IR

.o/ /ale e aleals olo/ale o

< L' ADROIT ESCAMOTELR

ou

L Recueil de nowveaux tours de socicle
el de Seerets wtiles, démonlrés avec
clarlé et précisions

T 0 8
1O\ B\

LI

Fon
&

-]

)6\

©

e

9 ¢

\9)

EX

§
Thd

"

SWER e
(4

2

’

e
r.'ag

(3)

o)

L




T S

RECUEIL
DE
NOUVEAUX TOURS.

— S

N4

Maniere d'éleindre dewz chandelles d'un
coup de pistolet, ct en rallumer dewt
i méme coup.

Mettez sur une table quatre chandelles,
deux allumées et deux qui soient 6tein-
tes: introduisez dans la meche de ces
dernicres un petit morceau de phos-
phore; iirez ensuite un coup de pistolet
sur les quatre chandelles; celles qui sont
allumées séteindront, et celles qui se-
ront ¢teintes s'allumeront. :

Celte expérience de physique est trés-
jolie en societe.

Ne 2.

Manitre de couper la téte & un coq, et de

lwi rendre Uexistence.

Prenez un coq vivant, et la téte d’un
autre bien pareille; couvrez-le d’un mou-
choir, et prenant un couteau, vous failes

i
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semblant de lui couper la téte, puis vous
moulrez celle préparée, vous feignez en-
suite de la lui remeltre , tandis (que vous
la cachez subitement ; vous levez le mon-
chair, le coq se sauve, et tout le monde
s¢ mel & rire.

N 5.

Expérience de plysicue powr se laver les
mains dans wiv vase plein d'eaw, sans
se mowiller.

Prenez de l'ypicodium que vous met-
trez dans l'eau; wrempez vos mains de-
dans; elles ne seronl pas mouillées.

N° 4.
Towr visible powr [aive cwive une onme-
lette dans wn chapeaw.

Vous voas entendez avec un ami qui
a d'avance une omelette dans son cha-
peau, vous prenez six ceufs que vous
videz par le woyen d'un petit trou fait
avec une épingle et rebouchez avee de
la cire blunche, vous cassez ensuile les
ceufs vides dons le chapean. II faut avoir
soin d'en cosserver un piein, que vous
laissez Lomber par terre sans avoir air
dele faire expres, ce qui fail eroire que
ceux que voits venez de casser sout pus
reils, el le tour est fiit,

A

N 5.
Les deux figwres enchantces.
sessinez sur un mur deux figures,
faites a chacune un trou a I'endroit de
la bouche, dans l'un vous mettrez de
la poudre a tirer, ce qui eteindra la
chandelle, en la présentant devant la
bouche; dans l'autre un peu de phos-
phore. ce qui la rallumera, et I'expé
ricnce sera faite.
N° 6.
Pour couper la jarretiére.

Ayez un morceau pareil A la jarreticre
que vous voulez faire couper. en la pliant
ajoutez le morceau, on le coupera croyant
couper la jarretiere, et le tour est fait.

Nu ?l
Secret pour faire paraitre une chandelle
pleine d'eaw.

Faites une chandelle avec de la graisse
d’anguille et du suif de boune, vous ver-
re un eflet charmant lorsqu'elle scra
allumée.

Ne 8.

Erpéricnce pour couper le goulot d'une
bouteille avec une paille.

kuiles chaulier le goulot d’une bouleille
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3 la chandelle, en la tournaut, essuyez-le
avec du papier; mouillez-la a 'endroit
quelle est chaude, passez une pailla
dessus, et le goulot se coupera.

N 9.

Autre powr fuive donser une chandelle
dans Ueaw.

Mettez au gros bout de la chandelle
une petite balle de plomb, ce qui la fera
tenir droite dans Leau, et elle hrulera
sans séteindre jusqua la fin.

N° 10.
Maniere de fave danser wn @u[ sur un
baton ow sur wune baguetie.
Videz un ceuf et bouchez le trou avec
do la cire. Collez un cheven a 'ceuf et a
votre tloigt; étant un pew éloigné on ne
verra pas le cheveu, et vous le verrez
danser, ce qui fera rire tout le monde.

N° 14.
Tour de la tabatidre magique.

Vous faites un trou sous la tabatiere,
ot en faisant mettre a piéce dedans, vous
I'éleverez de maniere que L'on ne voie
rien. Si 'on veut que jl'a. piéce soit de-
dans, oa la fait sonner; ensuite on la

fait sortir par le trou, sans ouvrir Ia
boite, et le tour est fait.

N 12,
Secret pour empécher un iwrogne de boire,
et wn gowrmand de manger.
Frotlez avec de la coloquinte le bord
du verre de celui que vous voulez at-
_traper, ou bien son couteau, ou sa four-

: ¥~ chette, et vous rirez.

N° 13.

La monire changée en queue de lapin.

Faites mettre dans un gobelet une
montre; en prenant le gobelet, mettez
par-dessus une queue de lapin, vous
direz de la prendre pour voir I'heure,
de maniére que 'on prend la queue, ce
qui ne manquera pas de faire rire.

Ne 14.

Mawiére de parer la balle d'un pisiolet
avec un bdton ow wn mouchoir.

Chargez un pistolet , le premier veun,
¢n mettant la bourre par-dessus la balle,
vous aurez soin de megltre cette bourre
entre votre main et le canon; en donnant
le pistolet, vous levez la crosse en haut,
la balle vous vient dans la main; vous
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riles tirer & dix pas de distance, et le
tour est fait.

N° 15.

Maniére de faire sortir vingt coups de
fusil d’une bowteille.

Prenez une bouteille qui ne soit s
¢loilée, vous y mettez deux onces d’huile =
de vitriol, trois onces de limaille de fer,
unc chopine d’eau; bouchez bien la bou-
teille, et lorsque vous sentirez qu’elle
sera chaude, débouchez-la, et présentez

sur le goulot un papier allumé, il en
sortira une détonnation trés-forte: vous
reboucherez la’ bouteille et recommen-
cerez 'expérience vingt fois de snite.

N¢ 16.

Towr powr déchiver ow briller une carte,
el la faire relrowver dans son entier,

Faites sortir une carte du jeu, ensuite
vous aurez une boite & double fond on
vous aurez une carte pareille ; vous faites
dechirer la carte, vous meltez les mor-
ceaux dans cette boite, vous la retournez,
vous sortez la ecarie gui ne sera pius
déchiree, et on croira que ce sera la
mene,

—

Ne 17. ‘-
Flambeaw infernal, ou la manitre d es-
camoter la téle a towt le monde.

Prenez un demi-setier de honne ean-
de-vie, deux sous de camphre, un demi-
quarteron de sel, une poignée de filasse,
cteignez les chandelles , mettez le feu a
ce que vous avez préparé, el retournez-
le bien, ¢a fait un effet charmant.

N° 18.

Maniére de se faire bien venir d'une

cuisiniere.

Si vous voulez rire lorsqu'une ecuisi-
ni¢re fait cuire des haricots, des pois ou
des lentilles, mettez, sans faire semblant
de rien, pour deux sous de vif-argent
dans une noiselte ‘vide, bouchez le trou
ct mettez cela dans la marmite, vous
verrez danser les pois au milieu de la

chambre.
N 19.

Secret pour la destruction des rals -t
des souris.

Fricassez de I'éponge dans de la grais-
se, meltez ceei dans I'endroit on ils sont
et un peu d’eau a coté, de maniére que
le gout de la graisse les attire; apres
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aveir mangé; ils boivent, I'éponge en-
fle, et ils crévent.

N’ 20.
Secret powr la destruction des punaises.

Prenez de la cigué, frottez-en le bois
du lit et le haut des rideaux, vous étes
sur qu'il n'en restera aueune.

Ne 21.
Powr escamoter la chemise de quelqu'un
sans le déshabiller.

Pour faire ce tour, vous vous enten-
doz avec une personne de la société, qui
met sa chemise sans passer ses bras
dans les manches, et vous la lui reti-
rez par le cou. Ce tour est fort simple
et parait difficile.

Ne 22,
Tour dw verre en flewr.

11 faut avoir des feuilles de roses; lors-
que vous avez bu, vous laissez tomber
adroitement volre verre sur vos genoux,
et vous jetez les fleurs en l'air, cela fait
un bel effet.

Na d3o
Secret pour changer leaw en vi®,

De la poudre de bois de Brésil dans

¢e Y'eau imite parfaitement le vin rouge ;

]

rincez un verre avec du vinaigre, et

versez de la bouteille préparée, il pa-
raitra de I’eau-de-vie. Pour imiter I'encre,
trempez deux sous dans le vinaigre, et
versez-le dessus volre bouteille d'ean
préparée.

N° 24.

Faire marcher des écrevisses cuites.,

Il faut les mettre dans un pot avee
du sel ammoniac délayé dans de l'eau,
elles deviendront rouges.

Ne 25,

Faire paraitre des éclairs dans une

chambre.

Faites dissoudre du camphre dans de
I'esprit-de-vin, placez le vase dans une
chambre bien close, faites évaporer 1'es-

_{n'it—de-vin par une prompte ébullition;

orsque vous entrerez dans cette cham-
bre avec un flambeau, vous verrez l'etlet
de léclair, et sans danger.
N° 26.
Allumer wune chandelle avee lg pointe
d'un couteaw.
Mettez dans la méche d’'une chandelle
un petit morceau de phosphore, échaui-
fez votre couteau en le frottant sur ume
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table. posez la pointe sur la
elle s'allumera.
NSO
Znere sympathique,

Ju jus de citron, se servir d'une plume
neuve, les lelires ne paraissent pas; em
les approchant du feu elles paraissent.

N 28.
Seeret pour empleher de danser.

En donnant une poignée <~ main an
musicien, mellez-lui un peu de pois
velu au poignet, ce qui I'empéchera de
jouer, eb on ne pour.a danser.

Ne 29,

Powr passer wn coulcaw & travers le

poignet.

Il faut avoir un couteau dont la Jame

L

s¢ sépu.e en deux el que les deux partie

soient tenues par un fil de fer que I'on
cache en l'enveloppant avec un linge.
N° 50.
Powr produire de la lumiere,

I'on sait qu'en shoquant deux mor-
ceinx e quartz ‘un contre l'autre, on
en dégage la lumiére; mais ce qui est
bien plus curieux, c'est que ce déga-

e LD
gement a lieu aussi dans l'eau, si on
apcre le choc sous ce liquide.

N° 5i.
Pour manger de U'étoupe.

Vous aurez de l'éloupe ou vous in-
troduirez dedans et bien entortille, un
morceau d’amadon allumé; vous la met-
tez dans la bouche faisant semblant de
la manger; puis vous soufflerez, il en
sortira du feu, et le tour sera fait.

N° 52.
Tour pour faive fondre wn dcw de siv
livres dans la main.

Prencz une once de vif-argenl, ot le
mélez avec un quart d’once de plond fon-
du, ce qui fera une pite; vous en ferez
une petite balle, que vous eacherez dans
la main droite; vous direz a une personne
de vous domner un écu de six livres,
que vous prendrez dans la main ganche,
ensuite vous ferez scwblant de porter
I'écu dans la main droite; vous le ferez
glisser dans la gibeciére, et vous y met-
trez la boule qui se trouve dans la main
gauche, et puis vous étendrez I boule
sur la main, disant que l'écu est fondu.
Pour le remetire en son premier élal,
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toi?anfter:li._;comme la premiére fois, en
e éeu, et le mettant & la main,

e~ L,.Iéll voir, et en le rendra; il Bt
gue ce soit subtilement,

N° 35.

Jew de deur monnales, pour faire dis-
paraitre. d’une main ¢ wne autre

On ,rc-m.h'a un liard, on le ecoudra au
bout un mouchoir, et on garderél tle
mouchoir pour faire le tour.

,‘(ous donnez un liard dans la main
d’une personne, une pidce de dix sous
3 UI}G autre, vous feroz mettre le liard

ans le mouchoir ou est Pautre liard
cousu; vous ferez semblant de metire
le; l}il[‘d. (;L vous metlrez dan:“; le molu-’
choir celui qui est cousu au bout - vous
Eg;@lllcref lnlz mouchoir, le doml’erc? t:;

ir entre les mains, puis vous nren.
drez un autre mouc!mirl,) lui ‘tfszl;zzp??tz
}% piece de dix sous dedans; en pr"i?aﬁi
d{;-dlflwu'd]'ou‘, vous ferez glisser le liard
aiilu nlsr:)l:-ous Iuolll_mamlcrez que le liard

..o lrouver la piece de dix sous; e
dépliant le mouchoir, le tour sera ,fal(ft

——

s =
N° 34,

Faire 8rouver uwn auf enticr dih. wmne
bouteille.

Mettez un ceuf pendant un ou deux
jours dans du vinaigre trés-fort; lorsque
vous verrez que cet cenf se sera assez
amolli, sortez-le et roulez-le dans les
mains, jusqu’a ce qu'il ait pris une forme
dSSEZ mincs pour IIIOLI\"OII‘ e faire l'lilSS(El'
par le cou d’une bouteille, que vous rewm-

lirez ensuite avee de leau froide, par
‘offet de laquelle T'ceuf reprendra sa
premiére forme et sa durete. -

N° 55.
Tour de fil.
Vous prendrez une grande aiguillée de
fil, et vous en tiendrez Ja moitie cachée
et pliée entre vos doigts de la main gau-
che, puis vous ferez couper le reste du fil
en plusieurs petits morceaux ; vous les ca-
cherez entre les doigts de la main droite,
puis ferez voir I'aiguillée qui était cachée
dans la main gauche, et le tour sera fait.
N° 36,

Pour [aire passer dw piomb de la bouche
auT Yeus.

Vous prendrez trois petite morceaux
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de plomb bien arrondis, vous en eache-
rez deux, un dans chaque il et le
troisieme vous le montrerez i la ﬁ:nrﬁpu-
gnie, puis vous le mettez dans wvolre
}J()l.l(’)hf!. en pressant un peu le dessus
de I'wil , vous ferez sortir celu qui'y est,
dont tout le monde sera surpris. i
Nt S
Powr faive danser des cwfs.
_ Videz les cenfs par un petit trou: vous
lierez avee du erain noir de la queue de
cheval upn petit morcean de hois qr-m
vous ferez entrer dans le trou de I'eeuf,
de sorte que le petit morceaun de hois
etant croisé, I'eeuf sera lié; vous a.tl-uk—

cherez le crin au bauton de votre veste
ayant une baguette 3 la main, el les
weafs dans un chapeau; touchant le crin
gn montant ou descendant, les ‘eufs
anseront ¢ A De: '

: dedans le chapeau.

N(l :';([?;. "

Secret curiewr pour que les personmes on

dansant éternuent toules d la [nis

P 6116

Prenez de I'elléhore blanc bien pilg
el passé daps un tamis de soie, comine
;i(..l tabac d’Espagne, qu'on semera par
la chambre, avant que l'on danse, sans

— 17 = )
que on n’en sache rien, et I'on éter-
nuera par k& poudre qui volera : celul
qui pilera et tamisera doit bien se bou-
cher le nez.

N° 39.

Pour jawre cowrir wn cwf swr wne table

sans le toucher.

Videz un ceuf, mettez dedans un gril-
lon ou du vif-argent, bouchez le trou
avec de la cire, et 'aeuf courra.

N° 40.

Secret admirable d’attacher wne bouteille
pleine de vin aw plancher, et la casser,
le vin restera attaché aw plancher.

Vous prendrez une vessie de cochon
que vous mettrez dans une bouteille,
vous la remplirez de vin, et vous l'alta-
cherez au plancher - ensuite vous casserez
la bouteille, et le vin restera atlaché au

plancher.
Ne 41.

Pour faire passer trois boules d'une ficelle
que vous tiendrez par les dewx 00u's
avec les dewx mains.

Prenez deux bouts de ficelle, environ
chacune d’une demi-brasse, doublez-les
chacun par moilié; aprés vous passerez




I'une’tles houles, gui seront toutes trois
percées du calibre de votre ficelle, jus-
quaupres du bout €5 Pune d'icelle, dou-
blée par le trou de celle-ci, ou il y aura
deux gros bouts de fiecile, double I'une
dans lautre, les coulerez daus le creux
d’icelle boule, afin qu’on ne les voie pas;
aprés aux deux cotés d’icelle boule, ainsi
accommodée par les ficelles doublées,
passerez les deux autres houles, tenant
les bouus des ficelles a deux mains, cou-
lerez icelle boule doucement sur la table,
les montrant 4 la compagnie : cela étant
fait. vous donnerez le tout a un autre,
ensuite vous ferez un neud de chaque
bout simple, sans prendre le double que
l'on tiendra; et aprés vous donnerez d
tenir le tout comme auparavant, et le-
nant vos mains sur les trois boules, les
tirant fort, elles viendront dans vos
mains, étant hors de la ficelle. an grand
étonnement des assistans.

N° 42.
Pour la carte collée.
Vous faites tirer une earte, puis en
battant les carfes vous la passez sous le
jeu: ensuile avec un peu de gomme que

vous meltez & vobre cavte adroitement.,

10T
vons jetez le jeuau plancher en tirant un
coup de pistolet, et vous verrez Peffet’.

Ne 42.

Pour couper wune pomme en huit mor-
ceaua sans qu'on §en aper¢owe.

Prenez du fil et une aiguille, avee la-

«quiclle vous coudrez superficiellement

= onfre Ja peau et la chair de la pomme,

et les deux bouts de fil éfant rencontreés,
vous 1é tirez fort, et la pormme en dedans
se coupera’en forme de croix, et se fera

en guatre morceanx; ensuite vous ferez
de rméme sur le rond de la pomine, et
fera huit morccaux, si I'en vient pour
lx dépouiller de sa peau; mais la lais-
sant avec sa peau, mettez-la dans un
plat avec les autres, vous rendrez sans
doute la cormnpaguie bien étonnée.

N 44.

Powr fondre un jeton dans la coque d'um
aw sans fondre la cogue.

Prenez pour un sou de salpétre vif,
réduisez-le toul ea poudre, et vous ajou-
Werez pour six deniers de poudre & ca-
non ., le tout bien meié ensemble, vous
ferez uae couche de votre poudre jus~
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quau milieu de la coque d’ceuf, puis
vous jeterez sur icelle votre jeton ou
piece de cuivre; cela étant vons rem-
plivez le reste de la coque de eotte pou-
dre; il faut que, duns la poudre, il y
ail des raclures de bois de tillenl: met-
tez le feu, vous retirant en arriere , vous
verrez volre piece fondue,

T ]
Ne 45.
Pour noircir une personne sans qu'elle
s'en apercoive,

Il Faut avoir une boite de fer-blanc,
qui soit ronde, et longue d’un doiot ,
et qu’elle svit séparée par un des bouls,
seulement d’un pouce, cela étant, Pautre
bout sera fermé avec un couvercle sem-
blable, et ce bout étant ouverl, on
mettra une basue dedans, et 'on dira
a quelqu’un de la compagnie de souf-
fler sur cette bague, que, s'il la fait
sortir, elle sera & lui; pnis vous sout-
flerez premiecement ; et un autre apres,
que vous vondrez noircir, voyant les
aulres souffler, sonfflera un (;unp. et
vous, tournant la nain, vous direz :
Quoil vous ne sauriez faire sortir cetle
hitane. comme mni? puis vons onvrirez
Faulre bout subitement, preseutant celui

Elein Ge noir en place de celui olt est la
ague, lui direz, parlant brusquement:
Soufilez vile! Alors il soufflera. ot de-
viendra noir; ce qui donnera a -rire a
l'assemblée.

N° 40.
Jew pour [aire lrowver wune carte dans la
poche dwne personne, aw wnunbre
qu'elle souwhaitera.

I1 faut prendre une carte, ensuite cou-
per vers la clet, et mellre la carle par-
dessus, vous ferez couper a travers, en-
suite vous couperez la clef dont la carle
se trouve dessus; on mettra le jeu de
cartes dans la poche de celui qui l'aura
prise ; vous lui demanderez a quel nowm-
bre il souhuite que vous la tiriez dehors :
vous tirerez d’antres cartes jusqu’au nom-
bre qu’il aura demandé, apres quoi vous
tirerez la carte de dessus, qui esl la sicnue.

N° 47.

Secret pour nettoyer le galon d'or et
d'argent.

Vous prendrez une demi-livre de war-
@e de Montpellier, et le ferez caleiner
dans une casserole, le piler en poudre
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et le passer par un tamis de soie; puis
avec un linge fin frotter le galon, il de-
viendra propre.

N°® 48.

Sec:ret pour dler toutes sorles de taches
sur les habits, soit de graisse, de cam~
bowts, ow aulres choses.

Prenez le fiel d’un boeuf, deux onces
de savon, et le faites fondre au feu;
vous le laisserez refroidir; puis, avec un
linge, vous frotterez la tache, et vous
la laisserez sécher i Vombre, la tache
parlira.

N° 49.

Seeret pour prendre dw poisson a la main
ow & la ligne.

Vous prendrez pour deux sous d’huile
de cinenevis et un sous d’huile d’aspic,
vous mélerez le tout ensemble : pour
pécher a la ligne, vous tirempez les
achées dans cette huile; pour les pren-
dre a la main, il faut se frotter les mains
et les jambes et puis se mettre & 'eau.

351
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N 50.
Haniére de deviner une poigdée de cartes
- sonvies du jeu.
1. 3.
Roi de tréfle.
As de carreaun

Dix de pique.
Huit de ecear.

Roi de pique:
As de eceur.
Dix de tréfle.
Huit de carreau,

Valet de pique.
Dame de cceur.
Neuf de tréfle.
Sept ae tréfle,

2,

Roi de carrean.
As de pique.
Dix de ecceur.
Huit de tréfle.
Valet de carreau.
Dame de pique.
Neuf de cceur.
Sept de cceur’.

Valet de tréfle.
Dame de carreau.
Neuf de pique.
Sept de pique.

4.

Roi de cceur.

As de trefle.

Dix de carreau.
Huit de pique.
Valet de cceur.
Dame de tréfle.
Neuf de carreau,
Sept de carreau.

Ensuite vous aurez soin de tenir vos cartes
comme elles seront arrangées, vous présente-
rez voire jeu a quelqu'un de la compagnie,
pour en faire sortiv autant qu’on voudra. Vous
regarderez la earte qui vestera dessous le jeu ,
et la carle que vous y verrez vous servira a 3
connaitre foutes celles qui aurout % sorties.

FIN
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