de facon a former la réponse
a cette question, et montrant le jeu qui' les conte-
noit toutes , on fera remarquer quelques - unes
des questions auxquelles ces six lettres ne peuvent
repondre , afin de faire entendre , que , si on avoit
pris une d’elles , la réponse n'auroit pu alors se
trouver juste (1), et faire paroitre cette Récréa-
tion plus extraordinaire.

il ———————————

-

pas toutes, on lengagera sans affectation a en prendre
davantage.

(1) Il est des personnes qui exécutant ces sortes de
Récréations , veulent faire accroire sérieusement qu’el-
les ont le don de déterminer la personne a qui elles
remettent la question, i choisir celle 3 lagquelle répon-
dent les six lettres qui ont été tirées dans le jeu, il
faut étre bien slir de la crédulité de ceux devanr lesquels
on fait cette Récréation, pour s’avancer jusqu’a ce point,
¢t je crois qu’il convient micux ne pas faire une sup-

position aussi absurde,
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COROLLAIRE,

On peut en se servant de la maniere de pré-
parer la Récréation ci-dessus, en exécuter une
autre sans se servir de lettres, en mettant i leur
place plusieurs mots ‘qui puissent séparément
répondre aux mémes questions 3 cela sera d’'autant
plus agréable , qu'on évitera par-la Pembarras d’as-
sembler des lettres pour en former ‘un mot;
Pexemple ci-dessus suffira pour faire connoitre
cette Récréation.

QUESTIONS. REPONSES.

Qu’est-ce qui vole sans avoir des %L’Amﬂﬂr-

ml S B B B I B N B L R LETEI“S.
s ‘La Foudre.

I.a Lumiere.

humme? " ) Le Tems.
1 L . *® ® B % » 8 8 & " B ¥ 68 % & B @ LaLul .

Qu’y a-t-il de plus 2 craindre pour { L'Amour.
La Foudre.

L'Amour.
Le Tems.
La Lumiere.
La Foudre.

- ?u est - ce qui passe comme I’Amour.
Péclair ?,

Qu’est-ce qui nous venge de nos
ennenus., ..... i s 8 8 % 5. 8 8 % 88

Le Tems.
La Lumiere.
La Foudre.

L’Agiour,
Le Tems.
La Foudre.
La Lumiere.

''''' 3 I...l-.....'-..lq

Qu’est-ce qu'un pemtre ne sauroit
pe1_ndre B MERL P e e

D v
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VINGT-DEUXIEME RECREATION.

Vingt-quatre mots transcrits sur des cartes,
ayant été donnés @ une personne 4 découyrtr
celut d'entr’eux qu’elle a choist.

PREPARATION.

TB.ANSGRIVEZ sur autant de cartes les ifingt—i
quatre mots contenus dans la table ci - apres,
et indiquez exactement sous chacune des lettres
‘dont ils sont composés , les nombres 1 jusqu'a 9,
conformément a lordre de ces mémes chiffres
placés sous les neuf lettres d'un mot que vous
puissiez facilement retenir , et dans les lettres
duquel puissent se trouver tous ces dificrents mots,

EXEMZPLE.

Soit le mot Archemino , sous lequel vous avez
placé les nombres 1 jusqu’a g ainsi quil suit.
ARCHEMIN O.

x 23456789
TABLE

Soient les vingt-quatre mots ci-apres quz sont
composés des lettres du mot ci-dessus.

Ro M E. NANCY. R O ¢ H E.
98808187 29349
NERON. ARcCHER. CA E N.

8332938 123452 31538
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CHIEN. NOY ON. HY ME N.
34728 897938 47653
::M'ENIN. HERON. NERAC.
6538738 45298 85213
N I E. Co'c H E. AI RE.
87.3.5 39345 1725
RA O N. CH E M I N. MAC ON.
2198 345678 613938
CAR MIN. CHINON. O R M E.
312678 347898 9265
H_RME. CRIN. ME R.
12635 322786 6 35 2

RECREATION qui se fait avec ces vingt-
" quatre mots.

Donnez ces vingt-quatre mots a une person=
ne , et apres lui avoir laissé la liberté d’en choisir
secrétement un a son gré , demandez-lui de com-
bien de lettres il se trouve formé , afin de savoir si
leur nombre est pair ou impair.

Si le mot qui a été choisi est un nombre pair
C’est-a-dire , qu’il soit de quatre on de six lettres,
dites 2 cette personne d’ajouter ensemble les
nombres qui se trouvent transcrits au-dessous de
la premiere et de la seconde lettre du mot qu'ellea
choisi , et de vous en dire la somme; demian-
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dez-lni de méme celle des nombres qui sont sous
la seconde et troisieme lettre, de ceux qui sone
sous la troisieme et quatrleme et ainsi de suite,,
si le mot est composé de six lettres , en finissane
par lui demander la somme des deux nombres
placés’ sous la seconde et la derniere lettre; et
ayant écrit toutes ces sommes dans [lordre ci-
dessus , Otez des sommes de tous ceux qui se
trouveront ¢tre placés dans les lieux pairs, celles
de ceux qui se trouveront dans les lieux impairs
a I'exception de la premiere, et alors la moitié de
ce qui restera, sera le nombre qui doit étre
placé sous la seconde lettre du mot qui a été
choisi, par le moyen duquel on pourra tres-faci-
lement connoitre tous les autres; attendu que <i
on Ote ce premier nombre connu de la premiere
somme , le reste sera le nombre placé sous la
premiere lettre; et si on l'ote’ de la troisieme,
le reste sera pareillement le nombre placé sous
la troisieme lettre ; lequel nombre étant 6té i
son tour de la troisieme somme , donnera le
nombre placé sous la quatrieme lettre et ainsi
de suite ; d'onr il suit que connoissant ces nom-
bres et leur ordre , et se ressouvenant du mot
Archemino ci-dessus, on pourra annoncer quel
est le mot choisi, |
EXEM?PLE

Soit le mot Rome , qui a été choisi, sous les
lettres duquel sont , suivant la table ci-dessus , les
nombres 2. G. 4 €t 3. |



sUR LES ‘NOMBRES. %9

Pairs. Impairs.

La somme des deux nombres 2 et 9 est.. IX
Celle- ﬂﬂi deux nombres 9 et 4 €St. e 13
Celle des deux nombres 4 et § est,, ... 9

Et celle des deux nombres 9 et § placés sous

la seconde et derniere lettre est...... 14
e e St s el

. 27.. +20
Otant de la somme 27 des deux nombres 13
et 14 placés dans les lieux pairs, celle g placée
dans le lieu impair, reste 18 dont la moiti¢ g9
est le nombre placé sous la seconde lettre , au
moyen duquel on trouvera les autres nombres
comme il a été dit ci-dessus, et par conséquent .
le mot Rome, qui a été choisi.
Si le mot choisi est composé d'un nombre de
lettres impair, on le connoitra en cette sorte.
Dites a cette personne de vous accuser la
somme des deux nombres placés sous la premiere
et seconde lettre , de ccux placés sous la seconde
et troisieme , sous la troisieme et quatrieme , sous
la qua::rieme et cinquieme, et celle des nombres
placés sous la premiere et derniere lettre, et
ayant écrit ces sommes par ordre, Otez toutes
celles qui scront dans les endroits pairs , de celles
qui seront “dans les lieux impairs , et la moitié
du reste sera le nombre placé sous la premiere
lettre du mot choisi, au moyen duquel\nn con-
noitra le nombre placé sous la seconde lettre,
en soustrayant ce nombre, et ainsi de suite jusqu’au
dernier nombre,
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| EXEMPLE

-

Soit le mot Néron , celui qui a été choisi sous
les cinq lettres duquel se trouvent les nombres
8' i. z; 9 et 8'

Pairs. Imp.
La somme des deux premiers nombres 8 et 5 est 13

Celle des deux nombres jet2estiiavennees 7
Celle des deux nombres 2 et DEIicaes oo 11
Celle des deux nombresg et 8est.. ... ... .. o A

Et celle du premier et du dernier nombre, .
SEtBestl--.‘.I'.‘hlll.l.‘.."‘-l." 16

24 0. .40

Otant la somme 24 des deux nombres pairs
7 et 17 , de celle 40 des trois impairs 13, 11
et 16 reste 16, dont la moitié¢ 8 est le nombre
placé sous la premiere lettre, lequel érant &té
de la somme 13 des deux premiers nombres ,

donnera 5 pour celle placée sous la seconde lettre,
et ainsi de suite.

OBSERVATION. :

On peut transcrire les sommes que la personne
accuse , afin d'ajouter ensemble celles qu’il con-
vient , et faire ensuite la soustraction : mais lorsque
les mots ne sont composés que de trois ou quatre
lettres , il est facile de faire cette operation
de mémoire, ce qui paroitra alors plus extra-
ordinaire. A I'égard du mot qui sert de guide, et

sous lequel sont les neuf chiffres, il est trés-
facile de s'en souvenir.
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VINGT-TROISIEME RECREATION.

Dix lettres transcrites de cote et d’autre sur
cing tablettes, qui peuvent exprimer quantité
de mots differens , ayant été Secrétement ren-
fermées en une boéte , découvrir celui de ces
mots qu'on a volontairement formé.

F

CONSTRUCTION. ~

FAITES faire une boéte ABCD trés-basse,
et fermant a charnieres , d'environ dix pouces
-de longueur, sur deux pouces et demi de large,
et ayez cinq petites tablettes de bois minces et
légeres, qui puissent la remplir; (voyez Figure
premiere , Planche 2¢ ).

Décrivez un cercle sur chacune de ces cing
tablettes , et divisez-le en dix parties egales ; creu-
sez sur chaque tablette les rainures a. b7c. d. ¢,
et qu'elles soient disposées , eu égard aux divisions
faites sur ces tablettes, comme il est indiqué en
cette méme Figure premiere.

Logez dans chacune de ces cinq rainures, un
petit barreau d’acier bien aimanté , dont le nord
soit placé comme Yindique aussi cette méme
Figure ; couvrez ces rainures d'un petit carton
trés-mince, et transcrivez-y les cing lettres du
mot HY MEN. | |

Retournez ces cing tablettes , et les ayant cou-
vertes de carton de lautre coté, écrivez -y les
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cinq lettres A, 0. C. U. R. dans Tordre indiqué
par la Figure déuxieni;’:*,' méme Planche.
Ayez une Lunette magnétique , semblable &
celle décrite au commencement du premier Vol.
de cet ouvrage, au fond de laquelle il y ait un petit
Cadran divisé en dix parties ( voyez Figure troi-
sieme , méme Planche ) , dans chacune desquelles
soient indiquéesles dix lettres ci-dessus , en égard
aux différentes directions, que les barreaux aiman~
tés contenus-dans les tablettes , peuvent donner
2 Paiguille qui y est contenue , lorsqu'elle se trouve
placée au-dessus de chacune des rablettes; ayez
aussi attention de marquer sur ce Cadran ,  par
une petite fléche a, la position dans laquelle vous
devez tenir cette Lunette , afin que aiguille qui
y est contenue, se dirige exactement sur Pindi-

cation de chacune de ces dix lettres.
E“FF E T

Lorsque vous poserez la Lunette magnétique
au-dessus de la boéte , 2 'endroit au-dessous duquel
est placée une des tablettes, de maniere que la
fléche qui est tracée, se trouve exactement tournce
du coté de la charniere de cette boéte, l'aiguillé
aimantée qui est contenue en cette Lunette , indi-
quera ia méme lettre que celle qui a été transcrite
sur cette tablette; ce méme effet aura ausst lien
quoiqu’on ait retourné cette tablette , ce quil est
trés-aisé  de comprendre par Ia cﬂnstru&tfoq
enseignée ci-deffus, | |
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RECREATION gui_'_s{e fait avec ces Lunettess

On donnera a une personne la boéte et les
cinq tablettes , en lui observant qu elle a la liberté
de fornter avec les dix lettres qui y sont transcri-
tes, une grande quantité de mots entre lesquels
elle en peut choisir un a son gre 5 lorsqu’elle
aura formé secrétement un mot a sa volonté ,
et quelle aura rendu la boéte bienfermeée , on
regardera successivement avec la Lunetté’j et par-
dessus. le couvercle de cette boéte , quelles sont
celles qu'indique, laiguille sur le Cadran qui y
est renfermé ; et on lui nommera le mot quelley
a secrétement forme. "

Nota. On peut, si-Lon veut, pour yarier
cette Récréation , avoir une autre bogte, ou on
ne puisse mettre que quatre de ces. lettres , ¢t
donner néanmoins les cing tablettes , afin que
la personne puisse former un mot de¢ gquaire
lettres , en réservant secrétement par devers elle
une des tablettes , et on fera de méme cette
Récréation , en se servant de la méme Lunerte ;
st on ne veut pas se servir d'une seconde bocte ,
on partagera celle qut contient les tablettes ,
en czng parties , par des petits réglets de bots
afin qu’on ne puisse pas, en plagant feulement
quatre tablettes , déranger leur position.

'y
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REcr2ATIONS.

. Diffrens mots qui peuvent étre formés par ces:

Himen.

Amour,
Chien.

Manie.

Carie. .

A Rome.
Chine.

cing Tablettes.
A Nime,
Océan.
Roche.
Icare.
Aimer.
Marie.

Amien.

En Mai.
En ami.
Caire.

O cher!
Acier.
Hémon,
Maire.

Différens mots qui peuvent étre formés par

Mien.
Mine.
Amer.
Cire.
Rome.
Amor.

.,  Amme.

quatre Tablettes.

Meri.
Cone.
Nemo.
Rime.
Roma.
Mare.

Orme.
Nime.

More.
Raie.
Amen.
Oram.

Cher.

VINGT - QUATRIEME RECREATION.
LES DIX CHIFFRES.

PREPARATION.

C ETTE Rccréation peut étre construite sur
le méme principe que la précédente, excepté qu'au
lien de dix lettres, on doit porter sur les deux

faces des tablettes, les dix chiffres 1, 2. 3. 4. 5.

6.
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6. 7. 8. 9. 0, en ohservant l'ordre indiqué sur
les Figures quatre et cinq, Planche 2¢, , o Je
tout est sufisamment déraillé,

Le Cadran, ( Fig, sixieme, méme Planche ) ,
est celui qui doit étre placé dans la Lunette , afin
- de pouvoir découyrir le nombre qui a été secréte-

ment renfermé dans la boéte,

REcrREATION

On remet 3 une personne les cinq tablettes

et la boéte, en Iui laissant la liberts de former
secretement avec elles le nombre quelle des
€t en regardant avec la Lunette magnetique au

travers de la boéte, on lui nomme le nombre
quelle a renfermé, y

ire ,

Nota. Cette Récréation étant s quant a la
disposition des tablettes er de leurs barreaux ,
semblable & la précédente s On n'a pas cru qu’il
Jit “nécessaire @’en donner ict une plus ample
description ; les Fioures quatre, cing et six de
la Planche deuzieme » ¢tant suffisantes pour la
bien concevoir, on ajoutera seulement gue I'on
peut former avec les dix chiffres indigués sur
les deux faces de ces cing tablettes , 7440 noms

bres differens.

Tome I1I. E
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DES PROGRESSIONS
"ARITHMETIQUES,

ON entend par progression arithmétique une
suite de nombres appellés zermes qui augmentent
successivement d’'une méme quantiteé , comme
I. 2. 3. 4. $. 6. 7, .&c. ou la quantité exce-
dente d’'un terme 2 l'autre est toujours 1 ; ou tels
que les nombres 3. 6. 9. 12. 15, &c. ou elle
est toujours 3, et ainsi des autres.

La principale propriété de toutes les progressions
arithmériques est telle , que de trois termes qui
se suivent, comme 12, 15 et 13, la somme 3o
des deux extrémes, est toujours égale au double du
terme moyen Ij; et que de quatre termes conti=
nuels , comme 8,12, 16 et 20, la somme 28
des deux extrémes est toujours égale a celle-des
moyens 12 et I6.

Ce rapport a également lien dans une grande
continuit¢ de termes, dans le cas ou 'on compare
les deux extrémes avec les deux moyens qui en
sont €¢galement ¢loignés y d’ou 1l suit que s1 la
multicude des termes est impaire, la somme des
deux extrémes est toujours le double du moyen ; et
si la muliitude est paire , elle est €gale aux deux
moyens.

Il résulte de ce:te propriété que la somme de
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tous les termes d’une progression arithmétique
est €gale a celle des deux extrémes mulr;

plics par |a

moiti¢ du nombre de tous ces termes , et que

SOMNlme

consequemment si I'on veut trouver Ia
de tous les termes d’'une progression arithmér;

: que
composce de huit termes 3. 7. 1p, 15. 19. 23.
27 et 31, il faur alors multiplier par le nom-

bre huit de leur multitude la somme 34 des deux
extrémes 3 et 31, et la moitié 136 de leur pro-
duit 272 sera le montant de tous les termes de la
progression,

S1 dans une proportion arfthmétfque on con-
noit le produit de tous les termes dont elle,
€st composce, et qu'on connoisse en outre son
premier terme et le nombre de' leur multitude ,

on connoitra tous les termes en découyrant 'exces
en cette sorte.

EXEMPLE

Soit la somme donnée des termes 270, le
nombre de leur multitude ¢ , et que le premier

terme connu soit §; on divisera alors par le
nombre de leur muititude 9 le double 540 du
montant 270 de tous les termes, et on drera
- du quotient 6o, le double 12 du premier terme
donné 6. On divisera ensuite le nombre restant 48
par le nombre des termes diminué d’une unité,
cest-a-dire , dans cet exemple par 8, et le quo-
tient 6 sera Pexces quon cherche, lequel érant
ajouté au premier nombre dgnné 6, on auyra 12

E
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pour le second terme, 18 pour le troisieme,
et ainsi de suite pour tous les autres.

Si on connoit la somme des termes, le nom-
bre de lenr multitude et Pexcés, on trouvera le
premier terme , et par conséquent tous les autres

comme il suit,
EXEMPLE.

Soit la somme des termes donnés 8o, 8 le
nombre de leur multitude , et que I'exces soit 2 ;
divisez le double 160 de la somme 8o des termes
par le nombre 8 de leur multitude , et Otez du
quotient 20, autant de fois l'exces 2, que le
nombre de multitude donné contient d’unités,
moins une; savoir , dans cet exemple, 7 fois
qui font 14; et la moitié 3 du reste 6 sera le
premier terme , auquel ajoutant I'exces donné 2,
on aura 5 pour le deuxieme terme, 7 pour le
troisieme et ainsi des autres.

Si on connoit le nombre des termes, le pre-
micr terme et 'exces, on connoitra en cette sorte
le montant de tous les termes.

EXEMPLE.

Soit 6 le nombre des termes , celui du premier
terme 4, et Pexces 3. Multipliez 'exces 3 par
le nombre des termes, moins une unité , cest-
a-dire, dans cet exemple , par 5 , et ajoutcz au
produit 1§ le double 8 du premier terme 4;
multipliez ensuite le total 23 par la moitie 3
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du nombre des termes, et le produit 69 sera
celui de tous les termes.

Les Récréations qui suivent sont les applications
de ces ‘principes. |

VINGT - CINQUIEME RECREATION.

Un Brocanteur a douge tableaux & vendre , il
les offre @ condition qu'on lui payera le
premier 24 liyres , le second 48 livres, le
troisieme 72, et ainsi des autres , en augimnen-
tant toujours de 2.4 liv. on demande combien
dotvent coiiter l:.s' tableaux,

SOLUTTION.

MULTIBLIEZ Ies 24 liv. d’exces

c’-lliullqriinnniil!tlnltliriltll z‘t
par le nombre de tableaux , moins

Funite oicahi, 7'y 3t TERARTH Te VR W o S W £ 16
Et ayant a]mlte au produit .... .. | ._164
le double 48 des 24 liv. que le marchand

demande pour le prix de son premier |

tﬂ.blf.‘ﬂ.ll’ Ci--...:.-.-- ..... S e 421-3

Multipliéz le i | ML A e T 312
par la moiti¢ 6 du nombre des tableaux ,

.

'+, B P el i L PAe T L R

Et vﬂus ﬂul‘ez B 9 8 8 B 0. F e e N eoE R L & & & 0 1733.~

pour le prix que le marchand veut vendre
ses douze tableaux,

, el
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VINGT-SIXIEME RECREATION.

Une personne adépensé 1000 livres en huit mois ;
et chague mois sa dépense a augmenté égale~
ment : connoissant que le premier mots sa
depense a ete de 20 liv. elle veut sayoir combien
elle a depensé chaque mots.

S OLV.TIO:N

DI VISEZ le double 2000 de la dépensec'
faitejci-t-lulli ----- 8 8 % 8 & 8 8 8 8 P B ZQOO
Par ce}ui des nlﬂis B & & o » % & g 8 4 @& 0 % & 3 & 0 B 8

Et otez du quatient, ., L5, 7,
le double 40 des 20 liv. de la dépense

du premier mois, ci, ..., AR VRO
Divisez les 210 livres restantes........ 210

par 7 qui est le nombre des mois

diminué de Junité, ci.....c0nii0 oo 7
Etile quotient o . 5. 290 waitv g v beal . 30

fera voir qu’il a été dépensé chaque mois 3o
liv. de plus qu'au précédent : d’ou il suit qu'il
a ct¢ depensé 50 livres le second mois, 8o
le troisieme , &c, ce qui formera en tout les
mille livres dont il est question,

'ﬁ .
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- L |y o —— - L

’ i P

“VINGT-SEPTIEME RECREATION.

Un Aubergisze a yendi 200 pintes de vin en
huit ]ﬂH?’S de tems , et chaquejour il avendu 3
pintes de plus que le precedent on veut savoir

-~ combien il a vendii chagque jour.

S 0. EU-T 1.0 M.
| DivaEz le double 200 des 100 pintes

vendﬁESIIJ'Ci;--nilli----lIe-qn-ili 2‘00
Par lenﬂn'lbl'e 3 des jﬂurs s # B ¢ 5 B B & % =@ 8

Etﬁtezduquntient... R Sl P S A SRR
le nombre 21 qui est celui des pintes
‘vendues de plus 2 chaque jour , diminue
DB RS O, % das s ia s A A 21
B IO 4 du rete . s Ve 4
fera connoitre qu’il a vendu deux pintes le
premier | jour , 5 le deuxieme , 8 le troisieme,
&c. ce qui formera en tout les 100 pintes portces
en la question qui a été proposce.

E 1v
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DES PROGRESSIONS
GEOMETRIQUES.
O R LA RO A S

O N entend par pmgressmn geumetnque une
multitude de quantités qui croissent successive-
ment par la multiplication du méme nombre, °
tels par exemple que 2. 4. 8. 16. 32. 64,&1:.
ou chaque terme est double de celui qui le pre-
cede ; ou bien 4. 12. 36 108. 324, &c. ol
chaque terme est triple de son précédent , et ainsi
-des autres,

Dans toute progression géométrique de trois
termes, tels que 4, 12, 36, le produit 144 de la
multiplication des deux extrémes est égal au quarré
72 du terme moyen 123 et lorsquelle se trouve
composée de quatre termes, tels que §. 15.
45- 135 , le produit 675 des deux extrémes §
et 135, est €gal au produit des deux moyens
15 et 45 3 et dans une multitude de termes quel-.
conques , le produit des deux extrémes est toujours
égal au produit des deux termes qui en sont égale~
ment ¢loignés,

St le nombre quelconque des termes est impair,
le produit des extrémes, ou de ceux qui en sont
¢galement ¢loignés, est toujours égal au quarré du
terme moyen, cCOmme en Ces cinq termes 8. 16.
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TR 64. 118 ou le produit des deux extrémes 8 et
128, ou de ceux 16 et 64, est 1024, qui est
également le quarre de 32. 210
11 suit de ce qui a €té dit ci-dessus que ce
qui convient a la progression arithmétique par
adﬂltmn convient par multiplication a la pro-
portion géométrique, excepté que la différence
des termes est égalc dans la propertion arithmeé-
.nque ,_ €t que dans l’autre elle va tuu]nurs en
augmentant en proportion géométrique.

VINGT-HUITIEME RECREATION.

D:sposer en trots rangs les neuf termes dune
progression géométrique , de maniere que le
produit de la multiplication des points quz
seront dans chaque rang , soit par-tout le
méme et égal au cube du terme moyen.

SOIENT (1) 1. ‘2. 4. 8. 16. 32. 64. 128 et 256.
les termes d’une proportion geométrique dont on
a formé le quarré magique ci-dessous.

2.;6 2

12.3

Le produit de la multrpllcatmn des trois termes

e ————————— e . S e

(1) Voyez la maniere de former ces quarrés magiques
page 7§ Cisapres.
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de chaque rangee , soit qu'on les prenne hori-
sontalement , verticalement ou en diagonale, est
toujours le nombre 4096. Ce nombre st tou-
jours aussi le cube du térme moyen 16 , qui se
trouve placé au centre de ce quarré magique.
I1 est encore a observer que dans chaque rangée
leurs trois nombres expriment les trois diménsions
en surface des différents parallélipipedes qui peu-
vent en étre formés, et qui sont toujours €gaux
en solidité au cube du terme moyen.

EXEMPLE,

Premiere rangée,
8 multiplié par quatre donne pout

e BRI e M R T 32
lequel multiplié par 128 , produit....... 4096

Rangée diagonale ,
6 multiplié par 8 donne pour quotient.. 48
lequel multiplié par 32, produit de méme .. 4096

(6
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DES QUARRES
MAGIQUES - ARITHMETIQUES.

CE s quarrés sont divisés en plusienrs autres
petits quarrés éganx , ou cases , remplis des termes
d’une progression arithmétique 5 qui s’y trouvent
disposés , de maniere que tous ceux d’une méme
rangée , soit horisontale , soit verticale , soit
méme en diagonale, font, ajoutés ensemble, des
nombres égaux ; comme on le voit au quarreé
ci-apres, lequel est divisé en 25 autres, et ol
les nombres 1 jusqu'azy sont disposés de facon
que la somme de chaque rangée prise de haut
en bas, ou de droite & gauche , ainsi que celles des
diagonales , forment par-tout le nombre 65.

A B
L | 24 7 § 20 3

T ML P 8 | 16
7| 5|3} 9

10 | 18 I | 14 | 22
23| 6| 19 ETE T
C | s o

Ce nombre 65 est dans ce quarré impair le
produit de son coté 5 multiplié par 13 qui est

le terme moyen de la progression arithmétique

£ & .28,
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Le quarré magique naturel est celu; dans leque}
les nombres sont ranges ainsi qu'il suit,

e, ki i A e, 2 G B
6 -8 g 9 | 10
11 | 12 13 | 14 | 13
?T; #ES__I;_ 20

21 1°22 | 23 | 24 | 25
%

=

On observera ici que dans le quarré magique
naturel et impair , les cing nombres qui se trou-
vent dans chacune des deux diagonales, se trouvent
aussi dans les deux rangées horisontales et ver-
ticales du quarré magique - arithmétique , qui
¢ Coupent ‘au centre de ce quarré; et que le
terme moyen de la progression se trouve toujours
au centre,

Pour disposer ¢es vingt-cing nombres dans les
Cases du quarré magique-arithmétique impair
construisez d’abord le quarré naturel ci-dessus ..
et placez les nombres rr. 12. L3e. 24 et 1%,
de sa troisieme rangée horisontale sur les cing
cases de la diagonale A D ; et pareillement les
nombres 3. 8. 18. 23. de sa troisieme rangée verti-
cale sur les cases de lautre diagonale B C.

Cette premiere disposition étant faite, placez
le premier terme ¥ au-dessous de la case 4 4
et le terme 2 dans la case qui suit diagonalement
en descendant de droite 4 gauche, et continuez de
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méme jusqua ce que vous ayez rempli la der-
niere case de ce quarré , comme il arrive ici au
nombre 2 ; et comme en continuant cette dia-
gonale , le terme 3 se trouveroit étre placé en
dehors de ce quarré, on le placera dans la bande
opposée de la case ou il se rencontrera ;5 et encore
parce que le terme suivant 4 se trouveroit
aussi étre place en dehors, on le placera de méme
dans la case opposée du rang ou il se rencontre
en dehors ; apres quoi on continuera de placer
les termes § et 6; et attendu que le terme 6
tombe dans une case qui a été précédemment
remplie , et ou se trouve le nombre 1 , on rétro-
gradera selon la diagonale de la gauche vers Ia
droite , et on transcrira par censéquent le terme
6 dans la seconde case qui est au-dessousdu terme
§ , ensorte quentre ces deux cases il en reste une
de vuide 5 ce qu’il faut toujours pratiquer lors-
qu'on trouve une case remplie.

Enfin on continuera a procéder de méme 2
remplir les cases vuides , jusqua ce qu'on soit
parvenu a remplir 'angle du quarré, ol dans
cet exemple se rencontre le nombre 15 ; et alors
comme 1l n’est plus possible de se conduire selon
la diagonale en descendant vers la gauche pour
placer le nombre 16 , on le placera toujours dans
la seconde case d’en haut du méme rang ; apres
guoi on continuera le restant des termes dans
les cases vuides, suivant les deux principes établis
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ci-dessus , sans quil puisse s’y rencontrer de
difhculté. |

Ces quarr¢s peuvent se remphr de méme avec
toute autre pmglessmn arithmétique , comme
on le voit dans les trois quanes de neuf cases
ci-apres.

On peut donner d'autres dispositions magiques
anx termes de cette progression ; mais comme elles
sont difficiles dans leur construction et inutiles
d’ailieurs pour I'objet qu’on s’est proposé, on n'en
fera ici aucune mention ( 1), non plus que de
celles qui peuvent se faire dans les quarrés des

(1) Oganam , quiasavamment trait€ de ces guarrés
magiques , remarque que les Egyptiens et les Pytha-
goriciens leurs disciples les avoient en grande véné-
_ration , etil ajoute qu’ils les dédioient aux sept planetes |
en attnhuant A Saturne le quarré de neuf cases , a ]gpm-;-
le quarré de seize cases, a Mars celui de vingt-cing , 3
Vmu.i celui de quarante-neuf a Mercure celui de soixante-
quatre ,a la Lune , ¢elui de quatre-vingt-un, 3 la nature
tmparfaite le quarré de 4 cases qui ne peut se disposer
magiquement , et a Dieu le quarré d’une seule case,
ayant pour ¢oté l'unité , qui érant multipliée par elle-
méme , ne change jamais, o ol
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nombres pairs , lesquelles sont trop abstraites pour
étre insérées dans des amusemens mathématiques.

VINGT-NEUVIEME RECREATION.

Les nombres un jusqu’s vingt-cing étant trans-
crits séparément sur des cartes, les distribuer
a cing personnes , aprés les avoir mélées et
offert le choix de les donner par deux ou par
trots , de sorte cependant qu'el se trouve que
la somme des nombres portes sur les cing

cartes qui ont été distribuées & chacune
d'elles , soit semblable.

PREPARATION.

SERVEZ—VOUS, pour disposer vos vingt-cing
cdrtes, du quarré de 25 casgs ci-devant construit,
Page 75 , en observant de mettre sur le dessus du
Jeu les nombres 11 et 24 de la premiere rangée
du quarré magique, et i la suite de ces deux
cartes, les nombres 4 et 12, et continuez ainsi
de deux en deux jusqua la derniere rangée dont
le nombre 6 doit étre écrit sur une carte plus
large ; observez le méme ordre pour les nombres
7- 20 et 3. de la premiere rangée, et pour ceux
qui suivent , en continuant ainsi iusau’h la derniere
rangee.

Ou faites usage , sans autre méthode, de Ia
table ci-aprés qui est toute disposée dans ordre
que doivent étre les nombres avant dé méler les
cartes. , | s |
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ORDRE DES CARTES.

Cartes. Nombres. Cartes, N ombres, *

1¢50,.. -7 I4.... 3§
2.4,.420 I5.5¢..'9
3e% <29 RO SN Y
4. ... 6 I7.... 14
$e e 3 b A
G X a8 RS TR )
e EVGRLAAE 2075 ¢ 2%
SRS 21..,. 19
6. .18 s, G0 2
X0, ....c;E5 23:.5. 11
S P 24....24
F2e05 2 5 IR O
13....17%

Les cartes ayant été ainsi disposées, eu ¢gard
aux nombres qui y sont transcrits, on les mélera
d’abord , comme on le trouyera enseigné dans les
Récréations qui suivent ; on proposera ensuite
de les distribuer 3 plusieurs personnes ( sans
faire connoitre qu'elles doivent étre an noms
bre de cing) et de les donner d’abord indiffé-
remment par deux on par trois : si on choisit
de les recevoir d’abord par deux , on laissera le
jeu tel qu'il se trouvera disposé apres le mélange :
si au  contraire on demande qu'on les donne
d'abord par trois , on fera couper , ou on coupera
soi~-méme 3 la carte Iarge ; et ayant distribué les

cartes ,
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cartes, 1l se trouvera , selon la combinaison ci-
dessus , que ‘chaque personne aura en main le
nombre 65 pour la somme des cinq nombres portés
sur les cing cartes qui lui awrons été distribudes.
—— e

TRENTIEME RECREATION.
Les nombres un a vingt-sept étant transcrits
 Sur “des cartes 5 les méler, et en distribuer

une partie @ trois personnes, de facon que
chacune d’elles additionnant les nombres quz
lut ont été donnés , leur produit se trouve
¢gal ; recommencer une seconde et une troi-
steme fois cette méme opération, aprés avoir
reméle les cartes a chaque fois.

PREPARATION,

TRA NSCRTIVEZ sur autant de cartes les
nombres un 2 vingt-sept qui se trouvent compris
dans les trois quarrcs magiques des cases , indi-
qués en la page 78 c¢i- dessus, et ‘disposez-les
d’abord dans Pordre qui suit,

Cartes, Nombres,

IEIE"'linnliiuntn---Is Cal'te large]
:,l:.t.q-'lnn;tlé

L
L]
L]

ll"ill.ll..ilt.lo-
ill"iiqlpilltl17 carte*luge'll

C
Illl'-ili.-l'.'-illi 6
* 5 *
L

2
3
4
y

-

, 23
Tome 111, F
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Mélez-le , comme il sera indiqué dans la suite
de cevoluine ; distribuez ensuite les neuf premieres
cartes en les donnant par trois, a trois différentes
personnes ; et les trois nombres que chacune d’elles
ayra en sa main, étant additionnés ensemble,
formeront celui de 15.

Mélez suivant la méme méthode les 18 cartes
restantes , et distribuez - en. de nouveau les neuf
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premieres a trois personnes différentes en les don-
nant de méme par trois , et la somme des nombres
que chacun aura en sa main, sera 42.

Mélez enfin de méme les neuf dernieres cartes et
distribuez-les cette fois une a une (1) A trois
différentes personmies, et chacune aura en main
pour la somme des trois nombres qui y seroient
transcrits , celu1 de 69.

Dites ensuite 2 une personne de joindre enseim-
ble les trois sommes qu'ont produit ces trois
différens coups qui sont 15 , 46 et 69, formant
celle totale de 126, et ayant mélé le jeu sans
aucune precaution’, ou mémre layant donné i
meéler , reprenez-le , et le tenant dans votre main
gauche , coupez avec la droite a la premicre carte
large que vous sentirez aisément au tact; pre-
sentez le dessous de la partie coupée , sous laquelle
se trouvera cette carte large, a une personne,
et dites-lui d’écrire sur un papier le nombre qui y
est transcrit ; coupez ensuite a la seconde carte
large , et lul montrant de méme, faites-lui ajouter
le nombre qui y est porté, et ainsi de suite;
a Pégard des six cartes larges , dites - lui alars
d’additionner ces nombres , et que joints ensemble,
ils doivent faire le nombre 126 ci-dessus.

e
(1) On a disposé les cartes dans la table ci-dessus
de maniere qu’on peut au dernier coup les distribuer _
une 4 une, afin qu’en les donnant de cette sorte on
puisse faire croire qu'il est égal de les donmner d'une
fagon ou d'ume autre, %
F i
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Nota, Cette Récréation bien faite est des plus
extraordinaire , attendu qu'il est trés-difficile
de déméler le moyen dont on se sert pour parventr
@ fatre rencontrer ainsi ces yingt-sept nombres ,
et elle est d’ailleurs facile pour peu qit'on se
soit habitué a faire le melange des cartes qui est
enseigne cl-apres g Uarticle des permutations.

TRENTE-UNIEME RECREATION.

Les nombres un jusqu'd vingt-neuf ayant ete
mélés , en former trois rangées parmi lesquelles
une personne choisira librement troits nom-

bres , et lut en nommer la somnie.

PREPARAT1I'ON.

TRAN SCRIVEZ ces vingt -neuf nombres sur
autant de cartes blanches , et disposez-les d’avance

dans l'ordre qui suit,

ORDRE DES C--ﬁRTES.

SRR, o o PTG & £9.. i~ok3
Do o ain Y Tl....:23 Ao - RS 4
300020 WA TP 21.. 40910
PR Gl & 848 b ¢ o el 13
§eon s I 14 =1 23 . 4
6. i 14 T SR 8 AR
QUL £ 10 I 5 A 26
8. eni 22 K7 sais. 6 AR
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Etalez le jen sans le déranger , et faites voir que
ces vingt-sept nombres sont péle-méle, et sans
aucun ordre préparé; reprenez le jeu et mélez-le
snivant la méthode enseignée ci-apres (1) ;
prenez ensuite ces cartes une a une, et placez-les
sur la table les nombres en dessous, en faisant
une premiere rangée de neuf cartes au-dessous
de laquelle vous mettrez les neuf cartes qui suivent ,
et sous celles-ci les neut qui restent j cette opé-
ration faite , ces vingt-sept cartes se trouveront
rangées sur la table dans Pordre ci - apres qui
est celui des trois quarrés magiques , page 78
ci-devant, |

4 9 2 13 18 11 22 27 20
33y ‘12 14 16 2123258
816 17 10 I3 26 19 24

Proposez ensuite a une personne de choisir de
suite et a volonté trois de ces cartes dans la
rangée horisontale ou verticale , et méme en
diagonale : dites-lui de les cacher , et que vous
allez lui dire la somme de ces trois nombres ;
ce que vous découvrirez tres- facilement par Ia

(1) Silon veut faire cette Récréation sans méler les
cartes, il faut les disposer suivant I'ordre des trois rangées
ci-apres , et que le nombre 24 soit sur une carte plus large,
afin de faire couper i différentes personnes , ensorte que
éette carte se trouve sous le jen; cette carte large peut
aussi se mettre ,' quoiqu’on méle les cartes, et alors on peut
faire couper aprés avoir mélé, i :

11]
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comme des deux figures qui exprimeront celle
des trois nombres choisis.

PREMIER EXEMPLE,

Si les nombres ont été pris dans une des trois
rangces horisontales,

la somme du 1..2 et 3. sera,.. .13
cello;duy .. 2..3 €t hu S6Ra: s 2l
cellesdin. . s 3 s ebi g Seras. . 33
celle dn. s i 4o $oet-6u Seras., . w4
celle dny <o o 9 06,080 73880 &) .4 %1
celle du. oo 6, 275er By g2, .60
et celle 'du.. 7..8 ot 0, sera.’.. .69

Et attendu que la somme des deux figures qui
expriment le montant de ces trois. nombres
est non-seulement toujours celui de 6 ; mais qu'en
outre la pre:mere de ces deux ﬁgures a rapport
a la position du premier de ces trois nombres , il
sera tres-facile de. connoitre leur somme; car si
la personne a pris dans la premiere rangée hori-
sontale les trois nombres 18. 11, 22 , ou dans
les autres rangées les trois nombres qui se trou-
vent placés au-dessous; le premier des nombres
choisis étant au cinquieme rang , désignera la
figure 5, a laquelle ajoutant la figure 1. on
aura 5 1 pour le montant destrois nombres choisis ;
on se souviendra seulement que si l'on avoit
pris les trois derniers nombres de. ces rangees ,
tels que 21, 27 et 20, leur montant seroit alors

de 69,
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SEcoND EX EMPLE.

~ Si les nombres ont été pris dans une des neuf
rangées verticales , il suffira de se souver que
la somme des trois nombres compris dans chacun
des trois premiers rangs qui forment le premier
guarré magique , est Is; que celle de chacun
des trois rangs qui suivept et qui forment le
deuxieme quarré magique , est 42, et celle des
trois derniers , 69.

Si les nombres ont été pris dans les rangées
diagonales qui vont de gauche a droite , ou de
droite 2 gauche, pourvu qu’ils traversent dia-
gonalement 'un ou l'autre de ces quarrés, la somme
de ces nombres sera la méme que dans l'exemple
ci-dessus.

Si les trois nombres ¢étoient pris diagonalement
et de maniere qu'ils appartiennent a deux de ces
quarres , 1l semit‘;qﬂins facile de les découvrir;
C’est pourquoi en formant les trois rangées , il
faut les disposer en trois quarrés separes, et ne
laisser la liberté de choisir en diagonale que dans
chacun deux. ’
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COMBINAISONSES.

e — o

TRENTE-DEUXIEME RECREATION.

MEMOIRE ARTIFICIELLE.
PREPARATION.

CHOISISSEZ des mots quelconques qul puissent
* former une sens suivi (par exemple ) , une sen-
tence ou un vers, |,

Pallida mors @quo pede pulsar. .

Ayez un alphabet nombré que vous sachiez
par ceeur,

A B G G RE G e
Ko o 1200 30, ey B iBes 8w Bs 5901 206
L ciMBis N, Qo P Qo By 85T =W
11. I2. 13. 14 15. 16. ¥. 18. 19. 20,

K AR PN B
2I. 22, 23. 24, ‘

RECREATION.

On proposera 2 une personne de lui dicter
au hasard’ une multitude de nombres diffcrens

qu'elle gardera par deyers elle, et de les lui réciter
dans le méme ordre sur le champ, ou dans un
mois , ou méme dans plusieurs années , ce qui
sera tres-facile en se ressouvenant de cet alphabet
et de ce vers , en observant quafin que les nom- -
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bres qu'on dictera soient bien variés , il faut dans
chaque mot joindre les lettres deux a deux , et

lorsque les lettres d'un mot seront en nombre
impair, prendre la derniere lettre toute seule..

EXEMPLE.

PocAw L LoD AsMaOs RS
1%, I. 11+ LE. SQuaderis Tl X3 0245:17 180

X ORUU O-PH“E 4D E&'P U-
S U0 20, 14 ISSSy 4 Y 1. 20

L% A T 8 '
11.18. 1. 19,

Il est aisé de veir par cet exemple qu’on doit
dicter ainsi les nombres.

151, I.IIII.I 94. 1. 1'-114. 1718. §16. 2014
155« 45.. 1320. 1ri8. 119,

- -Nota. Cette Reécreation paroitra é’aum_nr plus
extraordinaire 4 ceux qui ne sachant pas que
tout le secret consiste dar.s le vers et Ualphabet
nombre que U'on sait par ceeur, crotront qu'on
leur a dict¢ des nombres au hasard , et qu'on
n’a pu leur réciter au'bout d'un si long tems qu’au
moyen d'une mémoire prodigieuse ; leur surprise
augmentera sionleurdicte une grande quantité de
nombres, ce qut est également facile em retenant
plusieurs vers par ceeur , ou en se servant des
premiers qui viendront o U'idée , et dont on fera
note p&ur se les-rappeﬂer dans le tems.
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TRENTE - TROISIEME RECREATION.

Faire paroitre @ une personne enfermée dans
une chambre, ce que quelgu’un desirera.

C ET amusement se fait par intelligence avec
une personne de la compagnie.

Convenez secrétement avec une personne de
la compagnie , que lorsqu’elle sera enfermée dans
une chambre voisine , et qu'elle vous entendra
frapper un coup, cela lui désignera la lettre A ;
que si vous en frappez deux, ce sera la lettre B ,
et ainsi de suite suivant Pordre des vingt-quatre
lettres de Ialphabet ; proposez ensuite de faite
voir a la personne qui voudra s'enfermer dans
une chambre voisine, tel animal qu'une autre
de la compagnie desirera; et afin qu'un dutre
que celui avee lequel vous vous entendez ne vienne
a s'offrir, annoncez qu’il faut que celle qui va
y entrer soit bien hardie, sans quoi elle ne doit
Pas s’y exposer; la personne convenue soffrira,
alors ayant allumé une lampe qui réepande une
clarté lugubre , donnez-la-lui en lni disant de la
mettre au milieu de la chambre , et de n’avoir
aucune frayeur de ce qu'elle verra. |

La personne étant enfermiée dans la chambre ,
vous prendrez un quarré de papier noir avec un
morceau de crayon blanc , et vous proposerez i

une personne d’y écrire le nom de Vanimal qu'elle
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souhaite qu’nh vol€ 5 VOus rePrendrez ce papier
pour le briller a une lampe, et*vous mettrez sa
cendre dans.un mortier sur lequel vous jetterez
une poudre a laquelle vous attribuerez beaucnup
de vertu ; vous lirez ce qui aura ¢été écrit , quon
suppose ici étre un Cog 3 alors prenant un pzlun .
comme pour triturer le tout dans un mortier ,
vous frapperez trois coups pour désigner a la
persanne cachée la lettre G, et vous ferez ensuite
quelques roulades avec le pilon pour lavertir
quil n'y a plus de coups a do.ner; vous recoms
mencerez ensuite a frapper quatorze coups pour
désigner la lettre O, et vous répéterez la rou-
lade, et ainsi de suite; vous demanderez alors
2 la personne ce qulelle voit 5 elle ne répondra
pas d’abord afin de faire croire quelle est efirayce;
enfin aprés plusieurs démandes elle dira qu’il lui
semble avoir vu un Cog. |

Nota. Pour ne point se tromper dans les
lettres , il suffit de part et’d’autre de prononcer
en soi-méme les lettres de Ualphabet, suivant
leur ordre 3 chague coup que U'un frappe , ou qu¢
Uqutre entend. On peut par ce méme moycn
supposer qu'on fait paroitre le fantéme dune
personne décédée, au choix de quelqu'un de la
compagnie.
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- TRENTE-QUATRIEME RECREATION.

Ayant trois vases, un dé huit pintes rempli
de ligueur, et deux autres, l'un de trois,
Lautre de cing pintes : partager les huit pintes
en deux parties égales.

3. 0L U'T 10 N.

SOIENT les trois vases. 5. % .3
Remplissez le vase de trois, pintes ; §%.8:.3
Vuidez ces trois pintes dans celui de

cing; - 345350
Remplissez une deuxieme fois le vase
de trois pintes; 2i33v+.%
Vuidez-en deux pintes dans celui de
cing, | Z2ee5.0 1
Remettez-les cinq pintes dans celui de
huit; 7. 01
Vuidez celle quigeste dans le vase de trois
~ pintes , dans ﬁui de cing; - PN T
Prenez ensuite trois pintes dans celui de
a8 IS - 4..1..3
Mettez ces trois pintes dans le vase
de cing; | 4..4..0

Par ces différentes -transpositions , le vase de
huit pintes et celui de cing se trouyeront contenir
chacun quatre pintes.

Autre maniere de résoudre ce Probléme.

Remplissez le vase de cinq pintes; 3..%..0
: -
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Prenez sur ces cinq pintes de quoi

remplir le vase de trois pintes;  3..2..3
Remettez ces trois pintes dans le vase

de huit pintes ; ' 6..2..0
Remettez dans le vase de trois pintes

les deux pintes restées dans celui de

cing; 0. 0.8
Remplissez de nouveau le vase de cinq
pintes ; %, TR

Achevez de remplir le vase de trois
pintes en prenant sur celui de cing

pintes ; LR o
Versez ces trois pintes dans celui de
huit. 4$::4,.0

Le résultat sera le méme que dans la premiere
‘opération. /

*




94 COMBINAISONS,

TRENTE-CINQUIEME RECREATION.

Faire pa'rmurir au cavalier toutes les cases de
IU'Echigquier d’un jeu d’Echecs.

S I vous voulez faire parcourir au cavalier tou-
tes les cases de I'Echiguier sans le placer deux
fois sur la méme case, posez-le-d’abord sur la
case 1 qui se trouve vers l'un des angles de
PEchiquier , et conduisez - le successivement
suivant lordre des numéros qui sont indiqués sur
les 64 cases ci-aprés, mettez un jeton a chaque
changement de position, afin de faire voir que
vous les avez toutes remplies.

ECHIQUIER

: Nombres.

Nota. Il y a différentes manieres de remplir
ces cases , mais on a cru qu'il suffisoit de don-
ner celle-ci pour exemple , comme étant la plus
facile a pratiquer ; les autres étant fort difficiles
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COMBINAISON S, 9%
2 retenir par ceur, il est difficile de faire
cet amusement sans se tromper. Dans toutes les
Tables qu'on peut faire sur cette Récréation,
les chiffres se trouvent toujours disposés , alter-
nativement , pairs et impairs, sur toutes les
cases paralléles aux cétés de I'E c’:iquicr ; et ils
sont tous pairs ou tmpairs sur les lignes paral-

léles aux diagonales yce qui provient de la marche
du Cavalier.

DIVERSES FINS

De Parties d’ Echecs , extraoxdinai¥es.

TRENTE-SIXIEME RECREATION.
PREMIERE PARTIE

Position des Pieces sur U'Echiquier. *

JEU DU BYLTANC

LE Roz a la septieme case de son F eu.

La Tour a la septieme case du Cavalier de
son Roi.

L’autre Tour 2 la septieme case de son Roi,

Un Cavalier 3 la derniere case du Fou de
son Roi g

Un Pion 2 la sixieme case du Fou de son RoL

I ———————————————————————————————————————————
* Voyeg la Figure premiere , Planche troisieme o O 56
trouve représentée la position de ce coup.



96 COMBINAISONS.

Un autre Pion 2 la sixieme case du Cavalier de

son Roi. :
| sda B YD Ue N o 3 R,

Le Rot a la case de sa. Tour.

Le Pion de Ia ‘Dame A sa case.

La partie ¢tant dans cet état; le Blanc dit au
Noir, quil sengage a le faire Mar avec le Pion
qui est a la sixieme case du Fou de son Roi;
sous la condition expresse qu'il ne pourra , en
aucune facon , jouer son Roi sans perdre alors
lui-méme la Partie. Pour y parvenir , il laissera
avancer a dame le Pion de I'adversaire » €t pen-
dant st intervalle, il plagera la Tour, qui est
aupres de ce- Pion', - de maniere qua [Pinstant
que le Noir fera une Pame- il puisse lui faire
¢chec a la cinquieme case de'la Tour de son
Roi. —

Noir. La Dame prend la Tour,

Blanc. D'autre Tour fait échec i Ia septieme
case de la Tour du Roi,: - |

Noir. La Dame prend cette seconde Tour.:

Blanc. Echec au Roi avec le Pion du Cavalier,-
- Noir. La Dame prend le Pion. S
~ Blanc. Le Pion du Fon prend la Dame , et
donne Echec et Mar. =~ :

-

Nota. On ne donne ici cette fin de Partie,
et celles gui suivent, que comme des coups com-
bines a plaisir, Ce seroit une chose fort extraor-
dinaire qi'en 'jam;z,rzt il se trouydtr de semblables

dispositions. '

2 TRENTE-
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TRENTE-SEPTIEME RECREATION.
““SECONDE PARTIE

Losition des Pieces sur UEchiquier. *
JEU DU Brawc.

LE Rﬂl R S5a Sll’{lﬁ'l'[le CﬂSE’-

Un Cavalier h Ia s:xleme case de la Tour de
sa Dan'le-

Un autre Cayalier 2 la cinquieme case du Cava-
ller de sa Dame.

Un - Pion i la septleme case de son Roi.

Un Pion i la sixieme case du Fou de son Roi.

Un Pion a la sixieme case de sa Dame,

Un autre Pion i la cinquieme case de son Roi,

JEuvu DU N o 1R

Le Ror a sa case.
La Tour du Roi 2 sa case.
L’autre Tour a la case du Fou de sa Dame,

Le Fou du Roi a la case de la Tour de la
Dame contraire.

Un Pion a la sixieme case de son Roi.

Le jeu étant ainsi disposé, le Blanc dit au
Noir , que malgre que le Pion qui est 2 la cin-
quieme case de son Roi, soit en prise du Fon
noir , 11 lui donnera néanmoins Mar avec ce
méme Pion, et méme a condition que §'il vient

* Voyez Figure deuxieme, Planche troisieme,

Tome IIl. G
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2 laisser prendre ce Pion il perdra la Partie.

Blane. Le Cavalier qui est 2 la sixieme case
de la Tour de sa Dame , donne échec a la septieme
case du Fou de sa Dame.

Noir. La Tour est obhgee forcement de
prendre ce Cavalier.

Blanc. Le Pion qui est a la sixieme case de sa
Dame , avance un pas et donne échec. -

Noir. Prend ce Pion avecsa Tour , ne pﬂﬂnant
faire autrement.
Blanc. Donne échec , avec lautre Cavalier :

% la troisieme case de la Dame contraire.
Noir. Fst encore forcé de prendre ce Cavalier
avec sa 1 our. ,
Blanc. Prend la Tour avec le Pion en question.
Noir. Est obligé de jouer 1a Tonr qui lui reste.
Blanc. Doenne eéchec et mat avec le Pion
qui €toit en prise du Fou noir , comme il a été
proposé.

TRENTE-HUITIEME RECREATION.

CERGISTEME PARTIR o

-‘-Pmum des pieces sur lEchzgurer..
JE'U DU BoL AN Gop | 4

LE Rm h la smeme ¢ase du Fou de = i)afme.

Un Cavalier 2 la cinquieme case du Cavalier
de sa Dame. |

¥ Voyez Figure pren‘:ieré , Planche quatricme,
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DES C'ONBIM&ISOHE. 09
- L'autre Cavalier a la cinquieme case de sa
Dame,
Un Pion A la cmquleme case de la Tuur de
sa Dame.

Un autre Pion a la cinquieme case du Fou
de sa Dame.

S EV DU MO R
Le Roz a la case de Ia Tour de sa Dame.

Le jeu se trouvant disposé en cette sorte, le
Blanc dit au Noir, qu'il lui donnera échec,
avec l'un de ses Pions, et le coup suivant mgas

avec lautre, sans quoi il consent 2 perdre la
Partie.

Blanc. Le Cayalier , qui est 3 la cinquieme

case de sa Dame, donne échec a la deameme case
du Fou de la Dame noire,

Noir. Le Roi a la case du Cavalier de sa Dame, -

Blanec. Le Cavalier 2 la sixieme case de sa
Dame.

Noir. Le Roi 2 la deuxieme case de |a Tﬂur
de sa Dame.

Blanc, Le Cavalier 2 la case du F ou de la Dame
noire donne échec.

Noitr. Le Roi 2 la case du Cavalier de sa Dame,

- Blanc.Le Roi a la septieme case de sa' Dame.

No:ir. Le Roi 2 la deuxieme case du Cavalier de
sa Dame.

~ Blanc. Le Pion de la Tour donne échec.
Nour. Le Roi 3 la case du Cavalier de sa Dame.
G i
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Blanc. Le méme Pion donne d’abord éclec.

Noir. Le Roi 2 la seconde case du Cavalier
de sa Dame.

Blanc. Le Pion du Fou donne ensuite échec
et mat ,.et gagne la Partie.comme 1l a été
propose. :

TRENTE-NEUVIEME RECREATION.
QUATRIEME PART LE

Position des Pieces sur UEchiquier. ™

JEU DU BLANC.

L3

LE Rot h la sixieme case du Fou de sa Dame.
La Dame a sa septleme case.
La Tour & la quatrieme case de sa Dame.
Le Pion de la Tour de la Darne 2 sa sixieme
case.
Le Pion du Cavalier de la Dame 2 sa cinquieme
case,
| JEu DU NOIR.
Le Roi 2 la case de la Tour de sa Dame.
Te Pion ‘de l]a Tour de la Dame a sa case,
Le Jeu étant dans cette situation, le Blanc
dit'‘au Noir qu'il le fera mar avec le Pion du
Cavalier de son Roi, sous condition qu’il ne
pourra jamais prendre le Pion de la Dame con-
traire.
o A O O ——
* Voyez Figure deuxieme, Planche quatrieme.
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Nozr. Le Roi 2 la case de son Cavalier,

Blanc. La Tour a la quatrieme case de la Tour
de sa Dame.

Noir. Le Rot 2 la case de sa Tour,

Blanc. La Tour a la cinquieme case de la Taur
de sa Dame.

Noir. Le Roi a la case de son Cavalier.

Blanc. La Dame 2 la septieme case de son
Fou, donne échec,

Nozr. Le Roi 2 la case de sa Tour.
, Blam:.‘ La Dame a la sixieme case de son
Cavalier. :

Noir. Le Pion de la Tour prend la Dame.

Blanc., Le Pion de la Tour i sa pénultieme
casc.

Nozr. Le Pion prend la Tour, |
Blanc. Le Roi a la sixieme case de san Cavalier,
Nozir. Le Pion de la Tour un pas.

Blaste: Lo Roidiids sinietie. catitde b Mhun |
de sa Dame. |

Noir. Le Pion de la Tour un pas.
Blanc. Le Pion du Cavalier un pas.
Noir. Le Pion de la Tour un pas.
Blanc. Le Pion du Cavalier donne échec et

mat a sa septieme case, avant qie le Noir puisse
taire une Dame,

B

-

N ," .

G
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_—w—#ﬁ—“—a—“

QUARANTIEME RECREATION.
CINQUIEME PARTIE

Position des Pieces sur U'Echtquzer. .
JEU pU Branwnc. | .

LE Ro:z 2 la case du Fou du Roi contraire.
La Tour a la case du Fou de son Roi.
L’autre Tour a la case de sa Dame. -

Le Cavalier 4 la troisieme case du Fou de
son Roi. |
Un Pion 2 la quatrieme case de son Roi.

JEU DU NOIR

-

Le Rot 2 sa troisieme case.

La Dameé a la quatrieme case de sa Tour.

La Tour du Roi & sa seconde case.

L’autre Tour a la troisieme case du Cavalier
de sa Dame. |

Le Cavalier 3 la troisicme case du sznher
de sa Dame. '

Un Pion 2 la quamemo case de son Roi.

Le ]eu étant dans cet état, le Blanc dit aun
Noir, que malgré qu'il soit lui-méme au moment
détre mat et qu'il soit de beaucoup inférieur en
pieces, il le fera mat 5 ce qu'il exécutera en cette
sorte :
——

* Voyez Figure premiere, Planche cinquieme.
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.. Blanc. Le Cavalier a la quatrieme case du Cava-
lier .de la Dame coantraire , donne cchec,
Noir. La Tour est obligée de prendre ce
Cavalier. dov
Blanc. La Tour donnhe échec a la troisieme
case du Fou du Rei, contraire.
Noir. Le Roi est forcé de prendre la Tour.
Blanc. L'autre Tour a la troisieme case dw

Roi contraire , donne ¢chec et mat,

QUARANTE-UNIEMERECREATION.
SIXTEME PARTI_E.

Position des Pieces sur UEchiquter. *

TJRUO - DB R AN C

LE Ro: 3 la case du Cavalier de sunRoi'
La Tour a la septieme case du Cavalicr de

son Roi. |
JTEU DU NOIK

Le Ro: a la sixieme case de sa Tour,
Un Pion a la cinquieme case du Cavalier de
son Roi.
 Un aatre Pion a la septieme case de ce méme
Cavalier.
La Tour 2 la case de son Roi, ou en toute
autre place également convenable.

* Voyez Figure deuxieme , Plunche cinguieme.
Qv
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Le Jeu étant dans cet ‘état, le Blanc dit au
Noir qu’il sera Par, ce qu'il exécutera comme
il suit, 240

Blanc, La Tour donne échec i la deuxieme
case de la Tour de son Roi.

Noir. Le Roi a la sixieme case du Cavalier
de son Roi, ne pouvant jouer autrement.

Blanc. La Tour a la septieme case de son Roi.

Noir. Retire sa Tour pour que le Blanc ne
soit pas Pat.

Blanc. La Tour continuellement vis-a-vis la
Tour du Noir pour forcer le Pat,

QOBSERVATION.

Si Pon veut se réeréer avec ces fins de parties
dont le jeu ne laisse pas que d'étre caché, il
faut disposer les Pieces sur I'Echiquier comme
Je désignent les Figures , et chercher a découvrir
la combinaison des coups avec lesquels on peut
parvenir 4 faire le mat comme il est proposé ;
Ja marche étant connue, on proposera ces fins
de parties par forme d'amusement a ceux qui sont
au fait de ce jeu. Ces combinaisons servent a
faire voir combien sont €tendues les ressources
que ce jeu offre eéntre les mains de ceux qui
le connoisssent & fond , et quil est quelquefois
des moyens de se tirer -d’'un mat qui paroit Incvi-
table ; elles sont tirées d’un excellent Traité Italien
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surles Echecs * , qui estfort rare. On en trouve de
ce genre dans un livre intitulé : Essais sur les
Echecs, par Philippe Stamma; qu'on nomme
assez communément les cent parties désespérées.

* Trattato d.1 Pinventionne ¢ arte libérale del Gioco di

Scacchi del Dottor Alessandro Salvio Napolitano. Napoli
1664. e aaid X
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DU TRIANGLE.
ARITHMETIQUE.

ON appelle Triangle arithmétique , celui qui
est deésigné par le tableau suivant, et dont les
trois cotés sont divisés en parties égales 3 il contient
sur la ligne AB ou CD , les nombres naturels
I. 2. 3+ 4. §.6.7.8.9.10. 11, et sur la ligne
EF ou GH, les nombres triangulaires 1. 3.
6. 10. 15. 21. 28. 36. 45..95 , que 'on trouve
par I'addition continuelle des nombres naturels 3
et sur les lignes IL ou MN les nombres pyra-
midaux 1. 4, 0. 20. 3%. 56. 84, 120. 165,
que donne laddition continuelle des nombres
triangulairee , et ainsi de suite, comme il est aisé
de concevoir trés - facilement par cet tableau
ol 'on voit la dispositien et 'addition continuelle
de ces nombres.

Ces tables ont différentes propriétcs; mais on
ne traitera ici que de celles qui ont rapport
aux combinaisons et permutations des nombres;
les autres sont fort abstraites et trop spéculati-
ves pour étre employées dans des Récréations
arithmétiques , dont le principal objet est d'amuser
facilement et agréablement.

&
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e - . o —

150 9 AN InR v iy 20
I8 28 36 70 96 a8 & &
I 9 36 84 126 126 84 36 9 &
I 10 4§ I20 210 2§2 210 120 4§ 10 1

I II §§ 16§ 330 462 462 330 165 §§5 11 %
B H N L F D

it

DES COMBINAISONS.

On entend par combinaisons toutes les diffé~
rentes manieres d assembler plusieurs choses, dont
on connoit la multitude, en les prenant deux
a deux, trois a trois, quatre a quatre , &c, sans
jamais prendre les mémes 2 la fois. Quatre choses
étant donc désignées par les lettres A. B.C. D,
il y a six différentes manieres de les prendre deux
a deux; savoir, AB. AC. AD.BC.BD.CD;
quatre en les assemblant trois 2 trois, savoir,
ABC. ABD. ACB. BCD, et c’est ce quon
appelle combinaisons.

Pour connoitre , par le moyen du Triangle
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L

arithmetique , (qui se peut continuer par le
principe ci - dessus , jusqu'au nombre que lon
veut), combien de fois une multitude de choses
données se peuvent combiner étant jointes deux
a deux, ou trois a trois, &c. (par exemple),
combien huit lettres peuvent former de combi-
naisons différentes, prises trois 2 trois ; ajoutez
Punité a chacun des nombres donnés 8 et 3, et
prenez dans la neuvieme :rangée de la table , le
quatrieme nombre en allant*de droite a gauche,
lequel vous indiquera que huit lettres peuvent s’as—
sembler trois 4 trois de’ cinquante-six manieres
différentes. M 43

Le triangle arithmétique dont on donne ici la
description ne s'étendant pas au-dela de douze,
s1 on veut savoir combien quatorze choses , prises
deux 2 deux, ont de combinaisons différentes,
sans €tre obligé de construire un triangle , qui,
dans des nombres ¢tendus, deviendroit d’'une gran-
deur trop considérable; il faut faire de ces deux
nombres 2 et 14, les deux Progressions arith-
metiques 2..1.; et 14.°13 , qui décroissent de
Yunité , et qui ne doiventayoir , dans cette suppo-
sition , que deux termes; c'est-a-dire, autant de
termes que le plus petit nombre se trouve contenir
d’'unités ; on doit ensuite multiplier ensemble les
deux termes de chacune de ces Progressions,
Cest-a-dire, I4 par 13, et 2 par 1, et diviser
le premier praduit 182 par le secand produit 2,
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et alors le quotient 91 sera le nombre des combi-
naisons que 'on cherche.

. Pareillement, si 'onveut savoir combien quinze
choses se peuvent combiner étant prises trois A
trois, 1l faut faire les deux Progressiens arith-
metiques 3. 2. I, € I§. 14. I3+ -qui doivent
( comme on a dit ci-dessus) décroitre de 'unité ,
et avoir trois termes ; parce que le plus petic
nombre donné 3, est composé de trois unités ;
on multipliera ensuite successivement I'un par
Pautre ; les trois termes de ces deux‘Progressions,
et on divisera le produit 2730 des.plus grands
termes, par le produit 6 des autres, et le quo-
- tient 455 sera le nombre que I'on cherche.

Il est encore évident que I'on peut avec cette
méme regle ; trouver combien une muiltitude de
choses se peuvent combiner étant prises deux
.deux, trois a trois , quatre 2 quatre , &¢. puisqu’il
ne.s’agit que d’ajouter ensemble 'les produits de
toutes  ces différentes combinaisons. -

2 Clest ‘par le moyen de cette _rnéfth'edé' qu’on
peut trouver le nombre des ambes ‘et des ternes
que doit produire la combinaison - des  quatre-
vingt - dix ‘numéros de la Loterie Reyﬁle de
France, et le nombre de ceux que doit pro-
duire la multitude des numéros que I'on choisic
lorsqu'on met a cette Loterie : ce qui fait voir
la nécessité de payer autant de fois la mise qu'il
y a de chances pour avoir des ambes ou des
ternes ; le billet par ambe ( par exemple) com-
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posé de huit numéros, étant la méme chose que
vingt-huit billets diff¢rens, mis par ambes : d’ou il
suit qu'a quelque prix que puisse monter la mise ,
elle reste toujours dans la méme proportion , en
égard au hazard des lots et a iavantage qui en
peut resulters

On remarquera ici que le béndfice qu'il doit
yavoir pour ia Loterie de France n’étant pas une
portion certaine et effective. de la mise comme
aux antres Loteries, il en résulte par conséquent
que celui que peuvent faire rous les Actionnaires
n'est pas born¢; celui de la Loterie le seroir,
si les ambes et ternes pmdmu par les quatre-
vmg(—duc numeéros , €rotent déhivrés aux Action-
naires pour un méme montant 3 mais , la liberté
qu'ils ont de choisir a leur gré Ies numéros qu’ils
desirent , met continuellement ces sortes de Lote-
ries dans le cas de perdre <considérablement,
comine il est arrivé souvent , lorsque les numdros
sortis de la roue sc sont trouwyes charges d'une
mise assez forte; et si leprix de la mise n'éroit
pas born¢ , elle seroit frequemment dans le cas
d’étre ruinée , la perte qu'elle seroit en danger
de faire pouvant monter a un prix auguel il ne
seroit pas possible de satisfaire.

DES PERMUTATIONS.

Il est une autre sorte de combinaisons qui
differe de la précédente,, en ce quelle contient
non-seulement combien .de fois plusieurs choses
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peuvent se cnfnbiner, mais encore le nombre
de changemens que ces choses peuvent avoir,
en¢gard a leur position respective,

.~ Par exemple, suivant la combinaison ci-devane
expliquée , quatre choses supposces A, B. C. D,
ne peuvent se combiner que de six manieres, ¢tant
prises deux 2 deux; savoir AB. AC. AD. BC.
BD. CD; mais en renversant, -ou changeant
d’ordre ces six combinaisons , on efaura six autres;
savoir BA au lieu dAB, CA au lieu dAC,
&c. et C’est alors ce qu'on appelle permutations.

Pareillement , quatre choses telles que A.B.C.D,
prises. trois i trois , me se peuvent combiner
que de quatre madnieres ; savoir A BC. A B D.
ACD. BCE; mais en permutant ¢n outre Cces
quatre combinaisons, on aura pour chacune d’elles
cing permutations ou changemens d'ordre; c'est-
a-dire, pour la combinaison ABC, les cing
permutations ACB. BAC. BCA.CAB. CBA,
1l en sera de méme pour chacune -des trois
autres , ¢e qui produira alors ving-quggrg per-
mutations.

Pour ‘commoitre facilement toutes les permuta-
tions dont une muiritude est susceptible ; par
exemple , les six lettres dumot URANT E o 1l
faue faire la progression 1. 2. 3+ 4. 5. 6, qui
doit étre composée ‘d’autant de termes quil y
a de lettres 2 combiner ; et multiplier ‘ensuite
successivement tous les termes de cette progres-
sion , en disant denx fois 1 est 2 3 trois fois 3
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font 63 quatre fois 6 font 243 cinq fois 24 font
120 5 six fois 120 font 7203 et ce dernier produit
cera le nombre des ditlérentes permutations que
PE“”em-'Pm-dﬂifé'lﬂs- six lettres de ce ' mot Uranie.
- On trouyera, par le:méme moyen, _toutes les
permutations d’une multitude de choses quelcon-
ques, en faisant une. progression ‘d'autant :de;
nombres naturels qu'il y aura de choses 2 combiner
ensemblé, -et cen multipliant comme il a été dit
tous les termes de cette progression. o
 La table suivante fera voir jusqua guel nombre
cétte permutation peut aller , lorsqu’elle est portce
seulement jusqu’a la multitude 12:: on a cru qu'il
étoit inutile de la porter plus loin , attendu que
ne pouvant étre ici d'aucun-usagey elle ne présentes
roit alors quune mulritude de nombres que Fitiion
girim:ion-perdmit de vaes on donnera St‘-ﬂl?merin
ci-apres un ~exemple trappant de la quantité de
Pﬂfm“tﬂiﬂﬂﬂrqui, peuvent/résulter de Jassemblage
des' vingt-quatre lettres de l'alphabet. |

Multzmde | Nombres de Permutations.

. I l-'.lll'l'l-'l'lll'.l--l:-l-"lllll“_lii__I

o W i 1 I }
.'--Il-,.-lfl--t'iilli-tl-l.-i2!
llillll'llli]!lllll‘illlll 6

-'I'll'llli‘-.ll-llllliiill.‘l-l:kll 14

h;lilllriijlllllil'llllrl 710

-l;-"llll;..llitlillil $G40
| l'lifililiii.-|111-ft' 4G3LQ

2
3
4
s‘ltlhii"ltﬁlllllllli;Eri IIQT
6
7
3
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M. Osanam , dans ses Récréations mathémati=
ques , dit quon se sert heureusement des per-
mutations pour découvrir les Anagrammes; on
peut a la vérité trouver toutes celles qui sont
possibles par ce moeyen ; mais quel est celui qui
pouiroit avoir la patience de se servir de cette
méthode pour découvrir seulement celles d'un niot
de huit lettres, pour lequel il fandroit remplir
plus de quatre mains de papier. Il est sans con-
tredit beaucoup plus court *de les chercher en
tatonnant, a moins qu’on’ ne voulilt passer sa vie
entiere a les découvrir par ce moyen; ce qui
arriveroit infailliblement si on vouloit tirer de
Ccette maniere, les Anagrammes d’un mot de douze
lettres. | ’

On observe ici qu'il est plus facile de trouver
des Anagrammes aux mots qui sont chargés de
voyelles; comme on peut le voir par le mot
Uranie ci-devant cité, ou l'on trouve nayvire,

venart , au rien , en vrat, avenir , ravine,
vanier , &c. :

Nota. 11 seroiz fort inutile , pour Uobjet qu'on
s'est propose dans les Récréations qui suivent ,
de pénetrer plus avant dans les propriétés ,
les progressions , combinaisons et permutations

Tﬂr{ze 1. H
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des nombres ; un Volume entier suffiroit a peine
pour les developper ; on peut d’ ailleurs consulter
le premier Volume des Récréations mathéma-
régae.; de M. Osanam guz en a savamment traite.

QUARANTE-DEUXIEME RECREATION.

Trouver de quelle grandeur seroit une surface
qui contiendroit toutes les permutations des
vingt-quatre lettre de ' Alphabet , en supposant
gu'elles fussent designées par le plus petit
caractére qu'on puisse employer.

EN supposant premicrement que chaque’ lettre
soit contenue dans un espace d’'une ligne quarrée ,
on trouvera qu'un pouce quarré contiendra 144 let-
tres ; multipliant 144 par ce méme nombre , qui .
est aussi celuides pouces quarrés contenus dans un
picd quarré, on aura pour produit 20,736 lettres
pour la quantit< gu 1l peut en contenir sur une sur-
face d’un pied quarré ; ce dernier nombre étant
alors multipli¢ par 36, le produit 746,496 sera
celui des lettres que (dansce:te supposition) pourra
contenir une surface d’'une _toise quarrée ; la toise
quarrée ayant 36 pieds quarrés. ;

Considcrant qu'une lieue quarrée de 2000 toises
de longueur , contient 4,000,000 toises quarrées
de surface , et que par conséquent pour avoir
le nombre des lettres contenues en cette surface , il
faut mulciplier ce nombre 4,000,000 par 746,496,
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gui est le nombre des lettres contenues en une
toise quarrce , on aura 2,985,984,000,000 , pour
la quantité de lettres que contiendroit la surface,
d’une lieue quarree.

On multipliera ensuite ce dernier produir par
33000000, qui est a-peu-pres le nombre des lieyes

quarrées , qui couvrent la surface de!la terre, ce
 qui donnera 98,5 37,472,000,000,000,000 pour le
nombre des lettres , qui, dans la supposition faite,
couvriroit cette surface,

Ce calcul érant fait, on se servira de la méthode
employée ci-dessas pour connoitre le nombre des
permutations des 24 lettres de I'Alphaber , en
multipliant successivement -tous les termes de Ia
progression arithmétique , depuis 1 jusqu’a 245
ce qui donnera pour le nombredes permutations de
ces 24 lettres 6:..,::4.4'.,840,173, 3234943,936,000,
lequel est six cents fois plus considerable que
le nombre des lettres contenues sur toute la surface
de la terre; et comme chacune des permutations
est composée de vingt-quatre lettres, il s’ensuit
qu’il fandroit une surface 14,400 fois plus grande
pour les contenir teutes. L'imagination se perd pour
ainsi dire dans cette surface immense, et on auroit
peine a la croire aussi étendue, si cela n’étoit invin-
ciblement démontré par le calcul.

COMBINAISONS des Dés.

Bcaucoup de personnes jouent aux Dés , et peu
en connoissent la combinaison, qu'il est cependant
H j
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trés-essentiel de savoir pour éviter d’accepter des
parties désavantageuses, €e qui marrive que trop
fréquemment a ceux qui ne font pas réflexion
que le hazard est néanmoins en quelque sorte

soumis au calcul.
Lorsqu’on joue avec deux Dés , les douze faces

dont- ils sont composés, prises deux a deux,
produisent trente-six coups ou hazards différens,
tels qu'on peut le voir par:la Figure premiere,
Planche sixicme, ou lon a désigne les deux
Dés par A et B. __

Il est aisé de voir que des vingt-un coups qu'on
peut amener avec deux Des, il y en a d’abord
six qui sont les raffes qui ne peuvent arriver que
d’une facon , et que les quinze autres coups ont
chacun deux hazards ; ce qui provient de ce qu’il
n'y a quune face sur chacun des deux Dés qui
puisse amener 3 et 3, et quil y en a deux sur
chacun de ces mémes Dés pour amener 3§ et 4;
savoir § par le Dé A, et 4 par le Dé B3 ou g
par le Dé B, et 4 par le D¢ A.

Tous ces hazards étant an nombre de 36 ,
il y a des-lors , a jeu égal , 1 contre 35, a
parier , quon amenera une raffe déterminée , et
1 contre 5, quon amenera une raffe quelcon-
que. On peut aussi,fa jeu égal; parier 1 contre 17,
qu'on amenera ( par exemple) 6 et 4 , attendu
que ce point a pour lui deux hazards contre 34,

Il n’en est pas de méme du nombre des points
des denx Dés jjoints ensemble; la combinaison
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de leurs hazards est en proportmn de la multitude

des différentes faces qui peuvent Prﬂdl‘ ces
nombres , comme on le voit ci-aprés.

Points. biﬁ&'rcns hazards.

z-----I.I
3!'---!1-1'-1-1
l--zulntanlnil.a

4
5
6.....3.3..;.1. %, DN RN
7
8

4
VIITL T8 P €. BoA Fo VIR B BT O IR
ceeeodidga6.2..2.6..5.3.43.5
Oui «is0832.3.606.8.4.4.
T Toriepe) S8 #0008 e 1.
& RN 8 A o]
T 0.6

Si donc on veut parier au pair qu’on amenera
11 du premier coup avec deux Dés , il faut mettre,
au jeu 2 contre 343 et si 'on paric qu'on ame-
nera 7, il faut dlors mettre au jeu 6 contre
30 ; ou ce qui est J]a méme chose, 1 contres.

On doit aussi remarquer que des onze nombres
différens qu'on peut amener avec deux Dés, 7
qui est le moyen proportionnel entre 2 et 12,
a plus de hazards quelles autres , qui, de leur
coté en ont d’autant moins, qu'ils s'approchent
- davantage des deux extrémes 2 et 12 (1).

(1) Cette différence de la multitude des hizards que
produisent les nombres moyens , ncmpa*“ﬂux extrémes ,

H iig
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Pour trouver le nombre des différens coups
que .vent produire trois Deés, il faut mul-
tiplier par 6 le nombre des hazards 36 que pro-
duisent deux Dés 3 et le produit 216 sera le
nombre de ceux que doivent produire trois Des.

On multipliera de méme 216 par 6 pour avoir
le nombre des hazards que peuvent produire tous
les différens points que l'on peut amener avec
quatre Dés, et ainsi de suite. -

N

-augmente considérablement , & mesure qu'on se sert d'un
plus grand nombre de Dés ; elle est telle que si 'on se scrt
de sept Pés qui produisent des points depuis 7 jusqu’a
41 ,-on amene presque toujours les points moyens 24 et
25 : ou ceux qui en sont les plus proches , tels que 22 et
23,26 et 273 et siau lieu des sept Dés, on se servoit de
vingt-cing Dés , qui peuvent amener des points depuis 25
jusqu'd 150, on pourroit presque parier au pair , quon
ameneroit les nombres moyens 86 et 87.

Cette remarque est essentielle pour faire connoitre
I'abus de ces Loteries frauduleuses ,proscrites par le Gou-
yernement , et qui sont composées de sept Dés , ceux qui
les tiennent , leur attribuent des Lots , qui dans les termes
moyens , offrent des vétilles bien inférieures a2 la mise;
et un appas de quelques meilleurs Lots , pour ceux qui
amenent des nembres extrémes, ou des raffes, ce qui
néanmoins n'arrive presque jamais , attendu quil y 3
plus de quarante mille contre un, a parier , qu’on n’ame-
nera pas avec sept Dés, une raffe quelconque, & que
ta valeur du Lot offert , n’est souvent pas la spixantiems
partic de celle de la mise,

* : oy
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CONSTRUCTION

Des Tables de permutation ou de changement
d'ordre , servant a la préparation de plusieurs
Récreations contenues dans cet Ouvrfgc. -

>

LES tables dont on donne ici la construction ,
servent de base a quantité de Récréations qui
sexécutent avec des cartes, sur lesquelles on a
transcrit des lettres , des nombres ou divers autres
objets ; elles contiennent l'ordre primitif dans
lequel on doit les disposer, afin qu'aprés un ou
plusieurs mélanges semblables, dont I'ordre est
déterminé (1) , elles se trouvent rangées de manicre
a produire 'amusement quon s'est proposé de faire.

Maniere de méler les cartes, pour parventr
@ construire les tables. .

Ayant déterminé le nombre des cartes dont
on doit se servir , qu'on suppose ic1 (par exemple )
étre de 14, et sur lesquelles on veut transcrire
les lettres qui composent le mot Constantinople :
on prendra toutes ces cartes , et les ayant numéro-
tees depuis 1 jusqu’a 14, on les rangera suivant cet
ordre numérique , de maniere que le nombre 1
S B SR N S o0 e S L L S SRS S

(1 )- On peut adopter toute autre maniere de méler

les cartes, pourvu qu’on construise les tables d'apres Pordce
que produira le mélange qu’on aura déterminé,

H v
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se trouve transcrit sous la carte qui est au-dessus
du jeu, et le nombre 14 sous la derniere. Pour
les méler on tiendra ces cartes dans la main gau-
che, et avec la main droite on prendra les deux
premieres cartes I et 2, quon couvrira des deux
quj saivent 3 et 43 on mettra au-dessous de
ces quatre cartes, les cartes 5. 6 et 7, et on
continuera de méler , en mettant alternativement
" deux cartes au- dessus, et trois en - dessous du
jeu, jusqu’a ce qu'il ne reste plus de cartes dans la
main gauche, de maniere quiapres ce mélange
Pordre des nombres se trouve placé sur cés cartes
ainsi qu’ill suit | |
13. 14-8. 9-3. 4-1. 2-5. 6. 7-10. IT. I2.
Alors sans déranger ces cartes de leur ordre,
on transcrira de suite sur chacune d’elles les lettres

du mot Constantinople (1).

13. 14. 8. 9. 3. 4. 1. 2. 3. 6.°7: 10. 11, T2

C* 05 & LT Kl Tl EnNQn P 30k K,
Ayant remis ensuite ces cartes suivant l'ordre de

leurs numéros ,

P R Y T 6. 7. 8. 9. 10. 1. 12, 1'3. 14.

N To oA L N OvN 8. P Lo B G0

on transcrira ces quatosze lettres sur un papier,

en suivant I'ordre des nombres au-dessous desquels

( 1) Voyez endroit ot Pon doit écrire les lettres sur les
gartes , ( Fig. 5°. Planche 6°. ) oil on voit le mot URANIE,
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elles sont placées ; ce papier servira de table pour
disposer dans le méme ordre quatorze autres cartes
blanches , sur lesquelles on eccrira de -nouveau
les quatorze lettres du mot ci-dessus : ces der-
nieres cartes sont celles qui servent pour les Récréa-
tions ; les premieres ne sont employces que
pour parvenir a former les tables.

E-F FE. T, | ‘ .

Toutes les fois qu'aprés avoir disposé ces qua-
torze cartes suivant 'ordre de la table ci-dessus,
on les mélera ainsi qu’il vient d’étre enseigné,
elles se disposeront dans celui qui est nécessaire
pour farmer le mot’ Constantinople , et cet effet
-aura ¢€galement lieu pour tout autre nombre de
cartes. quel qu’il soit.

REMAROQUE

On peut disposer latable d’ordre de maniere que
le mot Constantinople ne se trouve forme qu’apres
le second mélange , en observant de ne transcrire
les lettres qu'apres que les cartes ont été mélces
une seconde fois , et em suivant exactement d’ail-
leurs ce qui a été expliqué ci-devant.

On pent aussi la disposer, de maniere que le
mot Constantinople ne se trouve forme qu’apres
une division particuliere faite ensuite du premier
ou du second mélange ; pourva que tous les
différents melanges et divisions , qu'on doit
faire , soient totalement et exactement faits avec
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ces cartes avant de transcrite les lettres au-dessous
de ordre numérique qu’on a commercé par indi-
quer sur chacune delles, dont dépend Ilordre
primitif qu'on doit leur donner avant d’exécuter
les Récréations. |
Une propriété fort singuliere qui se trouve
dans cespmglanges , Cest i‘i l’orgre numerique
transcrit sur une quantité de cartes quelconque,
"Fevient aprés un certain nombre de mélanges .
qui se trouve quelquefois semblable 3 celui des
cartes quon a employé¢; d'oli il suit qu’a chaque
mélange lesnombres changent continuellement de
position , pour occuper successivement toutes les
places différentes qui se trouvent dans lordre
numerique , et ils ne rentrent en leur-place qu'au
dernter mélange , comme le démontre Pexémple
suivant ol 'on peut remarquer que les huit nom-
bres se trouvent disposés de tous sens dans les
colonnes,

EXEMPLE.

ORDRE primitif.......1.2.3.4.3.6.7.8.
%%, Mclange,i 1. 00000 8.3 .2 860
/S EOGRR CEE FRe e Rh, R e T RO
PoervnaiDoie. i s Pevbive0iL . 807 . §G 582K
BPe s ciia vt s eityv s 8 T B 0 S B
3 S S OBV U 1...7.6.5.8.1.4..3-..
6‘:---‘1--.-----...---.3-6-3:1-7-8-1-4."'
y ORY 7 Lt MR SERGal N R e Ry i
8% L B G SR RS S0 T B
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Lorsque les mélanges successifs ne dérangent
pas certains nombres de leur position , il arrive
souvent que l'ordre primititif ne revient qu’apres
un nombre de mélanges sembloble a celui des
cartes , moins le nombre des colonnes ou les
nombres restent constamment les mémes; comme
on peut le voir par I'exemple ci-aprés sur neuf
nombres dont le troisieme et le quatrieme ne
souffrent point de dérangement , au moyen de
quoi 'ordre primitif revient au septieme mélange,
au lien qu’il seroit revenu au neuvieme, si tous
les nombres eussent changé de place.

EX EMZP L E.

ORDRE Primitif. ....1.2.3.4.5.6.7.8.9.
[er, Mélange....‘...3.9.3.:1..7.2.}3.6. B
% S D D S I OARE L e T S S B
o PR I N G R X
LR BRSO S T B (3 R b g L W
R LR e b i T TR kil S
BB SO L« SV 60308 3B TRCR
it R R RS e, (e Yhe T L S AL

Ces propriétés n'ont cependant passlien pour
tous les nombres et tous les différents melanges; 1l
arrive rarement que 'ordre primitif revienne avant
un nombre de mélange moindre que celu1 des
cartes dont on se sert , et il se trouve souvent
qu’il n'arrive qu’aprés un grand nombre de m¢clan-
ges; en général plus le nombre des cartes est grand ,
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plus il faut faire de mélanges pour retrouver ce
premier ordre : il ne seroit peut-étre pas impossi-
ble de trouver des mélanges, qui étant adaptés
a certains nombres , donneroient toutes les per—
mutations possibles , ce qui pourroit avoir somn
agrément pour decouvrir des Anagrammes; mais
comme a coup sir cette recherche seroit trés—
longue et fort ennuyeuse , cela ne vaut pasla peine
de s’en occuper.

Nota. On .sr’_e}endm davantage sur la maniere
de former ces tables , lorsque Dexigeront Ies
Reécréations donrt il sera question dans la suite.

QUARANTE -TROISIEME RECREATION,
COUP MANQUE.

Les vingt - quatre lettres de U Alphabet ctant
transcrites sur des cartes sans aucun ordre ,
les méler, en annongant qu’elles yont se trouver
par ordre alphabetique , et ayant manqué
cette Recréation , méler de nouveau ces mémes
cartes , et les faire paroitre dans lordre
proposé,

PREPARATION,

E CRIVEZ sur vingt-quatre cartes les nombres 1,
Jusqu'a 2.4 , et les ayant disposées par ordre nume-
rique , mélez-les a deux reprises différentes , ainsi
quil a €t enseigné ci-dessus page 12Q, tLanscri-
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vez-y ensuite les vingt-quatre lettres de I'alpha-
bet, suivant leur ordre alphabétique , et servez-
vous-en pour construire la table ci-aprés que
vous destinerez pour donner aux vingt-quatre
lettres de Palphabet ( que vous aurez transcrites sur
d’autres cartes ) I'ordre primitif, an moyen duquel
apres deux miélanges successifs elles doivent se
trouver ainsi qu’il a été proposé ; cette opération
vous donnera lordre suivant.

ORDRE DEs Ca RTES. LETTRES.

Premiere ot s AR R ER R SN

Seconde. , . .

"l'liiii-i-lillill'li*"

S
'Troisieme.......................H
Quatrieme.......i...............Q

- Cinquieme, _ . E
Sixieme, , .. .,
Septieme | , , ,
Huitieme , , _ .
Neuvieme,
Dixieme , .

TR CECE 8 Y a0 T E e e
T a R Yy kR W B . @ i - s @ W
¢ 8 09 54 09 v'ad = 8 5 & &N
4 % 3 B 5" & @& ¥ % 3 &8 ¥ §g ¥ @& & @ LA

"Il--l'hll-‘-|ill|ii'l.l-.

I'il'l'-i-"li-t.-'l.-‘il

F
X
P
G
U
Onzieme.........................X
NGRRIEDER oo s e e
Treizieme N
Quatorzieme, . . | 0
Quinziéme....“.........’...... D
S BERIBIIE ot e e o'
ENEEPLICMIC .. . Vi, uia v v d oy ol e R
IR ROIHICIAC . §s s v s iy b oy Oh, e i
Lo T T e O Rl el

*'Ill'.l‘l;liﬁqll-]l.il‘
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ORDRE DE CARTES. LETTRES.

Vingtieme..'....................‘.&
Vingt-—uniemm................,__A
Vingt—deuxieme.”...............B
Vingt—trnisir:lne......-............L
Vingt—quatrieme..................,M

RECREATION qui se fatt avec ces vingt-quatre
lettres.

Le jeu de cartes ( c'est-a-dire , les vingt-quatre
lettres qui 'y sont transcrites) ayant €té rangces
Javance dans ordre ci-dessus (1), on etalera
le jen sur la table sans le déranger , afin de
faire voir que les letrres sont péle-méle; on les
mélera une premiere fois, et on les cralera de
nouveau aprés avoir prévenuquellesvont se trouver

4 routes dans leur ordre alphabétique , et feignant
d’étre surpris d'avoir manqué ce coup, on les
remélera une seconde fois, et on fera voir pour
Jors que les lettres se trouvent rangées comme
on Pavoit d’abord proposc. '

Nota. Ce coup n’est manqué qu’'a dessein de
le fatre paroitre plus extraordinaire ; cependant
comme il peut arriver qu'on veuille engager celut
qui faut cette Récréation @ la recommencer , il
seroit bon d’avoir un second jeu renferme dans un

ﬂ—_—_ﬂ_——_

(1) On met ce jeu tout préparé dans un petit étui
de carton , sur lequel on indique le nom de la Récrcaticn
auquel il a rapport.
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semblable étui, et dont 'ordre primueif fut dis-
pose demantere que Uordre alphabétigue se trouye
orme apres le premier mélange , o'est-d-dire ,

ainsi qu'il suit,

ORDRE DEs CARTES, | - LETTRES.

Premiere . .
_Secnnde.......... PO BA o,
Troisieme. . . . . : e
LT R R

Cinquieme, , . .

VT R Sy MR
LT R T : i o 1
Huitieme ... ... ..... TR s
Neuvieme, , . . e, oy i .
Dixieme, . . Ll W
Onzieme, . . .. : b i B g o
Douzieme...... ., MO v aak
Azéimieme. J. siviel g o9 L8, -
uatorzieme., ... ,..... AR i
Quinzieme. _ _ . g o Wy wory aks
Seizieme. .. ... .. SN o s B
Dix-scptiemE...............
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Nota. On doit avoir deux jeux semblablement
disposés , non = seulement pour pouvoir recom=
mencer les Récréations lorsqu’on les demande
mais encore poir ne pas se priver de les faire ,
st en mélant les cartes on venoit @ se tromper ,
attendu qu'alors il ne serott pas possible de
farre la Récreation , sans avoir remis le jeu
dans Uordre, ce qu'il ne convient pas de faire
en présencede ceux gu'on se propose de surprendre
avec ces divers amusemens.

—

QUARANTE-QUATRIEME RECREATION.

Les cartes d'un jeu de Piquet ayant ete mélees,
partager le jeu en deux parties , nommer le
nombre des points qui doit se trouver dans
chacune d'elles.

PREPARATION.

AYANT supposé que les Rois , Dames et Valets
doivent compter dix, les As un, et les autres
cartes selon les points qui y sont indiqués; dis-
posez a l'avance un jeu de Piquet dans l'ordre
contenu dans la table ci-aprés, (1) en observant

(1) Onn’entre pas ici dans le détail du procédé qu’il faut
snivre pour former cette table , artendu qu'il ne peut servir
a d’autres Récréations : cependant on aura attention par la
suite de I'indiquer lorsqu’il sera susceptible d’éere appliqué
3 des amusemens différens. s ‘

quE.*
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que I'As de coeur doit étre une carte ug peu plus
large que toutes les autres. Conservez ce jeu ainsi
préparé afin de vous en servir pour faire cette
Récréation et celles qui suivent , lesquelles dépen-

dent également de cette premiere disposition ou -
ordre primitif. :

Ordre dans lequel les cartes doivent étre rangees
avant de faire ceite Récréation.

17¢, Dix de carréau. 17.. Sept de pique.

2. . Dix de ceeur. 18.. Valet de pique,
3. . Dame de pique. 19. . Dix de pique.

4. . Valet de trefle. 20. . Sept de carrean.
§.+ Roide coeur. 21.. Dame de carreau,
6.. Dame de cceur. 22. . Valet de ceeur.
7.« Neufde carreau. 23 .. Huit de coenr.
8.. As de cceur. 24.. Huit de pique.

Carte large,  2%.. Roi de trefle.
9. . Neuf de ¢ceur. 26.. Neuf de pique.
Io.. Asde pique. 27.. Roi de pique.
11.. Dix de trefle, 28. . Sept dé cceur,
12, . Valet de carreau. 29 .. Neuf de trefle,
13. . Dame de trefle. 30. . As de carredun.”
14.. As de trefle, 31.. Huit de trefle.

1§, . Huit de carreau. 32, « Sept dé trefle.
16.. Roi de carreau.

Le jeu étant rangé dans Vordre ci-dessus, or
le mélera une seule fois bien exactement , suivant
la méthode qui a été enseignée 2 la page 127 4

Tome 111, thens !
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et apres le mélange elles se trouveront nécessai-
rement dans Pordre ci-apres.

Ordre dans lequel les cartes se trouveront apres
| avoir ete mélees.

Cartes. Points, Cartes. Points.

Ci-contre. 69

1. Sept de coeur. 7 17. Neufde carreau. 9
2. Neuf de trefle. 9 18. As de pique... I
3. Huit de ceeur. 8 19. Dixde trefle. . 10
" 4. Huit de pique. 8 20. Valetdecarreau.1o
¢. Valet de pique. 1o 21. Huit de carreau. 8
6. Dix de pique.. 1o 22. Roi de carreau. 10
7. Dame de trefle. 10 23. Sept de pique.. 7
8. As detrefle... 1 24. Sept de carreau. 7
9. As de cceur... 1 25.Dame decarreau.1o

TOTAL: . . —._é; 2.6. Valet de ceeur. 10
1o. Neuf de coeur. ¢ 27. Roi detrefle, 10
11. Dame de pique. 10 28. Neuf de pique. ¢
13. Valet de trefle. 10 29. Roi de pique. 10
13. Dix de carreau. 10 30. As de carreau. I
14. Dix de cceur.. 1o 3L Sept de trefle. 7
15. Roi de cceur.. 10" 32. Huitde trefle. 8
16, Dame de coeur. 10

T — _m—

TOTAL.: s s 69 TOTAL....196

BoF F E 1 e

Lorsqu'apres avoir mélé les cartes comme il
a ¢té dit , on les aura par ce moyen disposces
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dans P'ordre ci-dessus 5 si on coupe le jeu a PAs de
coeur qui se ‘trouve étre une carte plus large,
le nombre des points portes sur les carres que
. Pon enlevera par. cette coupe sera de soixante

quatre points, et celui qui restera dessous sera
de cent quatre-vingt-seize.

RECREATION qut se fait avec ce jey.

Apres avoir (au moyen du mélange ci-dessus )
~disposé ce jeu de Piquet comme il a été die .
On annoncera qu'on va couper le jeu, et le parta-
ger en deux parties , et qu'on nommera le nombre
des points contenus dans I'une on Fautre de ces

divisions ; ce qu'on exécutera en coupant a la
carte large,

Nota. Certe Récréation paroitra assey extra-
ordinaire si lon s’est fait une habitude de méler
promptement les cartes , de maniere gu'il paroisse
que ce mélange soit semblable & celui gu'tl est
d’usage de pratiquer lorsqu’on joue aux cartes s
mais Uapplication qu'on doit faire de I, dis=
position des cartes de cette Reécréation pour
Ueffet de celles qui suivent , rendra ces dernieres
d’autant plus étonnantes, qu'on ne pourra conce~
voir comment un méme jeu de cartes mélé 3

differentes reprises peut produuire tous ces divers
amusemens. |

3
I ij
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__________,_—_———_-#

QUARANTE-CINQUIEME RECREATION.

Un jeu de cartes ayant ¢té mélé , faire indiquer
par une aiguille posée surun Cadran quelle est
la carte de ce méme jeu qu'une personne a
touché du bout du doigt.

: CONSTRUCTION,.
A,YEZ une boéte de carton ABCD, (Fig.

deuxieme , Planche sixieme) ronde, a deux cou-
vercles , et sé¢parée en deux parties par le fond E ;
qu'un des cotés H-puisse contenir un jeu de cartes,
et Pautre coté I, un cadran de carton, dont le
bord ait cinq a six lignes d’épaisseur.

Que ce cadran soit a deux faces ; transcrivez-y
Fun coté la conleur des cartes , et de l'autre leurs
noms, (voyez les deux Fig. 3%); menagez un
rebord de deux lignes de coté et dautre de ce
cadran , afin que les deux pivots que vous devez
mettre 4 leur centre ne soient pas sujets a §s¢-
mousser.

Tnsérez dans le double fond E une petite lame
- d’acier aimantée , laquelle passe par le centre
du cercle de ce cadran, et reconnoissez sur le
dessus de ce cercle I'endroit oui se trouvé place
le Sud de cette lame.

Ayez une aiguille aimantée d’enviren deux
pouces qui puisse tourner librement sur I'un ou
Pautre des deux pivots qui sont placés sur les
deux faces du cadran ci-dessus.
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Introduisez dans l'intérienr et au fond d’une
lunette d’ivoire transparente de deux pouces et
demi de longueur, un petit cercle de carton d’un
pouce et demi de diametre, contenant les nom-
bres portes en Ia tavfble Cl-apres page 135, et
ajustez - y un oculaire de deux pouces et demi
de foyer , avec lequel vous puissiez appercevoir
distinctement les différens nombres portés en

cette table. |
£ LB BT,

Lorsque vous aurez posé le cadran ci-dessus
dans le dessus de la boéte , en observant qu'un
des noms qui y sont transcrits réponde précisé-
ment au Sud de la lame aimantée renfermée dans
le cercle ou fond E j si vous mettez laiguille sur
son pivot, et que vous la fassiez tourner , elle
sarrétera sur le nom de la carte qui a éeé posee vers
le Sud de ce barrean.

Cet effet aura également lieu pourf’ﬁne- ou
Pautre des deux faces de ce cadran; d'oir 1l suic
gu'on sera maitre en posant alternativement ce
cadran dans cette boéte sur ses deux faces, de
faire indiquer en deux fois par cette aiguille telle
carte d'un jeu de Piquet qu’on desirera.

La table des nombres qui est cachée dans la
lunette , pouvant 111&1‘1uer quelles sont les cartes
qui y repondent (1) ; il s'ensuit que si on connoit

(1) Voyez ci-aprés la censtruction et P'effer de cetie
table.
i
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a quel nombre est dans le jeu une carte qu’une
personne aura touchee , on pourra savolr par son
moyen quelle est cette carte , puisqu’ayant connu
(par exemple ) qu'on a touche la douzieme carte,
on peut juger que c'est nécessairement le huit
de Pique, (voyez la table ci-apres.

RECREATION qui se fait avec cette Boéte
et cette Lunette.

On prend le jeu de cartes tel qu’il s’est trouvé
disposé apres avoir fait la précédente Récreation ,
on le méle de nouveau suivant la maniere qui
a été enseignée, ce qui dispose nécessairement
le jeu dans lordre ci—api'és, qui a rapport a la
table des nnmbres insérée dans la lunette.

Ordre des cartes aprc’s ce nouveaul rﬂe’l:mgc.

17¢, Neuf de pique. 14- Neuf de trefle.

2. Rot de pique. 15. Val_et de pique.

3. Sept de pique. . . 16. Dix de pique.

4. Sept de éartjea,u.; > Tk Dame de trefle.

3. As de pique, -18. Neuf de cceur.
6. Dix. de trefle, 19. Dame de pique.

7. Dix de carreau, .. 20; "Valet de trefle.
8. Dix de cceur. - 21. Roi de cceur.

9. As de trefle, .22, Damg de cceurs
to. ., As.de coenr, ;.. .., 123¢; Neufde ca;reau-.
11. Huit de coour. 24. Valet de carreau.
12. Huit de pxque._ .28, Huit de, carreau.

13. Sept de coeur, 26. Roi de carreau.



SUR LES NOMBRES, 135

27, Dame de carreau. 30, As de carreau.
28, Valet de coeur. 31. Sept de trefle.

29. Roi de trefle. 32. Huit de trefle.
Table qui doit étre placee au fond de la Lunette.”
CARREAU.

40 .'26 {275 2k
AT B8N

PIQUE.— ——Ca&UuR,
R 50 2% o A s 200,
58 <k idi Y 8 18 011 53,

TREFLE.

1190 20isi BT widOs
6. T4 320304

e T e

e s -

L |

Les nombres portés en la table ci-dessus , ont
rapport a l'ordre des cartes qui précede; chaque
couleur porte huit nombres, qui sont supposés
désigner les figures des cartes comme il suit,

EXEMPLE.

CARTYRUE VAR

As. Roi..  Dame. © Valet.
36 ° 26 277 24
Dix.. Neuf.® Huit. Sept.
Y 23 25 4
Il en est de méme pour les trois autres couleurs.

Le jeu de cartes ayant donc été mélé comme il

a €t¢ dit ci-devant , on présentera a une persoane
Iiv
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le jeu entier , en lui étalant d’abord les hpit
premieres , ensuite les huit secondes , en lui disant
d’en toucher upe du bout du dmgt , et de sen
souvenir 3 on remarquera exactement le nombre
auquel elle se trouve dans le jeu (on suppase
ici que cest la dﬂuzieme) , on prendra ensuite
l'aiguille aimantée, et on feindra de lui donner
la vertu magnenqge , en la passagt sur le doigt de
cette personne , de méme quon le feroit sur
une pierre d’Aimant, on pnurra méme lui faire.
tenir dan$ l'autre main une plerre ou lame aiman-
tée , a dessein de lui donner 4 entendre que la
vertu magnétique se communique d’'une main
a Yautre :'aprés cette feinte on fera comme si
_on puuvmt appercevoir , avec la lunette ci-dessus
decnte , S1 cette mgu:Le est sufisamment aiman-
tée, ce qui donnera occasion de reconnoitre quelle
est la carte indiquée parle N©, 12 ; et ayant remar-
qué que cette carte qui a ¢t¢ touchée est 2
huit de pique, on posera le cercle de carton
sur la boéte , de maniere que le mot pique se
crouve vers endroit o est le Sud du barreau;
on fera tourner l’aiguille sur son pivot, et elle
Jarrétera sur ce mot, lequel désignera que la
carte touchée est un pique ; on retournera ensuite
le cercle, et posant l'aiguille sur lautre pivot,
on lui fera indiquer de la méme maniere que
cette carte est un huit, cest-a-dire , le huit de pique.

Nota. Les cartes disposées comme il est dig
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dans cette Récreatior, devant seryir apréds un
nouveau mélange , a fatre celle qui suit , il faut
conséquemment avoir attention d ne les point
deranger de leur ordre.

QUARANTE - SIXIEME RECREATION.

~ Coup de Piguet incompréhensible ol I'on fait
repique dans la couleur qu’une personne a
librement choisie aprés neanmoins avoir trans-
crit @ Uavance sur un papier cachete guelle
est la couleur pour laquelle ‘elle doit se
determiner.

LE:‘.‘ cartes se frquvant disposces dans lordre
port¢ en la précédente Récrcation page 134,
on les mélera de nouveau suivant la méthode qui a
cté enseignée,, on donnera a couper a la personne
avec laquelle on jouera cette partie de piquet,
et on fera attention si elle coupe a la carte
large (1), qui doit alors se trouver sous le jeu.

Des que T'on se sera assuré par. le tact, que
cette carte large est an-dessous du jeu’, il en
résultera que les cartes de ce jeu de piquet seront”

(1) Sila personne ne coupoit pas I'As de cceur qui
est la carte large, il faudroit sous quelque prétexte
faire couper une seconde fois, afin que cetre carte se
trouve toujours sous le jeu, sans quoi on ne pourroit

faire cette partie de piquer,
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exactement rangées dans l'ordre qu'elles doivent
avoir pdur faire repique celui contre lequel on
joue , en lui laissant (méme apres qu'il a coupé )
Ia liberté de choisir la couleur dans laquelle il
desire étre repique. :

Ordre dans lequel se doivent trouver les cartes
apres avoir ¢té mélées , et gu'on aura coupé.

1€, Huit de coeur, 17. Neuf de coeur.

2. Huit de pique. 18. Valetde carreau,

3. Valet de pique, 19. Neuf de coeur.

4. Dix de pique. -20. Damede pique.

5. Dame de trefle. 21. Sept de cceur.

6. Valet de trefle, 22, Neufde trefle,

7. Roi de coeur. 23. Dix de ceeur.

8. Dame de cceur. 24. As de trefle.

9. Huit de carreau. 25. Sept de pique.
10. Roi de carreau. 26. Sept de carreau.
11. Dame de carreau.  27. Neuf de pique.
¥2. As de carrean. 28. Roi de pique.
13. Sept de trefle. 29. Asde pique.

14. Huit de trefle. 30. Dix de trefle.
3 Valet de cceur. 31. Dix de carrean.
16. Roi de trefle. 32. Asde coeur.

Carte large.

Les cartes du jeu de piquet se trouvant ainsi
disposées , on demandera 3 'adversaire dans quelle
couleur il veut qu'on le fasse repique.

31l demande qu'on puisse le faire repique en
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tréfle ou en carreau, on donnera les cartes par
trois , ce qui produira nécessairement les jeux

suivants.

Jeu du 1%, en carte.

Roi de cceur.
Dame de coeur,
Valet de cceur.
Neuf de cceur.
Huit de cceur,
Sept de cceur,
Dame de pique.
Valet de pique.
Huit de pique.
Huit de carreau.

Huit de trefle.
Sept de trefle.,

Rentrée du premier.

-_Sept’ de pique.
Sept de carreau,
Neuf de pique.
Ro1 de piqﬁe.
As de pique.

Jeu du 1€, en carte.

As de trefle.
Roi de trefle.
Dame de trefle.
Valet de trefle.
Neuf de trefle.
As de carreau,
Roi de carreau.
Dame de carreau.
Valet de carreau,
Neuf de carreau.
Dix de _piquq.
Dix de ceeur,

Rentree du second.

Dix de trefle.
Dix de carreau.
As de coeurs -

Si le premier en carte, qui est celut contre
lequel on joue , a demandé d'étre repique en
trefle, et qu'il prenne ces cinq cartes de ren-
trée , il faudra alors écarter la Dame, le Valet
et le neuf de carreau, et 'on aura par les trois
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cartes de rentrée, une sixieme majeure en trefle |
et quatorze de dix. 7 e 2
S1 Padversaire en laissoit , 1l faudroit alors écar
ter tous les carreaux, |
S’il a demandé d%étre repique en carreau, on
¢cartera la dame, le valet et le neuf de‘trefle ,
ou tous les trefles s'il en laissoit deux, ce qui

produira par conséquent le méme coup dans I'nne
ou lautre de ces couleurs.

Nota, §i Padversaire écartoit ses c; ng coeurs.
on manqueroit ce coup , attendu quil auroit
alors une septieme en pique ; il en seroit de
méme s'tl ne prenoit gu'une carte, et gi'tl en
laissdt quatre : mais comme ce n'est point le
jeu de lU'adversaire d'écarter de cette facon
on ne risque de mapquer ce coup quavec ceux

que connoissent de quelle manicre se fait cette
Recréation.

51 celui contre lequel on joue demande quon
puisse le faire repique, en coeur ou en pique,
on donnera alors les cartes par deux ce qui produira
indispensablement les deux jeux suivants.

Jeu du 1%, en carte. Jeu du 2¢, en carte.
Roi de carreau, ~As de trefle.

Valet de carreau. Roi de trefle.

Neuf de carreau, As de carreau.

Huit de carreaq, Dame de carreau,

Dame de trefle, ~ ‘Dame de pique,
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Valet de trefle. - Valet de pique.
Neuf de trefle. Dix de pique,
Huit de trefle. | Roi de coeur,
Sept de trefle. Dame de cceur.
Huit de cceur. Valet de ceeur.
Sept de ceeur.’ Dix de coeur.
Huit de' pique. Neuf de ceeur,
Rentree du Jt;rr:mfcr. | Rentree du second.
Sept de pique. ~ Dix de trefle.
Sept de carreau. Dix de carreau.
Neuf de pique. - As de cceur.

Roi de pique,
As _de pique.

S1 Padversaire a demande d'étre repique en
cceur , on gardera la quinte au roi en cceur, et
le dix de pique, et on écartera du reste tout ce
que l'on voudra; alors quand méme l'adversaire
en laisseroit deux, on aura une sixieme majeure
en cceur, et quatorze de dix, avec quoi on le
fera repique. '

Si au contraire il a demandé d’étre repique
en pique , 1l faudra ( apres avoir donné les cartes )
faire passer subtilement les trois cartes qui sont
sous le jeu, ( c’est-a-dire , le dix de trefle, celui de
carreau , et I'as de coeur ) , et les mettre au-dessus
du talon, pour avoir dans sa rentrée le neuf,
le roi et l'as de pique, ensorte que gardant la
quinte en cceur , et étant méme oblige d'écarter
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quatre -cartes (s Fadversaire en laissoit une ) on
ait en eutre une sixieme au roi en pique, avec
laquelle on fera le repique.

Nota. Sz ladversaire ne prenoit que trois
cartes , on: mangueroit encore le repique. On
verra dans la suite de I'Ouvrage d’autres coups
de piquet o ladyersaire ne peut en aucune
Sacon eviter détre repique.

OBSERVATION,

Ce coupde piquet a attiré beaucoup d’applaudis-
semens a ceux qui ont eu l'intelligence de le faire
valoir en public, de facon a exciter de la surprise
les trois dernicres cartes qui sont au-dessous du
jeu , que l'on fait passer av-dessus du talon, et
qui suppléent a la difficulté de le disposer en entier
par la seule combinaison des cartes, ont arréte
ceux qui se sont efforcés d’y venir-par ce seul
moyen, et ils I'ont des-lors cru plus merveilleux
qu’il n’est en effet. Si on considere ici que ce
coup de piquet est amené 2a la suite des deux
Récréations qui le précedent, et qu'a chacune d’elles
on a mélé les cartes, il paroitra encore plus
extraordinaire.

Il n’est point du tout a craindre que ceux qui
peuvent faire adroitement ces sortes de coup de
plquet puissent abuser de leur dextérité en jouant
sérieusement 2 ce jeu , attendu que les cartes avec
lesquelles ils sont obligés de jouer , €tant une
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fois mélées, il leur est impossible de les disposer
dans Pordre ci-devant indiqué, sans qu'on s'en
appercoive tres-facilement; mais il est d’autres
manceuvres dangéreuses auxquelles certains joueurs
peuvent €tre accoutumés, et qui sont suffisantes
pour faire perdre ceux qui jouent trop légere
ment contre ceux dont ils ne connoissent pas assez
la probité. |

REMARCQUE

Quoique les trois précédentes Récréations soient
lices de maniere 2 pouvoir étre exécutées les unes
apres les autres sans changer de jeu, on peut ce-
~pendant les exécuter séparément en disposant d’a-
bord le jeu comime il est indiqué i chacune d’elles.

Manzere de transcrire & Pavance sur un papiér
renfermé dans un billet cacheté, la couleur
dans laquelle Uadyersaire doit demander d’étre
repiqie, s
Ayez de Iencre sympathique faite avec I'im-

pregnation de Saturne , transcrivez sur un

petit quarré de papier , ( Figure quatrieme,

Planche sixieme) les noms des différentes cou-

leurs des cartes , et renfermez ce papier dans

enveloppe E, méme Figure, de maniere que '
le mot carreau se trouve placé du coté qui répond

2 celui du cachet, afin que ce papier €tant ren-

fermé dans cette enveloppe, vous puissiez vous

rappeller aisément Pendroit ol sont transcrits

invisiblement ces quatre différenss mots; cachetez
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ce billet, et le gardez pour vous en serviry ainsi
quil est expliqué ci-apres. |

Ayez en outre une petite boéte de bois ou
de fer-blanc fermante a charniere, et construite
de facon, quétant en votre poche, vous puis-
siez (sans l'en tirer) Pouvrir d’'une seule main ;
mettez dans cette bo€te une tres-petite €ponge
que vous humecterez avec le phlogistique de
foie de soufre quelques momens avant de faire
cette Récréation.

E F F.&Xs

Si aprés avoir posé le doigt sur I'éponge, vous
Pavez par ce moyen légérement humecte de ce
phlugisticiue , et que prenant le billet cachet¢ entre
vos deux doigts, vous appuyez un instant celul
qui’est humecté sur 'endroit oli se trouve 1nvisi-
blement transcrit avec I'imprégnation de Saturne
le nom d’une des quatre couleurs des cartes, la
vapeur pénétrante dece phlogistique le fera paroitre
sur le champ ; d’out il suit que celui qui fera cette
Récréation fera parnitre‘ii sa volonte l'une ou
Pautre des quatre couleurs transcrites.

RECREATION,

Avant de faire le coup de piquet ci- dessus 4
on remetira 2 celui contre lequel on joue, le
billet ainsi préparé et cacheté, et on lui dira de
le mettre dans sa poche sans le prévenir de ce

u'il en doit résulter. Lors non Vaura fb.it Ire ique
q q
dans
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dans la couleur qu’il aura choisie/on merera Iamain
dans la poche ou est la botte, on Pouvrira , et
posant le doigt index sur l'cpnnge, ofi 'humec-

tera, et on refermera aussi«toe la boéte; alors
on demandera ) ladversaire le biller qu'on lui
a remis ; et sous prétexte de lni faire observer
qu’il  est bien cacheté, on le serrera un mnstant
entre le pouce et le doigt humecté , en ohser-
vant que ce soit exactement a endroit ol est
transcrit le nom