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COMPI TMENT^ w 1Y1 i 1 m r, i> J-^TQURS £>E GOBELETS.

DU JOUEUR w-
a_i E jeu de Gobelet n'est autre chose

AUX DAMES, bu'une adresse & une subtilité de la
main. II se joue avec quatre petites

Del'auguste Diane empruntant le secours galles de liege brûlées à la chandelle ,
J invite ici les Ris, lesGraces, les Amoursuue vous prenez aveclepouce Sc le
De vous . Sexe charmant, a qui tour reno . . 1 , . , „

hommage idoigt mtnor de la main droite , &
Je briguai à jamais l'amour & le suffrage : A^OUS faites semblant de la mettre dans
"Venez, Divinités, présidera mes Jeux, la main gauche , en la tendant avec le
Us seront plus brillants , embellis par vq^oígt major de la droite.

. yeux : ■„ Premiere Passe.
Toujours leur^tendre éclat fera toute i* ^^ ^
Et mon cœur volontiers vous cede la victoirtdoigts, en faisant voir qu'il n'y a rien
Heureux, si par mes soins & mes foibl^sous les Gobelets ; vous y passez adroi-

talents,
_ Jtement la balle, & en prenez une au-

Je peux de vos loisirs amuser les instants. íre que vous escamotez ; vous lui fai-
|tes commandement de passer fous les
(Gobelets, & faites voir qu'elle y est
.passée ; en couvrant la balle de son
Gobelet, vous y passerez celle que
vous avez entre les doigts, & conti¬
nuerez jusqu'à la troisième , de sorte
que la quatrième vous restera entre
les doigts.
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Seconde Pa(Je.

Vous mettes la balle que vous avez
entre les doigts , sous un Gobelet, &
vous en prenez une que vous faites
semblant de mettre sous un Gobelet,
& de passer sous l'autre, & faites voir
qu'il n'y a plus rien sous le Gobelet,
& qu'elle est passée sous l'autre , ÔC
continuez jusqu'à la troisième.

Troijìeme Pajse.
Vous mettez les trois balles sous les

Gobelets , & vous tenez dans la main
droite une grosse balle ; vous prenez
les Gobelets de la main gauche , que
vous portez à la main droite, & vous,
y passez adroitement la balle ; conti¬
nuez jusqu'à la troisième , & vous fe¬
rez voir que les balles sont changées'
sous les gobelets. Vous y passerez de
même toutes autres pieces, íoit pom¬
mes , ou autres choies semblables ,

même des animaux vivants.
Tour du Chapelet de ta grand?mere.
Vous avez trois Patenôtres qui sont

percées au milieu , d'un trou moyen ;
vous prenez deux lacets ou rubans
pareils , que vous plierez par le mi¬

lieu ; vous ensilez ainsi une Patenô¬
tre dans un lacet, les deux autres dans
l'autre, Sc vous les croisez sous la pa¬
tenôtre du milieu, en donnant à tenir
le bouts à deux personnes ; vous di¬
tes que-votre grand'mere vous prie ,

pour ne les pas perdre , de les nouer
ensemble ; vous prenez un bout de
chaque personne, que vous nouez &
le leur redonnez ; de sorte qu'en tirant
les patenôtres, elles se trouvent hors
des lacets , fans qu'ils soient cassés ,

ni qu'elles aient passé par les bouts ;
ce qui surprendra les Spectateurs.
Tour pour couper une aiguillée de fil

par petits morceaux , & la rendre
entiere.
Vous aurez soin d'avoir deux bouts

de fil de la même longueur ; vous en
roulerez un autour de votre doigt, &
vous le plierez en deux , vous le tien¬
drez entre les bouts du pouce & du
doigt, de façon qu'il ne paroisse pas ,
vous tiendrez l'autre bout que vous
ferez couper par le milieu, & rassem¬
blerez les deux bous à la même lon¬
gueur , & les ferez couper encore
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par le milieu , & continuerez de les
faire couper en plus petits morceaux
que vous pourrez ; vous en frotterez
bien les bouts pour en former une
petite pelote , que vous placerez dans
vos doigts où est celui qui est entier ,
& présenterez le bout qui est entier à
une personne , lui disant : soufflez
dessus, prenez le bout : le fil fe trou¬
vera entier.

Pour faire saigner la viande cuite.
Prenez du sang de lievre que vous

ferez fecher à ì'ombre , & l'ayant mis
en poudre , vous le mettrez fur la
viande sortant du pot, & la cou¬
vrirez un moment ; elle paroîtra
comme si elle n'avoit pas été cuite.
Secret pour faire paroítre une compagnie

en figure de bonqe.
Prenez une once de sel ordinaire ,

demi-once de sucre blanc , mettez le
tout dans une asiiette, vous y joindrez
un verre d'esprit de vin & des étoupes
ou filalîe ; le tout étant mêlé, vous y
mettrez le feu & vous en verrez l'effet.

Le Tour de la Jarretìere.
Ii faut avoir des morceaux de la
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même couleur de la jarretiere que
l'on vous prêtera, cachez-les dans le
creux de la main, faites-les couper
& disparoître.

Pour faire paroítre une chambre
pleine d'eau.

Prenez une once d'huile d'anguile,
une once d'huile de térébenthine,une
demi-once d'esprit de vitriol, mêlez
le tout ensemble dans une lampe al¬
lumée , l'effet sera certain.
Pour faire augmenter ou diminuer la

monnoie dans la main de quelqu'un.
Vous donnerez à une personne seize

jetons ou pieces , que vous lui ferez
compter à elle-même fur la table ou
dans un chapeau ; vous aurez soin d'en
avoir quatre cachés dans le creux de
votre main ; & en les lui donnant à
tenir , vous glifferez les quatre par¬
mi les autres, & vous lui demanderez
s'il veut que le nombre augmente de¬
puis seize jusqu'à vingt, ou s'il veut
qu'il diminue jusqu'à douze , & vous
lui en demanderez autant qu'il en
faut pour que le nombre qu'il desire
soit juste dans fa main.
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Pour attraptr les gourmands de tabac.

Prenez pour deux liards d'éllebore
que vous mettrez dans une once de
tabac : fì-tôt qu'ils en auront pris une
prise , vous verrez qu'il éternueront,
& continueront par une quantité de
vents pendant un quart-d'heure.

Pourfaire sortir un écu d'un mouchoir.
Vous prendrez un anneau de la

même grandeur , que vous ferez
pointu par les deux bouts ; au lieu
de mettre l'écu dans le mouchoir,
vous y mettrez Panneau , que vousferez lortir par-dessus.

TOURS DE CARTES.
Pour trouver la Carte dans la poche.

Vous faitestirer une carte, & la fai¬
tes mettre dans le jeu, en remarquant
où elle se trouve ; en battant le jeu ,
vous la passez dessous, & vous la met¬
tez dans la poche d'une personne, en
lui demandant à quel nombre vous
tirerez la carte hors de fa poche : vous
la tirerez au nombre qu'U defire.
Pour deviner la Carte qu-on aura pensée.

Vous prendrez vingt-cinq cartes
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que vous rangerez fur cinq rangs,cinq
à chaque ; & failant penser une carte
vous demanderez dans quel rang elle
est ; vous remarquerez celle qui est a u
bas du rang ,&i les ramasserez rang
par rang , &i en les posant de même ,
vous demanderezdansquelrangestla
carte que l'on a pensée, & elle se trou¬
vera vis à-vis de celle que vous aurez
remarquée au bas, vous la ferez voir.

Autre Tour de Cartes.
Vous rangerez vingt une cartes fur

trois rangs ; vous demanderez dans
quel rang est la carte qu'on a pen¬
sée , &í vous aurez foin de toujours
mettre le rang où est la carte dans le
milieu en ramassant les cartes ; &
après que vous aurez fait trois fois,
vous compterez les cartes , & la on¬
zième fera celle qu'on aura pensée.

Autre Tci'.r de Cartes.
Vous faites tirer une carte & la fai¬

tes mettre dans le milieu du jeu envi¬
ron , de forte qu'en battant les cartes
vous la passiez par dessous, & en met¬
tant trois autres par dessus ; vous fai¬
tes voir la carte de dessous,-Sc deman-
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dez si c'est là celle qu'on a tirée , on
vous répondra que non ; vous la po¬
serez sur la table , & ferez voir la se¬
conde , on répondra comme à la pre-
miere ; ensuite la troisième, on ré¬
pondra de même ; & au lieu de pren¬
dre la carte qui est dessus, vous la
poussez avec le doigt & prenez celle
d'après, qui est la carte qu'on a tirée ,
la poserez sur la table dans le milieu ,

en demandant laquelle de ces trois on
veut voir changée en celle qu'on a ti¬
rée : si on demande la carte du milieu,
vous 1a faites voir ; si c'est celle du
coin , vous ramassez les trois cartes,
en laissant la carte dans le milieu , &
disant : soufflez dessus, vous poussez
avec le doigt celle de dessous, prenez
la carte du milieu qu'on a tirée , Sc
la faites voir.

Autre Tour de Cartes.
Vous faites tirer une carte,& posez

la moitié du jeu sur la table, en disant
que l'on pose la carte dessus ; vous te¬
nez une autre carte dans le creux de
la main droite & vous dites : posez vo¬
tre main sur votre carte, lui faisant

11

voir comme il faut mettre la main ;
vous posez la vôtre dessus , & posant
l'autre moitié du jeu sur la table, dites
à la personne qu'elle prenne la carte
qu'elle a sous fa main, qu'elle la pose
sur l'autre tas, de forte que la carte
qu'elle a tirée vous reste dans la main
avec la moitié du jeu, & commandez
à fa carte , qu'elle croit être fous fa
main , de venir fous la vôtre, alors
vous la faites voir.

Tour de Monnoie volante.
Vous prenez une piece de douze

fols avec un liard qu^ous^lemandez
à deux personn^fl0Mi^lej
laquelle des 'dèWt on veut voir sortir
de la main d'une personne pour entrer
dans celle de l'autre; vous avez un
liard cousu dans le coin d'un mou¬
choir , & vous dites à celle qui veut
que fa piece lui forte de la main, de la
mettre dans le mouchoir ,& au lieu
d'y mettre celle qu'on vous a donnée,
vous faites paroître au travers du mou¬
choir celle qui est cousue , & dans un
autre mouchoir vousy mettrezlesdeux
pieces ensemble, que vous donnezà te-



nîr en disant à la personne de secouer
son mouchoir & la piece est disparue ;
elles se trouvent toutes deux dans
l'autre.

Pour tuer les Vers aux Enfants.
Prenez un quart-d'once d'aethiops

minéral, mêlez en une demi dragme
dans du sirop de fleurs de pêches , ÔC
faites-en prendre à l'enfant.

Le Sieur MURELLE montre & enseigne
pluseu's Tours de Cartes , de Monnoies ,
de Dés, File, Cordages , Mouchoirs , Je¬
tons , Gobelets , Expériences physiques ,'*r

y -mm^^^^tique & dAlgèbre. II se
War,/f\la':/ont OÙ il est
appelle pour y jouets(p-^ensng.ie diijji
son Auberge.

II est logé

Permis d'imprimer. A Bourg , le 6 Juillet
ipyS. MI D A N , Maire.
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