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N 1.

Haniére d'éteindre deux chandelles d'un
coup de pistolet, et en rallumer deux
du méme coup.

Meitez sur une table quatre chandelles,
deax allumées et deux qui soient étein-
tes; introduisez dans la meche de ces

dernieres un petit morceau de phos-
phore; iirez ensuite un coup de pistolet
sur les quatre chandelles; celles qui sont
allumées s'éteindront, et celles qui se-
ront éteintes s’allumeront.

Celte expérience de physique est tros-
jolie en société.

Ne.2.
Maniére de couper la téte ¢ un coq, et de
i rendre Uexistence.
Prenez un coq vivant, et la téte d'un
autre bien pareille; couvrez-le d’:
choir, et prenant un couteau, vous fuilcs
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semblant de lui couper la tptel.ﬂpu::‘?m:i]s
5 5 ; i 3 rane felonez en-
moutrez celle préparée, vous "Idi.r__.”v i
suite de la lui remettre , tandis que vou:
a cache ‘ rous levez le mou-
7 subitement; vous levez 1 :
la cachez subitement . L
chair, le coq se sauve, et tout le mon
se mel & nre.
N° .
i nowr se. laver les
roérience de physique pour S i
Tepérience de phisie e e
; ';?mins dans wn vase plein &éaw, sans
II.. 'Jrf .JJ‘
se mouiller. |
: 'vpicodinm que vous met-
Prenez de I'ypicodium que vous I e
dans Peau; trempez vos mains de
truﬂ lles ne seront pus mouillées.
dans; elles ne se
Ne 4.
isi pour faire cwire wne ome-
Tour risible powr faire ;m] e
leite dans un chapeai. : :
Wi s
Vous vois entendez avec un ami tlii;‘
d’avance une omelette dans son Cix
: ’ Lo asih] s 51 ,_‘-} 3
a.'p'l'[][. vous prencz SiX cufs que v _i_‘L:“
1{‘.«{ vz, par le moyen d'un petit tufu i
o 1!'[‘1“ épincle et rebouchez avec l{ e
avec une cpillmit L s o 4
il‘: Lr:"u'u blanche, vous cassez ulsutt},\’{;i;
r':BtIf:S vides dans le chapeau. Il f..lu\ J-onq
in d’en conscrver up plein, que ¥
T tofibee pat lerre sans avoir l'ais
laissez tomber pat terre sans avow © i
:. ‘.lwi"a: '8 expres, ce qui fait croire (que
2 16 1all b S, PO e i
i‘:luwl: que vous venecz de casser sont pa
lj\;;il;‘: el le lour est fail.
b
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N5
Les deux figures enchantdes.
Bessinez sur un mur. deux figures,
faites & chacune un trou & I'endroit de
la bouche, dans I'un vous mettrez de
la poudre 3 tirer, ce qui éteindra la
chandelle, en la présentant devant la
bouche; dans I'autre un peu de phos-

phore. ce qui.la rillumera, et Iexpée.
ricnce sera faite.

N° 6.
Pour couper la jarretidre,

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

N*.2.
Secret pour faire paraitre une chandelle
pleine d'eau.

Faites une chandelle av
d’anguille et du suif de b
rez un eflet ch
allumée,

ec de la graisse
OUC, VOus ver-
armant lorsqu'elle sera

N 8 |
Erpéricnce powr couper le goulot d'une
bouteille avec une paille.

Fuites chauffer le goulot d’une bouteille
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3 1a chandelle, en 12 fournaut, essuyez-1e
avee du papier; mouillez-la & V'endroit
delle ‘est chaude, passez uuo pailla
essus,, et le gaulot se couperd.
N 9.
Autre. powr, [aue danser.-une chandelle
dans Veaw.

Mettez an gros hout de 1a chandelle
une petite balle de plomb, ce qui la fera
tenir droite dans Ieau, et elie brualera
sans séteindre jusqud la fin.

N° 10.
Manidre de fare danser un @uf sur wi
paton ow Swr wne baguetie.

Videz un ceuf et bouchez l¢ frou avec
de la cire. Collez un cheveu & V'ceuf et a
votre (loigt; étant.un peu éloigne on ne
verra pas le cheveu, el vous' le. verrez
danser, ce qui fera rire tout le monde.

Ne 11.
Tour. de la. tabatiere magique.

Vous faites un frou sous la tabatiere,
ot en faisant mettre la pi¢ce dedans, Vous
Psleverez. de maniere que l'on ne voie
rien. Si U'on veut que la piece soit de-
dans, oa la fail sonner; ensuite on ia
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fait sortir
t par le tro i
BOtS, SIS e st ek .

: N°. 12,
ecret pour empé
pécher un fvro
: ne de bov
-+ ic un gowrmand de mganyta{: o
‘rottez avec d ™
4 e la coloqui
DL ] in :
du verre de celui que Vgus Efoé?e bmtd
roulez * at-

t{‘E}.[IP" i 31 [ i

or , OU bi@l‘l S0 u, 0

C]] ¥ COthl} a sa .L’,}

4 {;tte} Ot vous I'i] {+74 - S ‘ 4y

? N° 13.

a montr ngeé

: .tnomm changée en queue de lupin

o i ' - LULL -

l‘nm;tl“{f \mettze dans un gobelet

|'--1i' Lll(.., en prenant le gobelet, m *Llltne

A -{128S +] 3 2 / 5

D {I;uf une queue de lapin ‘\Jm&lﬁ

i m-miﬂ'wd prendre pour voir I'heure :

S ére que Ion prend la queue &

Jui ne manquera’ pas de faire rire, 32
N° 14.

Manidre de
parer la balle d’ ]
re lle d’un
Chalicc wn bdton ow un fn-zo-u-choﬂwme‘
:hargez un pistole i
g istolet , le pre
: ge: mie
{\-E':}sw;m'“t la bourre par—dgssus l;‘ ;{jﬁu’
u-llll:e c\l.vléltgg Isncn;i dle meltre cette hOTlI‘T‘:’;
ntre ain et le canon;
3 NS . 5 3
i; p1.a‘lyolet, vous levez la crossencimlmdnt
balle vous vient dans la main: l\:!mt’
5 Vous

{
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d@itdg tirer & dix pas de distance, et le
tour est fait.

Ne 15.

Manicre de faire sortir vingt coups de
[usil d'wne bouteille.

Prenez une bouteille qui ne soit pas
stoilée, vous y mettez deux onces d’huile
de vitriol, trois onces de limaille de fer,
une chopine d’eau; bouehez bien la lgou—
teille, et lorsque vous sentirez qu'elle
sera. chaude, r.iehouche_z—la, et pl_‘esgntez
sur le goulot un papier glllume, il en
sortira une détonnation trés-forte; vous
reboucherez la bouteille et recommen-
cerez lexpérience vingt fois de snite.

N° 16.

Tour powr déchirer ow briler wne carte,
el la faire retrowver dans son entier.

Faites sortir une carte du jeu, ensuite
vous aurez une boite & t}ouble fond ou
vous aurez une carte paréille ; vous faites
dechiver la ¢drte, vous mettez les mo'r-
ceaux danscétte boite, vous la I‘gtmu‘n‘ez,,
vous 'sbrtéz la carie qui ne sera pius
déchirée, et on croira que cé sera la
meme.

R
No 4T

Flambeaw infernal, ow la manisre des-

camoter la téte a tout le nonde,

Prenez wn demi-seticr de bonne e
de-vie, deux sous de camphre, un demi-
qnarteron de sel, une poignée de filasse,
éleignez les chandelles, mettez le fou &
Ce que vous avez préparé, et retourneze
le bien, ¢a fait un effet charmant,

N° 18.

Maniére de se faive bien venir d’'une

cuisiniére.

Si vous voulez rire lorsqu'une cuisi-
nicre fait cuire des haricols, des pois ou
des lentilles, mettez, sans faire semblant
de rien, pour deux sous de vif-argent
dans une noiselte vide, bouchez le trou
et metlez cela dans la marmite, vous
verrez danser les pois au milieu de la
chambre,

N 19.

Secret powr la destruction des rate «t
des souris.

Fricassez de I'épouge dans de la eeais-
se, mettez ceci dans I'endroit ot ils sont
et un peu d’eau & coté, de maniore que
le gout de la graisse les allire; aprés




== i3 ;
aveir mangé; ils hoivent, I'éponge en
fle, ot ils cre\'cng.} .
ot pour la destruction des pzma;tses..
Stﬂlé’c;:n;z de la cigué ,_fL'OUGZ—B\'[:)]]'-;; 12-,?:3:
du it et le haut des 1-}r‘1¢3r‘lJuI31{G,
sar (qu’il n'en re:;%cra aucune.
Ne 21. s
; moter la chemise de quelqu ur
i sans le déshabiller. 0
Pour faire ce tonr,_vous1 vf)éjgé?él ?111'1
dez avec une persount de Ftenr < R
m.nt, sa chemise sans ml:q 'la =
(’m‘ns Jes manches, et vous

3 imple
rez par le cou. Ce tour est forl simp
et ‘ parait difficile.

N 22

ik el

Tour du verre emn flewr. i
. dne fouilles de roses; 101>
= at avolir des feal .

% i\l'le:{:s avez bu, vous 1}115:.»@ ntg{tll;lﬁr
ivtl:uitmnom. volre verre sur ,\.{Eb t():ela i;ﬁi:(
mtl ous jetez les flenrs en lair,
et vous Jewae o

| + -..L
un bel effet. Fhis
NS .
taqe en VIR
s changer Leaw )
Secreb pout C ger ; S

Dg‘ {a p{oudre de bois de Briisgo 7§

de 1%eau imite parfaitemeut le v _

rincer .n verre avec du vinaigre, ot
versez de la bouteille préparée, il pa-
railra de 'eau-de-vie. Pour imiter I'encre,
trempez deux sous dans le vinaigre, et
versez-le dessus votre bouteille” d’ean
préparée. il

Faire marcher des derevisses curseg.

II faut les metire dans un pot avee

du sel ammoniac délayé dans de l'eau,
elles deviendront rouges.
N°, 25,

Faire parailre 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 I'es-
prit-de-vin par une prompte ébullition;
lorsque vous enftrerez dans cette cham-
bre avec un flambeau, vous verrez "efict
de I'éclair, et sanms danger.

N° 26.
Allumer une chandelle avee la pointe
d'un couleaw.
Mettez dans la méche d'une chandelle
un petit morceau de phosphore, échauf-
fez volre coutesa en le frottant sur uae




table, posez la pointe sur la
elle s'allumera.
Ne 27,
Encre sympathique.

Jujus de citron, se servir d’'une plume
neuve. les letires ne paraissent pas; em
les approchant du feu elles paraissent.

Nn 28‘

Secret pour cmplcher de danser.

En donnant une poignée J» main au
musicien, mettez-lui ‘un peu de pois
velu au poignet, ce qui I'empéchera de
jouer, et on ne pouria danscr.

' N 2.

Pour passer wn couwteaw a travers le

poignet.

Il fant avoir un coutean dont la Jame
s¢ sépa.¢ en deax el que les deux partic
soient tenues par un fil de fer que I'on
cache cn I'enveloppant avec un linge.

Ne 30.
Pour produire de la tumiére,

I on sait-qu'en ghoquant deux mor-
ceaux e quarlz fun contre l'autre, on
en dégage la lumiére; mais ce qui est

u dé ) ’ A
bien plus curieux, ¢’est que ce déga

SO

geroent a lieu aussi dans I'eau, si on
spére le choc sous ce liquide.

> ol
Pour manger de I'étoupe.

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

N 32.
Towr pour faire fondre wn éeu de siz
livres dans la main.

Prencz une once de vif-argent, et le
mélez ayec un quart d’once de plond fon-
du, ce¢ qui fera une pate; vous en ferez
une petite balle, que vous cacherez dans
la main droite ; vous direz A une personne
de vous donner un écu de six livres,
que vous prendrez dans la main gauche,
ensuite vous ferez scwblant de portor
I'écu dans la main droiie; vous le ferez
glisser dans la gibeciére, st vous y met-
trez la boule qui se trouve dans la main
gauche, et puis vous étendrez Iy boule
sur la main, disant que I'écu est fondn.
Pour le remeltre en son premicr élat,




s A e
on fera comme la DI‘F‘mlél‘e fois, en
tirant Uccn, el le mettant A la main,
on le¢ fera wl et on le readra; 1 aub
gue ce |ml-"1 k.

soif-su

nTo: R
N 9D,

JOu de dewT ionilaies,
paraitre dwne

On prendra
bout d'un s
mouchoir 1o tour.

Vous do , un iard leq la main
d'une perso une picce de dix sous
3 une antre, vous feroz mellre le liard
dans le mouctioir on  est 'Vauatre liard
cousu: vous ferez semblant”de metire
l: liard . et veas mellréz dans' le mou-
choir celui qui est cousu au boub; vous
tortillerez 1o mouchoir, “le donnerez 4
tenir entre les mains, ‘puis vous pren-

lui ‘ferez jeter

arez uil aalre suoac -lU P

la picce de dix sous fi'lmw en pliiant
le mouchoit, vous ferez ghasﬂ' le*liard
dedans: vous commanderez. qus leTiard
aille ' Lrouver la '[l‘u de dix sous; et

dépliant le moucholr, le tour sera fait.

avur faire dis-
main @ aulre.

wIe

on le coudra au
el' on gardera le

un liard,
wehoir,

) S

45 =
Ne 34,

Faire wouver wn cuf entier do:.. wne
bowteille.

AT A _
Mettez un ceuf pendant un ou deux

jours dans du vinaigre tlm-fnr lorsqiie
VOUus Verrez qu‘ cot cenf se sora asiez
amu!h, %Itc/ le et roulez-le dans les
mains, jusqu'd ce {1 u'il ait pris une forme
assez mincs pour pouvoir le faire passer
par le con d'une lao:i.: ille, que VOUuS roii -
]ﬁ'm? ensuite avee de Uean froide, par
l'aoffel de laquelle Yeeuf reprendra sa
premicre forme et sa durete.
N° 53.
Towr de [il.

Vous prendréz ‘une grande aiguillée de
fil, et vous en tiendrez la moitié cachée
t_[ ntl se entre’ vos doigls de la main gau-

. puis vbus: ferez couper le reste du fil
plusienrs petits moreeaux ; vous les ca-
cherez entre los d toigls de la main droite,
puis fs_‘rl_:z voir aignillée qui était cach és
dans la main ganche, et le tour sera fait.

N° 36,

faire passer dw. piomb de labouche
QUT YCUT,

Vous prendrez trois petite morceaux

Pour
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de plomb bien arrondis, vous en cache-
rez deux, un dans chaque il et lo
froisieme vous le montrerez a la compa-
gnie, puis vous le meltez dans votre
bouche, en pressant un peu le dessus
de I'eil, vous ferez sortir celui qui y cst,
dont tout le monde sera surpris.

N° 37.

Paour faire danser des ceufs.
Videz les eufs par un petit trou; vous
licrez avee du crain noir de la queune de
cheval un petit morcean de bois que
vous ferez entrer dans le trou de l'ceuf,
de sorte que le petit morceau de hois

étant croisé, l'eeuf sera li¢; vous atta-

cherez le crin au bauton de votre veste,

ayant une baguelte 3 la main, el les
weufs dans un chapeau; touchant le crin
en montant ou descendanf, les ufs
danseront dedans le chapeau.

N° 58.

Seceret curieux powr que les personnesen
dansant clernuent towtes a la [ois
Prenez de l'ellébore blanc bien pilé

el pass¢ dans un lamis de soie, comie

da tabac d'Espagne, qu'on semera par
la chambre, avant que I'on danse, sans

=0 = |

que 'on n’en sache rien, et Ton 4ter-
nuera par ki poudre qui volera : celui
qui pilera et tamisera doit bien s¢ bou-
cher le nez.

N° 39.

Pour jawre courir un cuf sur une table
sans le toucher.

Videz un ceuf, mettez dedans un gril-
lon ou du vif-argent, bouchez le ftrou
avec de la cire; et I'ccuf coufra.

N° 40.

Secret admirable d'attacher une bouteills
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 boutéille,
vous la remplirez de vin, et vous l'atta-
cherez au plancher - ensuite vous cisserez
la bouteille, et le vin restera attaché au
plancher.

N° 4.

Powr faire passer trois boules d'une ficelle
que vous tiendrez par les deua bou's
avee les deur mains.

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




'une-tles boules, qui seront toutes trois
percées du calibre dc. votre ficelle, jus-
quaaprés du bout ¢ T'une d'icelle, dot-
blée par le trou de celle-ci, ouil yaura
deux gros bouts de-ficelle, doable 'une
dans lautre, les roulerez daus le creux
d’icelle boule, afia qu’on ne les voie pas;
aprés aux deux cotes' d'icellehoule,, ainsi
accommodée’ par les ficelles doublées,
yasserez les deux autres-boules, tenant
}u:; houts des ficelles & deux mains, cou=
lerez icelle boule deucement sur la table,
les montrant & la compagnie : cela étant
fait. vous donnerez le tout a ‘un autre,
ensuite vous ferez un nceud de chaque
bout simple, sans prendre le double que
I'on 'tiendra; et aprés vous ‘donnerez a
tenir'lé tout comme auparavant, et te-
nant vos mains sur les trois boules , les
tivant fort, elles viendront dans vos
mains, étant hors de la ficelle; an grand
étonnement des assistans.

N* 42.
Pour la carie collée.

Vous faites tirer une carte, puis en
battant les cartes vous la passez sous le
jed; ensuite avec un pen de gomme que
vous meltez & volre carte advoitement.

— 19 =

vons jetez le jeu au plancher en tirant nn

coup do prstolet; et vous verrez I'effet’,
N? 42,

Pour eonper wne pomine en hwit mor-
ceaur’ sans qu'on slen ‘apercoive.
Prenez da (il et une aiguille, avece' la-
quelle vous coidrez superficiellement
eirtre la peau et la chair de la pomme,
ol les deax boutsetie fil élant rencontrés,
veus le tivez fort, et la pomme en dedans
se coupera en fomme de croix, et se fera
n gqualre,merceanx; ensuite vous. ferez
io eme sur ¢ rond de la pomme, et
ra Huit morecaux, si Uen vient pour
lx dépouiller e sa peau; mais la lais-
sanl dvee sa pean, mettez-la dans un
plitt avee les aulres, vous rendrez sans
aoute la coi:pugnie bien ¢lonnée.

N° 44.

Pour joncdie wn jelon dans la coque d'un
cuf suns fondre [a cogue.

Prenez pour un sou de salpétre vif,
redwisez-le toul en poudre, et vous ajou-
lerez pour’ six deniers de poudre & ca-
ncn, letout bien mélé ensemble, vous
lerez une couche de volre poudre jus-
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quau milieu de la coque d’euf, puis
vous jelerez sur icelle votre jeton ou
picee de cuivre; cela étant vous rem-
plirez le reste de la coque de ecette pou-
dre; il faut que, dans la poudre, il y
ait des raclures de bois de tilleul; met-
tez le feu, vous retirant en arriére, vous
verrez volre piéce fondue,
N 4.

Pour noircir wne personne sans qu'elle

s'en apercoive.

I1 raut avoir une boite de fer-blanc,
qui soit ronde, et longue d’un doigt,
et qu'elle soit séparée par un des bouts,
seulemént d'un pouce, cela étant, I'autre
bout sera fermé avec un couvercle sen-
blable; el ce bout étant ouvert, on
meltra une bague dedans, et 'on dira
a quelqu’un de la compagnie de souf-
fler, sur cette bague, que, il la fait
sortir, elle sera a lui; puis vous souf-
flerez premicrement ; ef un autre apres,
que vous voudrez moircir, voyant les
autres souffler, soufllera un coup, et
vous, tournant la main, vous direz :
Quoi! vous ne sauriez faire sortir cette
bague comme moi? puis,yous ouvrirez
Vaulre boul subilement, présentent celui

-— 9 .

lefn de noir en place de celui ot est fa
ague, lui direz, parlant brusquement:
Soufilez vile! Alors il soufflera, et de-
viendra noir; ce qui donnera i rire 3
I'assemblée.

N° 46.

Jew pour [aire trouver une carte dans la
poche - dune personne, aw wnombre
quelle sowhaitera.

I1 faut prendre une carte, ensuite cou-
per vers la clef, et metlre la carte par-
dessus, vous ferez couper i travers, en-
suite vous couperez la clef dont la carte
se trouve dessus; on mettra le jeu de
carles dans la poche de celui qui l'aura
prise ; vous Iui demanderez & quel nom-
bre il souhaite que vous la tiriez dehors :
wous lirerez d’autres cartes jusqu’au nom-
bre qu’il aura demandé, aprés quoi vous
Lirerez la carle de dessus, qui est la sienne.

N° 47,
Seerel pour nettoyer' le galon d'or et
d’argent.

Vous prendrez une demi-livre de .ur-
46 de Montpellier, et le ferez calciner
dans une casserole, le piler en poudre
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et le passer par un tamis de sme;‘pdms
avee un linge fin frotter le galon, il de-
viendra propre.

N°® 48.

Sc ret pour Oter towtes sortes de taches
sur les habits, soit de graisse, de cam=
bowis, ow autres choses.

Prenez le fiel dun beeuf, deux onces
de savon, et le faites fondre au feus
rons le laisserez refroidir; puis, avec un

, vous frotterez la tache, et vous
a laisserez sécher A l'ombre, la tache
partira.

N° 49.

Sceret pour prendre du poisson 4 la main
ou a la ligne,

Vous prendrez pour deux sous LE‘hu;le
de chenevis et un sous d’huile d’aspie,
vous ‘melerez: le tout ensemble : pour
vecher 2 la ligne, vous trempez les
achces Cans celle huile: pour les pren-
dre & la main, il faut se frotter les mains
et les jambes et puis se metire A I'eau.

by
N* B0.
Hanidre de deviner une poigdée do caries
: sorvies du jeu.
4. 3.

Roi de pique. Roi de tréfle.

As de ceeur. As de carrean
Dix de tréfle. Dix de pique.
Huit de carrean, Huit de eceur.
Valet de pique. Valet de tréfle,
Dame de ceeur. Dame de carrcau.
Neuf de tréfle. Neuf de pique.
Sept de tréfle, Sept de pique.

2. 4.

Roi de earreau,
As de pique.
Dix de caur.
Huit de tréfle.
Valet de carreau.

Roi de cceur.
As de trefle.
Dix de earrean.
Huit de pique.
Valet de cceur,

Dame de pique.
Neuf de cceur.
Sept de ceeur.

Dame de tréfle,
Neuf de carreau.
Sept de carreau,

Ensuite vous anrez soin de tenir vos cartes
comme elles seront avrargées, vous présente-
rez voire jeu a quelqu'un de la compaznie,
pour en faire sortir aulant qu’on voudra. Vous
regarderez la carte qui restera dessous le jeu,
et la carte gue vons ¥ vervez vous servira a
connaitre toutes celles qui auront sorties,
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Chez Perrenin , Imprimeur-Libraire.
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