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LE jeu, dans ſa véritable acception, indique un délaſſementbde l'eſprit

ou un exercice du corps , & non un travail fatigant, & une tenſion des

facultés intellectuelles , encore moins un trafic & une lutte d'intérêt ,

d'avarice & de cupidité. On conçoit bien comment des amis s'aſſemblent

pour s'exciter à la gaîté; mais comment des hommes & des femmes, unis

par les liens les plus ſacrés de l'amitié, ſe font-ils une habitude coupable

de ſe livrer à la paſſion d'un commerce ruineux, où le plus heureux &

ſouvent le plus adroit cherche à ravir la fortune de ſon ami, de ſon parent,

& à réduire au déſeſpoir une famille qui devient la victime innocente d'un
| joueur impitoyable. * •

Nous nous félicitons dans cette ſeconde Partie, qui comprend les Jeux

Familiers ou les petits Jeux & Exercices de ſociété, de n'avoir point à tracer

les règles inſidieuſes d'une induſtrie perfide, ni à calculer les chances d'un

haſard dangereux. Nous devons ſeulement indiquer à la jeuneſſe brillante &

à la pure amitié les moyens de ſe délaſſer à la campagne & à la ville,

ſans réveiller les paſſions ni ſervir le vice ; mais, au contraire, en faiſant

quelquefois adopter l'inſtruction à la faveur du divertiſſement. -

Notre travail ſe réduit donc à paſſer en revue ce qu'on appelle les Jeux

familiers, où l'on rit & l'on ſe divertit franchement, ſans retour de peine

& de chagrin. Ils ſont la condamnation de ce que le monde nomme les

grands & nobles jeux dans leſquels on perd ſi triſtement ſon tems, & le

plus ſouvent ſa fortune, & dont le dernier réſultat eſt le repentir & la

miſere.

-

Ces petits jeux de ſocieté, tous futiles qu'ils paroiſſent ou qu'on veuille

les qualifier, ont fait les délices de nos pères & des ſociétés recomman

dables par leur rang & leur dignité. Quand on veut jouer & prendre du
*-
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plaiſir ſans mélange, il faut ſe faire enfant. Enfin, gardons-nous de confondre

avec les jeux de la cupidité, les délaſſemens que la nature & la raiſon

permettent en tout tems, en tous lieux , à tous les âges, à toutes les con

dition . Jeyues ou vieux, riches ou pauvres, le philoſophe & l'artiſan, tous

ont bêſoin'd'amuſemens. Ils ne ſauroient ſe paſſer les uns de recréations,

les autres de réjouiſſances; mais ces réjouiſſances, ces recréations, peut-on

les trouver dans les jeux d'intérêt-& de haſard, & ne ſe rencontrent-ils

pas au contraire, ſoit en public, ſoit en particulier, dans les exercices du

aorps &bdel'eſprit ? . f ) L b . | i. ) • • • # ! : »r 1 2 3 - u . -
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J'A I M E M o N A M A N T P A R A.

J'AIME MON AMANT PAR A.

Jeu de Société en dialogue.

Madame DE LA HAUTE-FUTAIE.

E H bien! ma bonne amie , vous avez reçu

aujourd'hui une lettre de votre maman?

Mademoiſelle DU RUISSE AU.

Oui, ma bonne amie. Ne l'as-tu pas dit à

ma ioeur ?

Mademoiſelle D U G A7 oN.

Non, ma ſœur ; je l'ai donnée à lire à ma

ſœur Roſe, elle ne me l'a pas rendue. t lle

nous charge de vous dire mille choſes obli

geantes. - - ' !

Madame DE LA HAUTE-FUTAIE.

Viendra t-elle bientôt nous trouver ?

Le Chevalier Z É P HIR.

Eſt-ce que vous êtes laſſe, Madame, de

ſervir de mère à trois aimables perſonnes ? -

Madame D E LA HAUTE-FUTAIE.

Point du tout , Chevalier. Je ſuis très

· flattée de la confiance dont m'a honorée

Madame du Ruiſſeau.

L'Abbé PRINTE M S.

Vous la méritez bien. Ces Demoiſelles ont

en vous une ſeconde mère. Nous eſpérons

voir dans peu Madame du Ruiſſeau ; ſon

neveu eſt convaleſcent depuis peu.

Mademoiſelle D U R U Iss E AU.

Sa fièvre rouge eſt entiérement paſſée ; &

maman, comme vous ſavez, n'étoit reſtée à

Jeux familiers.

Paris que pour ſoulager & conſoler ma tante,

qui eſt folle de ſon fils.

Madame DE LA RIVIÈ R E.

C'eſt tout ſimple, c'eſt un fils unique. D'ail

leurs , votre couſin M. Dufreſne eſt un char

mant garçon, ſoit dit ſans compliment. Mais

jouons à# choſe : jouons à j'aime mon

amant par A. Je vais commencer.J'aime mon

amant par A, parce qu'il eſt aimable ; je le

nourris d'amandes douces ; je l'envoie à Avi

gnon, je lui fais préſent d'un aéroſtat, pour

qu'il revienne plus vîte me retrouver, & je

lui fais un bouquet d'amaranthe.

Mademoiſelle D U RU IssE A U.

J'aime mon amant par A, parce qu'il eſt

agaçant ; je le nourris d'aſperges, je l'envoie

à Alençon ; je lui fais préſent d'un agneau :

je lui donne un bouquet de fleurs d'ané

IIlOI1CS•

Mademoiſelle D U GA7 o N.

J'aime mon amant par A, parce qu'il eſt

affable ; je le nourris d'abricots en marme

lade; je l'envoie à Arras ;,je lui ſais préſent

d'une arbalête, & je lui donne un bouquet

d'ancholies.

Madame D E L A HAUTE - FUT A I E.

J'aime mon amant par A, parce qu'il eſt

attendriſſant; je le nourris d'alouettes, je l'en

voie à Alexandrie ; je lui donne un almanach

& un bouquet d'amomum.

L'Abbé PRINTE Ms.

J'aime mon amante par A....

| Mademoiſelle du GAzoN.

Bon! Eſt-ce que les abbés ont des amantes ?

L'Abbé D E s A G N E A Ux.

Mais ſûrement ; c'eſt le jeu. Il y a d'ailleurs
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bien des demoiſelles qui pourroient dire ,

j'aime mon amant par A, parce qu'il eſt

abbé. · · · ,

Madame D U B o C A G E.

Bon ! c'eſt mon tour après : je n'oublierai

pas celui-là, car je commençois à être bien

embarraſſée. Allons, l abbé, continuez.

L'Abbé P R INTE Ms.

• ' J'aime mon amante par A, parce qu'elle

eſt acariâtre.....

Madame DE L A RIvI È R E.

Vous avez bon goût; vous allez, ſans doute,

la nourrir de mets bien doux.

* L'Abbé PRINTEMs.

· Je la nourris d'amers de bœuf; je l'envoie

· dans toutes les parties du monde, hormis en

Europe ; je l'envoie en Aſie, en Afrique &

en Amérique.

Mademoiſelle D U G A L o N.

Mais ce ne ſont pas des noms de ville, ce

n'eſt pas permis , vous paierez un gage.

L'Abbé P R INTE Ms.

Eh bien ! ne vous fâchez pas ; je l'envoie

aux Antipodes. -

• * • .

. , Mademoiſelle D U G A7 o N.
- - -

* !

Mais ce n'eſt pas encore un nom de ville.

L'Abbé PRINT E Ms. |.

Allons, puiſqu'il faut un nom de ville, je

l'envoie à Ântioche, en Aſie ;je lui donne un

· petit antropophage, pour qu'elle s'en faſſe un

petit jokei, & je lui fais un bouquet de fleurs

d'abſynte. · · · · · · , :
-

Mademoiſelle D U BocA G E.

J'aime mon amant par A, parce qu'il eſt

abbé ; je le nourris d'arêtes † poiſſon ; je

l'envoie à Antigoa ; je lui donne un antipho

niet & un bouquet de fleurs d'alleluia. .

M

| |

Mademoiſelle D E LA HAUTE-FUTAI E.

J'aime mon amant par A, parce qu'il eſt

ardi.

Mademoiſelle D U G A7 ON.

Un gage, Mademoiſelle; hardi commence

par un H, & non par un A. '

Mademoiſelle D E LA H AUTE - FUT A I E.

Oh bien ! je ne joue plus à ce vilain jeu-là.

Eſt-ce que je ſais ça, moi ?

· Madame D E LA HAUTE - FUTAIE.

C'eſt bien fait, ma fille ; pourquoi avez

vous eu ſi longtems un maître de grammaire ?
Je ſuis bien aiſe que tout le monde vous en

ſaſſe la honte. Allons, je le veux, continuez.

Mademoiſ,lle DE LA HAUTE FUTAIE.

Mais, maman, je m'y tromperai toujours.

Madame D E LA HA U T E - FUTAI E.

| Et on ſe moquera toujours de vous.

L'Abbé D E s A G N E A UX , ( tout bas ).

· · · · · · · , · · · · , º • -

Je vous ſoufflerai.

4 * ! ' " •

Mlle. DE LA HAuTE FUTAIE, lentement,

répétant tout haut tout ce que l'abbé lui dit

tout bas. -

# " - # • •

J'aime mon amant par A, parce qu'il eft

audacieux , je le nourris d'anguilles ; je l'en

voie à Antibes ; je lui donne un arle quin &

un bouquet d'althéa. -

Madame DE LA HAUTE - FUTAIE.

Eh bien ! vous voyez, ma fille
, qu'on en

vient à bout. •.

· L'Abbé DEs Ac N E Aux.

J'aime mon amante par A, parce qu'elle

eſt Angélique ; je la nourris d'ananas ; je

l'envoie à Amſterdam, & je lui donne une

agraffe de diamant & un bouquet d'aſter.
J '



· J'AIME MoN A MA N T PAR A. ,

Le Chevalier ZÉPHIR, vîte.

J'aime mon amante par A , parce qu'elle

eſt agaçante; je la nourris d'ambroiſie , je l'en

voie à Avignon ; je lui donne un almanach

& un bouquet de fleurs d'aube épine.

Madame D E L A R I v I È R E.

Bon , Chevalier , trois gages.

Le Chevalier Z É P H I R.

Et pourquoi donc, s'il vous plaît ? -

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Non, pas davantage ; que trois ſeulement.

Mademoiſelle D U R U I s s E A U.

J'ai dit agaçant; ainſi, un gage.

Madame D E L A R I v I È R E.

J'ai dit Avignon, moi ; ainſi, deux gages.

Madame D E L A H A U T E - F U T A I E.

Et moi j'ai dit un almanach ; ainſi, voilà

bien trois gages. On ne doit jamais répéter

ce que les autres ont dit.

Le Chevalier Z É P H I R.

Mais perſonne n'avoit nourri ſon amante

d'ambroifie, & ne lui avoit donné un bou
» 2, -

quet d'aube épine.

L'Abbé P R1 N T E M s.

Auſſi ne vous fait on pas payer cinq gages ;

mais trois ſeulement.

, " ** r -

， Le Chevalier Z É P H I R.

Au diable ſoit le jeu, pour ceux qui n'ont

pas de mémoire !
-

Mademoiſelle D U R U I s s E A U. , , ,

Dites plutôt, Chevalier , pour ceux qui

ſont étourdir comme vous. -

|

-

Le Chevalier Z É P H 1 R.

Qa m'eſt égal, au reſte ; plus j'aurai de

gages : plus je m'amuſerai. Mais nous ſommes

trop de monde pour jousr ce jeu-là ; ça ne

finiroit pas, fi nous faiſions les vingt-quatre

lettres de l'alphabet : d'ailleurs, il y a des

lettres où on ne ſauroit que dire. 1

L'Abbé D E s A G N E A U x.

C'eſt le beau du jeu.

Le Chevalier Z É P H I R.

Mais que direz - vous ſur la lettre Q par

exemple.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Quoi ! une amante eſt quinteuſe, qºerel

leuie ; on l'envoie à Quimpercorentin , on lui

donne une quenouille ; on la nourrit de quin

quina, &c. &c. |

Mademoiſelle DU G A7 o N.

L'& caetera vient là bien à propos. Mais je

crois qu'en voilà aſſez pour ce ſoir ; dans

quelques jours, il faudra prendre une autre

lettre pour nous faire mieux ſentir le jeu.

Ah ! voilà notre monde qui vient. Mais vous

n'arrivez pas trop tôt.

Madame D E L A R I v I È R E.
- - -

D'où viens-tu donc, M. de la Rivière ?

J'étois inquiette ; j'ai prié M. de la Forêt de

't'aller chercher. Il y a une heure qu'il ne fait

pius clair. Il n'y a pas de bon ſens.

M. D E L A R I v I È R E.

Ce n'eſt pas ma faute; je liſois cette comé

die que l'abbé des Agneaux a faite : je me ſuis

égaré dans le milieu du parc de Cheſſey....

M. D E L A F o R Ê T.
' - - • ! -

Et quand Monſieur a voulu revenir, au

jour tombant, il a trouvé la griile.fermée ,

il a été obligé de revenir par le village.Je

l'ai rencontré devant la terraſſe.
- t

A 2 --* .
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L'Abbé PR 1 N T E M s.

Et Mademoiſelle Roſe où eſt elle donc ?

M. D E L A F o R Ê T.

J'ai paſſé dans le ſallon, & je lui ai fait

mon compliment , elle ſait un visk ; je me

ſuis un peu moqué d'elle. Mademoiſelle Roſe

a M. le curé pour partenaire ; & Madame

Dubois M. B. , le jeu ne va pas vîte. M. le

curé qui eſt pourtant beau joueur : dit : vous

ne répondez pas à mon invîte. J'ai vu le mo

ment où Mademoiſelle Roſe lui diſoit, vous

en avez menti M. le curé, comme dans le

petit jeu du curé.

Madame D E L A R I v I È R E.

Meſſieurs , avec votre permiſſion , nous

allons faire un loto pour amuſer ces demoi

ſelles. Demain, nous jpuerons d'autres petits

jeux.

Mademoiſelle D U R U I s s E A U.

N bus avons quatre gages à tirer.

L'Abbé P R I N T E M s.

Allons, tirons d'abord les gages, & nous

jouerons enſuite au loto. -

( Extrait des Soirées amuſantes.)

· ACROBATES. Darſeurs de cordes chez

les Grecs, qui vo'oient de haut en bas ſur une

corde appuyée ſur l'eſtomach, les bras & les

jambes tendus. - |

ACRO HIRISME; eſpèce de lutte avec

les mains ſeulement. Les Acrochiriſtes Grecs !

ne faiſoient que ſe toucher du bout des doigts .

A G R I CU LTU R E. , (jeu de r)

Au jeu qui eſt appellé de l'Agriculture, l'on

dcnne aux aſſiſtans des noms divers, de la !

maiſon, du territoire, de la cour, du jardin,

| | de la vigne, & autres ſemblables, auxquels

l'on accouple deux qualités différentes. coinme

de dire : La maiſon eſt habitable ou inhabitable ;

le territoire eſl fértile ou infértile ; la cour eſt

égale ou inégale; le jardin eſt cultivé ou en friche ;

la vigne a des raiſins ou du verjus , & quand le

maître du jeu nomme quelqu'une de ces choſes,

il faut que celui qui en porte le nom, ajoute

l'une des qualités, & là deſſus le maître répond

ſur ce que i'on a dit, comme ſi l'on a dit, la

maiſon fl habitable : Il répond, demeurety.Si

i'on dit, qu'elle eſt inhabitable ; Il dit : N'y de

meurez pas, ou faites-la rebâtir, Si l'on a dit

que le territoire eſt fertile, il répond : Il le faut

conſerver. Si l'on a dit qu'il eſt infertile, il ré

pcnd : Il le faut cultiver. Il y a ainſi des re

parties propres à tout, avec# alltT6S

obſervations qu'il n'eſt pas beſºin de rappor

ter, parce qu'elles ne ſervent qu'à rendre le jeu

plus diffici,e, & que ſans cela il peut être

paſſable.

A MBASSADEUR S. .. (jeu des )

Voyez à l'article ATTRAPE. (jeux d') -

—-

AMO U R , ( le petit jeu d , ou les Etrennes

, de la jeuneſſe.

De tous les jeux qui ont été inven'és juſ

qu'à préſent, aucun, dit l'annonce, n'a encore

paru plus divertifiant en compagnie pour la
-

> -
-

jeuneſſe de l'un & l'autre ſexe. -

- Règles générales de ce jeu.

Il ſe joue avec deux dés ; le nombre des

bergères doit être égal à celui des bergers. Lss

bergères aya t tiré les dés, le plus haut poii t

fait choix d'un berger qui prend ſa place à ſa

gauche; les autres de niême à leur tour. Le jeu

gauche eſt le jeu des bergers, la plus haute en

points joue la première, & l'on marque ſon

jeu comme au jeu d'oie, commençant tous

par le n° 1. Si l'on veut intéreſſer le jeu, l'on

y mettra avant de jouer ; ſinon l'on ſe conten

1 tera des petites peines amoureuſes preſcrites

dans l'occaſion , & l'on conviendra du prix

des amendes pécuniaires, ſi i'on veut en im
poſer. , •
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A M O U R. .

Aux deux cœurs, alliance, n° 3 1.Celui ou

celle qui y arrivera , la partie eſt perdue pour

les autres du même ſexe,& lorſque quelqu'un

de ſexe différent arrivera au même n°, ils par

tageront tous deux ce qui eſt ſur le je 1, & ils

ſeront aſſociés dans la partie ſuivante. Au
numéro, s'il reſte des points à compter, l'on

aſſera outre. A la rencontre de deux jettcns,

e dernier joué double ſon point & paye
l'amende.

Règles particulières du jeu pour les dames.

A la jarretière, n° 4. La bergère préſentera

la ſienne à ſon berger qui la lui remettra pro

prement, * _ - -

| Au nom volige, n° 8. Le berger attachera

un ruban au poignet de la volage, dont il

tiendra le bout juſqu'au pardon. [ paye 1.]

A l'ingratitude, n° 12. L'ingrate s'aſſeoira

le dos tourné derrière ſon berger , les rnains

jointes , ſans jouer ni parler juſqu'au pardon.

[ paye double. ] , -

Au mépris, n° 1 6. La mépriſante ſe levera

pour faire la révérence à ſon berger, puis à

tous les autres. [ paye 1. ] - ·

Au miroir, n° 2o. La coquette permettra à

ſon berger de† ſon mouchoir, ſa coif- | ;

fure, & ſauf à

Pourra.

de ſe faire payer comme il

A la fidélité, n° # La bergère fi lelle s'aſ- |

ſeoira ſur le genou de fon berger , jºſqu'à ce

que l'un des deux tombe dans que que défaut.

ſgagne ſimple.] : - - - *

A la jalouſie, n° 28. La jalouſie ſe retirera

derrière une porte ou rideau, & regardera

jouer de loin juſqu'au pardon. [ paye i.]

Au par lon, n° 31. La bergère obtiendra

pardon pour les bergers qui ſont alors en

pénitence. [ gagne ſimple. ] · · · · · ;

- - : . " + •.

Règles particulières du jeu pour les cavaliers. -

A la cocarde, n"4: Le nouvel engagé baiſera

la main de ſa bergère pour la prier d'acheter
ſon congé. [ paye 1. ] • .

A l'inconſtance, n° 8. La bergère ôtera ſa .

jarretie, e & la mettra au cou de i'inconſtant,

attachée au dos de la chaiſe juſqu'au pardon.

ſ paye I. ] -

A

A M O U R.

broſſe, baiſera le bas de la robe de ſa bergère

& la broſſera bien. Faute de broſſe [ paye i.]

A la bouteille, n° 16. Le galant verſ ra à

bcire, faute de vin, en fera venir, ou ſinon,

[ payera 1. ] -

A la trahiſon, h° 2o. Le traître ſe mettra à

genoux, ſans jouer & ſans dire mot juſq au

pardon. ſ paye doubie. ] -

A la béquill:, n ° 24: Le boiteux fera le tour

de la table en ſautant ſur un ſeul pied.

A l'indiſcrétion, n° ? 8. L'indiſcret ſe laiſſera

mettre par ſa bergère un mouchoir ſur la

bouche, noué parderrière, juſqu'au pardon. .
[payera 1.] - •

Au pardon, n° 31. La bergère cbtiendra le

pardon des bergers qui ſont en pénitence. .

[gagnera ſimple.]

Le carton de ce jeu préſente un double rond,

l'un pour le jeu des dames, l'autre pour le jeu

des cavaliers. -

Chaque rond eſt compoſé de trente-deux .

numéros ou caſes , où ſont marqués les in

cidens éncncés ci-deſſus dans l'explication du

jeu. Au reſte, c'eſt encore une imitation du

je 1 de i'oie, & le nombre des points des dés

en règle la marche. , -

5

On trouve le carton & tout ce qui concerne

ce jeu, au magaſin de toutes ſortes de table

teries, rue des Arcis, à l'enſeigne du Singe
vert. • " |

• • 2 - : • , ! -

: . A M O U R. (jeu de r)

Le jeu de l'Amour ſe fait avec beaucoup

d'appareil, car on élit la perſonne qui doit

repréſenter l'Amour avec cérémonie. L'on fait

mettre ce faux Dieu ſur un trône ; on lui va

rendre hommage, & il donne à chacun ſon

rom ; par exemple, il peut dire, vous ſerez,

oiſiveté , erreur : jonge, fauſſe opinion, ou joie

incertaine, & donner pluſieurs noms d'autres

choſes ſemblables qui ſont des dépendances

de la folie§ après il en appelle trois

dont il bande les yeux, & ayant diviſé le reſte

de la compagnie en deux troupes, il faut que

les trois† devinent ceux qui leur vien

nent toucher la main , les nommant de leur

nom ſuppoſé , s'ils y manquent, iºs donnent

A la broſſe, nº 12. Le berger prendra une des gages, & s'ils y réuſſiſſent l'Amour les
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• 1x - , • • ' * . .. ! ,

débari le & met les autres en leur lieu Il faut

croire que par les bandés l'on veut repréſenter

l'aveuglement des amoureux, & ie trouble des

paſſions & affections diverſes, qui ſont exci

tées par celle de l'amour, qui eſt ordinaire

ment la maîtreſſe des autres & la plus abſolue.

Après que l'on eſt las de ce jeu, l'on propoſe

des queſtions à ceux qui veulent retirer leurs

gages, & s'ils n'y répondent pas bien, il faut

croire que l'on leur cherche encore quelque

autre punition.Les queſtions ſont toutes†
que l'on peut faire ſur le ſujet de l'amcur,

leſquelles ſont communes à ceux qui bnt étu

dié la morale, & qui ſont inſtruits dans la

pratique du monde. 1 - I f . ' :

- · · · · | s , : · 1 - · · · · · ·

A M O U R. (jeu de la chaſſe d')

L'on peut jouer à la chaſſe de l'cmbur, en

diſant : nous avons perdu l'amour; ce méchant

petit garçon nous avoit été donné en garde par ſa

mière , & nous ne nous étions pas apperçus que

celui qui étoit ſi petit, qu'à peine pouvions nous

croire qu'il ſavoit marchér tout ſeul, étoitpourvu

de bonnes aîles pour s'envoler quand il lui plai

roit. Où pourra-t-il être caché ? Quelqu'un re

prend; il eſt volé dans les yeux de Cornelie la

Javante, ou d'Helène la ruine de Troye ; & alors ,

| chacun crie : A l'amour. à l'amour. 'un a -

pelle des chiens , l'autre réclame des oiſeaux

comme en une chaſſe : car en effet ce méchant

it Cupidon-peut-bien-ê - g des

† de l'air, ayant des ailes telles qu'on les

lui donne. Si la dame à qhi l'on s'adreſſe, veut

s'exempter promptement de tant d'attaques »,il

ſaut qu'elle en nomme une autre dans le ſein

de laquelle l'amour ſe ſoit retiré, & puis l'on

la ſuivra encore, non-ſeulement avec les pa

roles , mais par la courſe. Que ſi elles veulent

que l'ón s'adreſſe à des hommes, il faut qu'elles

diſent que l'Amour eſt volé dans leur cœur,

nommant les uns ou les autres par les noms

u'on a inventés, &comme pluſieurs tant d'un

§ que de l'autre manqueront de mémoire

pour retenir ces noms divers, ils feront quan

tité de fautes, ce qui ſera cauſe qu'ils donne

ront des gages,† uels on ne leur rendra

point qu'en s'acquit ant de†

qu'on leur donnera. La plupart -

que je vous ai décrits ont du rapport les uns .

e ces jeux |

| néanmoins les naroles & les actions étant di

verſes, les rendent d'autant plus agréables.

A N GUILLE. (ju de r)

| Voyez à l'article MÉTAMoRpHosEs.

4

A N I M A U X. (jeu des )

De tous tems l'on a joué aux animaux dont

chacun contrefait le cri ; mais ce n'eſt là autre

choſe que hurler , hennir ; mugir , bêler,

ſiffler, & faire autres cris ſemblables qui ne

ſont pas auſſi agréables que la diverſité des

paroles.' - -

A R B A L È T E. (jeu de r)

Le carton qui ſert au jeu de l'arbalête re

préfente neuf cercles, tracés en noir, 1 , 2,

3 , 4 , 5 , 6 , 7 , 8 , 9. Le 9 eſt au centre, &

celui'qui l'atteint a néceſſairement gagné. On

a l'avantage ſur les autres joueurs,† que

l'on adreſſe dans les cercles qui approchent le

plus du 2 ou du centre. .
- • • « * , !

， — —! i * , * 1

|

|

ARCHIMIMES, c'étoit chez les Grecs &

| ſurtout chez les Romains des gens qui avoient

'art de contrefaire les manières, les geſtes,• 4 - -- * t , * 1 * 1

a parole, & les attitudes des perſonnes ; en

ſorte qu'ils rappelloient la figure exacte d'uneperſonne morte ou vivante. - t

|" , ， , ， , i | º | -- , - . : ' - , " "

r

l

, ARMAOUTE; jeu des Grecs modernes.

'armaoute eſt menacé par un homme qui

ient un fouet & un bâton à la main, qui

'agite, & court rapidement de l'un à l'autre

oüt, frappant du pied & faiſant claquer ſon

ouet ; 'l'armaoute , au contraire , tient ſes

ains entrelaçées avec celles d'une danſeuſe,

conſervant un pas égal & modéré.

| | As QUI coUR T. (r)

Jeu de ſociété. Voyez à l'article ( PoULEs.

aux autres pour la manière de s'en ſervir, & ! jeu des) ·
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| ASCOLIER; c'eſt une outre, ou une peau

de bouc qu'on enfloit comme un ballon, &

qu'on f ottoit de matière onctueuſe. Les jeunes

† s'efiayoient de ſe tenir d'un pied ſur ce

allon, ayant l'autre pied en l'air , mais leur

chûte excitoit bientôt des riſées.

ASTRONOMIQUE,danſ.C'eſtunedanſe

dans laquelle les Egyptiens prétendoient re

préſenter l'ordre# sours des aſtres.

A T T R A PE. (les jeux d')

| Jeu de ſociété en dialogue.

, -iM.2 D È s J A R D 1 N s. -

Je l'avois bien prédit ; ils ont ſuivi mes

conſe ls. Madame Dubois a attendu ſon fils

dans ſa voiture , ſur la grande route, hors de

la ville ; & notre jeune étourdi, vers les deux

heures du matin, eſt ſorti déguiſé en fille. .. !

· · · Mademoiſelle R o s E. ·
º * : 1 " , , ' , 2 ' . ' . '

Il devoit être joli avec cet accoutrement.

Mais il n'y avoit donc plus de gardes à la

porte de l'auberge. -

• r

-

^ ^ M. D E s ' J A R D I N S.

Pardonnez - moi. Les portes de derrière

étoient même gardées. Mais il a paſſé par

deſſus les murs, de jardins en jardins, de mai

| ſon en maiſon, & eſt ſorti par une maiſon

à ſi bon marché (I ).

aſſez éloignée de l'auberge, en répandant de

l'argent par-tout où il a été trop heureux de

paſſer. Je ne lui conſeillerois pourtant pas de

reparoître à Lagny, car il n'enſeroit pas quitte

« 1 ; r

- ſ , 2 .

- • ", -

( 1 ) Il eſt inutile de p:évenir que l'hiſtoire de

M. Dubois eſt une fiction. Pareille§ cependant,

«ſt arrivée il y a environ vingt ans, à une jeu e

demoiſelle d'un château voiſin de Lagny. Elle a été

obligée de ſe réfugier dans une anberge, & en eſt

ſortie la nuit, déguiſée en homme., -

Un fermier, monté ſur un excellent cheval, a

parcouru Lagny , il y a pluſieurs années , en ga

loppant ventre à terre , & en criant de toutes ſes

forces : combien vaut l'orge ? On t e put l'arrêter.

Il étoit enveloppé de ſon manteau, mais pas ſi bien

qu'on ne pût le reconnoître. Trois mois après, il

revint à Lagny ; on ſe ſaiſit de lui, & on lui fit

ſubir la peine que lui avoit méritée ſa queſtion
indiſcrette, - -

•

7A T T R A P E S.

Mademoiſelle D U R U Is s E A U.

Madame Dubois a dû être bien inquiette.
-

-

-

|

M. D 1 s JARDIN s.

Ah ! ſûrement. -

L'Abbé , P R I N T E M s.

:

: Ne penſons plus à tous ces malheurs-là, dont

nous ſommes déjà tout conſolés. A quoi allons

nous jouer ?
".

#.

· - Mademoiſelle Ros E. - -

| | Je trouve les jeux d'attrape bien jolis; mais

quand tout le monde les ſait, on ne peut plus

' y jouer. . · · · · ·

-- , M. D U F R È N E. " |

Inventez-en, ma chère couſine, vois qui

avez un eſprit ſi fécond en malice. Il faut que

je tâche de vous faire aller à la campagne de

mes tantes de Franc-Aleu ; mais vous vous

| laifferez bien attraper; promettez-le-moi.

Mademoiſelle R os .

*Oh ! oui; je vous le promets.
l' - - - , . , - 1 ! ·

, , , : ' M. D U FºR Ê N E. . ' !

, Je n'ai jamais tant ri que quand nous avons

| joué à cacher un œuf ; '

L'Abbé D E s A G N E A U x.

| Je connois ce jeu-là; il eſt cruel. ' . '
· c · - : , : 1 - : ) ! • • • • !

, , : ! ... , M. D U F R È N E. . : !

On avoit caché l'œuf dans pluſieurs coins de

l'appartement ; & les joueurs, ſucceſſivement,

l'avoient trouvé. I e bailli du village, homme

fort grave, étoit venu faire ſa cour àmes tantes.

Pendant le dîner, on y avoit parlé d'attrape, &

il diſoit, avec aſſurance, que jamais on ne l'at

traperoit, & qu'il connoiſſoit toutes les vieilles

ruſes, ſe vantant même de deviner celles qu'on

pourroit imaginer : il avoit ſon bel habit noir

& ſa grande perruque, que couvroit un large

· chapeau, qu'il avoit demandé la permiſſion de

ne pas ôter, étant enrhumé, pour avoir poſé

les ſcellés la veille, à onze heures du ſoir, de ce

requis par le procureur-fiſcal Ma tante s'ap
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proche de lui, & lui dit, avec un air de myſ
tère : voudriez-vous cachet cet œuf ſous votre

chapeau ? ſi on le trouve-là, on ſera fin, dit-il

avec l'air d'une perſonne qui entre dans l'eſprit

de la choſe. La chercheufe d'œuf rentre ; elle

renverſe tous les meubles du ſallon, ſe déſole

de ſon peu d'eſprit. Enfin, s'approchant de

M. le bailli : vous ne voulez donc pas révéler

où il eſt, dit-elle en appuyant une main ſur ſon

· fauteuil & l'autre ſur ſa tête ? Je ne puis pas

vous peindre la mine du bailli; j'ai cruque nous

creverions tous à force de rire. Il ne ſavoit s'il

riroit ou non ; il étoit plus honteux d'avoir dit

qu'on ne l'attraperoit pas, que d'avoir été at

trapé. Le blanc & le jaune de l'œuf étoient ré

pandus ſur toute ſa perruque; c'étoit à mourir

de rire. En voulant s'eſſuyer, il donnoit à ſa

perruque une tournure qui n'étoit pas indiffé

rente.Mes tantes ſe pâmoient.

Mademoiſelle D U G A7 oN.

M. le bailli devoit être bien piqué. Avant

MM. Piis & Barré, on n'avoit pas ainſi joué la

magiſtrature de campagne.

M. DU FRÈ N E.

Quelques jours après, nous avons encore

bien ri. Mes tantes avoient prié une dame de

leurs voiſines, qu'ellesn'aimoient pas heaucoup,

parce qu'elles ſui croyoient un eſprit fort. Moi,

je lui trouvois l'eſprit très-foible, car elle

n'avoit pas eu la talent de bien élever ſon fils,

qui étoit auſſi mauſſade que M. Dubois, mais

dans un autre genre de mauſſaderie. Il com

mença, d''un ton pédant, par fronder tous les

petits jeux dont nous nous amuſions, les per

mettant à peine à des enſans.
-

Mademoiſelle R o s E.

C'eſt Madame Dubois toute crachée.

M. D U F R É N E.

On le laiſſa dire ; & pendant qu'il étoit dans

un coin à lire, je propoſai de jouer au Capucin

· mort.Je m'étendis par terre tout de monlong,

contrefaiſant le mort.Toutes les dames tour

nèrent autour de moi, en diſant tout haut :

frère Pancrace, êtes-vous mort ? Je ne répon

dois point, & ne faiſois aucun niouvement.

Les hommes, l'un après l'autre, venoient en

proceſſion ſe coucher ſur moi , mettre leurs

· mains derrière mon dos, & me parler à l'o-

· reille , comme ce prophête qui reſſuſcite un

mort. Notre jeune homme, diſtrait par ce qui

ſe paſſoit, quitta ſa lecture, & voulut auſſi

s'étendre ſur le capucin mort : ce n'étoit pas

lui qu'on vouloit attraper; mais ſaiſiſſant l'oc

caſion], je ſerrai les bras & les jambes ; & pen

dant que je le tenois bien ferme dans cette

poſture, tout le monde fondit ſur lui, & lui

donna la claque. -

Le Chevalier ZÉ P HIR.

Mais il auroit dû connoître ce jeu, qui eſt

un jeu de collége.

M. DU FRÊ N E.

Auſſi, n'avoit il pas été au collége, & il s'en

vantoit bien, croyant que ſon éducation étoit

une preuve éclatante de la bonté de l'éducation

particulière ; il prit fort mal la choſe, & ſa

† encore plus mal, car elle ſe fâcha très

OIC»

Mademoiſelle D U R U 1 s s E A U.

C'eſt comme Madame Dubois, qui s'eſt

fâchée quand nous avons joué au ſinge avec

ſon fils. - -

M. D U F R È N E.

Je ne connois pas ſeulement le nom de ce

jeu, mais je crois que nous l'avons joué cbez

mes tantes, ſous un autre nom.

Mlles. D U R U1ss EAU, DU G AzoN &

R o s E.

Mon couſin, il faut…

M. D u FR # N E.

Ah ! mes chères couſines , de grace, parlez

l'une après l'autre, ſi vous voulez que je ſache

bien comment on joue au ſinge.

Mademoiſelle D U R U I s s E A U.

Il faut que chacun faſſe ce qu'il voit ſaire au

maître du jeu , s'il ſe gratte l'oreille, il faut ſe

la gratter, &c. Il y a un moment où on ſe dé

barbouille
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barbouille avec ſon chapeau; & on avoit noirci, [ de mettre un bandea : ſur les yeux du Collin

avec du no'r de fumée, les chapeau de M Du

bois & du chevalier Zéphir. Le chevalier

rioit comme un fou de M. Dubois, & M. Du

bois du chevalier. Tous les deux réciproque

ment croyoient qu'on rioit de l'artce. Lorſque

Madame Dubois, à ſouper, vit ſon fils dans

cet état , elle nous dit les cboſes les plus dures

& les plus déſobligeantes.

Mademoiſelle R o s E.

On avoit eu tort de ne pas les détromper

ayant ſouper, & de ne pas les débarbouiller.

M. Dubois avoit l'air du plus hideux ramonat.

Le Chevalier Z É P II I R.

Et moi, donc n'éto's je pas joli ?

Mademoiſelle R o s E.

Vous ne vous étiez pas débarbouillé de ſi

bon cœur que M. Dubois.

M. D U F R Ê N E.

C'eſtà-peu-près comme le jeu que mes tantes

appellent Pincer ſans rire.Tout le monde paſſe

en revue devant celui qui fait jouer le jeu. Il

pince les joueurs les uns après les autres au

front, au menton & aux joues, ſans rire. Quand

celui qu'on veut attia er vient, il noircit ſes

doigts avecun liége brûié, & lui fait de grandes

virgules ſur le front, au menton & aux joues.

Mademoiſelle D U G A 7 o N.

Nous avons joué une fois à Paris à ce jeu-là,

avec un Monſieur, qui fut bien piqué de ce que

nous l'avions laiſſé ſoitir ſans l'avertir qu'il étoit

tout barbouillé. - -

M. D U F R È N E.

/ Connoiſſez-vous un jeu qu'on appelle Ber
''lré ffe.

Mademoiſelle D U B o c A G x.

Non, nous ne l'avons , as jc ié.

M, r U F R i N E .

C'eſ r ° : 7 ce de Co n-Ma la d; au lieu

Jcſtx j .

Maillard, une perſonne lui ferme les yeux avec

les deux doigts index. Les autres joueurs vien

nent frapper ſur le bout du nez de celui qui a

les yeux fermés, & il faut qu'il devine qui.

Alors, pour l'att aper , la perſonne qui avoit

les deux ma'ns occupées à lui fermer les yeux,

au iieu de ſe ſervir de ſes deux mains, lui fe me

les yeux avec l'index & le doigt du milieu de la

même main, & fiappe ſur le nez avec l'ait e

main. On ne devine jamais que c'eſt celui qu'on

croit uniquement occupé à nous fermer les

eux, ſ.r-toct'quand on a vu pluſieu s Colinº

§ qui n'ont point été attapés.

Malemoiſelle R os E. "

Il ya auſſi une manière d'attraper, enjoitant

au Furet du bois joli. On a un ſifflet que l'on ſe

paſſe, & dans lequel on ſiffle de tems en tems,

de manière à n'être point vu de celui qui le

cherche. On chante : il eſt paſſé par ici, le furet

du bois, Meſdames, il eſt paſſé par ici, le furet

du bois-joli.Quand on le trouve dans les mains

de quelqu'un, il faut qu'il le cherche à ſontour ;

& pour attraper, on l'attache derrière celui qui

le cherche, & on ſiffle de tems en tems. Alors,

il ne peut jamais le trouver, à moins qu'il ne

découvre la ruſe.

M. D E s J A R D IN s.

Quel-uefois , au lieu de faire courir un

ſifflet, c'eſt une pantoufle ; alo s, on appelle ce

jeu-là la Pantoufle ; mais le ſifflet eſt plus joli,

parce qu'on a au moins le plaiſir de ſiffler le

joueur qui cherche mal.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

A propos de choſes cachées que l'on fait ,

chercher, j'ai ſouvent joué à Cherche une épingle

au ſon du violon ; plus le joue r apptc che de la

choſe cachée, plus le vio'on va ſo t; & il aºoi

blit ſes ſons, à meſure que leche cheur s'éloigne.

Mademoiſelle R o s E.

Quand on n'a pas de violon, on d't tout

bonnem nt : vous vous en éioignez, ou vous

brûlez. A

M. D U F R È N E.

Ma chère couſine, vous qui aimez les jeux

- B
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d'attrape, vous a riez donc bien i, ſi vous

m'aviez vu jouer, ;cºr la première ſois , au ieu

dt 5 Ambaſſadeurs , c'eſt par ce jeu que j'ai fait

mon entrée chez mes tantes : j'ai foºt bien pris

la p a ſante ie , quoi te fort mécontent ; & je

me ſuis tait ra -'à un : grande réputation. On

tira la royaute au ſort , & le ſo t me la donna,

d accord, à la vérité, avec la ſi percherie : je

I'a ſ, depuis : ébloui de ma nouvelle dign té,

je ne vis as les dangers où elle m'expoſoit On

me fit entret dan , un appa tement, ent e de x

ran s de ſauteuils, où étoient allis mes ſjet,,

qui ſ levè,ett 1eſpectuel ſement pour me ren

dre les hommages qui m'étoient dus. Au fond

d'une a cove dont on avot ôté le tit, étot

dreſſé mon trône, élevé de plilieurs degrés,

& couve t d'un beau baldaquin, dont les ri

deaux étoient retrouil s avec g ace.On ne plaça

ſur mon trône, & en méme temis à mes côtés,

on fit aiieoir m s deux premiers miniltres, qui

devoient guider ma jeuneſſe.Mais hélas! c'éto't

eºx qui devoient me precipiter dans le piége

qº'on me tendoit. à ion trône ne me paroitſoit

pas bien ſolide, ma s je n'oiois m'en plaindre.

Quelques uns de mes ſtjets me préſentèrent

des placets que je remis à mes m niſtres , pour

m'aider de leurs avis. Dans l'inſtant ; la porte

s'ouvrit, & je vis entrer deux amballadaurs,

vêtus de la manière la plus grcteſ u : , ayant ſir

lettr tête de grands bonnets de poil foir haut

Ils marchoient d'un air ort roide, mais j'attri

buo s cete gavité au reſpect qu'ils me roz

toient. On me dit tout bas que je ne devois

po'nt me lever pendant leur harangue, & je

m en garda bien.Arrivés au pied de mon trône,

les ambaſſadeurs s'incl'nèrent pour me ſalie .

& je vis, dans leurs bonnets qui étoient faits

avec des manchons , des pots-à-l'eau qui ſe

vidoient ſur moi, tandis que mes deux m'niſ

tres ſe levant, mon trône fit la baſcule, & je

me trouvai non entre deux ſ lles le cul par

terre, mais ent e deux planches le cul dans l'eau

dans un baquet. Toit le monde partit d'un

grand éclat de rire, & je ne me fºchai pas,

Parce qu'il faiſo't fort chaud; d'ailieurs, on me

fit paſſer auſſitôt dans lappartement voiſin, où

je changeai d'habillemens depuis les pieds

juſqu'à la tête.

Mes tantes m'embraſſèrent avec amitié ;

el'es me firent prendre un petit verre de li

gueur , & depuis ce tems, eiies m'appellent

lettr petit roi,

Ma lemoiſ le R os E.
-

|

| Que j'aurois été contente de voir la royauté

ſi plès dans ma familie. -

M. D U · F R È N E.

Je m'en doute bien ; vous avez bon cœur.

L'Abbé D E s A G N E A U X.
i - -

A propos de royauté, ro s devrions jouer

à un jeu qu'on nomme quelquefois, ntal-à-

propos , le Roi dépouille , ſon vrai nom

eſt j'Eſclave dépouillé. On choiſit un roi

qui ſe place ſu un trône , mais il n'y a

pas là d'attºate : à ſes pieds eſt ſon eſclave; le

roi dit à une perſonne de la compagnie : ap- .

p, ochez-vous de inon eſ laºe ; il ne ſa t ` as

s'approcher, mas dire : oſ a-je ? quand le oi

a dit : oſz, on approche , & on dit : i ai fair,

Sire , que ſera -ie : A'crs, le roi dit : ºtez-lui

ſes boucles, ou les ſoulie s, ou on habit, &c.

Il ne ſaut point faire out de fuite ce que le roi

commande ; niais dire avant : oiera-je ? &

quand on a fait, dire , j'ai fait , Sire, que fe

rai-je ? Alo s, le roi vous donne un autre com

mandenient, ou il vous , envoie. Ailez ſouvent

quand le roi dit : retournez à vote place, on

y va précipitamment, & on paye un gage,

parce qu'il faut to jours di e : oſerai-je ? Après

qºoi le roi appelle d'a tres perſonnes pour dé

po iller ſon eſclavc. Si on manquoit à dire :

oſera-je ? ou bien j'ai fait, que ferai-# # on

paye un gage, & on reprend la place de l'eſ
clave. . ! - · -

· Ma 'emoiſelle D U. R U I S S E A U.

| Mais ſi on ne manquoit jamais, l'eſclave ſe

ttou veroit entiérement dépouillé.

L'Abbé DE s A G N E A Ux.

C'eſt fort rare, parce qu'on fait dépouiller

| l'eſclave très-lentement. Les boucles des ſou

liers , celles des jarretières , les boutons de

manches, le tout l'un après l'autre. Vous voyez

qu'il faut dire bien des fois, oſerai je ? j'ai fait,
que ferai-je ? - •

L'Abbé P R I N T E M s.

· Il eſt trop tard pour jouer à l'Esclave dé

pouillé, car on va bientôt ſouper.
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Mademoiſelle D U G A 7 o N.

Oh bien : nous y jouerons demain.

· M. DU FR È N E

, Je ne pourrai pas y jouer, car vous ſavez

· bien que je pars demain matin.

Mademoiſelle D U B o c A G E.

- Oh ! mon Dieu , c'eſt bien promptem.nt !

- Mademoiſelle R o s E.

Nous ne tarderons pas, mon cher couſin, à

vous rejoindre bientôt à Paris, car nous par

tons tous après demain. M. B.... a recu des

le tres ces jours derniers, & il faut qu'il quitte

inceſſamment ſa campagne, pour des affaires

qui l'appell:nt à Paris. -

- • ^ ! - • • •

-*

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Il faut eſpérer que nouspourrons nous réunir

encore ici l'année prochaine, car M. B.... eſt

conſtant dâns ſes amitiés, & il ſera bien aiſe

de revoir ſes amis, qui le reverront toujours

avec un plaiſir nouveau.

Le Chevalier Z É P H I R.

Moi, je partirai le plus tard que je pourrai.
-

- -

Mademoiſelle R o s E.

| No is partirons après demain.

Le Chevalier Z É P H I R.

En ce ca là, & moi auſſi, je veux joindre

le chagrin de quitter un endroit ſi charmant,

à la douleur de vous quitter.

Mademoiſe'le R o s E.

-

-

| | |

· C'eſt bien dit ; mais on ſonne, allons ſouper.

• -

' : 1

· · (Extrait des Soirées amuſantes. )

— ;-5 -- - .

ATT R A P E. (jeu d') ,

Voyez à l'article VoLIÈRE. -2 , . C

-

-
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AvEUG LEs (j ii )

« I I

Préſenté aux mondains aveuglés par les

péchés; par Hamel, ci devant curé du Moüy.

-Jeu myſtique.

Voici comme s'exprime le curé pour an7

noncer ce jeu. O ! ames mondaines qui cher

c'iez à paſſer agréablement votre tems , voici

q le je vous préſente un jeu qui tout enſemble

pourra vous divertir & convertir, ſi vous aimez

autant votre ame que votre corps ; car Dieu

qui fit baptiſer ſérieuſement , le comédien

Geneſt, lorſqu'il ne ſongeoit qu'à jouer ſur ſon

théâtre le baptême des Chrétiens, pourroit bien

auſſi vous ouvrir les yeux à la grace, en vous

faiſant voir dans ce jeu les différentes ſources

de i'aveuglement des hommes, & les moyens

pour en ſotir. - -

Ce jeu eſt diſpoſé comme celui de l'oie,

excepté que les rencontres en ſont différentes ;

vous trouverez d'abord je démon & le monde

qui crevent les yeux à tous les pécheurs par

leurs propres péchés , & vous verrez ces difié

rens aveugles diſpoſes de 7 en 7 nombres, en

tre'açés des difiérens moyens propres pour

recouvrer la vue, dont le plus grand & le plus

ſouverain eſt le lavoir de Siloé qui eſt la fin du

jeu ; parce que ce lavoir ſignifiant envoyé,

comme dit SaintJean Evangéliſte, il repréſ nte

J. C., qui a été envoyé pour éclairer tout

homme qui vient en ce monde, ainſi que par

les eaux de ce lavoir, il rendit 'a vue à l'aveusle

né, figure de tout le genre hºrmain, aveuglé

dès ſa naiſſance par le péché de notre preniier

père, comme dit S. Auguſtin. Fraite 44 , sur

o. Jean, · -

-
-

- -

Règles du jeu & ce qu'il ftadra faire aux diffº

1"č/lfi S rč/lCOIlfrt'S.

- ^ -
" . "

Qui arrivera au nombre 2 où eſt le démon

qui creve l'œil droit de la toi aux hommes,

payera le jeu pour en être délivré, & ira au

nombre 1 , ſe faire guérir par Ananias, oculiſte

ſpirituel qui éclaira S. Paul, duquel il eſt dit

qu'ayant les yeux ouverts, il ne voyoit goure ;

pour montrer qu'il n'avoit que l'œil de la foi

oſſenſé. & non pas celui de la raiſon ; & con

tinuera ſon jeu.

Qui ira a 1 nombre , où eſt le monde qui

crève aux hommes & l'cel droit de la foi & le

B 2
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gauche de la raiſon par ſes maximes ridicules,!

payera le jeu, & ira au nombre 24 à l' hôpital

des Quinze Vingts, & y demeurera juſqu'à ce

qu'on l'en délivre, comme auſſi celui qui y ira,

en continuant ſon jeu. - -

Qui du premier coup ira au nombre 7 où

eſt Adam , payera comme la peine du péché

originel , & ira s'en faire purger au nombre 17

où eſt le baptême ; & remarquez ici qu'on ne

s'arrêtera pas ſur les aveugles, mais on redou

bleia ſon jeu afin d'arriver plutôt au lavoir de

Siloé. ，

Qui en continuant ſon jeu arriveza au nom

bre 13 où eſt Ananias ne payera rien, & con

tinuera à jouer, parce que les prêtres ne doivent

· pas être intéreſſés.

Qui ira au nombre 17 où eſt le baptême ne

payera rien, & continuera àjouer, parce qu'on

n'achete pas les ſacremens.

Qui ira au nombre 3 2 où eſt l'adverſité
k .

payera, & retournera au nombre 13 pour être

guéri de ſon aveuglement par le prêtre Amanias,

comme ht S. Paul étant tombé de ſon cheval.

Qui ira au nombre 38 où eſt la prédication,

ne payera rien, parce que la parole de Dieu ne

ſe vend point, mais il laiſſera jouer ſes com

pagnons deux fois pour mieux écouter le pré

dicateur. ' . ! -

Qui ira au nombre 46 où eſt la penſée de la

mort payera, & continuera ſon jeu pour ſuivre

l'aveugle né au lavoir de Siloé.

Qui ira au nombre 5 2 où eſt 'a pénitence,

payera, & y demeurera juſqu'a ce q on l en

dé ivre. . -

Qui ira au nombre 6o où eſt l'enfer payera,

& ſorira d , je 1 pour re ommencer denouveau,

parce que dans l'enfer il n y a point de ré

miſſion.

Qui arrivera juſtementau nombre 63 gagnera

l1 a t e, ma s je lui conſeille de tirer ce qu'il

au a m a : jeu & ie donner le reſte aux pau

vres afin qu ils prient D eu po r ſa ſanté ſpiri

tu lle , car il eſt écrit qu'il eſt très-à-propos de

, rachete ſ s péchés par l'aumône. *

Si trois jouent enſemble, & que l'un ſoit

arrêté aux Q inze Vingts , l'autre à la péni

tence , & le t o ſieme a la prédication, celui-ci

ſe l c ntinuera le jeu , mais ſi deux ſeulement

jo : nr enſemble, & qu'ils ſoient arrêtés l'un

aux Quinze-Vingts, & lautre à la pénitence ,

ils ſortiront tous deux & recommenceront de

I) OllVeat". -

| Ce jeu ſe trouve rue des Arcis, magaſin de

tabletterie, au Singe vert.

, A V O C A T. ( l') -

Jeu de Société en dialogue.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Et moi, je ſoutiens qu'il n'y a plus de com

†ºn au domino, quand on yjoue plus de
CllX.

Madame D E L A R I v I È R E.

Mon Dieu ! Qu'avez - vous donc, l'abbé ?

Vous êtes bien en colère.

- L'Abbé D E s A G N E A U x.

Moi, Madame , point du tout. C'eſt que

M. de la Forêt avance des choſes qui n'ont pas
de bon ſens. -

Mademoiſelle D U B o c A G E.

M. l'abbé & M. de la Rivière jouoient au

gmino. Ils étoieºt à leur d9uzième part e.

L'abbé avoit de l'avance. M. de la Forêt & moi

nous avons voulu étre de la partie, & l'abbé

n'en a Pas gagné une, & ça lui a donné un

peu d'humeur.

M. D E L A F o R Ê T.

C'eſt que M. l'abbé veut avoir la gloire

d'êt,e le meilleur joueur de domino.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Mo ! vous vous trompez. Je ſoutiens ſeu

lement que quand on eſt plus de deux au do

miro, il n'y a plus de combinaiſon ; c eſt un

pur jeu de haſard. ..
- • ! -

Madame DE LA HAUTE - F U T AI E.

Vous aimez donc bien le jeu de domiro ?

Le jouez-vous aux points ?

L'Abbé D E s A G N É A U X.

Je le joue aux points ou à la partie, comme

l. OIl WC\lt,
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M. D E s J A R D I N S.

Pour moi , je n'aime guère le dom'no.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Et moi je t.ouve tous les jeux fort bien in

ventés.
-

, Madame D E L A R I v I È R E.

Si vous aviez un bon prieuré à la campagne,

je parie qce voudiiez y réunir tous les jeux

Poſſibles.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Oui, Madame ; parce que c'eſt leur diver

ſité qui eſt agréable. On peut choiſir, on peut

changer. Si j'avois le bonheur de pouvoir réu

nir chez moi beaucoup de monde à la cam

pagne, je voudrois avoir pluſieurs ſalles pour

joiier. Dans le grand ſallon, Madame Dubois

figure oit , on y joueroit aux cartes, Dans un

autre ſeroient réunis toiites ſortes de jeux ; le

trictrac, les échecs, le domino, le§ , le

nain jaune, les jeux de dames françoiſes &

polonoiſes, le ſolitaire, le baguenaudier, le

jeu de Siam , je re ſais pas même ſi je n'y met

trois pas un jeu de jonchets. Dans un autre ap

partement, les jeunes pe ſonnes joueroient aux

jeux à gages ; la roue d'étourderie & les petits

étuis s'y t.ouveroient. Dans ma ſalle de bil

lard, j'aurois un jeu de toupie, un trou Ma.

dame, un jeu de gallets, un b.ribi, un gºec :

que, des petits palets. Dans mes boſquets,

j'aurois des jeux de boules, un jeu de mail ; &

dans une† je ferois mettre des poteaux

avec des numéros,pour jotter au volant comme

à la paume en petit. Je ne mépriſe,ois pas

même cetains jeux de collége, conte un grand

pignon, je ferois ſabler ou même carreler un

grand eſpace pour y joue à la ball2. Je ferois

auſſi carreler un de mes veſtibules en belles

pierres blanches, avec des raies noires, pour

y jouer à la marelle, ce jeu ancien qu'Eraſme

n'a pas dédaigné de décrire.

Madame D E L A R I v I È R E.

Et je graverois, au-deſſus de votre porte,

CC VCIS :

L'ennui naquit un jour de l'uniformité.
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L'Abbé D E s A G N E A U X.

Quand vous ſeriez chez moi , W'adame,

l'ennui n'au oit pas beſoin de tous ces jeux là

pour prendre la fuite. " -

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Mais allons-nous jouer bientôt ?

Madame D E LA HAUT E-FUT AI E. .

Vous êtes bien preſſée, ma fille.

L'Abbé P R I N T E M s.

Nous pourrions jouer à l'Avocat.

Mademoiſelle RosE & le Chevalier ZÉPHIR,

/ Comment joue-t-on ce jeu là ?

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Tout le monde ſe place en rond.Au milie 1

eſt celui qui fait les queſtions. Quand il de

mande quelque choſe à quelqu'un , il faut que

ſon voiſin à droite reponde pour liti, comme ſi

on l'interrogeo't Alions, Meſdames, placez

vous, & je commencerai.

L'Abbé P R I sT - M S.

Il ne faut pas metre Madame de la Haute

Futaie à côté de ſa fille , car elle eſt accou

tumée à répondre pour elle.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Tu te trompes , l'abbé ; au contraire, je
- » ure,

parie que Madame y ſera priſe la première; tu

VCIIaS, - -

Ordre dans lequel eſt placée la compagnie.

Madame de la Rivière : à ſa gauche, Made

moiſelle Roſe, le chevalier Zéphir , Made

moiſelle du Bocage, M. de la Forêt, Madame

de la Haute-Futa e, Mademoiſelle ſa fille,

M. des Jardins , Mademoiſelle du Gazon ,

M. de la Riyière, l'abbé Printems , qui ſe

trouve à la droite de Madame de la Rivière.
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L'Abbé DEs A GNEAUX à Mademoiſelle DE LA

HAUTE-FUTAIE.

Ma belle demoiſelle, aimez-vous bien votre

petite maman ? -

Madame DE LA HAUTE - FUT A IE.

Oui, Monſieur ; elle l'aime beaucoup.

L'Abbé D E s A GN E A U x.

Un gage, Madame ; il falloit répondre : je

l'aime§ On ne doit pas répondre en

tierce perſonne. Voyez les avocats de province

s'échauffer en plaidant : entendez les s'expli

quer : « Comment! j'ai paſſé dans votrepréavec

ma bête aſine : Vous en avez menti, mon con

Rrère ; je n'ai jamais paſſé dans votre pré, &

j'offre de le prouver , & vous oſerez encore

ſoutenir que mes poules ont mangé votre

grain, tandis que tous mes voiſins ſont en état

d'affirmer que je les renferme toujours avec le

plus grand ſoin.

Madame D E LA HAUTE - FUTAI E.

Ah ! je comprends actuellement.

· L'Abbé D E s A c N E A U x.

Mademoiſelle du Bocage, chantez-nous un

peu, avec votre voiſin , le duo ; Ah ! vous

dirai-je, maman ?

· Le Chevalier Zéphir & Mademoiſelle Roſe

chantent le duo.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

· Vous auriez dû chanter la première partie,

Chevalier; & Mademoiſelle Roſe la ſeconde :

mais comme vous avez fort bien chanté tous

les deux, on vous fera grace des gages.

M. D E s J A R D I N S.

'abbé , n'allez † demander un duo à

M. de la Rivière ; Mademoiſelle du Gazon

s'en tireroit bien, mais moi je ne le pourrois

pas.

, L'Abbé D E s A G N E A U x.

Vous n'avez donc pas appris la muſique ?

M. D E s JARD I N s.

Oh! mon Dieu ! non.

L'Abbé D E s A G N E A Ux.

, C'étoit à Mademoiſelle de la Haute-Futaie

à répondre ; vous payerez tous les deux un

gage. A Mademoiſelle du Gazon : pourquoi

Mademoiſelle de la Haute- Futaie n'a t elle

pas répondu.

Mlle. DU GA7oN & M. DEs JARDINs.

Elle n'y penſoit pas.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Encore un gage, Mademoiſelle : vous ne

deviez pas répondre. Il falloit laiſſer M. des

| Jardins répondre tout ſeul. N'eſt-il pas vrai ,
M. des Jardins ? "

Mademoiſelle D E L A HAUTE - FUTAI E.

: Oui , Monſieur.

L'Abbé DES AGNEAUx à Madame DE LA

HAUTE-FUTAIE.

·Convenez, Madame , que Mademoiſelle

votre fille joue fort bien ce jeu-là.

M. D E L A F o R È T.

J'en conviens.

L'Abbé DES AGNEAUx à l'Abbé PRINTEMs.

L'Abbé , vous aimez beaucoup Madame

de la Rivière, n'eſt il pas vrai ?

M. D E L A R I v I È R E.

Je l'aime beaucoup. •

L'Abbé DEs AGNEAUx toujours à l'Abbé

PRINTEMS. -

Elle eſt bien faite pour plaire; qu'en penſez
VOllS ?. . · 5 - ! -

M. DE L A R I v I È R E. ,

Sûrement : vous avez bien raiſon. ..
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, L'Abbé D E s A G N E à U x.

Quel pla'ſir d'avoir une femme ſi char

ma te, qui chante ſi bien, qui pirc : ſi biºn

de la g ittare & de la harpe , qui a tous les
talt ns poſſibles , un ſi ben caractère , tant

d e ptit & ſi peu de méchanceté , ce qui eſt

†º N'ai-je ras fait ſon vrai

poitrait , l'abbé ? - -

M. DE LA R I v I È R

Oh ! mon Dieu, oui : il n'y manque rien.

L'Abbé DEs AGNEAUx à Ml'e. RosE.

N'eſt-il pas vrai, Mademoiſelle, que je n'ai

1ien dit de trop.

Madame DE LA R I v I È R E.

Pardonnez-moi, beaucoup troP.

Mademoiſelle R o S E.

. ' : - -- - » : c

Un gage, Madame , je n'aurois ſûremert

pas fait cette réponſe.

Madame D E L A R IVI È R *.

C'eſtº, Mademoiſelle; il m'eſt permis

de dire ce que je veux ſous votre noºº

M. D E L A F o R ÈT.

· Pourquoi avez-vous ºn mauvais avocat »

qui entend mal votre affaire.

- ſº

M. D E s J A R D IN S.

* Croyez vous, Mademoiſelle, que tout ce
ue diſent les avocats ſoit approuvé par leurs

arties : Oh! que non , il s'en faut ſouvent de

§.

· Madame DE LA RIvI È R E.

Mais, M. l'abbé, vous devez être las d'être

-

- :
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toujours comme ça debout au milieu de nous.

Alons, changeons de jeu. -

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Jouons au Colin-Maillard aſs.

Mademciſelle D U B o c A G E.

Comment y joue t on ? Je ne le connois

pas , ce jeu la.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Au lieu de jouer comme le Colin-Maillard

où tout le monde court & on dit caſſe-tête,

tout le monde eſt aſſis : le Coiin-Maillard eſt

au milieu : Il s'aſſied ſur les genoux de quel

qu'un ; il lui eſt défendu de toucher avec ſes

mains, & il faut qu'il devine ſur qui il eſt aſſis.

Quand il a nommé bien ou mal , on change

| de place, ſans parler ; cela eſt eſſentiel, con me

à tous les Colins-Maillards. Quand le Colin

Maillard a deviné, celui qui a été reconnu

prend ſa place.

L'Abbé P R I N T E M S.

Ce ſont les règles de tous les autres Colins
Maillards.

Mademoiſelle DE LA HAUTE - FUT A I R.

Eſt-ce qu'il y a encore d'autres Colins-Mail

lards ? Je ne les connois pas.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Il y a le Colin-Maillard à la ſilhouette, &

le Colin Maillard au bâton. Mais il eſt trop

tard : on ſonne le ſouper, je vous les ex

pliquerai , & nous les jouerons une autre

: fois. ,

( Extrait des Soirées amuſantes.)
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J'AI M E M O N A MANT P A R B.

-

J'AIME MON AMANT PAR B.

Jeu de Société en dialogue.

Madame D E LA HAUTE - FUT AI E.

U'AvEz-voUs fait à votre partie de quilles,

cet après midi ? -

Le Chevalier Z É P H I R.

Nous avons gagné trois parties, & nos

adverſaires une.

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

J'ai abattu deux fois de ſuite la quille du

milieu toute ſeule. Savez-vous, maman, que

ça fait dix-huit points ? -

Le Chevalier Z É P H I R.

Ça avance bien la partie, au moins.

M. D E S J A R D I N S.

Oui : mais, vous qui parlez, vous avez fait

deux fois chou blanc. Vous regardez toujours

ces demoiſelles & jamais votre jeu.

L'Abbé DEs A G N E AUx.

Demain , nous ferons jouer au chevalier le

jeu de quilles, les yeux bandés.

Mademoiſelle R o s E.

Il y jouera peut-être bien ; il n'aura pas de

diſtractions.

Mademoiſclle D U B o C A G E.

Comment y joue-t-on

|

A

L'Abbé D E s A G N E A U x.

On met les neufquilles ſur unemême ligne ;

on bande les yeux au joueur; on le place à une

certaine diſtance convenue ; on le fait tourner

trois fois ſur lui même, & on le met en face

des quilles. Alors, il jette une boule ou un

bâton dans les quilles. Vous ſentez bien que

pour peu qu'il ſe dérange, il envoie la boule

bien loin des quilles, c'eſt ce qui amuſe beau

coup les ſpectateurs, qui ſe font rire l'unaprès

l'autre. On fixe également la partie en un cer

tain nombre de points.

Madame D E LA HAUTE- FUTA1E.

Allons-nous jouer ? Jouons à j'aime mon

amant par B ; ma fille ne s'y trompera pas
comme à ardi.

L'Abbé P R I N T E M s.

Si vous le permettez, je vais commencer,

J'aime mon amante par B, parce qu'elle eſt

borgne, boſſue, bancale, boiteuſe, bégueule,

bizarre.... - -

-

Mademoiſelle D U G A z o N.

Mais vous en dites trop; il ne nous reſtera

plus rien.

M. D E L A R 1v 1 È R E.

Celle-là eſt bien marquée au B; elle doit

avoir de l'eſprit. -

L'Abbé P R I N T E M s.

Point dutout ;elle eſt bête& n'eſt pas bonne.

Madame D E L A H AU TE-FUTA I E.

L'abbé a bon goût ; c'eſt toujours ſans

doute »
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doute, la même qui étoit dernièrement aca

riâtre. En vérité, l'abbé vous ne devez pas

craindre de rivaux.
|

Madame D E L A R I v I È R E.

Bon ! c'eſt une ruſe.Vous ne voyez pas que

l'abbé ſe plaît à dire des contre-vérités. A

propos, il faudra jouer demain au jeu des

vérités & des contre-vérités,

Mademoiſelle R o s E.

Comment joue-t-on donc ce jeu-lâ, Ma

dame ?

Madame D E L A R I v I È R E.

On vous dira, par exemple, Mademoiſelle,

vous êtes charma te ; voilà une vérité ; & le

petit chevalier ne peut pas vous ſouifrir.

Le Chevalier Z É P H I R.

. Voilà une contre-vérité.

Mademoiſelle DU R U I s s E A U.

Vous rougiſſez, ma ſœur.

L'Abbé P R I N T E M s.

Voilà une vé,ité. -

Mademoiſelle D U B o c A G E.

C'eſt une preive que vous êtes bien per

ſuadée que le chevalier vous déteſte.

, L'Abbé D E s A G N EAUX.

Voilà une bonne contre-vérité. Mais nous

abandonnons notre jeu. Allons , l'abbé , où

envoie-tu ta maître'fe borgne & boiteuſe ? Il

ne faut pas l envoyer loin ; el e ſeroit trop

fatiguée. - -

L'Abbé P R I N T E M S. .

Je l'envoie, dans un bateau , à Baſtia ; je la

nourris de betteraves; je lui fais préſent d'un

bon bâton & d'un bouquet de fleurs de bois

puant.

Madame D E L A R I v I È R R.

J'a'me mon amant par B, parce qu'il eſt

Jeux familiers.

-
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b'enſaiſant; je le nourris de brochet; je l'en

voie à Beaune, pour y boire du bon vin ; je

lui donne des boucles de diamant, & je lui fais

un bouquet de bois-joli. -

Mademoiſelle R o s E. ·

J'aime mon amant ar B, parce qu'il eſtblond. p q,

L'Abbé D E s A G N E AU x. .. !

Ah! chevalier, voilà une contre-vérité.

Mademoiſelle R o s E.

Je le nourris de becfigues ; je l'envoie à

Bapaume ; je lui fais préſent d'un balloa, & je

lui compoſe un bouquet de balſamines.

Le Chevalier Z É P H I R. .

J'aime mon aminte par B, parce qu'elle eſt

brune (1).

Mademoiſelle D U R U I ss E A U.

Vous profitez des leçons qu'on vous donne :

vous faites auſſi des co: t e-vérités.

Le Chevalier Z É P H I R.

-
-

Je la nourris de bécaſſes; je l'envcie à Ber

game; je lui fais préſent d'une bonbonnière &

d un bouquet de be les-de-nuit.

Madame DE LA H AU T E- FUTAI E.

，-

J'aime mon amant par B, parce qu'il eſt

bon ; je le nourris de ba tavelles ; je l'envoie à

Beauvais ; je lui fais préſent de boutons de

manche de diamant,& d'un bouquet de belle -

de-jour. . -

Mademoiſelle · D U R U I s s E A U.

J'aime mon amant par B, parce qu'il eſt

bouffon, je le nourris de biſcuits ; je l'envoie à

Bordeaux ; je iui donn : une bouteille & un

bouquet de bluets.

(1) L'auteur ſuppoſe que M. le chevalier Zéphir
eſt brun , & Mademoiſ.lle Roſeº# * • •
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Mademoiſelle D U B o c A G E.

J'aime mon amant par B, parce qu'il eſt

badin; je le nourris de bœuf , je l'envoie à

Beaugency ; je lui donne un balai & un bou

quet de barbeau blanc.

: Mademoiſelle D U G A T. o N.

J'aime mon amant par B, parce qu'il eſt

beau ; je le nourris de barbeaux , je l'envoie à

Beſançon , je lui donne un bateau, & je lui

fais un bouquet de bois-joli.

Madame D E L A RI v I È R E.

Un gage, ma chère enfant, j'ai dit un bou

quet de bois-joli.

Mademoiſelle D U G A7 o N.

Je n'en étois pas bien sûre. .

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

J'aime mon amant par B, parce qu'il eſt
Bernardin. -

Madame D E LA HAUTE-FUT A IE.

Voilà qui eſt bien trouvé, ma fille.

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIF. .

Mais, maman, je ne ſais que dire.,

Madame D E LA HAUT E - FUT AIE.

Allons, continuez.

L'Abbé PRI N T E M s. .

Mademoiſelle l'aime par C, parce qu'il eſt

Cordelier, Capucin, Céleſtin, arme , par D,

parce qu'ii eſt Dominicain,Doctrinaire; parT,

parce qu'il eſt Trinitaire, Théatin.

Madame DE LA HAUT E - FUT A IE.

Bon ! finiſſez donc vos ragots, l'abbé ;

allors , ma fille, continuez ; avec quoi le

nourriſſez vous ? .

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Je le nourris avec du beurre frais, je l'en

voie....
-

L'Abbé DES AGNEAUx, à moitié haut.

· A Clairvaux.
•. ，-

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Vous voulez m'attraper, ça ne commtnce

pas par un B, je l'envoie à Blois; je lui donne...

· je lui donne....

L'Abbé DEs AGNEAux, à moitié haut.

Un bréviaire.

L'Abbé PRI NTE Ms, de même.

Un baril d'anchois. -

M. D E L A R I v I È RE, de même.

Un bénéfice ſimple.

Madame DE LA HAUTE-FUT A IE.

Allors , choiſiſſez , ma fille ; tout le monde

vous ſouffle.

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.-

Eh bien ! je lui donne un bréviaire & un

· bouquet de buis-béni.

Madame DE LA HAUTE FUT AIE.

Je parie qu'on a vous a encore ſoufflé ça.

M. D E s J A R D IN s. .

J'aime mon amante par B, parce qu'elle eft .

bouffie ;je la nourris de brioches ; je l'envoie

à Bourges ; je lui fais un bouquet de boutons

d'or. - -

Mademoiſelle D U R U I s s E A U.

Un gage, Monfieur, vous n'avez pas dit ce

que vous lui donniez.

M. D E s JA R D IN s.

Eh bien ! je lui donne un baiſer.

Mademoiſelle R o s E.,

| Voilà un grand cadeau.
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AIME MON AMANT PAR B.

M. D E s J A R D IN s.

Oui, Mademoiſelle, pas ſi petit que vous

le croyez.

M. D E L A R I V I È R E.

J'aime mon amante par B, parce qu'elle eſt

bienveillante ; je la nourris de bonbons ; je

l'envoie à Béthune ; je lui donne des bouts

rimés & un bouquet de bétoine.

L'Abbé D E s A c N E Aux.

Je ſuis bien embarraſſé , quand on eſt le

dernier, ça n'eſt pas aiſé. J'aime mon amante

par B, parce qu'elle eſt..... A-t on dit bizarre ?

| Mademoiſelle D v B o c A c E.

L'Abbé l'a dit. | A

L'Abbé DEs A G N E AUx.

Eh bien ! parce qu'elle eſt bavarde ; je la

nourris de bécaſſines.

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Un gage, le chev3lier a dit bécaſſe.

Madame DE L A HAUTE- FUT A IE.

Mais, ma fille , il y a bien de la différence

d'une bécaſſe à une bécaſſine.

L'Abbé D E s A G N E R s x,

Je l'envoie à Bentivoglio , je lui ſais un

bouquet de bella-dona, & je lui donne un

biribi.

Le Chevalier Z É P H I R.

Qu'eſt-ce que c'eſt qu'un biribi ?

L'Abbé D E s A G N E A U x.

C'eſt une eſpèce de jeu comme le jeu de

grecque.

Le Chevalier Z É P H I R.

Je ne connois pas la grecque non plus.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Comment! vous ne connoiſſez pas ce jeu

/

-

BAGUENAUDIER. 19
r qui amuſe tent de morde dans les petites guin

guettes ! C'eſt une eſpèce de toineau qui a

pluſieurs fonds à divers étages, tous percés

dans le milieu d'un trou rond Oa jette deſſus

des pa'ets ou des écus de ſix francs. Quand ils

pailent dans le premier plancher , on compte

un certain ron.b e de po nts , dans le ſecond,

dans le troiſième & par terre de même.

Mademoiſeile DE LA HAUTE FUTAIE.

Meſdames, on ſonne ; alions ſouper.

Madame D E L A R I v I È R E.

L'abbé des Agneaux , reſtez un inſtant, s'il

vous plaît ; j'ai un mot à vous dire. Voilà tout

le monde deſcendu ; je vous préviens que de

main je ferai jouer aux ciſeaux croiſes. Con°

| noiſſez vous ce jeu-là !

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Oui, Madame, quand on dit, je vous vends

mes ciſeaux croiſés, il faut avoir les bras ou

les jambes croiſés ; & non croiſés, ſi on dit je

vous vends mes ciſeaux decroiſés.

-|

Madame D E L A R I v I È R E.

*
-

Tout le monde ne le connoît pas, & ce jeu

là nous vaudra bien des gages. Mais deſcen

dons, car il ne faut pas nous faire attendre.

(Extrait des Soirées amuſant s. )

B A G U E N A U D I E R. (jeu du)

Manière de jouer le Baguenaudier à ſept

anneaux.

Toutes les fo's que le nombre eſt impair,

il n'en faut faire tomber qu'un, Faites tomber

le troiſième; remontez le premier ; faites tom

ber les deux enſemble ; faites tomber le cin

quième ; remontez les deux premiers ; faites

tomber le premier feul ; remontez le troiſième

& le premier; faites tomber les deux premiers ;

faites tomber le quatrième ; remontez les

deux premiers ; faites tomber le premier ſeul ;

faites tomber le troiſième, remontez le pre

mier; faites tomber les deux premies & le

ſeptième ; remontez les deux premiers enſem

: ble ; ſaites tomber le premier : remontez le
C 2

-



ao B A G U E N A U D I E R.
-- ! B A L L E.

troiſième & le premier , faites tomber les deux

premiers , rementez le quatrième & les deux

premiers , faites tomber le premier & le troi

ſième ; remontez le p emier ; faites tomber les

deux premiers ; remontez le cinquième & les

deux premiers , faites tomber le premier ; re
- o , !

montez le troiſième & le premier; faitestomber
es deux premiers & le quatrième ; remOnteZ

les deux premie s , faites tomber le premier &

je troiſième , remontez le premier , faites tom

ber les deux preniie s & le ſixième ; remontez

l s deux premiers ; faites tomber le premier ;

ren ontez le troiſième & le premier , faites tom

ber le; deux, remontez le quatrième & les deux

premiers ; faites tomber le premier & le trol

·ſième ; remontez le premier ; faites tomber le

· ſecond & le cinquième; remontez les deux pre

m'ers ; faites tomber le premier ; remontez ie

t oiſième & le premier , faites tomber les deux

& ie quatrième , remontez les deux premiers ;

faites tomber le premier & le troiſième, re

montez le premier; faites tomber les deux ; &

'il eſt d, monté.

Pour le remonter.

Remontez les deux premiers anneaux ;faites

tomber le premier; remontez le troiſième & le

premier , faites tomber les deix premiers ; re

montez le quatrième & les deux premiers ;

faites tomber le premier & le troiſième ; re

montez le p emier , faites tomber les deux pre

miers , remortez le cinquième & les deux pre

miers; faites tombe : le premier; remontez le

troiſième & le premier ; faites tomb»r les deux

premiers & le quatrième ; remontez les deux

remiers , faites tomber le Premier & le troi

† remontez le premier : faites tomber les

deux p, emie s; remontez le ſixième & les deux

·emiers ; faites tomber le premier; remortez

# troiſième & le premier , faites tomber les

deux premiers , remontez le quatrième & les

· deux premiers , fai'es tomber le premier & le

· troiſième ; remontez le premier ; faites tomber

· les deux premie s & le cinquièm : ; remontez

les deux premiers ; faites tomber le premier ;

· remontez le troiſième & lepremier ; faites tom

· berles deux premiers & le quatrième; remontez

· les deux premiers , faites tomber le premier &,

| le troiſi me ; remontez le premier ; faites tom.

| ber les deux premie s; remontez le ſeptième &

les deux premiers ; ſaites toºber le premier ;

remontez le troiſième & le premier ; faires

te mber les deux premiers ; rementez le qua

trième & les deux premiers ; faites tomber le

premier & le troiſième ; , emontez e premier ;

fa'tes tomber les deux premiers , remontez le

cinquième & les deux piem ers ; faites tomber

le premier , remontez le t oiſième & le pre

II1;C f,

Ce jeu ſe trouve rue des Arcis, au Singe

VC t t.

B A G U E S. (jeu de )

Ce jeu conſiſte en une grande machine qui

préſente quatre fauteuils, ou quatfe figures de

cheval, qu'on fait tourner ſur un pivot devant
une boîte élevée dans laquelle on met des an

neaux à reſſorts, que les joueurs aſſis ou à

cheval doivent enlever malgré le mouvement

rapide où ils ſont, en faiſant paſler ces anneaux

dans un bâton poirtu qu'ils tien ent à la main.

On joue de x perſ nnes, ou deux contre deux,

& celui des deux partis quia le premier le nom

bre des anneaux convenus gagne ia partie.

•' # !

BALANÇOIBF. Ce jºu conſiſte en une

planche, ou un ſiége ſitſpendu & arrêté de

chaque côté par deux fo tes cordes qui ſont

bien attachées à des branches d'arbres, ou à

quelques autres# élevés.On donne un fort

mouvement à la balançoire qui s'élève &

s'abaiſſe en â*ant & en arrièrealternativement ;

ce qui procure une ſoite d'exercice, ſouvent

dan ereux à la pe,ſonne qui s'eſt haſarlée dans

la balançoire. - -

B A L L E. ' (jeu de la )

Jeud'exercice, qui conſiſte à ſe renvoyer une

· ba'le de l'un à l'aut e ; ou de la lancer contre

un m ir, pour la repouſſer enſuite à la volée

ou au prem er bond, en convenant d'une

marque ou d'une ligne au-deſſus de laque le

elle doit fapper pour qu'elle ſoit réputée bien
jouée. . 4- -- • -

Il paroît que les balies des anciens étoient

, faites comgie quelques unes des nôtres, d' ine•, " : - r - • • • - . ! *

: ſ , -

-



BATIMENT oU DUJARDINAGE.
-

-

:

enveloppe de peau qui renſermoit du ſen ou.

un petit paquet de laine. Les ba'les de cord s,.

de drap , & celles dont l'enveloppe eſt tricotée

ſont§ modernes. On les pouſſoit avec la

main nue, & c'eſt de la qu'eſt venu le noin de

paume; parce qu'on les recevoit dans la paume

de la ma n, comme on fait encore à un jeu de

balle qué l'on appelle le tamis, à cauſe que l'cr.

fait re ondir une balle ſur untamis, ou ſur une

planche.

B A R R E S. (les)

Jeu d'exercice & de courſe qui ne convient

, qu'à la jeuneſſe. Le jeu des barres eſt une eſpèce

de petite guerre entre deux troupes qui ont

chacune leur camp où ils mettent leurs bagages.

Un de la troupe ſe détache & va provoquer

† de la troupe oppoſée. Ces deux

champions ſe mettent en cam a tne ;ils courent

- ſus l'un contre l'autre, cherchant à s'éviter , à

s'attraper , & ſi l'un des deux ſe laiſſe trop ap

procher, en ſorte que ſonantagoniſte le frap e

de tr is peits coups ſur le corps ; alors il eſt

· fait priſonnier & emmené dans le camp du

vainqueur. Lerarti ennemi fait ſes eſſorts pour

, délivrer le priſonnier , ce qui arrive lorſqu'on

, peut parvenir juſqu'à iui & le toucher; mais

， l rs il y a une lutte ou courſe générale dans

laquelle on fait ſouvent de nouveaux priſon

niers de part & d'autre. Dans ce cas, l'é hange

ſe fait. La victoire eſt au pârti qui a ſu garder

ſes priſonniers. -

| BATIMENT oU DU JARDINAGE.

(jeu du )

Queiqu'un de l'aſſemblée fait prendre à tous
· les autres les noms des matériaux ou les outils

de maçonnerie, comme le marbre, le por

phire, ia pierre de taille, le mcilcn, la chaux,

le plâ re, le ciment, le comras, la règle, le

marte u , la truelle. Aorès il fait un diſcours

d'un édifice qu'il a entrepris, nommant tantôt

une de ces choſes & tantôt l'autre, & ceux qui

· en pertent le nom le doivent redire auſſitôt

deux fois, ou bien ils dontent un gage. -

· BÊTES oU SIGNES. 21

roſier, l'abricotier , le cériſier, ou bien la

bêche, le rateau , l'arroſoir & autres choſes

$ui appartiennent aujardinage; tellement qu'en

aiſant le réc't de ce qui eſt dans un jardin &

#e ce q i s'y ſait, & l'entre-mêlant pluſieurs

fois, il faut auſſi que ceux qui entendent leur

rom le répètent incontinent deux fois, ſur

· peine d'amende.

B A T O N N E T. (jeu du)

Ce jeu d écolier conſiſte à faire ſauter avec

force un très petit bâton pointu par les deux

bouts; & de le lancer le plus loin qu'il eſt

poſſible, ſoit à tour de bras, ſoit en le frappant

avec un autre bâton court. Le joueur antago

niſte doit retenir le bâton & à la volée ; mais

il eſt quelquefois danse eux pour lui de s'avan

cer ſur le batonnet au moment qu'on le jette,

& qui peut alors bleſſer griévement.
• -

l- -

B A T T O I R. (jeu du )

Jeu d'exercice qui conſiſte à chaſſer avec

une nalette à long manche une balle dure de

chiffons bien ficelés, & couverte d'une étoffe

slue les joueurs doivent tâcher de renvoyer en

la reprenant à la volée, ou au premier bond.

On joue en partie au battoir , la moitié des

joueurs ſe mettant à un bout d'une longue

allée, & i'autre moitié à l'oppoſite. On fait ce

que l'on appelle des chaſſes, c'eſt-à-dire, les

marques aux endroits où la balle a été arrêtée,

& pourgagner il faut qu'en repouſſant laballe,

elle paſſe au delà de ces marques , ſinon on

perd la première fois 1 5 , enſuite 3o, puis 45,

enfin le jeu. Une pa.tie eſt diviſée en autant de

| jeux qu'on eſt convenu.

| BEREURETTE, jeu de ſociété.

Voyez à l'article ATTRAPE. (jeu d')

B É T E S o U S I G N E S. (jeu des )

-

*------ ---- ------ : --

, j "Ce jeû ſe fait avec des geſtes ſimplement
- • - -' - - 2 ,

On fait de même au jeu du jardinage où l'un

eſt le parterre, l'autre la fortaine, l'autre !
- 4

| ſans parier, chacun ayant choiſi des geſtes
; - • t • v

e j différens. I. en a un qui conmmence a contre

•er •rº !
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| B L A s o N.

ſaire celui de quelqu'un de ſes compagnons,
& il faut qu'incontinent celui-là faſſe le même

geſte,& yjoigne après, celui de quelque autre

pour le ſurprendre. Il eſt beſoin que ceux qui

jouent tournent tantôt les yeux vers l'un , &

tantôt vers l'autre, craignant qu'ils ne faſſent

leur geſte ſans qu'ils le voient, & qu'ils ne

ſoient ſurpris. On manque ſouvent à ce jeu, à

cauſe qu'on fe méprend quelquefois dans les

geſtes. On le peut faire encore d'une autre

† pour le rendre plus aiſé; c'eſt qu'il y

aura un maître qui aura ſon action particulière

auſſi bien que ies autres, lorſqu'il fera celle

des autres, il faudra faire la ſienne, ſans qu'il

y ait autre que lui à obſerver. On y peut ajouter

que ceux qui parleront, excepté le maître,

onneront un gage. Mais parce que cela ſeroit

trop ennuyeux de jouer ſi long-tems ſans par

ler, ces jeux là ne durent guères.Quelques-uns

, joignent une parole au ſigne pour ſe divertir

davantage : car cela nous réveille d'entendre

parler. #. rend auſſi le jeu moins fautif, à

cauſe qu'entendant citer le nom qu'on a pris,

on ſonge plutôt à le redire après, & à dire in

continent celui d'un autre, en faiſant ſon ſigne.

Outre les geſtes ou grimaces extravagantes,

on fait encore les actions de quelques métiers

que chacun a choiſis, & c'eſt à qui contrefera

le métier de ſon compagnon.

| B I L B O Q U ET. (jeu du)

Le bilboquet eſt un petit morceau de bois

ou d'ivoire, tourné & creuſé en rond par les

bouts avec une corde au milieu, à laquelie eſt

ſuſpendue une boule qu'on tache de ſaire en

trer dans le creux du bilboquet ; il y a des bil

boquets qui ont un bout creux & l'autre bout
en pointe, qu'il faut faire entrer dans un trou

de † boule , on fait auſſi des bilboquets qui

éſentent une pointe à un bout, & une petite

† à l'autre bout, ſur laquelle il faut eſſayer

de faire tenir la boule en équilibre; ce qui n'eſt

pas facile,& ce qui demande un grand exercice.

On trouve toutes ſortes de bilboquets en,

bois & en ivoire. au magaſin de tabletterie,

rue des Arcis, au Singe vert.

—1-

•-7-7 -

BLASON. (jeu du) Par M. de Fer, géographe.

L'on doit conſidérer ce jeu comme une )

méthode ou introduction à l'art du blaſon. Il

commence par la connoiſſance des émaux &

des métaux , des fourures, des traits ou parti

tions des pièces qui entrent dans les armes, des

ſupports & autres crnemens & marques exté

rieures de l'écu, les armes des rois, des princes,

& républiques de l'Europe, avec.les prin

cipaux ordies de chevalerie qui ont été inſti

tués dans cette partie du monde. Ce jeu eſt à

l'imitation de celui de l'oie, & pareillement

diviſé en 65 caſes.

Ordre du jeu.

. On joue au jeu avec deux dez communs ou

un cochonnet, chacun une fois & à ſon tour,

tant de perſonnes que l'on voudra. On con

viendra du prix que doivent valoir les jettons

dont on doit mettre un chacun à l'entrée du

jeu, & payer autant de jettons que les rançons,

les ſorties & les contributions ordonnées vous

obligeront au profit de celui qui gagnera la

partie, marquant ſon jeu chacun avec une

marque différente. Ii faut faire attention que

celui qui amenera du premier coup neuf, met

tra au jeu le prix convenu , & paſſera à 26 chez

les§ du ſouverain.

Celui qui ſera rencontré d'un autre payera

le prix convenu, & ira prendre la place de ſon

compagnon.

Loix du jeu.

I. Celui qui fera ſix , qui eſt le quarré où

les armes commencent à être partagées payera

le prix convenu, & paſſera au chiffre 12 où il

y a un gironde, & continuera de jouer à ſon

tOllf» -

- 2. Qui viendra au quarré 19 où ſont les

écus à l'artique ſe repoſera, pendant que les

autres joueront deux fois, & payera le prix

convenu pour renouveller ſes titres, & jouera

enſuite a ſon rang.

3. Qui arrivera au quarré 3o où ſont les

marques de la chancellerie y demeurera juſ

qu'à ce que quelqu'un des joueurs arrive au

même chiffre, & en prenantſa place lui donne

la liberté de continuer ſon jeu, & payeront

tous deux le prix convenu pour les droits de la
chancellerie.

4. Qui arrivera à 42, aux armes de l'empe

reur, payera les mois romains au jeu.

5. Qui arrivera au quarré 49, aux armes du



B O N S E N F A N S.

roi d'Eſpagne, payera le prix convenu pour

avoir permiſſion de paſſer aux Indes, où il

demeurera juſqu'à ce que les autres joueurs

aient joué chacun deux coups.

6. Qui tombera ſur le nombre 58 où eſt

l'ordre des Templiers & celui du Croiſſant

payera le prix convenu , & recommencera au

chiffre 1, leſdits ordres étant abolis.

7. On ne pourra reſter ſur les caſques ni

ſur les couronnes, & celui qui y tombera

payera le prix convenu, & paſſera ou ré

trogradera au nombre 26 chez les officiers

du ſouverain, & continuera ſon jeu.

8. Qui arrivera à 63 , qui eſt le terme du

jeu, gagnera la partie & tirera tous les jettors.

9. Qui aura amené plus de points qu'il n'en

faut pour arriver juſte au nombre 63., rétro

gradera autant de points qu'il a de plus , &

continuera à jouer à ſon rang juſqu'à ce qu'il

arrive juſte au dernier nombre.

Toutes les caſes repréſentent chacune des

figures de blaſon.

B O N S E N F A N S ; ( le jeu des )

，-

Vivant ſans ſouci & ſans chagrin, où ſont les

intrigues de la vie; nouvellement inventé &

mis au jour par les chevaliers de la table

ronde. (Jeu d'amuſement. )

Tel eſt l'intitulé de ce jeu qui eſt une imita

tion du jeu de l'oie, & qui en a les diſpoſitions

excepté que les rencontres ſont différentes.

(Voyez la planche 13° du Dictionnaire des

Jeux.)

Voici les règles de ce jeu compoſé de 63
caſes ou numéros. . -

Chacun des joueurs met un jetton au jeu

avant de commencer. On débat enſuite qui

ſera le premier à jouer. On joue avec deux
· dez.

Le joueur n'arrête point ſa marque ſur les

figures des vieilles repréſentées dans différentes

caſes,& lorſque la chance des dez l'y conduit,

il doit recommencer à compter le nombre des

points qu'il a amenés.

1°. Si le joueur tombe au nombre 6 qui

déſigne une ſerenade on lui fait payer les
violons.

points des dez, & ne

B O U L E C H I F F R É E. 2 ;

2°. Celui qui au premier coup de cornet

amène 9 , les dez marquant les points 5 & 4,

il payera ſa nóce & ira ſe loger au cornard

content, d'où il ne pourra être dégagé que par

un autre joueur qui aura amené ie même nom -

bre, qui prendra ſa place & le renverra a l'en

terrement de ſa femme, alors il payera le foſ

ſoyeur & recommencera le jeu.

3°. Celui qui amerera 9 par 3 & 6 des dez,

payera ſa nóce, & ſera envoyé au cornard

malheureux, d'où il ne pourra ſortir , à moins

qu'un joueur n'amène † même non bre de

# ſa place. Dans
ce cas le priſonnier délivré , avera l'enterre

ment de ſa femme au nombre 58 , puis re

COIIlIIlcnC3I3 .
-

4°. Si quelqu'un pourſuivant ſon je i vient

'à la nôce au nombre 9, il crachera dans le

baſſin, puis recommencera.

5°. Celui qui s'arrêtera chez l'accouchée au

nombre 19 payera un tribut , s'il Le veut baiſer
la crémaille e.

6°. Si l'on s'arrête chez le cornard content, .

on lui payera un tribut, & l'on continuera, mais

au ſecond tour, à jouer.

7 '. Le joueur qui ſera arrêté chez le cor

nard malheureux recevra un tribut de lui, &

ſuivra ſon jeu.

8°. Celui qui viendra au baptême ſera par

rain , payera les droits & retournera au'nom

bre 3o. -

9°. Si† vient à l'enterrement, if

payera l'offrande & recommencera le jeu.

1o°. Le premier qui arrivera au nombre 63 ,

figurant la table des bons enfans, tirera tout

ce qui eſt ſur le jeu.

Les amendes, & les paiemens des différentes

chances de ce jeu, ſont de convention entre

les joueurs. . A

B O U L E C H I F F R É E. "

Règle du jeu.-

Ce jeu ſe joue en cents Hl ne faut point cre

ver , ſi on creve, les points que l'on a de plus

ſe compient ſur l'autre cent que l'on recom

mence : cependant les joueurs peuvent con

| venir enſemble que la partie ſoit gagnée quoi

ne l'on ait crevé.Il faut que cela ſe diſe avant

e commencer la partie. .
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| C A B R I o L E T. c A B R I O L E T.

Autre manière dy jouer. · qu'on tache de pouſſer le plus près qu'il eſt
- -

- 1Y !, ! - » * :

Suppoſonsque l'un des joueurs amène cinq † d'une petite boule , ou de tout autre

- > >-----: » - ut qu'on a choiſi. On joue aux boules en

points, & que l'autre amène vingt, c'eſt quinze | - - - -

-' - partie, & il y a des joueurs aſſez adroits pour
Jettons que gagne celui qº a amene vingt. lancer leur boule contre le but, qu'ils font

Cette boule chiffrée , dite ci devant boule partir fort loin, ou contre les boules de leurs

royale, ſe vend, rue des Arcis , au Singe vert | adverſaires , alors ils ſe rendent maîtres du

-
jeu , & ils peuvent placer avantageuſement

B O U L E S. (jeu de) les boules qui leur reſtent à jouer.

On joue ſur terre avec de groſſes boules -

º

=-

-

:-:-
—:

· C

C A B R I O L E T.

C A B R I O L E T. (jeu du) | Il en eſt de même de la conférence, figurée

par deux rcis.

V oIcI les règles de ce jeu qui ſe joue, ſoit | Du ſecret , figuré par deux dames.

avec des cartes, ſoit avec des dez. Et des cºnfidens , figurés par deux valets,
2 • -

1°. Avec les cartes. Avant de commencer | ººP9º de quelle couleur.

la partie, on mettra chacun ſur une ou plu- ©n pourra appeller une carte qu'on deſire,

ſieu s caſes & principalement ſur celle du jeu, | & la remplacer par une carte du même ordre

le nombre de jettons dont on ſera convenu. | ou d'un degré ſupérieur, ſans nommer, ni

On joue avec des cartes de piquet à quatre | mºntrer celle que l'on donne en échange.

perſonnes ou davantage ; & le jeu doit tou- Chacun doit parler à ſon tour, mais celui

jours être compoſé d'un nombre de carteº | qui a trois valets ayant cabriolet, il emporte,

fuffiſant pour en donner cinq à chaque joueur | ſans examen, ce qui eſt ſur les neuf caſes,

Celui qui donne les cartes fait voir la der- | que chacun recouvre pour recommencer la

nière qui eſt toujours a tout. partie. -

Le premier en cartes qui a dans ſon jeu | Lorſqu'un joueur a la même choſe que

quelqu'un des aſſemblages de figures qui com | celui qui parle , il dit : je m'y cppoſe , alors

poſent une des neuf caſes le déclare. Par | ni l'un ni l'aºtre ne tire ce qui eſt ſur la caſe

exemple, s'il a un roi , une dame, & un | énoneée : c'eſt l'affaire du premier d'examiner

valet de la même couleur quelconque, il dit | par le jeu des cartes de l'oppoſant, ſi ſes droits

avoir le mariage légitime, & ſi perſonne ne s'y ſont égaux aux ſiens.

oppoſe , il tire ce qu'il y a ſur la caſe de ce | Quiconque aura les quatre as tirera, s'il en

IlOII1• - a ccuvert ſes figures , tout ce qui eſt ſur le

Si, ſelon la même loi, il a roi & valet ; | jeu, & chacun des joueurs lui payera encore

il tire, perſonne ne s'y oppoſant, ce qu'il y | la miſe ordinaire des neuf caſes.

a ſur la caſe de la confiance. . 2 | | Il ne faut point perdre de vue qu'on ne tire

S'il a la dame & le valet, ce qu'il y a ſur | jamais rien des caſes que I'on n'a pas cou

celle de la conſidence. VCIU :S.

L'infidélité qui eſt un roi d'une façon & une | Lorſque tous les joueurs ont parlé à leur

dame de l'autre, tire auſſi ce qui eſt ſur la caſe | tour, le premier en cartes joue ou paſſe, ſi

de ce nom. celui qui fait jouer gagne, il tire ce qui eſt

, ſur
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ſur la caſe du milieu , mais s'il perd, il met

ſur cette même caſe autant de jettons qu'il y
CIl a. - -

2°. Avec les dez. On peut jouer avec trois

dez , & l'on trouve a la§ des dez indiquée

#n haut, de chaque caſe, que l'on occupera

ſuivant le nombre des points amenés.

# la conférence, tirez ce qui eſt ſur cette
Ca1c.

A la confdence ; tirez chacun un jetton, &

reJouez un coup. \

A la confiance; tirez ce qui eſt ſur cette caſe,

& que chacun vous donne un jetton.

Aux conſidens , recevez deux jettons de

chaque joueur , gardez la moitié paire, &

mettez le reſte au jeu. -

A l'infidélité, payez un jetton à chacun des

joueurs, & qu'ils jouent deux coups pendant

qiie vous vous repoſerez.

Aux ſecrets , tirez un jetton de chaque
Ca. C.

Au jeu , marqué par trois dez, chacun de

cinq points.Tirez ce qui eſt ſur cette caſe,

& que tous les joueurs remettent au jeu.

Au mariage légitime , tirez ce qui eſt ſur

cette caſe, & de chacun deux jettons pour les

frais de la nôce.

Aux cabriolets; la partie eſt gagnée, & l'on

tire en conſéquence tout ce qui eſt ſur les

neuf caſes.

Lorſqu'on amenera d'autres† que ceux

qui ſont marqués ſur les caſes, on payera

deux jettons au jeu.

Les caſes des quatre as ne ſe couvrent pas

quand on joue avec les dez.

C A P U C I N. (le)

Jeu de ſociété en dialogue.

#

-

-

-

Madame D E LA H A U T E - FUT A I E.

D'où venez - vous donc, Mademoiſelle ?

vous arrivez bien tard. -

L'Abbé D E s AG N E A U x.

Madame, nous reyenons de Cheſſy. Il y a

Jeux familiers. -
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| tant de belles choſes à voir qu'on ne ſauroit y

reſter trop long-tems.

Mademoiſelle R o s E.

Comme les gazons y ſont beaux & bien

tenus ! -

· Mademoiſelle DE LA HAUTE FUTAIE.

Maman, nous avons vu des petits cignes

tout noirs.

Madame D E L A H A U T E - FUT A I E.

Ils ne ſont ſûrement pas tout noirs , ma

fille. Ils ſont gris, & ils b anchiront en gran

diſſant. Accoutumez - vous donc à dire les

choſes comme elles ſont. º

M. D E s J A R D IN s.

Que j'aime le ſimple ruiſſeau qui paſſe au
bas du vallon ?

L'Abbé PR IN TEMs.

C'eſt ma promenade ordinaire.

Mademoiſelle D U B o c A G E.

Vous nous avez promis, en revenant, M. de

la Rivière , de nous faire jouer au Capucin.

Allons, contez nous quelqu'hiſtoire de Ca

putin. -

M. D E L A R I V I È R E,

Oh ! mais je ne peux pas vous en inventer

tous les jours de nouvelles.

Mademoiſelle Du RuissE Av.

Eh bien! contez les mêmes. Je n'y étois pas

quand vous avez joué. -

M. DE LA FoRÈT.

Ni moi non plus.

Mademoiſelle R o S E.

Le chevalier & moi , nous n'y étions pas

non plus.Ainſi, vous voudrez bien expliquer

le jeu en faveur des ignorans, D -
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M. D E L A R I v I È R E.

Chacun prend une partie de l'habillement

du capucin : l'un eſt le manteau, l'autre la

- robe , l'autre le capuchon, & c. Quand l'hiſ .

toire parle du manteau, il faut que celui qui

eſt le manteau, répète le mot mantea : deux

fois, ſi l'hiſtorien l'a dit une ; & une fois, s'il

l'a dit deux.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Tenez, Monſieur, voilà la liſte des per

ſonnages, & de leurs rôles. Il lit :
\

M. de la Rivière , l'hiſtorien.

Madame de la Rivière, le manteau.

Madame de la Haute

Futaie. la calotte.

Mademoiſëlle du Ruiſ- .

Jeau , la ſandale.

Mademoiſelle du Ga

72Il » la robe.

Mademoiſelle Roſe , la barbe.

Mademoiſelle du Bo

Célgé »

Mademoiſelle de la

Haute-Futaie ,

le capuchon.

la beſace.

M. de la Forêt , le bréviaire.

M. des Jardins , le chapelet.

L'Abbé Printems , la culotte.

Le Chevalier Zéphir, le capucin.

L'Abbe des Agneaux, le cordon.

C'eſt le chevalier qui a le rôle le plus diffi

cile; mais il s'en tirera bien.

| Mademoiſelle Ros E.

Oui , en payant des gages.

M. D E L A R I v I È R E.

Silence, s'il vous† je commence. Je

vais d'abord vous définir ce qu'on appelle un

capucin. - -

Le Chevalier Z É P H I R.

Capucin, capucin.

Mademoiſelle R o s E.

Comment! Mais vous ſavez donc ce jeu

là : Oh ! on ne vous y prendra pas aujour
d'hui.

M. D E L A RI v I È R E.

La barbe n'eſt pas ſeulement....

Le Chevalier Z É P HI R.

JUn gage, Mademoiſelle; vous n'avez pas

répondu : barbe, barbe.

M. DE LA R I v I È R E.

Ce qui diſtingue un capucin, capucin.

Le Chevalier Z É P H I R.

Capucin. -

M. DE LA R I v I È R E.

Il y a encore bien d'autres choſes à diſtin

guer en lui : vîte , ſa robe, ſon manteau,

ſon capuchon ne ſont pas encore ſon accou

tICIIlCIlt,

M. D E L A R I v I È R E.

Voilà ſeulement trois perſonnes qui ſont

bien priſes.

L'Abbé DES A G N E A U X.

La beſace, beſace.

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Beſace.

M. D E L A R I V I È R E.

Eſt la partie la† eſſentielle d'un vrai

capucin ; car, en e ct....

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Un gage, Chevalier ; vous n'avez pas ré

pondu .. -

M. DE LA RI v I È RE.

Un capucin....

Le Chevalier Z É P H I R.

Capucin, capucin.
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M. D E L A R I v I È R E.

Sans beſace....

Mademoiſelle BE 1x HAUTE-FUTAIE.

Beſace.

L'Abbé D Es A G N E A U x.

Un gage, Mademoiſelle; vous n'avez dit

qu'une fois ; il falloit dire deux fois : beſace,
beſace. -

M. D E L A RI v I È R E.

Eſt comme un pelerin ſans bourdon, un

combattant ſans armes ; un fuſil démonté ,

ſans chien, ſans baſſinet. Ainſi donc, ſans

beſace....

" .

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Beſace, beſace.

M. D E L A R I v I È R E. -

Point de capucin, capucin.

Le Chevalier Z È P H I R.

Capucin , capucin. * -

L'Abbé P R I N T E M S.

Un gage, Chevalier , vous avez dit capu

cin, capucin; il ne falloit dire que capucin

tout uniment.

Nota. Ce jeu eſt un de ceux auquel on

donne le plus de gages. Quand l'hiſtorien fait

bien le rôle que chacun fait, il peut profiter

adroitement des fréquentes diſtractions qui

ont toujours lieu dans les petits jeux de ſo

ciété. Le point eſſentiel ſeroit de raconter des

hiſtoires de capucin qui ſoient intéreſſantes

par le fond du ſujet, parce qu'alors les audi

teurs occupés à ſuivre le fil du diſcours ,

oublient de répéter à propos ce qu'ils doi

vent. Je vais rapporter ici† hiſtoires

de capucin qui m'ont paru ſingulières.

Vous ſavez bien, Meſdames, que les capu

cins , capucins , ne doivent jamais porter

d'argert ſur eux. Leur beſace leur tient lieu
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prophête Elie, en quittant ce monde , laiſſa

ſon manteau à ſon diſciple ; & il y a lieu dep y

ples ſon manteau, mais bien ſa beſace.

Un jour, m'a t-on dit, un voyageur ſe

trouvant arrêté par une petite rivière, & le

pont étant fort éloigné, il fut fort embarraſſé;

car vous remarquerez qu'il étoit à pied. Il

apperçut de loin un capuchon, & il ſe dit à

lui même : c'eſt ſans doute un capucin ; car,

comme le feu ne va pas ſans fumée, un capu

cin ne va pas ſans capuchon , capuchon.

Effectivement , c'étoit un vieux père, madré

comme quatre. Bonjour, mon père, dit le

voyageur, vous ſerez auſſi bien embarraſſé que

moi , nous ne pourrons pas paſſer. Bon , dit

le capucin, je vais retrouſſer ma robe ; je

l'attacherai bien haut avec mon cordcn ; & je

paſſerai au milieu de la rivière , car elle ne

me paroît pas bien profonde. Si vous vouliez,

mon père , dit le voyageur qui craignoit de

ſe mouiller, je monterois ſur votre dos, je

m'accrocherois à votre manteau & à votre

caputhon, & je vous aurois bien de l'obliga
tion de me rendre ce ſervice. Vous n'aurez

pas la peine de vous déchauſſer, puiſque vous

allez nuds pieds ; & vos ſandales ſuffiront pour

garantir vos pieds des pierres qui pourroient

les bleſſer. Le capucin voyant que le voya

en méiitant un ſingulier projet de vengeance.

Voilà notre voyageur à califourchon ſur le

révérend père capucin, qui avoit relevé ſ n

capuchon ſur ſa tête, & mis dans ſa pocte ſa

calotte & ſon bréviaire. Ccmme il avoit re

levé très haut ſa robe avec ſon cordon, cor

" don, vous remarquerez, s'il vous plaît, qu'il
avoit une culotte, quoique les capucins ordi

nairement ne portent point de culotte, culotte.

Iis ont cette permiſſion quand ils voyagent ,

à cauſe de la décence. La rivière qu'ils tra

verſoient tous les deux, l'un portant l'autre ,

n'avoit guère qu'un pied de profondeur dars

cet endroit, mais elle étoit-aſſez large. Vers

le miiieu le capucin retourne la tête, & de

mande à ſon cavalier s'il avoit de l'argert ſur

lui. Oui, mon révérend père, dit le voyageur,

& je vous récompenſerai ; car vous craignez,

ſans doute, que je ne l'oublie.Non, Motſ ut,

dit le capucin, capuciñ , mais de par S. Fran

çois, notre bon père, il nous eſt défendu de

de tout , elle ſuffit pour les faire vivre. Le a porter de l'argent ſur nous , & dans l inſtant,

croire que S. François ne laiſſa pas à ſes diſci

geur ſe moquoit de lui, rioit dans ſa babe

2.
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fiſantun tour de reirs, il jette mon voyageur

tout à plat dans le beau milieu de la rivière ,

en courant de toutes ſes forces.

Cepen a t, les capucins qui veulent avoir

avec eux de l'argent, ont recours à une ruſe

a ſez ſinguiière. Ils ſe font faire des ſardales ;

ils pratiquent une boîte par le nioyen d'un

d uble fond, & ils mettent dedans leur argent.

Alors : ce n'eſt point eux qui po1tent l'argent,

mais l'argent qui les porte.

( Extrait des Soirées amuſantes. )

CAR l ES , (jeux ſubtils de ) pour s'amuſer

- en ſociete.

Voici quelques-uns ſeulement de ces jeux

qui ſont en trop grand nombre pour les rap

porter tous ici.

Premier jeu du nombre.

Vous prendrez les ſéquences des cartes,

, c'eſt à ſavoir tous les treſlles, tous les piques ,

tous les cœurs & tous les carreaux , vous les

remettrez dans les mairs de quatre pe ſonnes,

& à la première perſonne vous donnerez la

ſéquencedu trefile, à la ſeconde celle de pique,

à la troiſième celie de cœur, à la quatrième

celle de carreau. Et pour bien réuſſir au jeu,

il faut remarquer que toutes les figures ont

leur nombre particulier à ſavoir. Le valet vaut

dix, la dame onze, le roi douze, & l'as un

point. . -

Pour commencer ce jeu, il faut demander

l'as de treffle que vous aurez donné à la pre

mière perſonne, & vous la mettrez ſur votre

main découverte,& multiplierez quatrepoints .

davantage ; vous ferez donner enſuite le cinq.

de pique que vous demanderez à la ſeconde

Perſonne , puis multiplierez encore quatre

† , & vous ferez livrer neuf de cœur. Il

aut ſe ſouvenir de quatre choſes, c'eſt à dire,

qu'après le neuf il faut mettre le deux, après

le valet, le trois, après la dame, le quatre,

après le roi , l'as; & afin de ne point manquer

à cette règle, voici l'ordre dans lequel les

caftes doivent être rangées.

As de treffle.

Cinq de Pique.

As de carreau.

Six de treffle.

| six de cœur.

Deux de carreau.

Quatre de pique.

Cinq de cœur.

Roi de carreau.

As de cœur.

Cinq de carreau.

Neuf de trefile.

Valet de pique.

Trois†

Sept de ca reau.

Dame de trefile.

As de carreau.

Cinq de pique.

5§ de†

Six de carreau.

Valet de trefile.

Roi de cœur.

As de pique.

Trois§.

Neuf de carreau.

Deux de treffle.

Six de pique.

Deux de pique.

Six de† -

Valet de carreau.

Trois de treffle.

Sept de pique.

Dame de cœur.

Quatre de carreau.

Huit de treffle. Valet de cœur.

Roi de pique. . Trois de carreau.

Trois de pique. Sept de pique.

Dame de pique.Sept de cœur.

Quatre de coeur.Dame de carreau.

Quatre de treffle. Huit de treffle.

Huit de pique. Roi de trefile.

Enfin quand vous aurez fait appeler toutes

les cartes par quelqu'un de la compagnie ,
faites les couper, & puis les mêlez les 11Il6:S

ſur les autres, ſans les mettre de travers , & il

vous faut ſouvenir de les mêler par deſſus,

puis vous ferez prendre du milieu une carte

par qui vous voudrez, Toutes les cartes qui

ſeront deſſous celle du milieu que vous avez

fait prendre, vous les remettrez par-deſſus les

autres, puis vous regarderez ſecrettement par

deſſus, & ainſi vous ſaurez la carte qu'on aura

priſe, conſidérant toujours la règle du chiffre,

ainſi que vous avez demandé les cartes, &

multipliant les quatre points davantage; puis

quand vous l'aurez tirée, vous vous ferez

livrer la carte, & la mettrez par-deſſus ou

par deſſous les cartes, & les metterez de la

même façon, comme a été dit ci deſſus.

Autre jeu pour faire tenir au plancher une
carte qu'un de la compagnie aura ſongée.

Il vous faut tenir le jeu de cartes de la main

droite, & montrer les cartes à la compagnie,

& en découvrir une plus que les autres , puis

vous demanderez à quelqu'un de la compa

gnie quelle carte il aura ſongée ; ſans doute

il ne manquera pas de dire celle qu'il aura vue

la plus découverte ; cela fait, vous aurez un

peu de poix de Bourgogne'chaude & la mettrez

",
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deſſus la carte, & la jeterez au plancher au- |

quel e.le ne manquera point de s'attacher ,

ainſi vous ferez voir la carte qu on aura

Peniée.
-

Autre jeu de cartes pour deviner combien de

point , il y a en t ois cartes , que quelqu un

aura choiſics

· Prenez un jeu de cartes où il y en aura
cinq tante deux, & que quelqu'un en choiſiſſe

trois telles qu'il voudra. Pour•deviner com

· bien elles contiennent , dites lui qu'il compte

les points de chaque carte cloiſié, & qu'il y

ajoute à chacune tant des aures carics qu'il en
faut pour acconipir le nombre de quinze,

en comptant les ſſd ts points , cela fait , qu'il

vous donne le reſte des cartes, en ôtant quatre

du nombre d'icelles , le reſte ſera infail ible

ment la ſomme des points qui ſont aux trois

cartes choiſies. -

Par exemple que les points des trois cartes

ſoient quatre, ſept, neuf, il eſt certain que
pour acccmplir, en comptant les Points de

chaque carte, il faud a ajouter à quatre onze

cates , à ſept il en faut ajouter huit , & a

ne f il faut ajouter fix , par quoi le reſte

des cartes ſera vingt quatre , leſquels ôtant

uatre reſteront pour la ſomme des points qui

ont aux trois cartes choiſies. -

Ceux qui voudront pratiquer ce jeu enquatre,

cinq, fix, ou pluſieurs cartes, & ſoit qu'il y

en ait cinquante deux au jeu, ſoit qu'il y en
ait moins ou plus, même qu'elles faſſent le

nombre de quinze, quatorze ou douze, &c;

il faut ſe ſervir de cette règle générale : mul-"

tipliez le nombre que vous faites accomplir

ar le nombre des cartes choiſies, & au pro

duit ajoutez le nombre des cartes choiſies,

puis ſouſtrayez cette ſomme de tout le nombre

des cartes, le reſte ſera le nombre qu'il vous

faudra ſouſtraire des cartes reſtantes pour faire

le jeu. -

S'il ne reſte rien après la ſouſtraction, le

nombre des cartes reſtantes doit exprimer juſ

tement les points des trois cartes choiſies; ſi la

ſouſtraction ne ſe peut faire, en ce que le

nomb e des parts eſt trop petite, il faut ôter

le nombre des cartes de l'autre nombre, & y

ajouter le demeurant au nombre des caites

reſtantes.
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Autre jeu.

29

Pluſieurs cartes diſpoſées en divers rangs ,

deviner laquelle on aura penſée.

L'on prend ordinairement quirze cartes

diſpoſées en trois rangs, ſi bien qu'il s'en

trouve cinq en chaque rang. Poſons donc le

cas que quelqu'un penſe une de ces cartes, ia

quelle il voiidra, pourvu qu'il vous déclare -

en qºl rangelle eſt, vous devinerez celle qu'il

aura penſé en cette ſuite.

1°. Ramaſſez à part les cartes de chaque

rang , puis joignez tous enſemble , mettant

toutefois le rang où eſt la carte penſee au mi
lieu des deux aut1es.

2°. Diſpoſez derecbef toutes les cartes en

trois rangs, en poſant une au premier, puis

une au ſecond, puis une au troiſième, & ainſi

juſqu'à ce qu'elles ſoient toutes rangées.

3°. Cela fait, demandez en quel-rang eſt la

carte penſée, & ramaſſez, comme aupara

Vant, chaque rang à part, mettant au milieu

des autres celui où eſt la carte penſée.

4°. Finalement , diſpoſez encore ces trois

cartes en trois rangs de la même ſorte qu'au

paravant, & demandez auquel eſt-ce que ſe

trouve la carte penſée , alors ſoyez aſſuré

† ſe trouvera la troiſième du rang où elle

era, par quoi vous la découvrirez aiſément ;

& que ſi vous voulez encore mieux couvrir

l'artifice , vous. pourrez amaſſer derechef

toutes les cartes, mettant au milieu des deux

autres le rang où eſt la cart : penſée, & pour

lors la carte penſée ſe trouvera au milieu de

toutes les quinze cartes; fi bien que de quelque

côté que l'on commence à compter, elle ſera

toujours la ſeptième.

Autre jeu.
*

Pluſieurs cartes étant propoſées à pluſieursper

Jonnes, deviner quelle carte chaque perſonne

aura penſée .

+

Par exemple, s'il y a quatre perſonnes,

prenez quatre cartes, & les montrant à la

première perſonne, dites lui qu'elle penſe celle

qu'elle voudra, & mettez à part ces quatre

cartes , puis prenez en quatre autres, & les
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préſentez de même à la ſeconde perſonne,

afin qu'elle penſe ce qu'elle voudra , & faites

encore tout de même avec la troiſième ou

quatrième perſonne ; alors prenez les quatre

cartes de la première perſonne, & les diſpoſez

en quatre rangs, & ſur elles rangez les quatre

de la ſeconde perſonne, puis les quatre de la

troiſième, puis celle de la quatrième ; & pré

ſe tant chacun de ces quatre rangs à chaque

perſonre, demandez à chacun en quel ran

eſt la carte par elle penſée; car infailliblement

celle que la première perſonne aura penſée ,

ſe a la première du rang où elle ſe trouvera.

La carte de la ſeconde perſonne ſera la ſeconde

de ſon rang : la carte de la troiſième ſera la

troiſième à ſon rang; & la care de la qua

trième ſera la quatrième du rang où elle ſe

trouve a, & ainſi des autres, s'ii y a plus de

perſonnes, & par conſéquent plus de cartes ;

ce qui peut auſſi ſe pra'iquer en toutes autres

choſes par nombre certain.

Autre jeu de cartes très-ſubtil & divertiſſant,

pour dire quelles ſont les cartes que quelqu'un

ou pluſieurs de la compagnie auront tirées.

Premièrement, pour bien jouer ce jeu, il

faut ôter tout le carreau , à la réſerve du roi,

de la dame & du valet. .

2°. Enſuite vous mettrez toutes les têtes en

haut, & les autes cartes vous mettre les

points en bas , il faut remarquer que vous

tiendrez'e jeu de cartes en cet état , juſqu'à

ce qu'un ou pluſieurs aient tiré les cartes qu'ils

voudront du jeu, & vcus pfendrez garde de

quel'e manièie on remettra les cartes de votre

jeu, d'au ant que ſi celui qui vous a tiré vos

cartes vous les remet de la même façon qu'il

les a tirées ; alors vous devez 1etourner votre

as; ce'a ſe fait en un inſtant, & par cette

règle, vous direz fort facilement les cartes qu'ils

auront tirées, d'autant qu'elles ſeront à rebours

les unes des autres, obſervant la règle ci

deſſus.

Autre jeu de cartes très-ſubtil & divertiſſant ,

pour deviner toutes les cartes d'un ou de plu

ſieurs jeux l'un après l'autre.

Pour le faire bien adroitement & ſubtile

ment, il faut premièrement qu'il n'y ait per

§ de cartes les points en haut & les têtes en

ſorne à la gauche de celui qui jouera , alors

renant un jeu de cartes ou pluſieurs, tant que

§ voudra , il en verra§ celle de

deſſous, & la ſera voir s'il veut à toute la com

pagnie, puis après il cachera leſdites cartes

derrière ſon dos , de ſorte qu'el'es ne puiſſent

être vues de perſonne ; & y mettant les deux

mains, il mettra adroitement la carte de deſ

ſus qu'il aura fait voir à la compagnie ; il la

jettera ſur le tapis , & en la jettant, il pourra

ſubtilement voir celle qu'il aura dans la paume

de la main, & enſuite pourra recommehcer

à reprendre une autre carte comme la pre

mière fois, & ainſi continuer tant qu'il vou

dra, à tirer & deviner toutes les cartes.

Tour ſubtil de cartes.

Pour faire ce jeu, l'on peut ſe ſe.vir d'un

ou pluſieurs jeux de cartes ; enſuite.vous de

manderez à une perſonne de la compagnie

quelle carte elle§ que l'on faſſe venir à

1oi : cela fait, il faut avant que de commencer

que vous ayez ſoin d'avoir un petit morceau

de cire, que vous attacherez à un de vos bou

tons, avec le plus† cheveu que vous

pourrez trouver ; enſuite vous approchant de

la table, levant la carte que la perſonne aura

choiſie, vous lui demanderez ſi ce n'eſt pas cette

carte qu'il ſouhaite que vous faſſiez venir vers

vous ; alors adroitement prenant cette carte,

vous attacherez votre cire-deſſous, où ſera

auſſi attaché votre cheveu ; puis faiſant re

tiret tant ſoit peu le monde qui ſe trouvera

autour de la ſalle , vous ſerez ſemblant de

prononcer quelques paroles, & vous vous

retirerez tout d'un coup, & par le moyen de

votre cheveu , vous retirerez ladite carte de

vers vous juſques ſur le petit bout de la table,

& faites en ſorte qu'elle ne tombe point par

terre, de crainte que l'on ne découvre votre
ſubtilité !'

C A R T E S.

Divination par les cartes , ou les oracles du

- Cartier.

Règle générale, —Le cœur indique du bon

heur & du ſuccès en matière de galanterie, &

e carreau en fait d'intérêt & de finance ; le
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treffle eſt favorable aux vues d'ambition, &

le pique aux projets de guerre ou d avance

mens militaires.

Au contraire, le pique indique un mauvais

ſuccès dans les affaires de ga'auterie ; le treffle

doit dcnner lieu de craindre que ceiles d'inté

rêts tournent mal ; le cœur annonce un g, a id

mécompte aux projets d'ambition ; & le car

reau eſt tout à fait contraire à ceux miiitaires,

Si c'eſt un homme marié & diſtingué qui in

terroge, le roi eſt la carte la plus f.vorable ;
ſi§ une femme, c'eſt la dame; & ſi c'eſt un

jeune homme, c'eſt le valet.

Le dix annonce pour tous un bonheur ou

un malheur conſidérable.

Le neuf, le huit, & le ſept vont en déc'i-

- nant ; enfin l'as eſt le plus petit dommage Q ll

le plus grand avantage.

D'après ces principes, voici commé on s'v

prend pour interroger l'oracie. On forme 'a

queſtion & on l'écrit en moins de mots poi

ſibies ſur un petit papier qu'on plie , & qu'on

remet enfuite à celui ou a ceiie qui tire les

cartes, à qui il faut bien confier ſes affaires.

Seulement ſi l'on fait entrer dans la queſtion

.le nom d'une perſonne que l'on ne veut pas

faire connoître , on peut ſe contenter de dire

de quel nombre de lettres il eſt compoſé.

Le grand prêtre ou la grande prêtreſſe de

l'oracle compte toutes les lettres qui entrent

dans la phraſe de celui ou de celle qui l'in

terroge, comme ils ſe trouvent écrits, ſans

avoir égard à la bonne ou mauvaiſe ortho

raphe , enſuite il prend deux jeux de piquet

† ſoixante quinze cartes, & les ayant

bien mêlés enſemble, & fait couper la per

| ſonne intéreſſée, il tire attant de cartes qu'il

y a de lettres, & toutes celies-là ne ſignifient

rien ; ce n'eſt que celle qui les ſuit immédia

tement qui décide le ſort bon ou mauvais de

la perſonne , ſuivant qu'elle eſt de la couleur

favorable ou contraire, & ſuivant qu'ellemar

que le degré de bonheur ou de malheur. Si

elle eſt d'une des couleurs qui ne ſont point

' applicables à la queſtion, ou ſi l'on tombe ſur

uce dame, quand c'eſt un homme qui irter

roge, ou ſur un valet, quand c'eſt un hcmme

vieux, veuf ou marié; dans tous ces cas-là la

partie eſt remiſe. -

Si celui qui interroge voyant que l'oracle a

.

^
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peine à s'expliquer, craint qu'il ne lui annonce

que'ques mauvais ſuccès, il eſt maître de jeter

, ſon papier au feu & de ceſſer de le queſtion

rſer , mais s'il veut abſolument ſavoir à quoi

s'en tenir, on remêle de nouveau les cartes ,

on redonne à couper, on retire une ſeconde

fois, & juſqu'à trois & à quet e : au reſte, il

eſt de la prudence de celui qui ti.e les cartes

de ne jamais admett e certaines queſtions qui

peuvent lui être faites ; par exemple, ce les ci :

ma fêmme m'ſt elle ſidelle ? ou celle là : aime

rai-je toujours M ... ? ou M'.... m'aimeerat-il

toujours : Ce ſont des objets ſir le qºels on

ne doit conſuiter d'autre oracle qu'un cœur

ſenfible & un eſprit b en fait. Mais voici des

exemples de choſes que i'on peut demander ,

& ſur leſquel'es l'ora.ie du cartier eſt en état

de répondre. Serai-je heureux dans mes amours ?

Une femme met heureuſé, ce qui fait une lettre

de plus. On peut ajouter quand j'en aurai ;ce

qui change encore le nombre des lettres. On

peut tourner encore la ph a'e d'une autre ma

nière : réuſſirai-je dans mes amours ? aurai je

du ſuccès dans mes galanteries ?

Suppoſons qu'on adopte la derrière de ces .

phraſes, elle contient trente-trois lettres : on

tirera d'abord trente-trois cartes , & la trente

quatrième ſera déciſive. Si elle ſe trouve être

tin as de cœur, on ſe moque du denandeur,

parce qu'il eſt prouvé qu'il n'aura qu'une très

petite réuſſite.Si c'eſt le dix dè piqae, il ſera à

plaindre , ſi c'eſt un treffle, ou un carreau, ou

un roi, ou un valet, lorſque la queſtionneuſe

eſt une dame, alors l'oracie ne ſe ſera pas ex

pliqué. De quelque façon qu'il ait parlé ,

lorſque la divination eſt finie, il faut jetter

au feu le billet qui contient la queſtion.

Il y a d'aut es manières de déviner par les

cartes, où l'on n'eſt pas obligé de dire ſon

ſecret à celui qui doit les tirer. La première

conſiſte à faire faire la patience devant ſoi &

à ſon ihtertion, ſuivant qu'elle réuſſira ou

qu'elle manquera, on peut juger du bon ou

du mauvais ſuccès de ce qu'on d.fire.

Un autre façon eſt d'attacher ſon ſort à une

carte quelconque qu'on nomme ſeulement à

celui qui tient les cartes. Après les avoir bien

fait mêler , les avoir mêlées ſoi-même& cou

pées, il les tire alors toutes les unes après les

autres en les plaçant à la main droite & à ſa

gauche, comme on fait au Pharaon pour dé
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cider de la perte ou du gain. La carte déſignée

arriv : enfin , ſi c'eſt en gain l'afaire doit

· réuſſi , ſi c'eſt en perte elle manquera.

Exemple. Suppoſons que je veuille ſavoir ſi

je ſerai heureux dans une affaire de galanterie

ue j'ai entrepriſe, je prends pour ma carte la

dame ou l'as de cœur; mais ce ne doivent pas

être les premières ni les ſecondes cartes de ce te
eſpèce qui ſe trouvent dans le jeu; car ſi cela

étoit, le ſort ſeroit trop tôt décidé , mais celles

qui doivent arriver les dernières, comme la
troiſième ou quatrième dame, le troiſième ou

quatrième as , lorſque cette carte arrive on
ſait à quoi s'en tenir. Il en eſt de même des

queſtions qu'on pourroit faire ſur toute autre

matière d'intérêt , d'ambition , d'avancement

militaire. On ſe rappelle ſans doute ce † 3l

été dit, il n'y a qu'un moment , de la ſigni

fication du carreau, du tr-ffle & du pique

relativement à ces objets.

C A S S E T T E. (jeu de la)

Voyez à l'article CoRBILLoN. (le)

CERÉMONIES DE VENUS ET DE

- CUPIDON. ( jcu des )

Dans le jeu des cérémonies de Venus & de

Cupidon , ure dame re, réſente Venus , &

quelque jeune garçon repréſente Cupidon : il

y a un ſacrificateur & une religieu'e , un ſer

viteur & une ſervante des ſacr fices , cinq

héros, & cinq nymphes , cinq bergers & cinq

bergères, avec des faunes, des ſatyres & des
ſylvains. Venus & ſon fils ſe mettent ſur u e

manière d'aatel, où chacu les viei,t adorer,

ce qui n'étant que feinte, paºeroit néanmoins

en certain pays† idolairie. Le ſacrificateur

& la religieuſe font pluſieurs cérémonies Pour
vaquer au ſervice des divinités , & puis leurs

miſ ſtr.s appellent tantôt les jeunes héros &

les nymphºs, ou les bergers , & les bergères,
par des noms pris des fables des pcëtes, & ils

viendront offrir des choſes dédiées à Venus ,

ccmme colomº es, tourterelles, moineaux ,

r uſe, r-ſes & myrte, & leur ayatt été de

mandé s'ils deſirent implerer l'aſiiſtance dºs

ſatyres ou des faunes, s'ils s'y accordent, ils

' ſeront m's entre leurs mains. Après le ſacrifi

cater aliumant un flambeau, le donnera à

celui qui repréſentera Adonis, lequel le don

nera à une nymphe, & cette nt mghe à un

jeune héros, & cela paſſera aux bergers &

aux bergères, juſqu'à ce qu'il ſoit éteint par

un miniſtre du tem le. De vrai il y a là beau

coup de ſimagrées & nulle ſubtilité, ni au

cunes raiſons pour toutes ces cérémonies di

verſes ; de ſorte que cela ne ſauroit apporter

guère de plaiſir aux bons eſprits.

CHAT QUI DORT, (le) jeu de ſociété.

Voyez à l'article PoULES. (jeu des)

C H A T E A U. (jeu du)

Le château eſt conſtruit en bois, & pré

ſente deux corps de bâtiment ; l'un ſupérieur,

& l'autre inférieur. Il y a un eſcalier avec de

petites marches ſur un plan incliné de chaque

côté. Ces deux eſcaliers font paſſer la boule

avec laquelle on joue dans les deux galeries

du haut & du bas. On a tracé en chiffres

romains au deſſus des neuf caſes ou portiques

du corps élevé du château XV, X , VII,

LXXV , II, VIII , V , XX, & au-deſſus des

neuf caſes ou portiques du corps d'en.bas,

en chiffres arabes, 45 , 1 1 , 3o , 3 , 5o , 4,

35 , 1 2 , 4o. La terraſſe du château eſt em

barraſſée par des eſpèces de pet tes bcrnes au

nombre de 28 , leſquelles ſervent à faire dévier

la petite bou'e qu'on fait rart'r du haut de

l'eſcal'er qui eſt de chaque côté du jeu , & qui

va paſſer ſur cette terraſſe pour ſe rendre en

ſu'te dans un des portiques de la galerie d'en

bas, où le chiffre indique les points anmenés

par le joueur.

Règles du jeu du château.

L'on peut jouer à ce jeu deux ou quatre

perſonnes ; mais il n'y en a toujours qu'une

qui gagne.

Si l'on joue à deux perſennes, la partie ſe

joue en 51 points. -

Avant de commencer le jeu, il faut con

venir de la valeur que l'on donne à chaque

jetton.

Vous
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Vous faites partir la boule du haut de 'eſ

cal'er qui eſt de chaque côté du jeu, qui va

paſſer dans un des portiques du château, &

va tomber dans un § ceux de la galerie qui

eſt en bas, -

Si celui qui joue le premier amène 7 & 6,

cela lui fera r3 points, & que le ſecond

amène 5 & 3 qui font 8, il faut que le pre

mier diminue ſur les 13 qu'il a amenés & ne

marque que 5 points ; ſi c'eſt le ſecond qui a

amené le point le plus haut, il diminuera

également les points que le premier a amenés,

& ne comptera que les points excédans.

Si vous amenez zéro & 3 ou autres chiffres,

vous comptez un point de moins à cauſe du

zéro qui diminue la valeur d'un point.

Si vous amenez les deux zéros avec d'autres

points, vous diminuez deux points pour les

deux zéros ; ſi vous n'amenez qu'un point

avec les deux zéros, vous démarquez d'un

point ; ſi vous n'en avez point encore marqué,

vous le marquez de moins ſur le coup ſuivant;

ſivous n'amenez que trois zéros, l'autre joueur

vous donne trois jettons : ce qui s'appelle la

conſolation. Dans le cas où vous jouez plus de

deux perſonnes, la partie ne ſe joue plus en

51 points ; mais chaque joueur paye à celui

qui a amené les plus hauts points au'ant de

jettons, comme il a amené de points de moins,

en diminuant toujours les zéros, s'il lui en

vient. - -

Chaque compagnie ne doit oceuper qu'une

face dudit jeu,§ jeu étant compoſé pour

deux compagnies. -

º

Autre manière de le jouer.

L'on peut faire tne poule3 lajouer, comme

à la ferme, en mettant un certain nombre de

jettons chacun à la maſſe.

Si vous amenez un chiſſre des portiques du

château, & un de la galerie d'en bas, vous

prenez à la maſſe autant de jettons que

vous avez amené de points.

Si vous amenez un zéro du château , & un

chiffre de la ga'erie, vous diminu z un point

pour le zéro avant de prendre à la maſſe, ſi

vous en amenez deux , vous en prenez deux
de moins à cauſe de deux zéros.

Si vous amenez les trois zéros , chaque

• Jeux familiers. -
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| joueur vous paye trois jettons, ce qui s'ap

pelle l'aumône ou la conſolc(ion du jeu.

A la fin du jeu, ſi vous amenez plus de

points qu'il n'y a de jettons au jeu, le joiieur

ne prend rien, au contraire, il eſt obligé de

fournir à la maſſe autant de jettons qu'il en

manque pour completter le nombre de points

qu'il a amenés , & un autre joue.

Pour finir le jeu, il faut amener juſte autant

de points qu'il y a de jettons au jeu.

Ce jeu ſe trouve au magaſin de tableterie,

rue des Arcis, au Singe vert.
-

-

*

CH I R O M A N C I E N. (jeu du)

Il faut que celui qui fait le perſonnage

du chiromancien ſache tous les noms des

lignes des mains, comme la vitale , la na

turelle , la menſale, avec la ſignification

qu'elles ont ſelon leurs figures , & auſſi les

noms des monts que l'on établit dans la paume

de la main, qui† ceux des planetes, avec

leurs qualités aſtrologiques, & ayant donné

à chacun qaelqu'un e ces noms, & leur en

ayant appris les divers attributs, il prendra la

main à quelque belle dame de la compagnie,

pour lui dire la bonne aventure, & en faiſant

tous ſes diſcours, dès qu'il viendra à parler

de quelqu'une des§ que l'on remarque.

dans cet art, ceux qui en porteront le nom ,

ſeront obligés de répondre auſſitôt, ſelon ce

qu'il aura dit ; conmme s'il a dit, que la ligne

vitale eſt entière. Il faut que celui qui en porte

le nom , diſe : que c'eſt ſigne de# vie, S'il

dt, qu'elle eſt rompue , qu'il réponde, que c'eſt

ſigne de courte vie , & que pour les noms des

lanettes, il y ait ainſi des réponſes touchant

es biens & les maux. Chacun.retiendra deux

diverſes qualités, ſuivant leſquelles l'on peut

failer diverſement.

-

C H O U E TT E. (nouveau jeu de la )

Lequel eſt, dit-on, très-recréatif & très aiſé à

jouer.

Ce jeu eſt une imitation de celui de l'oie ;

& ſe joue avec trois dºz ſur un carton, dont

le cercle eſt diſtribué par caſes, avec quatre

rangs principaux de figures.
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Le premier rang traçant différens objets ; le

ſecond marquant les différens nombres des

points des dez ; le troiſième exprimant par

des lettres & des chiffres les différentes chances

du gain ou de la perte , le quatrième†
' ſentant encore des figures d'oiſeaux, d'uſten

ſiles, &c.

Règle du jeu.

1°. Avant que de commencer à jouer on

aura bon nombre de jettons, que les joueurs

† également entre eux, & on fixera

e prix de chaque jetton.

2°. On choiſira un joueur de 'a compagnie

pour être le gardien du fonds du jeu, afin que

ſi l'un des joueurs veut qu tter ledit jett, le

gardien ui tienne compte du ſurplus des jet

tons qu'il au a gagnés, ou lui faſſe payer ceux

qu'il au a perdns , ce que le gardien aura ſoin

de voir & vérifier au troia'a des jºttons que

ledit joueur aura reçus au commencement du

.]cºl,

3°. Avant de jouer, chaque joueur doit

metre au milieu du jeu trois ou quatre jettons

au moins, & même plus ſi on veut, ſuivant

qu'ils conviendront enſemble , ce qui ſe répé

tera chaque fºis que le jeu ſera vide.

| 4°. Ce jeu ſe joue avec trois dez.

5 °. Pcur ſavoir qui jouera le premier, on

prend les trois dez qiie chacun des joueurs

jette ſur le carton i'un après l'autre , ce ui qui

amenera e plus haut point joue le p, emier ,

& ainſi des attres en gardant chacun ſon tour,

juſqu'à ce qu'un des joueurs amène dix huit

ou ſes trois ſix où eſl ia gande ch uette, &

où eſt écrit tout.Celui qui amenera ce pointt're

tous les jettons qui ſont ſur le jeu , ce qui ſait

la partie : après quoi on recommence ſe jeu,

& on tire à Qji jouera le premi-r, après avoir

remis au jeu de nouveau. - -

6°. Chaque joueur ayant pris ſon rang à

jouer, ſuivant les points qu'il au a amenés , le

lpremier prend les trois dez qu'il jettera ſur

p : jeu , on cherchera dans les caſes le même

aioint marqué ſur leſdits dez. S'il ſe trouve qu'il

let amené une chouette où il eſt écrit la moitié,

a dit joueur tirera la moitié des jettons qu'il y

ſur le jet ; ſi les jettons ſont impairs, le ſur

plus ſera au profit du jeu.

Si ledit joueur amène le nombre où il eſt

marqué un T, il prendra ſur le jeu le nombre ! de ſiècies. -

de jettons que le chiffre qui eſt auprès du T
marque. De même ſi† amène le nom

bre cù il eſt marqué un P, il payera ſur le jeu

le nombre de jettons que le chiffre qui eſt

auprès du P marque. Celui qui amène treize

par deux ſix & un point où il y a écrit rien,

ne tire, n1 ne paye rien.

CHRONOLOGIQUE; jeu ) utile pour

apprendre la jujte des ſiècles, & ce qui eſt arrivé

de plus remarquable en chacun.

Tous les ſiècles ſont ici diviſés en trois

parties.

· La première ſe termine au vingtième ſiècle,

remarquable par la naiſſance d'Abraham.

La ſeconde finit au quarantième ſiècle, re

marquable par la naiſſance de J. C..

La troiſième & dernière ſe termine au ſiècle

préſent. .

Chacun mettra éga'ement en ces trois fiè

cles , comm : les plus avantageux, ce dont on

'era convenu.

On y joue avec un dodecahèdre, ou avec

deux dez, à l'imitation du jeu de l'oie.

Chacun aura une marque paticulière pour

marquer ſon jeu.

Les règles du jeu.

Qui ira au ſixième & quatorz'ème ſiècles,

recommencera à ſon tour, pour n'y avoir rien

trouvé de remarquable. •

Qui i.a au dixième perdra deux marques

qu'il mett a au ſiè e quarantième, en mémoi e

des deux pv,tes arrivées en ce ſièc e , à ſavoir

d'Adam & d'Enoch.

Q ii ira au douz'ème auquel naquit Noé

s'ava- cera de ſix ſièc es au delà , en mémoire

des ſix ſièçles qu'avoit vus Noé au tems du

déluge. - -

Qui ira au dix ſeptième retirera de chacun

ure marque pour lui aider à faire l'arche, afin

de ſe ſauver du déluge. -

Qui ira au dix huit ème pour éviter la con

fuſion de Babel & la dcmitation, tant de

Nemrod que des Aſſy iens, ſes ſucceſſeuis,

qui régnèrent treize ſiècles , reculera d'autant

-

-

，
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Qui ira au vingtième gcgncra ce qºi y au a

été m s, & retirera une marque de chacun.

Quiira au 2 1°, , 2°, 2 3°& 2 °, y demeurera

en ſervitude juſqu'à ce que chacun des aut es

aient joué deux fois. -

Qui ira au vingt cinquième retirera une

marqºe de ceux qui ſeront aux quate ſièc'es

précédens pour les tirer de ſe vitude , ſans

attendre que les autres aient joué deux fois,

en mém ire de la délivrance d'Egypte.

Qui ira au trentième retire a d'un chacun

une marque pour le bâtiment du temp'e de

Sa'onion , ce qu'il mettra au quarantième

ſièc.e ou au dernier, ſi le quarantième a été
gagné. •

Qui ira au trente-unième recu'era de trois

ſièc es, en mémoire d'autant de tems que dura

la monarch e des Me'es, de buis Arbaces qui

fut leur premier roi en ce ſièc'e. • .

Q ii ira au trente-cinquième jouera deux

fois avant tous les autres , en mémoire des

deux ſièclesque dura l'empire des Perſes depuis

que Cyrus , leur premier !oi, ſe rendit mo

narque de l'Aſie par la priſe de Babylone.

Qui ira au tre te-ſeptième fera reculer de

cinq ſiècles celui qu'il aura devancé le de nier,

en mémoire d'autant de ſiècles que demeu

rèrent les Perſes à remettre leur royauté, de

puis qu'Alexandre les vainquit en ce ſièc'e.

Qui ira au quarantième gagnera ce qui y

aura été mis, & retirera de chacun une marque,

& outre ce, gagnera ce qui pourroit être au

vingtième, au cas que perſonne ne l'eût gagné

auparavant. -

Qui ira au cinquième ſièc'e, à compter de

puis l'ère chrétienne, fera mettre à chacun deux

marques au ſiècle préſent , en mémoie de

Pharamond I*, roi de France , & de Clovis

qui en fut le premier roi chrétien.

Qui ira au ſeptième contribuera d'une mar.

ue pour aller faire la guerre à Mahomet qui

s'éleva en ce ſiècle , & reculera au ſiècle

d'Adam.

Qui ira au dixième ſe fera faire hommage

d'une marque par chacun, en mémoire de

l'hommage q ie ſe fit faire par tous les grands

du royaume Hugues Capet, premier roi de la

3" rac . -

Qui ira au tre'zième aura cet avantage que,

C H R o NoLoG I Q U E. , ;

l s'iſ paſſe de trois points le ſiècle des Lou's de

Bourbon, il ne laiilera pas de gagne le jeu,

ſans être obligé de ieciſer de trois ſièc es, &

ce en mémoire d'autant de ſiècles paſſes depuis

la mort de S. Louis qui régna en ce ſièc e,

| ju'qu'à la naiſſance de He ri IV, premier roi

de† de la branche de Bourbon, qui eſt

| ſortie de S. Loiis.

| Qui ira au quinzième retournera au ſiècle de

Conſtantin le Grand en recu'ant de onze ſiè

cles , en mémôire d'autant de ſiècles que dura

| l'empire d'Orient au pouvoir des chrétiers ,

| de uis Conſtantin - le - Grand qui s'établit à

Co ſtantinople, juſqu'à ſa priſe qui arriva en

ce ſièc'e.

Qui ira au dernier ſiècle qui eſt celui de

Louis de Bourbon, gagnera tout ce qui ſe

trouvera à gagner dans tout le jeu, & out e ce,

retirera de chacun autant de marques qu'il

au a gagné de ſiècles avant geux qui ſont les

vingt , quarante & dernier. T *

Qui aura plus de points qu'il ne faut pour

parvenir au ſiècle de nier, en reculera d'autant

de ſiècles #u'il aura plus de points, ſi ce n'eſt

qu'en reculant il rencontrât un ſiècle occupé

par un autre, auquel cas il ne bouge a de ſon

lie , & paye a une marque à celui qu'il aura

rencontré, ſuivant la règle générale qui ſuit.

Il y a deux règles générales, dont la pre

mière eſt que celui qui rencontrera en jo#ant

un ſièc'e occupé par un autre, payera une

ma que à celui qu'il rencontreta & ne bou

gera de ſon lieu. -

La ſeconde eſt que perſonne ne pourra tirer

aucun avantage du ſièc'e qu'il pourra ren

contrer en reculant, mais ſeulement en avan

çant. -

, N. B. Il eſt d't dans une note du tableau :

le nombre des années des premiè es & ſecondes

parties re ſont pas ſans con eſtations ; on a

ſuivi le ſentiment qui eſt le plus conforme à

l'écriture : car pour la première partie, ſi l'on

compte l'âge qu'avoit chacun des 19 patriar- s

ches en la naiſſance de ſon fils , on trouvera

qu'el'e eſt de 1948 ans. (Gen., chap. V & XI. )

| La ſeconde partie qu'on fait ici de deux

mille ans , peut ſe diviſer en eſpaces dont le

premier finiſſant à l'iſſue d'Egypte eſt de 5o ;

ans; ſavoir, 175 ans qu'avoit Abraham lorſ

que la pérégrination ou ſe vitude d'Egypte
2
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commerça, & 43o ans qu'elle dura, ſuivant

le 1 2 chap. de l'Exode. Le deuxième eſpace

finiſſant en la 4º année de Salomon en laquelle

le temple fut commencé eſt de 48o ans,

cbap. VI , du Iº des rois. Le troiſième eſ

pace finiſſant avec la captivité de Babylone

qui dura7o ans, eſt, ſelon Scaliger, d'environ

487 ans. Quelques- uns le font de quelque

pe 1 pius§ , & d'autres de quelque peu

m : ins ; & le dernier finiſſant en la naiſſance

de J. C. eſt d'environ 5 28 ans, ſuivant Scaliger.

Le carton de ce jeu eſt diſtribué en caſes,

& diviſé par ſiècles & époques, nous en allons

rapporter les notices, comme étant inſtructives

, & curieuſes. -

P R E M I È R E P A R T I E.

I • -
-

1oo. Adam fut créé le 6e jour de la créa

tion du monde, véquit 93o ans, & engendra

Seth à l'âge de 13o ans.

2- -

2oo. Seth, fils d'Adam, naquit l'an 13e

du monde, véquit 912 ans, & engendra Enos

étant âgé de 165 ans.

3oo. Enos naquit l'an du monde : 35 , vé

† 9o 5 ans , & engendra Caïnan étant âgé

e 9o anS.

.4• _ . -

4oo. Caïnan naquit l'an 3 15 , engendra

Mahaſaleel, à l'âge de 7o ans, & véquit 9 i 1ans;

Mahafaleel l'an 395, eut Jared à l'âge de 65

ans, & véquit 895 ans.

5. · -

, 5oo. Jared naquit l'an 46o , engendra

Énoch à l'âge de 162 ans, & véquit 96，.
6.

6oo. En ce ſiècle ne ſe trouverien de mémo

rable dont on ait connoiſſance.

#º°. Énoch naquit l'an 612, engendra Ma

thuſalem à l'âge de 65 ans, & fut enlevé au

ciel à l'âge de 365 ans. Mathuſalem naquit l'an

687, engendra Lamech, âgé de 187 ans, &

véquit 969 ans. -

8.

8oo. Tubalcain deſcendu de Caïn eſt eſtimé

avoir inventé l'uſage du fer & de l'airain en

ce ſiècle. - -

9, -

9oo. Lamech naquit l'an 874, engendra

Noé étant âgé de 182 ans, & véquit 777 ans.
-

I O. r -

1ooo. Adam mourut l'an 93o, & Enoch

fut ravi au ciel l'an 987.

I I »

1 1 co. Noé naquit l'an du monde 956, en

gendra Sem étant âgé de 5o2 ans, véquit 95o

ans. Seth, fils d'Adam, mourut en ce ſiècle,

l'an 1o42. -

I 2.

12oo. Enos, petit fils d'Adam, mourut en

ce ſiècle, l'an 1 14o. -

I 3. -
>

1 3oo. Caïnan mourut en ce ſiècle l'an 1 1 35,.

& Mahafaleel l'an 129o.

I 4.

14oo. En ce ſiècle ne ſe trouve rien de nié

morable dont on ait connoifſance.

I V ,

1 º°. Jared mourut en ce ſiècle l'an 1422

I 6. -

1 6oo. Sem, fils de Noé, naquit l'an 1 558,

engendra Arphaxad à l'âge de 12o ans, & vé

quit 6oo ans.

17. - -

17oo. Le déluge arriva en ce ſiècle l'an
165 6, & de l'âge de Noé l'an éoo. 1.a : ech

mourut l'an 165 i , & Mathuſalem l'année du

déluge. Salah naquit d'Arphaxad l'an 1 693.

18.

18oo. La confuſion de la tour de Babel

arriva en ce ſiècle, & le commencement de la

monarchie des Aſſyriens qui dura 13oo ans.

Heber naquit l'an 1723. Phaleg 1757 » &

régna en 1787. · -

I9•

#°. Saruch , Nachor & Tharé , père

d'Abraham, naquirent en ce ſiècle ; ſavoir,

Saruchl'an 1819, Nachor l'an 1849, & Tharé

l'an 1873 ; celui-ci eut Abraham à l'âge de 7°

aIlS.

2O.

· 2ooo. Abraham naquit en ce ſiècle l'an du

monde 1948, engendra Iſaac étant âgé de

1oo ans, lequel il offrit en ſacrifice. Il véquit

175 ans; reçut la promeſſe à l'âge de 75 ans.

2 I . - - -

21oe. Iſaac naquit l'an 2o48 , l'an 1od d'A-

braham ; il engendra Jacob & Iſaac à l'âge de

6o ans, véquit 18o ans. En ce ſiècle commença

la pérégrination ou ſervitude d'Egypte l'an

75 d'Abraham, & 2o23 du monde.
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22. - -

22oo. Jacob naquit l'an 21o8, eut douze

fils, & entr'autres Joſeph, qui naquit l'an

2 198 ; alla en Egypte âgé de 13o ans, &

véquit 147 ans. Levi naquit de Jacob environ

l'an 2195. -

2 3. -

23oo Joſeph né l'an 91 de Jacob, &

2198 du monde, fut vendu par ſes fières à

l'âge de 18 ans, mis en priſon en Egypte l'an

27, élevé au gouvernement l'an 3 e , véquit

I I O allS,*

- 24• -

24oo. Caha, fils de Levi, & ayeul paternel

de Moïſe, naquit l'an 2229 du monde, &

l'an 4º de Levi , Amram ſon fils, & père de

Moïſe, naquit l'an 23o3.

2 ( . -

25oo. Moïſe né l'an 7o d'Amram ſon père ;

& 2373 du monde, fut expoſé pour être noyé

dès ſa naiſſance ; retira le peuple d'Egypte l'an

43o de la pérégrination ou ſervitude, &

2453 du monde. -

26. . -

26oo.Joſué,Othoniel&Aiod gouvernèrent

le peuple d'Iſraël en ce ſiècle, pendant lequel

il fut deux fois en ſervitude. Othoniel le dé

livra de la première, & Aiod de la ſeconde,

ayant défait Eglon, roi des Meobites, environ

l'an 2 56o. -

17. -

27oo. Débora, Barach, Gédeon, Abimelec,

& Thola gouvernèrent le peuple d'Iſraël en

ce ſiècle. Barach delivra le peuple de la troi

ſième ſervitude, & Gédeon de la quatrième.

Siſara, chef de l'armée de Jabin fut tué par

Jaël, environ la 2oº année de Debora.

28.

28oo. Thela,Jaïr, Jephté, Abeſon, Elon,

Abdon & Samſon gouvernèrent le peuple

- d'Iſraël en ce ſièc'e, dans lequel il fut deux†
en ſervitude. Samſon battit ſouvent les Philiſ

tins, & leur fut enfin livré par Dalila, envi

ron l'an du monde 28o8.

2.9.

29oo. Héli, Samuël, Saül&Davidgouver

nèrent en ce ſiècle. Saül fut le premier roi

d'Iſraël, l'an 426 de la ſortie d'Egypte, &

2878 du monde, & régna 4o ans. David tua

Goliath & régna 4o ans; il mourut environ l

l'an 476 de la ſortie d'Egypte.

3O

fils de David,lui ſuccéd,3ooo. Salomon,
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au royaume, commença le temple l'an 4º de

ſon règne, & 48o depuis la ſortie d'Egypte, &

2933 du monde.§ ſon fils, Abiam &

Aſa regnèrent ſucceſlivement après lui en ce,

ſiècle. -

31. - :

; 1oo. Arbaces fut le premier roi des Medes

l'an 3o76, ayant vaincu Sardanapaie, 1oi des '

A ſſyriens, 13oo ans après l'étabiiſſement de

la monarchie des Aſſyriens. Ceiie des Medes

dura 3 33 ans juſqu'à la prile de Babyione.Aſa,

Joſaphait, Joram , Abafia, Athalie & Joas ,

furent rois de Juda en ce ſiècle. :

32. . :

32oo. Amaſia, Oſias ou Azarias &Joathan

furent rois de Juda en ce ſiècle, dans lequel les

Olympiades commencèrent par le rétabliſſe

| ment que fit Iphitus des jeux olympiques au

tems du roi Oſias l'an 77e avant J. C. Rome

fut bâtie par Romulus en la première année

de la ſeptième Oiympiade. -

3 3 . -

33oo, Achas, Ezéchias & Maraſſé furent

rois de Juda en ce ſiècle , auquel Samarie fut

priſe par Salmanaſſar, & les dix tribus d'Iſraël

menées en captivité en Colchos l'an 295 du

temple de Salomon, & 3 r · 8 du monde.

Sennacherib leva le ſiége de devant Jéru

ſalem,

34• ，

34oo. Ammon, Joſias, Joachas, Jecho

'nias & Sedecias furent rois de Juda en ce

ſiècle. Jéruſalem fut priſe & raſée avec le

temple de Salomon , & le peuple de Juda

mené en captivité à Babylone l'an du monde

3361 , & du temple 417. Cyrus fut le pre

Hmier roi des Perſes l'an 339o.

35 • -

35oo. Cyrus transféra la monarchie des

Medes ou Babyloniens aux Perſes l'an 29° de

ſon règne en Perſe. Il fut défait par la reine

Tomiris. Le peuple d'Iſraël fut retiré alors de

la captivité de Babylone ſous la conduite de

Zorobabel. Cette captivité dura 7o ans.

Tomiris fit tremper la tête de Cyrus dans du

º

| ſang

6- - -

#°. Rome fut priſe par les Gaulois, &

délivrée par Furius Camillus environ l'an 365

après ſa fondation, & 386 ans avant J. C.

Le temple fut achevé de rebâtir environ 419

ans avant J. C. Les trente tyrans furent éta
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blis à Athènes environ 1 ° ans avant la priſe

de Rome..

37. - ·

37o >. Alexandre-le-Grand, roi de Macé

doine, transféra la mona-chie des Perſes aux

Grecs par la défaite de Darius, deinier roi des

Perſes, arrivée environ 2oo ans après la priſe

de Babylone, & 33 1 avant J. C. Le royaume

des Perſes ne fut rétabli que 557 ans après.

38. - -

38oc. Judas Macchabée commença de gou

verner les Juifs l'an 1 65 avant J. C. Le règne

des Macédoniens prit fin en Perlee leur der--

nier roi , pris & mené en triomphe à Rome

par Paul Emile, l'an 584 de la fondation de

Rome. - -

39.

3 ooo. Ariſtobulus , fils d'Hi, canus, fut le

premier roi des Juifs, l'an 1 o4 avant J. C.

En ce ſiècle arrivèrent les guerres des Romains

contre Jugurtha, les Cimbres & Mithridate,

& les guerres civiles de Syi'a & Marius.

4O• -

4ooo. Jules Céſar ſe rendit naître de

l'empire Romain environ 49 ans avant la naiſ

ſance de J. C., qui naquit en ce ſiècle le 42°

de l'empire d'Auguſte , environ l'an 3948 du

monde ſelon les uns, & 3983 ſelon d'autres.

D E U x I È M E P A R T I E.

I • .

1 o. Ce premier ſiècle que nous appellons

des Apôtres, commence après la naiſſance de

J C., deºuis laquelle on fait un nouveau

compte d'années & de ſiècles, quoique le 4cº

ſiècle du monde ne fût pas achevé lorſque J. C.

naquit. -

2» -

2oo. En ce ſiècle furent ſix empereurs du

nom d'Antonins , ſavoir : Antonin le Pieux

Marc Aurele , Lucius Verus , Commode &

Severe, Il y eut trois perſécutions des chré

tiens en ce ſiècle. La première ſous Trajan,

14° empereur , la deuxième ſous Adrien, & la

troiſième ſous Commode, 19° empereur.

3. -

3co. Caracalla, empereur, fit mourir en ce

ſiècle Papinien, célèbre juriſconſulte, dont les

diſciples furent Ulpian, Julius Paulus, Pom

ponius &Modeſtin.Artaxerxes remit la royauté

des Perſes, l'an de grace 226. - |

4 • -

4oo. Conſtantin-le-Grand fit fait empe

reur l'an 3 c 3 de la nativité de J. C. ; il éta

blit l'empire d'Orient à Conſtantinop lº. Le

premie : concile univerſel ſut tenu à Nicée l'an

3 , 5 , & le deuxième à Conſtantinople l'an 38 I.

S. Auguſtin vivoit en ce ſiècle, -

5. ! ' · | | .

5oo. Pharamond ſu le premier roi de France

environ l an 42 o ; Clovis le cinqu èm : roi ,

fut le premier roi chréien , & le fit bapti

ſer l'an 496. Auguſtule fut le derrer em

pereur romain. & Odoacie Loubaer fut le pie

mier roi d'Ital e l'an 475. Le troiſi ne corcile

fut à E heſe i'an 43 1 , & le quatrième a Calcé

doit e i'an 4 s I. Araulſe fut le premier 1oi des

Viſigots en Epagne environ l'an 415.

6. -

6oo. Juſtinien, empereur, fit compiler le

droit romain en ce ſiècle ; ſous lui fut tenu le

concile 5º à Conſtantinople l'an 549.

7. · - - .

7oo. Mahomet, faux prophête, s'enfuit de

la Mecque l'an 622, depuis lequel tems les

Turcs comptent leur hégire. Concile 6°, tenu

à Conſtantinople l'an 68o. -

8. - -

'8oo. Char'es Martel, maire du palais, défit

† de Tours , l'an 726, 375,ooo ſarraſins.

epin ſon fils fut fait roi, à l'excluſion de

Chilperic, dernier roi des Meroving ens, l'an

: 75 1. Le ſeptième concile fut à Nice l'an 87.

L'an 744 commença le royaume de Hon

grie.

9. -

, 9oo. Charlemagne, fils de Pepin, rétablit

l'empire d'Occident environ l'an so1 , qui fut

le 33º de ſon règne en France. Egbe t porta le

premier le nom de roi d'Angleterre, environ

l'an 835. Le huitième concile fut tenu à Conſ

tantinople l'an 869.

" I O. - -

1ooo. Hugues Capet, le premier de la troi

ſième race, fut fait roi environ l'an 987. Il

donnaune grande partie dudomainc aux grands

du royaume, s'en réſervant l'hommage. En ce

ſiècle furent les premiers rois de Navarre & de

Pologne. -

' I I. -
-

1 1oo. Guillaume le Bâtard, dit le conqué

rant, & duc de Normandie, fut fait roi d'An- .

gleterre environ l'an 1oo6 ; c'eſt de lui qu'eſt



- l'an 138o. | "-

, pouvoir des chrétiens environ 1 137 ans depuis

' premier en uſage l'imprimerie en 144o.

, CL E F D U J A R D IN.

iſſue la race royale qui y cccupe le trône. En

ce ſiècle on met le premier rci de Portugal.

I 2 » ' · .

1 2oo. Les rois de Jéruſalem régnèrett en

ce ſiècle durant 87 ans , il y en eut dix, dont

Godefroy de Bouillon fut prem'ee, environ

l'an 11oo, & Guido fut le deinier qui fut pris

par Saladin. Le duché de Bohême fut érigé

en royaume vers l'an 1 186.

I 3. - 1 - » . :

" 13oo. S. Louis, neuvième du nom , ſuc

céda à ſon père l'an 1 2 , 3 , alla deux fois

fºire la guerre aux Sarraſirs pour recouvrer la

terre ſainte. Il y mourut l'an 1 27o.

- I 4•

vignon en ce ſiècle l'an 1 3o5 par C ément V.

Il y denieura environ72 ans, juſqu'à Uibain VI

qui le remit à Rome l'an 1376. Un moine,

nommé Bertolde , inventa la poudre à canon

I 5.

15oo. L'empire d'Orient qui avoit duré au

Conſtantin le-Grand, tomba entre les mains

des Turcs par la priſe de Conſtantinople que

Mahomet II pritl'an 1452,J. G ittenberg. mit le

I 6. - . . "

16oo. La dernière branche des Valois qui

avoit c mmencé en François Iº l'an 1 5 1 5 ,

finit en Henri III l'an 1589. Henri IV lui ſuc

céda premier roi de France, de la branche de

Bourbon, iſſue de Robert, fils de S. Louis.

I 7. - , -

# . C: ſiècle eſt remarquable par la naiſ

ſance des deux premiers rois de France du

ncm de Louis de Bourbon , ſavoir de

Louis XIII , né 1'an 1 6o1 , & de Louis XlV

ſon fils, né d'Anne d'Autriche l'an 1638.

CI s EAU x CR oIs És. (jeu de

Voyez à l'articleJ'AIME MoN AMANT PAR B.

c L E F DU JARDI N. (la)

Jeu de Société en dialogue. • .

M. D E LA R I v I È R E. 1
< : , , "

14oo. Le ſiége des papes fut transféré à |

º ) .

Je vais, Meſdames, vous apprendre un jeu
4
- • - ^ -- -

· CLEF DU JARDIN. 39

bien ſimple, & auquel cependant on donne

beaucoup de gages.

-

Mademoiſelle D U G A t o N.

Comment l'appeilez vous ?

· · · · · M. D E E A R I v I È R E. , , !

· La clef du jardin. Il faut une atténtion

toute particulière pour ne pas donner de gages.

Mademoiſelle R o s E.

Chevalier, j'ai bien peur pour vous; tous

| vos bijoux ne ſuffiront pas. ' A
t

-

• - t - .

L'Abbé D e s A c N E A ux.

J'ai trouvé un moyen de fournir aux gages

les plus nombreux , j'ai fait de petits étuis de

Carton, tous de la mºme couleur, de la même

forme & du même po ds.On aura des cartes

coupées par la moitié dans la largeur; ſur ces

cartes , des perſonnes obligées de donner des

gages , écriront leur nom. On roulera ces

cartes & on les mettra dans les étuis. Alors,

en tirant les gages, on ne pourra pas recon

noître à qui ils appartiennent. -

| ' i - - - · · · - - • • .

Mademoiſelle DU GA7 oN
, , ::: f • • • , 2 , -

Il eſt vrai qu'on pouvoit avant reconnoître

bien des gages , & donner des commandemens

en conſéquencé. Un Monſieur, par exemple,

qui titera un dez à coudre, ſait bien qu'il ne

peut appaitenir qu'à une Dame.

- • • • : t - e !

-- ' Madame D E rA R I v I È R E.
- -

"

Les petits étuis ſeront bien plus juſtes. Il

n'y† de ſupercherie. On craindra de

tirer un de ſes Propres gages, & on ſera plus
modéré dans les conimandemens.

M. D E s JA R D I N s.

I's ſont fort bien fa'ts, ces petits étuis-là,

mais cette opération allongera le jeu; il fau

dra à ciiaq 1e inſtant écrire ſon nom.

Mademoiſelle D U B o c A G E.

Ne pourroit-on pas en faire de faux, &

écrire le nom des autres ?



4o CLEF DU JARDIN. C L E F D U JARDIN.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

On aura chacun dans ſa poche, une douzaine

ou environ de ces demi-cartes, où l'on aura

écrit ſon nom, & on le fera paſſer à ſa droite, .

· pour qu'elle faſſe le tour, & que chacun la

puiſſe contrôler, avant de la mettre dans l'étui.

' Madame D E LA HA UTE - FUTAI E.

Ce ſera comme à la loterie royale.

L'Abbé D E s A c N E Aux.

| Auſſi, Madame , ai-je fait une roue en

verre pour recevoir les petits étuis.Avant de

les tirer , on les remuera bien.

| Mademoiſelle Ro s E.

Mon pauvre Chevalier, il vous faudra un

jeu de cartes entier.

*Madame D E L A RIvI È R E.

Nous pourrons dire à Madame Dubois que

nous avons joué aux cartes.... coupées.

Mademoiſelle DE LA HAUT E - FUTAI E.

L'Abbé, vous avez des inventions char

mantes. Allons, voyons donc la clefdu jardin.

L'Abbé D E s A G N E A Ux.

· Je connois ce jeu là ; mais c'eſt M. de la

Rivière qui s'eſt engagé de vous le faire jouer.

Je ne veux pas lui ôter cet honneur. Dans un

moment , vous en ſaurez autant que nous.

M. DE LA RI V I È R E.
-

Il ſuffit de répéter tour-à tour ce que je vais

vous dire : Je vous vends la clef du jardin. .

Tout le monde répète, l'un après l'autre.

Mademoiſelle DE LA HAuTE. FUTAI E.

Eh ! mais c'eſt bien aiſé.

L'Abbé D E s A G N E A U X. 4

Patience, donc; ça ne le ſera pas toujours. . "

M. D E L A R I v I È R E.

Je vous vends la corde qui tient à la clef

du jardin. -

Tout le monde répète de même.

Mademoiſelle D U B ocA « E.

· Il n'y a rien de ſi ſimple que ce jeu-là.

M. DE LA R1v1 ， a r

Je vous vends le rat qui a rongé la corde

qui tient à la clef du jardin.

Tout le monde répète de même.

Le Chevalier Z É P H I R.

Je parie que je ne donnerai pas de gage.

M. D E LA RIvI È R E.

Je vous vends le chat qui a mangé le rat

qui a rongé la corde qui tient à la clef du jardin.

Le Chevalier z É P H I R.

Je vous vends le chat qui a mangé la dº

du jardin.

L'Abbé PE s A c N E Avx.

Bon ! Chevalier, deux gages ; vous avez

paſſé le rat & la corde. -

Mademoiſelle D U R U 1s s E A U.

Vous étrennerez les petits étuis, Chevalier,
& la roue de fortune. "-

-

· Mademoiſelle D U B o c A G E.

Il faudroit appeler cette roue - là , roue
d'étourderie.

· M. D E L A F o R È T.

C'eſt aſſez bien trouvé. Allons, M. de la

Rivière, parlez, on vous écoute. .

Madame DE LA HAUTE - FUTAI E.

Ou du moins on doit vous écouter; ma

# fille, taiſez-vous donc. A

M. DE LA RIVIÈRE.
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M. D E L A R I v I È R E.

Je vous vends le chien qui a mangé le chat

qui a mangé le rat qui a rongé la corde qui

tient à la clef du jardin.

Mademoiſelle D E LA HAUTE-FUT A IE.

- ( à ſon tour.)

Je vous vends le chien qui a mangé le rat

qui a mangé le chat....

Madame DE LA R I v I È R E.

Un gage, Mademoiſelle , vous n'y penſez

Pas. Depuis quand les rats mangent ils les

chats ?

ſ

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUT A I E.

Ah ! c'eſt que je me ſuis trompée.Je vais

ICCOIIlIIlCIlCCI, -

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Non, non, non : ça n'eſt pas permis. Il faut

payer un gage.Alions, donnez vîte à Made- .

moiſelle un petit étui, qu'elle mette ſa carte

dedans. -

M. D E L A R I v I È R E.

Je vous vends le bâton qui a tué le chien

qui a mangé le chat qui a mangé le rat qui

a rongé la corde qui tient à la clef du jardin.

L'Abbé P R I N T E M s, (à ſon tour.)

Je vous vends le bâton qui a tué le chat

qui a mangé le chien....

Mademoiſelie D E LA HAUTE - FUT AI E.

Un gage, l'Abbé.

L'Abbé P R I N T E M s.

Et pourquoi donc ? Si un rat peut manger

un chat , un chat peut bien manger un chien.

Au reſte , je vais donner mon billet.

Madame D E L A R I v I È R E.

Vous 1'avez fait exprès, l'Abbé , pour vous

C LE F DU J AR D IN.

M. D E L A RIV I È R E , doucement.

4I

Je vous vends le feu qui a brûlé le bâton

qui a tué le chien qui a mangé le chat qui a

mangé le a q i a rongé la corde qui tient à
4 - f .1 , , : , ,

1d clef du jardi .

Mademoiſelle R o s É.

Vous voyez bien , Chevalier, quand vous

allez doucement, vous ne vous trompez pas.

Le Chevalier Z É P H I R.

C'eſt vrai ; mais il faut bien de la patience.

, M. DE LA RI v I È R E.

Je vous vends l'eau qui a éteint le feu qui
- - - - - :au qui a eteint le feu qui

à biû é le bâton qui a tué le chien qui amangé

le chat qui a mange le rat qui a rongé la corde

qui tient à la clef du jardin.

Mademoiſelle R o s E.

A vous donc, Chevalier.

Le Chevalier Z É PHI R, vite.

Je vous vends l'eau qui a brûlé le chien qui

a mangé le jardin.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Parbleu ! vous avez raiſon, Chevalier; c'eſt

bien plutôt fait.Vous ne devez que ſept gages

de ce coup-lâ.

Le Chevalier Z É P H I R.

Eh bien! je les paierai.

Mademoiſelle R o s E.

Quand je vous ai dit qu'il vous faudroit un

jeu de cartes tout entier.

M. DE LA RIVIÈ R E.

Je vous vends le ſceau qui a apporté l'eau

qui a éteint le feu qui a brûlé le bâton qui a

tué le chien qui a mangé le chat qui a mangé

le rat qui a rongé la corde qui tient à la clef

Ino quer de Mademoiſelle de la Haute-Futaie.

Jeux familiers.

l du jardin. -

F
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Madame D E L A R I v I È R E.

En voilà aſſez, mon bon ami ; car ça ne

finiroit pas.

L'Abbé P RI NTE Ms.
| --

*

Ce jeu-là ne demande que de la mémoire ;

car les phraſes ne ſont pas diſficiles à pronon

· cer. Ce n'eſt pas comme celles ci : Si j'étois

petite pomme d'api : je me dépetite-pomme

d'apierois comme je pourrois : & vous, ſi vous

étiez petite pomme d'api, comment vous dépe

tite-pomme d'apieriez-vous ? -

M. D E s J A R D I N S.

Oui : chacun répète cela à ſon tour, & on

paye des gages quand on ſe trompe.

M. D E L A F o R È T. · s

Il y a encore cette phraſe : ſi j'étois petit pot

de beurre , je me# comme

je pourrois : & vous, ſi vous étiez petit-pot de

beurre , comment vous dépetit-pot-debeurreriez

ſ'ou5 ?

· Madame D E LA HAUT E - FUT A I E.

C'eſt comme cette queſtion là : petit grain

de bled, quand te regaillardiras-tu ? Pour dire :

quandpouſſeras-tu ?

L'Abbé PRINT E Ms.

Chaque pays a ſes jeux dans ce genre là.

Par† : je vous vends mon baril, &c.

Mais la phraſe ne ſignifie rien.

M. DE LA RI v I È R E.

· C'. ſt comme cette phraſe : l'abbeſſe de Fon.

tretout diſoit qu'il n'y avoit pas plus loin...

Madame D E L A R I v I È R E.

Ah! n'ach-vez pas, M. de la Rivière ; c'eſt

trop lifficile à prononcer pour ces demoi

ſelles.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Ce jéſuite à qui on liſoit une cinquantaine

de noms arabes qu'il ne connoiſſoit pas, & qui

les répétoit dans l'ordre primitif, & enſuite

dans l'ordre inverſe , auroit bien joué ces

jeux là. •

M. D E L A F o R ÈT.

A propos d'ordre renverſé, je me ſouviens

d'une chanſon aſſez difficile à chanter. La

voilà :

Celui-là n'eſt point ivre, . bis.

Qui trois fois peut dire , bis.

Blanc, blond, bois, barbe griſe , bois ,

Blond, bois, blanc , barbe griſe, bois,

Bois, blond, blanc, barbe griſe, bois.

, M. D E s J A R D IN s.

Elle eſt difficile à chanter, ſurtout quand

on a un peu bu.

" Mademoiſelle D U Bo cA GE.

, Je crois que ces ſortes de jeux là tiennent

le dernier rang dans ceux que nous avons joués.

Ils peuvent aller de pair avec le corbillen &

la caſſette. Il ne faut pas de grands efforts

d imagination pour s'en tirer avec honneur.

Mademoiſelle Ros E. .

Le jeu des deviſes, par exemple, eſt plus

ſpirituel. -

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Au reſte, Mademoiſelle, il eſt bon d'avoir

des jeux aſſez pour varier. Il ne faut pas ſe

caſſer la tête pour y mettre de l'eſprit. Il faut

s'amuſer d'abord , & quand on diroit quelque

balourdiſe, n'importe, il fut en rire, & voilà

tout.Trop de prétention détruiroit le plaiſir

de nos petits jeux. Mais il faut tirer les gages,

car on va bientôt ſouper.

( Extrait des Soirées amuſantes. )

T

CLIGNEMUSETTE ; ſorte de jeu où

les enfans ſe cachent, & ſont cherchés par un

de leuis camarades qui, lorſqu'il attrape l'un

de ceux qui ſont cachés, ſe met à ſa place ,

l & ſe cache à ſon tour.
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-

c o c H o N N E T. .

C L O C H E - P I E D.

C'eſt un jeu de force, où celui qui peut

aller le plus loin ſur un ſeul pied & franchir le

Plus grand eſpace, gagne.

COCHONNET , petit corps d'or ou

d'Ivoire , taillé à douze faces pentagones,

marquées de points depuis un juſqu'a douze.

I. tent lieu de deux dez.

Le cochonnet eſt encore ce qu'on jette pour

but, quand on joue à la boule ou au palet.

COCHONNET à doute faces. (ja du)

A -

» Ce jeu ne peut ſe jouer qu'à deux perſonnes
l'une contre l'autre. On place chacune telle

ſomme ſur un ou deux numéros, & on roule

le cochonnet chacun trois coups l'un après

l'autre ; c'eſt à dire, le premier roule le co

chonnet une fois, le ſecond le roule à ſon

tour , & ainſi de ſuite alternativement juſqu'à

trois fbis. Si l'un des points vient du premier

coup, la partie eſt finie : ſi après avoir tiré

chacun ſes trois coups, un des points n'eſt

Point venu, on double la miſe & on recom

II1CI1CC. ".

Il faut pour ce jeu que ce ſoit le point

de celui qui roule le cochonnet qui vienne.

Autre manière de le jouer.

En jouant la partie en trente- un points,

qui ne ſe prennent que ſur l'excédant des

† que l'un des deux a amenés, c'eſt-à-dire

e premier amène ſix points, le ſecond en

amène huit, par conſéquent ce n'eſt que deux

points que celui qui a amené huit peut

compter.

On peut encore y jouer pluſieurs, en faiſant

une poule, c'eſt-à dire que chaque joueur met

au jeu trente ou quarante jetons ſuivant la

convention.On rouie le cochonnet & onprend

ſur la maſſe autant de jettons qu'on a amené

de points. Quand on amène à la fin plus de

Points qu'il n'y a de jettons au jeu , on eſt

obligé de completter le jeu d autant de jettons

qu'on a amené de points.
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Pour finir la partie, il faut amener le nom

bre juſte des jettons qui ſont ſur le jeu.

Ce jeu ſe trouve, rue des Arcis, magaſin

de tabletterie, au Singe vert. -

C (BÈ U R. (jeu de la perte du )

Quelqu'un dira en ſoupirant : Hélas! j'ai

perdu mon cœur ; & on lui demande, qui vous

l'a pris ? Il répondra, c'eſt Madame telle, qui

eſt quelque l)ame de la compagn'e, qu'il

nomme avec des noms & des épith tes mal- .

aiſés à retenir : aufiitôt chacun ſe tou: ne vers

cette Dame , & on lui dit : Ha ! Madame ,

pourquoi tant de cruauté ? fºut il ainfi devant

tant de monde commettre des larcins ? C'eſt

avoir une grande aſſurance. Quoi ! Madame ,

vous dérobez le cœur des hommes, & bientôt

après, avec le larcin , vous allez joindre l'hcmi

cide ; car n'alleſ-vous pas ót r la vie à celui qui

ne peut ſi long-tems vivre ſans un cœur. On lui

dit cela, ou autre choſe lenblable, ſelon que

chacun de la compagnie le peut inventer.

Quelquefois cela eſt allez court, afin de lui

donner moins de tems à répondre, mais en

core qu'elle ait un aſſez long eſpace à cauſe

de la quantité des diſcours qºe l'on lui fait,

elle eſt ſouvent tellement ſurpriſe cy1 étonuée

de leur variété, qu'elle a peine à ſe ſouvenir

de ce qu'il faut répondre, & ſi el'e marque

de réponſe, il faut qu'elle donre un gage. Ce

u'elle peut faire pour ne point faillir, c'eſt

† dire qu'elle ne ſait ce que l'on lui veut di e;

que ce n'eſt point elle qui a dérobé le cœur

de celui que l'on nomme , mais une autre

Dame dont elle dira auſſitôt le nom & les

attributs ; & alors c'eſt à cette att e à ſe dé

fendre, car chacun ſe tourne vers elle avec

de pareils diſcours qu'à la première.Quand les

Dames veulent attaquer les homnies, el'es

confeſſent d'avoir pris le cœur de celui qui

s'en plaint; mais que pour leur punitien un

autre homme qu'elles diſent, a dérobé le'eur,

& chacun va alors à celui là. S'il veut il d ra,

ce n'eſt pas moi, c'eſt un tel; ou bien avouant

d'avoir volé ce cœur, il dira qu'une aute

Dame a dérobé le ſien pour paſſer ainſi d'un

ſexe à l'autre. Les noms & les épitbètes que

l'on choiſira au commencement du jeu, le

rendront difficile ſelon qu'ils ſeront longs ou
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extraordinaires. L'un des hommes pourra être

appellé, Ulyſſe le plus fin de tous les hommes ;

les autres, Achille le plus vaillant de tous les

Grecs , l'autre, Amadis, beau ténébreux & che

valier de l'ardente épée ; & pour les Dames,

l'une ſera, Helène la ruine de Troye; l'autre,

Didon , reine infortunée , Lucrèce la chaſte, ou

Cornelie la ſavante , & chacun aura ainſi des

noms & des qualités que l'on prendra dans

l hiſtoire , ou que l'on inventera a ſa fantaiſie,

car il n'eſt pas beſoin d'avoir lu pour ce a, &

ſi l'on veut, l'on prendra des noms de comé

die ou de farce, ou des ſobriquets du coin
des rues.

/

C O I N S. (jeu des quatre)

Voyez à l'article MÉTAMORPHosEs.
•º

CO| IN-MAILLARD ASSIS. (jeu du)

Vo: et à l'article AvocAT. (jeu de l')

COLIN-MAILLARD avec une canne. ( jeu du)

Voyez à l'article JEU DE LA SELLETTE.

COLIN-#AILLARD à la ſilhouette (ju duº

Voyez auſſi à l'article JEU DE LASELLETTE.

\

C O L I N - M A I L L A R D.

Ce jeu de ſociété, conſiſte dans un de la

compagnie qui doit avoir un bandeau ſur les

yeux , & tâcher, dans cet état, d'attraper

uelqu'un de la ſociété, & de le nommer.

S'il ne diſtingue pas au toucher celui qu'il a

ſaiſi, il n'eſt point délivré, mais s'il le re

connoît, il lui fait prendre ſa place; & le

jeu recommence.

Il y a un Colin-Maillard debout, où per

ſonne ne court que l'aveugle, à qui il eſt

défendu de ſe ſervir de ſes mains, mais ſeu

lement d'u e baguette ou d'un mouchoir,

dont que qu'un de la compagnie ſaiſit un

bout, après que l'on l'a appellé d'un côté ;

mais ce n'eſt pas ordinairement celui dont ii |
/

|
a entendu la voix, qui tient la baguette ou

le mouchoir.

COMMANDEMENS à faire pour des

gages des petits jeux de ſociété.

Voyez à l'article R É P o N s Es. E N UN E

P H R AS E.

C O M P A R A I S O N S. (les)

- Jeu de ſociété en dialogue.

Mademoiſelle

Madame Dubois eſt bien difficile ; elle n'a

pas été contente de notre concert.

L'Abbé PRINTE Ms.

R o s E.

Elle parloit ſans ceſſe du Corcert Spiri

tuel. Parbleu ! on ſait bien qu'un concet

d'amateurs n'eſt point à comparer au Con

cert Spirituel.

L'Abbé D E s A G N E A s X.

Si elle n'eft pas contente, on lui rendra ſon

argent ; elle auroit peut-être voulu que ton

fils y eût fait quelque choſe, & il n'eſt capable

de rien. Le pauvre enfant !

Mademoiſelle D U B o c A G E.

Il nous a bien impatientés le jour que nous

étions occupés à jouer au Secretaire.

M. D E L A R IV I È R E.

Il viendroit bien encore nous tourmenter ;

mais Madame Dubois a pris ſon parti ; elle

s'eſt beaucoup diſputée ; elle a voulu lui don

ner raiſon ; & quand elle a vu que les rienrs

n étoient pas pour elle, elle a fini par lui dé

fendre de ſe trouver à nos petits jeux. Il eſt

dans le ſallon, à côté d'elle, qui s'amuſe à

lire.

M. D E s J A R D I N s.

Et quand un morceau lui paroît inté

reſſart, il prend la parole, & régale la com
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pagnie d'une lecture à voix haute, mais pas

trop intelligible.

Madame DE L A RIv I È R E.

Madame Dubois trouve cela charmant ;

c'eſt une terrible choſe que de gâter ſes enfans.

M. D E L A F o R É T.

Ce qui eſt plus terrible encore, c'eſt qu'on

ne croit pas les gâter.

L'Abbé DES A G N E AU x.

Je ne puis m'imaginer que de bonne foi

on gâte ſes enfans ſans s'en appercevoir. On

cherche à faire illuſion aux autres, & à ſe

faire illuſion à ſoi même. Mais nous ne ſommes

Pas ici pour faire des diſſertations ſérieuſes.

· • Mademoiſelle R o s E.

Jouons quelque jeu nouveau.

L'Abbé P R INTE M S.

Jouons au jeu des Comparaiſons; il eſt bien

aiſé : on compare quelqu'un à un objet quel

conque ; & comme il n'y a point de compa

raiſon qui ſoit exactement parfaite , on dit en

quoi eſt la reſſemblance, & en quoi eſt la

différence.

L'Abbé D E s A G N E A Ux.

Madame, ſi vous voulez, je vais commencer

à vous faire une comparaiſon ; vous en ferez à

votre voifin, & ainſi de ſuite.

Madame D E L A R I v I È R E.

Volontiers. Voyons un peu à quoi vous

allez me comparer.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Je vous compare à une pincette.

M. D E L A F o R È T.

Cette comparaiſon-là eſt un peu forte.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Oui, Monſieur ; la pincette attiſe le feu,
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& Madame auſſi, voilà la reſſemblance ; la

pincette, en attiſant le feu , s'échauffe, &

Madame reſte toujours froide & indiiferente,

voilà la différence.

Madame D E L A R I v I È R E.

La perruque de M. de la Forêt reſſemble

fort bien à des cheveux naturels , puiſque

M. Dubois y a été attrapé, voilà la reſlem

blance ; mais quand on en brûle une boucle,

les cheveux ne repouſſent pas, voilà la diffé

ICIlCC•

M. DE LA Fo R È T.

Eh ! mon Dieu, Madame, de grace, laiſſez

en repos ma pauvre perruque. Hºureuſement

que j'en poite toujours pluſieurs avec moi ;

car ce petit étourdi de M. Dubois m'auroit

obligé § paroître devant vous en enfant-de

chœur. -

L'Abbé D E s Ao N E Aux.

Et votre comparaiſon, M. de la Forêt ? On

ne vous en tient pas quitte.

,º

M. D E L A F o R È T.

Mon voiſin, M. le chevalier Zéphir, reſ

ſemble a M. Dubois.... -

Le Chevalier Z É P HIR.

Ah ! Monſieur, je ſuis tout prêt à me fâcher

de votre vilaine comparaiſon.

M. DE LA Fo RÈT.

Patience, donc. Attendez juſqu'à la fin ;

comme M. Dubois, vous êtes jeune, voilà

la ſeule reſſemblance; vous n'êtes point mauſ

ſade, étourdi, ni enfant gâté ; voilà, je crois,

une aſſez grande différence.

Le Chevalier Z É P H I R.

Pour moi, ma comparaiſon ne ſera pas

diſficile à faire. Je compare Mademoiſelle

Roſe à la charmante fleur dont elle porte le

nom. Elle en a la fraîcheur & tous les appas,

voilà la reſſemblance ; mais la roſe eſt tou

jours environnée d'épines , voilà la diffé
ICIlCC• •
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Mademoiſelle R o s E.

Je compare Madame de la Haute-Futaie au
roſſignol. -

Madame D E LA HAUTE - FUT A I E.

Mais tu te trompes, ma chère amie ; je

chante ſans aucune prétention ; je n'ai jamais

appris la muſique ; tu vois bien que je n'ai

rien fait au concert ; & certainement, ſi j'avois

pu être utile , j'aurois fait ma partie avec

plaiſir.

- Mademoiſelle R o s E.

J'inſiſte toujours ſur ma comparaiſon.Votre

charmante vo x eſt un précieux don de la na

ture ; l'art n'y a aucune part, voilà la reſſem

blance : quand le roſſignol a vu ſes petits,

il ne chante plus ; & vous qui avez une

aimable fille qui chante déjà fo t bien, vous

avez cependant quelquefois la bonté de nous

procurer le plaiſir de vous entendre chanter ;

voilà la différence.

Mademoiſelle D U R U IssE A U.

Mais je crois que j'entends une voiture qui

entre dans la cour. M. de la Forêt, voulez

vous bien aller voir ce que c'eſt ?

Le Chevalier Z É P H I R.

Non , j'y vais, reſtez ; je ſerai bientôt

1CVCI1l1• -

L'Abbé D E s A c N E A v x.

C'eſt peut - être votre chère maman qui

airive. ,

Mademoiſelle R o s E.

Nous l'attendons depuis long-tems.

Mademoiſelle DU RUIssE AU.

Mais il me ſemble qu'elle n'arriveroit pas

ſi tard , à moins qu'elle n'ait voulu éviter la

chaleur, à cauſe de mon couſin.

Mademoiſelle R o s E.

Je vais voir ſi c'eſt elle.

| Mademoiſelle D U R U Iss E AU.

Et moi auſſi. Où eſt donc ma ſœur duGazon ? -- . - •

Le Chevalier Z É P H I R.

Meſdemoiſelles, c'eſt Madame duRuiſſeau,

avec Madame du Frêne & ſon fils.

Mlle. RosE & Mlle. DU RUIssEAU.

Allons vîte les embraſſer.

Madame DE LA HAUTE-FUTAIE.

Nous ſerons tous charmés de les voir.

( Extrait des Soirées amuſantes.)

COMPLIMENS oU FLATTERIES.

(jeu des)

Celui qui entreprend le jeu fait un compli

ment ou dit une flatterie en peu de paroles à

la perſonne voiſine, & cette perſonne-là en

fait de même envers un autre , juſqu'à ce que

chacun ait dit ſon mot. Il faut les retenir

tous, les ayant ouïs une fois ou deux ; &

uand quelqu'un dit le mot d'un autre, il

† qu'il le diſe auſſi, & enſuite reprenez la

Hatterie ou compiiment de celui qu'il veut

attaquer à ſon tour.

Ces paroles ſeront, par exemple, envers les

Dames : Vous êtes la reine des cœurs ; vous êtes

la plus belle & la plus ſage de tout votre ſexe,

chacun de vos regards fait une conquête ; &

quant aux hommes, on leur dira tout ce qui

viendra à la fantaiſie, ſans les reſpecter tant,

afin de n'être pas toujours ſur le ſérieux ;

comme qui leur diroit : Vous avez bonne mine

& mauvais jeu, pour avoir une galanterie affec

tée, vous n'en êtes pas moins aimable ;les traits

de votre bonne grace ſont ſi doux qu'ils ne bleſſent

perſonne. Que ſi vous les voulez obliger davan

| tage, vous leur direz : Vous êtes l'homme ac

· compli qu'il y a ſi long-tems que l'on cherche ;

| vous êtes l'original du parfait courtiſan ; vous

avez autant d'effet que d'apparence. Or, comme

l'on peut s'adreſſer à ceux à qui ces paroles

ont été dites pour les provoquer à dire une

choſe ſemblable ſur peine d'être condamnés
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pour avoir manqué, l'on peut auſſi attaquer

ceux qui ont inventé de telles paroies, ſel n

les règles que l'on preſcrira ; & ſi l'on veut,

l'on fea que les paroles ne s'adrefſeront à

perſonne, mais que chacun les dira de ſoi :

ce qui ne ſera pas mal plaiſant, parce que

les uns ſe loueront eux-mêmes avec audace

pour donner plus de récréation, & les autres

plus timides ne diront rien qui ne ſo't fort

modeſte. Pour ce qui eſt du reſte, l'on pro

cédera à ce jeu comme aux autres , & l'on

fera le même ſi, pour le diverſifier l'on or

donne que chacun prenne ſa deviſe, & après

l'on dit celle de quelqu'un, & celui là ſera

obligé dela redire & d'en dire après une aut e.

Pour rendre le jeu plus mignard , l'on choiſit

auſſi chacun des paroles enfantines que l'on

prononce en begayant, & l'on trouve qu'il y

a beaucoup de plaiſir quand l'un tâche de

contrefaire celle d'un a tre , d'autant que

chacun ne peut pas réuſſir à cela. L'on peut

choiſir † des langages de provinces di

verſes, comme du Gaſcon , du Normand, du

Picard & du Champenois , & en contrefaire

l'accent, y ajoutant même de l'Italien & de

i §', ou bien il faut prendre chacun

des langages de bouffon, comme de Gautier

Garguile , de Gros-Guillaume, de Jodelet

& de Guillot Gorju ; ceux qui les choiſiront

pour eux, ſeront ceux qui§ déjà bien

Ies contrefaire avec les façons de parier qui

leur ſont les plus communes, au lieu que les

autres cui ne pourront pas accommoder leurs

voix ſi facilement à divers tons, rendront le

jeu extrêmement facétieux.

CORBILLON ET LA CASSETTE. ( le)

Jeu de Société en dialogue.

Madame Du B o 1 s.

Ehbien! l'Abbé,vous ailez donc faire jouer

encore ce ſoir vos petits vilains jeux à gages ?

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Je ne les trouve point vilains , Madame,

dès qu'ils amuſent ces dem-iſeles.

Madame D U B o I s.

, Mais c'eſt bon pour des enfans. Ne feriez
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vous pas mieux de jouer au piquet, au bre

lan, au wisk, au rever ſi ?

Madame D E L A R I v I È R E.

«.

Ah ! ne me par'ez pas, Madame, de votre

mauſſade Quinola , j'aimerois cent fois mietix

payer cent gages , que de faire une remiſe de

cent fiches.

L'Abbé PRINTE Ms.

Intérêt à part, ce jeu donne de l'humeur.

Pour le v# , il m'endort. On dépend d'un

partenaire qui vous gronde ſans ceiſe.... Ah !

fi donc.

Madame D U B o I S.

Que vous avez de petits génies, mes en

fans ! Mais M. l'Abbé des Agneaux , votre

grand maître de jeux à gages, ne connoît

peut-être pas d'autres jeux.Connoiſſez-vous

les cartes , l'Abbé ?

L'Abbé D E s : A G N E A U X.

Si je les connois, Madame ? Un peu trop.

Je ſuis cependant bien aiſe de pouvoir jouer

tous les jeux dont vous me parlez, quoique

je ne les aime point.

- A

Madame D U B o I s.

Vous avez, en vérité, bien du mérite de

les jouer ſans les aimer.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

On ne fait pas toujours ce qu'on aime le

' l mieux.

Madame D E L A R I V I È R E.

On eſt bien aiſe d'être quelquefois utile à
le ſociété. -

L'Abbé PR INTE Ms.

Je ne refuſerai jamais de faire une partie,

lorſqu'il faudra quelqu'un , & que je ſerai
néceſſaire.

| L'Abbé D E s A G N E A U x.

Pour moi , il faut que je ſois abſolument

néceſſaire.
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Madame D U B o I S.

Ne diſſimulez pas : vous craignez de perdre,

Meſiieurs.
•.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Ce motif peut entrer pour quelque choſe

dans mon averſion pour le jeu. Enfin , Ma

dame, tout le monde connoît le calcul que

je vais vous faire. Que deux joueurs aient

chacun cent piſtoles, que l'un perde cinq cents

flancs, ſon adverſaire n'eſt enrichi que d'un

tiers, & il eſt appauvri de moitié; le rapport,

comme vous voyez, n'eſt pas égal. D'ailleurs,

je ne parle point des cartes qui ſont une perte

réelle pour tous les deux.

Madame D U D o I s.

Ah ! l'Abbé,' l'économie ſur le jeu tourne

rarement en véritable économie. Tel ne joue

pas, qui , ſous ce prétexte , ſatisfait mille

aut es paſſions. Il a des chiens en grand nom

bre ; c eſt mon jeu, dit-il, je ne joue pas. Il

a des livres de pure curioſité , de pure vanité,

des livres qu'il ne lit pas ; c'eſt mon jeu, dit

il encore, je ne joue pas. Il met à la loterie,

& Dieu ſait quel jeu c'eſt ! Il a des chevaux ,

des maîtreſſes, &c. &c. & c'eſt toujours ſon

jeu. Le croyez-vous, de bonne foi, plus riche

à la fin de l'année.

L'Abbé P R I N T E M s.

Tant pis pour lui, s'il cherche à ſe tromper

lui-même. Mais , Madame, votre jeu éternel

ne nous empêche pas de vous ſatisfaire ſur

tous vos goûts. Vous n'en êtes pas moins fo le

de modes que celles qui ne jouent point, ou

qui jouent moins.

A

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Au contraire, l'argent qu'on gagne paroît

tout gain; on ne penſe nullement a celui qu'on

3l perdu , & le gain s'en va preſque toujours

en dépenſes très-folles.

Madarme D U B o I s.

Si vous étiez ſouverain, je craindrois bien

de vous voir proſcrire les cartes par un bel &

bon édit.

L'Abbé DE s A G N E A U X.

Point du tout, Madame. Les cartes ſont

un nlal néceſſaire. Elles préviennent beaucoup

d'autres inconvéniens plus grands. Je per ſe

que les cartes ſont néceſſaires au bien moral

d'une ſociété particulière , comme les ſpec

tacles ſont néceſſaires au bien moral d'ure

grande ville. Il faut employer le t ms des dé

ſœuvrés, qui, ne ſachant à quoi s'occuper , ſe

livreroient à mille excès éga ement pernicieux

au bien particulier comme au bien général.

J'ai entendu dire que les excès n'étoient ja

ma s ſi grands que dans les tems où les ſpec

tacles étoient fermés. E. con dans ces tems-là,

la politique a-t-elle ſubſtitué aux ſpectacles ,

des concerts, des c mbats d'animaux & autres

points de raliement pour les déſœuvrés.

Madame DE L A R I v I È R E.

Quand une ſociété eſt bien nombreu'e, un

maître de maiſon ſeroit bien embarraſſé pour

occuper & amuſer tout le monde , s'il n'avoit

pas la reſſource du jeu. -

Mademoiſelle R o s E.

, Auſſi, Madame, les jeunes perſonnes, comme

moi , qui ne jouent pas , par ignorance ou par

d'autes mot fi, ont-elles bien de l'obligation

à M. l'abbé dès Agneaux, qui veut bien nous

arp endre tous ces petits jeux à gages , qui nos

divertiſſent beaucoup, & nous font paſſer le

tems fort agréablement.

Madame D E L A R I v I È R E.

C'eſt ce qui fait, l'Abbé, que les mamans

ont beaucoup d'attachement pour vous , &

qu'elles ſe font un vrai plaiſir d'aſſiſter à vos

petits jeux.

Madame D U B o I s.

Ces dam s ont bien de ia vertu. Pour moi,

ſi j'avois des filles, je ne le pourrois pas. Com

ment peut-on s'amuſer à jouer à je vous vends

mon cvrbillon, qu'y met-cn ? Un dindon,

un oignon , un ânon, un chiffon , mon font,

mon talon , qu'eſt-ce que c'eſt que toutes ces

bêtiſes-là ?

L'Abbé D E s A G N E A U x.

l Si vous n'aimez pas le jeu de corbillon,

- Madame ,
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Madame, on peut jouer à je vous vends ma

caſſette, que voulez vous qu'on y mette ?

\

Mademoiſelle R o s E.

Une no'ſette , une allumette , une mou

chette, une pincette , une aſſiette, une cu

Vcttc.

Madame D U B o I s.

Vous êtes bien ſavante , en vérité ; mais

ſi j'avois des filles....

L'Abbé P R I N T E M s, bas.

Je les plaindrois.

Madame D U B o I S.

Qu'eſt-ce que vous dites ? Eiles ne joue

·roient pas toutes ces inepties-là.

Madame D É LA RIVI È R E.

Vous les auriez, ſans doute, toujours à vos
A r - -

côtés, pendant que vous joueriez ?

Madame D U B O I S.

A

Préciſément, Madame , & je ne vous de

manderois point votre avis là-deſſus.

L'Abbé P R I N T E M S.

Et vous en feriez des joueuſes de pro
，

feſſion. - .

I'Abbé D E s A G N E A U X.

Madame leur montreroit les coups fins, la

manière de répondre à propos à une invite ,

de forcer le quinola à la bonne, ſans qu'on

s'en doute; de demander dans les circonſ

tances : combien vous reſte-il de votre point ;

quelle dame a eu le malheur de vous déplaire ?

d'effrayer ſon monde par un va-tout, quand

on a un jeu médiocre , de bien fixer dans ſa

memoire toutes les cartes qui ſont paſſées ,

· qu'eſt ce qui les a jettées, dans quelles cir

conſtancse on les a jettées ?

Madame DE LA RIv I È R E.

Ça exerce la mémoire, & ça rend l'eſprit
juſte. •.

Jeux familiers.
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L'Abbé D E s A G N E A U x.

Dans le fond , on ne peut avoir de l'eſprit

qu'en maniant ſouvent & long t ms les ca te3,

& je ne fais cas que de ces génies là.

Madame D U B O I S.

Dans le fond , je ne fais aucun cas des go
guenards, & je vous quitte.Adieº, Meſiie irs.

L'Abbé PRINTEMs & l'Abbé DES AGNEAUX.

Adieu , Madame, ſans rancune.

Madame D U B o I S.

Si je vous tiens au jeu.... vous vous ſou

viendrez de moi.

L'Abbé P R I N T E M S.

Je déſendrai mon argent.

L'Abbé D E s A G N E A U X. '

Je me méfierai de vos tours.

Madame DE LA RIvI È R E.

Savez-vous, Meſſieurs , qu'elle eſt fichée.

Vous avez fait-là une ironie un Feu forte.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Pourquoi nous pouſſe-t elle à bout ?
^.

Mademoiſelle R O S E.

Madame veut avoir ga'erie, quand elle

joue , elle n'aime pas à jouer ſans ſpectateurs,

& rien n'eſt ſi ſot que de rega der jouer des

jeux qu'on ne connoit pas.

L'Abbé D E s A c N E Au &.

Si nous nous aviſions de jouer nos Pºiº
jeux dans le ſallon , on nous di: oit ſans ceſſe :

p§ § § paix là ! on ne ſait ce que l'on joue ,

vous nous étourdiſſez. -

Madame DE LA RIVI È RE.

Vous faites fort bien de vous mettre dans

•

-

" 4 "
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un appartemenr, vous êtes plus tranquille, &

vois pouvez rire fort à votre aiſe. Pour moi ,

l'Abbé , ce n'eſt point l'intérêt qui me tient ,

car je ſuis aſſez heureuſe au jeu ; mais , je
/ ſ " . - V • -

préfère vos jeux à ceux de Madame Dubois.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Il eſt vrai que c'étoit un peu fort, quand je

lui ai dit qu ºn ne pouvoit avoir de l'eſprit

qu'en maniant les catcs , car j'ai connu bien

des g ns bêtes à ne pas pouvoir dire deux , &

joiant ſupérieurement au piquet & à d'attres

jºliX . -

L'Abbé P R I N T E M S.

| C'eſt un eſprit de ca'cul , & ſouvent de

ſipe cherie.

Mademoiſelle R o s E.

fºais a'lons donc trouve notre comra rie,

& jo le comme | | ot e ordinaire en dépit de

la g oiſe Madame D.ibois.

( Extruit des Soirées amuſantes )

|

CORNET , no c ait de corne ou de cuir

pré a é en fo me de retit col elet rond, lo g

& delé doºt on ſe ſe t pour remuer & jetèr

les dez en certains jeux.

C O R P S ET DE L'Es P R IT.

(jeu des par tics du )

Tous ceux de l'aſſemblée ſe dorne t cha

cun le nom de quelque partie du corps, &

ſpécialement de celles du viſage auxqºe e,

| conſiſte ,la beauté ; mais s'il n'y en a pas

aſſez , on y en peut ajouter d autres , & méme

ſi 'un prend la ma'n dro t : , l'autre pourra,

† la gauche. Quand chacun a ſes noms,

e maître du jeu, c'eſt-à-die celui qui ,'entre

† & le fait exécuter , ſe tient aſſis ou de

out près d'uce danie de la ccm agn'e qui

cſt la ſeule à qui il n'a point fa t prend e

d'autre nom , ſinon qu'elle eſt la beauté qu'il

ve it louer. Il commence ſon diſcours qu'il

f,it de teile meſure & de tel ſtyle qu'il veut, .

& dans les penſees qu'il a, tantôt il parle des

-

*. -
-

| yeix , tantôt des cheveux , tantôt de la bou

che, tantôt des mains, & embarra.ie touºs

ces choſes les unes dans les autres, les réP#-

tant pluſieurs fois , & à chaque fois qu'il f aie

de chacune, il faut que la pe ſonne qui Pºrte

ce non , lui faiſe une gian te révè1ence , $ #
elle y nianqee , elle d nte un gage. Ces diſ

cours ， euvent etre de cette ſorte :

« Pour vous louer dignement, ô beauté ir

com arable, par où [ ourrai je comme1cer, ſi je

veux donner à vos paties excellentes le rang

qu'e les niéritent : S je commence par les yeux
qui bleſſe t tant ce coeurs, qui jettent tatt de

flammes , & qui tent capeb.es de guérir les

maux qu ils font quand ils le veu ent, je t °--

verai que les cheveux y a , o t de l'envie , &

diront que ſi les yeux gagne t es co urs , ce

ſont eux qui le, enchaînent & les rct ennent.

La deſus l, bouche e , la nd a encore comme

ſi je lui fai ois un g and tort , elle dira que je

lu préfère des§, qui, à fen avis, lui ſont

fo t inferieures en dignité. Elle ſe vantera

qu'elle et la porte de lame , q'ie non ſe le
ment elle exhale les ſoupi s, t mons d'une

langueur amoureu'e, & ſe t à f mer le rs ,

au m lieu de la joie : ma s qu'elle pro once

les paroles qui ſont les v ves images des Fen

ſées. Les yeux ort ceci pour leur gloire , leur

ſupport & leur défenſe, qu ils parient audi d un

muet langage , aſiez inteiligible aux amans ,

tellement que le débat eſt continuel entr'e x

& la bouche. Ce beau ſe n qui repréſ nte le

monde, ſe tient glorieux de on excellence ;

mais la main d o t d t q ie c'eſt elle qui eni

pêche que tant d'autres mains pr fanes n'y
touchent, & la gauche prétend qu'elle lui aide

autli à c la , les pieds di ent qu'ils méritent

de l hon eur, de ſuppoter tous les jours ce

beau chef-d'œuvre de la r attire. Ainſi les che

ve x, les yeux , la b uche , le ſein , les muirs

& le pieds ſe va t nt dive ſenient , mais la

bouche leur dit : Si vous fa tes des Flaintes,

c'eſt | ar mon orga e ; ſi vous ra ez, c'eſt

moi qui vous fais pa ler, & je ſuis votre t t -

chemert , mais voici les cheveux qui nous font

ente d e qu'ils peuvent ſervir de brace ets aux

b as de leur m itrelle , qu'ils apportent méme

beaucoup d o nement à toute ſa bea !té. Les

yeux di'ént que ſars la lumière il n'y a to ir

de beauté, & que c'eſt elle qui eſt ve table

ment la beauté, qui donne de la beauté à toutes

les autres, & que c'eſt en eux que réſide cette
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lumière. La bouche dit que rien ne plaît à la

Vue que les belles con,eurs, & qºe la plus

be le de toutes les couleurs eſt en e.le. Le

ſein dit que ſa # lancheur eſt ples excei ente

que la rouge ir de la bouche , & l s pieds &

les ma'ns prétende t auſſi q le la blancheur

n'eſt pas moins naturelle en eux & moins

exq iſè. »

Ainſi le maître d · jeu trouvera ſujet de pa ler

tantôt d'une pa t e & tantôt d une a 1 ;e, avec

des d ſtances q ii donne ont le loiſi de r mar.

q le ſi cha un s'ac lu te de ſa révérense , &

diſant quelq efois tous les noms l'un après

l'aºe , il ( chera de ſu p en l e que qu'un,

en les emb ou llant , & rep enant peſq i auſſi

tºt ceux qu'il vient de quitter. I. ne fi t p int

dire q 'il eſt be'o n d avoir un eſprit fo t ex

· cellent pour réuſſir a cela , car un homme de

#édiocre ſuffiſance qui auia la parole un peu

lib e, fe a aſſez bien ce te cha ge, d'autant

qu il n'eſt pas toujours néce ai e que les pen

ſées ſoient fort ajuſtées & fort raiſonnables ;

il n'importe qu'l y ait quelcuefois du gal ma

th'as; cela en fe a rire davantage, & pºis tout

diſcours re ſe t que pour enchaîner ces noms,

afin de faire ſouvent lever ceux de ia compa

gnie & tîcher de les faire fail ir. C'en eſt là

tout le ſec e. Ceci a été inventé pour faire

quelque choſe de pius mignard parmi les dames.

CORYCUS. Jeu d'exercice des anciens ,

recommandé par Galien , comme utile pour

la ſanté. -

Le coricus conſiſtoit à ſuſpendre par une

corde à une poutre ou ſolive du plancher,

un ſac rempli de ſon ou de farine , & à ſe le

jette de l'un à l'autre dans un corridor étroit ,

ou entre deux lignes dont il n'étoit pas pe mis

de s'écarter : il falloit donc attendre de pied

ferme le ſac , le renvoyer avec fo ce contre

ſon adverſaire & tâcher de le renverſer.

Ce jeti ne paroît pas du premier abord bien

agréable; mais appa esument qu'il y avoit des

ctrconſtances qui , en multipliant les diffi

cultés , en rendoient l'exercice amuſant.

C OT O N E N L' A I R. , jeu du )

Voyez à l'article R É P o N s Es EN UN E

P H RA S E.

C O U R I E R S. 5 I

C O U L E U R S. (jca jes trcis )

Le nombre d'es joueurs eſt fixé à quatre , y

compris le banquier.

Il faut, pour que la ba'ance du jeu ſo't

égale, que chacun ſo't banquier à ſon toºr.

Ce jeu eſt compoſé d'un plateau & de t ois

dez, chacun de trois coule its différen es. On

p'ace de l'argent ou des jetons ſur une, deix

ou t ois caſes du plateau ; enſuite on fait rouler

les t ois dez dans un c »inet , & on les jette

ſur la table ou ſur le p'ateau. Si on amène un

dé de cha lue couleur , on gagne, & le bar

q ier paye autant qu'on a mis au jeu , ſi on

en amène deux d'une même couleur, c'eſt le

banquier qui gag e. -

Si on met ſur trois caſ s de la même cou

leur, & que les trois dez viennent de la

coule:ir des caſes où on a placé, le banquier

paye autant qu'on a ni au jeu ; mais ſi les

trois dez viennent tous trois d'une a tre couleur,

le banquier ne paye que la moitié de la

miſe.

On ne peut point tirer lo ſque l'on eſt

banquier.

Ce je i ſe trouve rue de Arcis, magaſin de

table terie, au Singe vect.

C O U R I E R S , &c. ( jeu des )

Pour trou er toute ſorte de manières de

di courir, il y a le je t des couriers, qui aF .

portent chacun quelque plai a te nouv lie. Il

y a le jeu des lett es ouvertes, où chac in

ſiécouvre les ſecrets qu'un autre mande à ſon

voiſin & à ſa voiſine, ou amante. ll y a le

jeu des nouvel es du four, & de la rivière ,

& des nouvelles de la pl ce du chaºge , à

quoi l'on peut aj u'er les rouvelles de la

baſſ cour, c'eſt-à-d re, c les qui ſont baſſes

& ridicules ? En toutes ces cccaſions chacun

invente tout ce qui lui ſen b e le p'us diver

tiſſant pour la compagnie. Il y a encore lº jeu

des menſonges où chacun dit la plus g ande

menterie qu'il peut trouver. Une dame diſoit

à un jeune gala t qui faiſoit le jeu, qu'el e

ne ſavoit point d'a t e plus grande men

terie, ſinon qu'il étoit fort ſage.
G 2
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C R I S D E P A R I S.

Voici l'annonce de ce nouveau jeu qui eſt

tracé avec figures ſur un caiton, à l'imitation

du jeu de l'oie.

Avant, eſt il dit, & depuis le renouvelle

ment du plus noble des jeux inventés par les

Grecs, de l'Oie, ce jeu galant où l'eſprit ſe

déploie , on n'en a point encore imaginé

d'auſſi jovial & récréatif que celui ci, dont

on ſe flatte que les amateurs des belles choſes

accepteront d'attant plus yolent ers ladédicace,

qu'ils auroit le plaiſir d y trouver, ſous un

ſe ti coup d'œil , les quaran'e-quatre cris qui

foºt le plus ſouvent retentir les rues, les places,

& jufqu'aux culs de ſac de la ville & banlieue

de Paris.

Règl°s du jeu.

En commençant, chacun ayant pris ſa ma--

que, mettra dettx jettors au jeu, & après on

tirera à la plus ha te chance des deux dez, à

qui jouera le p emier. - -

· Les quatre principaux cris de Paris étant

ceux du d écrotteur, du revendeur, du marchand

de loterie , & du colporteur, on ne pou ra

s'a rêter ſ r aucun de leurs numéros qui ſont

diipo és d'onze en onze ; mais lorſqu'on ſe

trouvera juſte à l'un d'entr'eux, on recevra deux

jettons, & l'on ira au delà d'autant de points

qu'on en aura amenés, à l'except on du der

nier , auquel il faut être préciſément pour

gagner la partie, car ſi l'on a des points au

delà, l'on retrogradera d'autant. |

Si du premier coup on amère onze, on ira

à 2 1 trouver la crieuſe de chapeaux, & l'on

recevra deux jettons ainſi qu'il vient d être

dit.

De 6 où eſt la marchande de balais, cn ira

à 1 2 où eſt le marchand de cruches , & l'on

recevra un jetton.

De 1, où eſt la ma chande d'œufs , jadis

frais, on rétrogradera à 3 où eſt ie ma chand

d'eau de vie, & l'on paiera deux jettons.

De 18 où eſt le ramoneur , on ira à 28 où

eſt la laitière, afin de blar chir 'e dedans ſi le

dehors eſt toujpurs noir , & l'on payera deux

jettons.

De 24 où eſt la marchande de noiſettes,

ſouvent un peu véreuſes, on rétrogradera à 14

où eſt le gagne-petit, & l'on payera un jetton.

De 3o où eſt la marchande de mer'ans ,

: on'ira à 42 trcuver le falut pour s'éclairer à

voir s'ils ſont frais.

Enfin de 38 où eſt la lanterne magique, on

rétrogradera à 32 où eſt la marchande de

chanſons.

Quiconque ſe trouvera malheureuſement à

36 avec ſac-à-vin , payera quatre jettons, &

recommencera le jeu. .

Celui qui ſera rencontré par un autre, ira

prendre ſa place. -

Ces cris de Paris avec les figures à chà'que

caſe, ſont :

N°. 1. La cliquette, ou le facteur de la

petite poſte.

2. Poires cuites au four.

3. Voilà des petits pains de ſeigle.

4. Mottes à brûler.

5. A l'eau , eau.

6. Ba'ais, balais.

7. Au cureur de puits.

8. Des a lumettes & de l'amadou.

9. Fa'ourdes d'Or.éans , ſalourdes.

1o. De la paille d'avoine , de la paille

d'avoine.

1 1. Décrotez là, ma pratique. Jeannot.

12. Achetez des cruches.

13. Œufs frais.

14. Gagne-petit.

15. A l'anguille qui frétille.

16. Chaudronnier chaudronnier.

17. Saumon nouveau, ſaumon nouveau.

18. Ramonez la cheminée du haut en bas.

19. Carpe laitée , carpe œuvée.

2o. Petits pâtés tout chauds.

2 I. Chapeaux à vendre, de vieux chapeaux.

2 2. Vieux hab ts , vieux galons. Luron.

23. Bon vinaigre.

24. Noiſettes au litron.

2 ;. Sablon d', tampes.

26. Laitue - romaine, à la ſalade.

27. Voilà des petits pains de ſeigle.

28.La laitière, allons vîte.
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2°. A la fraîche, qui veut boire.

3o. Merlans à frire.

, 3 1.A la petite loterie.

32. Chanſons nouvelles.

33. La liſte des gagnans. Richard.

34. De l'onguent pour les cors des pieds

L'empirique.

35. Achetez des rubans, du fil.

, 36. Excellent vin de Bourgegne. M°. ſac

- a.-V1Il.

37. Groſeille à confire.

38. La lanterne magique.

39. Des radis , des raves.

4o. Raccommodez de la fayence.

41. Champignons, champignons.

42. Falot, falot.

43. Des bouquets pour Toinette.

44. L'heureux événement.

On voit aux quatre angles du nmême carton

du jeu des Cris de Paris ;

1°. Le jeu de la Bague ;

2°. Les Parades ;

3°. Les Battus payent l'amende, autre pa

rade ; -

4°. La Balance , pour connoître ſa peſan

tCllI.

Ce jeu ſe trouve rue des Accis, au Singe

Vert.

CROIX , E JERUSALEM. Ce ſont des

croix c m o ées de pluſi-urs morceaux de

bois rapporés , qu'il fau avoir l'ad efle de

rappr her pour faire un enſemble , ce qui

devie t diffi :ile lorſqu'on ne ſait pas la ma che

u'oi doit teri ; } arce que toutes es partiss

§ ces croix ont "es coupes diffé, entes &

bizarres . & e .'i n y a qu'un ordre auquei

elles puiiſe t convenir.

On fa t auſſi de petits coffres, dont l'aſſem

blage des parties a les mêmes difficuités. Ces

jeujo.x iont propres à exercer l'edreſle & la

pat.elice.

On tr uve de ces c oix & de ces coffres ,

rue des Arcis , magaſin de tab,e,terie , au

S.nge vert.
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CROIX oU PILE, Ce jeu eſt bien ſimple.

On a une pièce de monnoie dont un côté

s'appelle croix, & l'autre pile. Celui qui a

retenu croix , par exemple , gag e ſi la pièce

de monroie qu'on jette en l'air, préſente étant

à terre le côté qui ſe nomme croix , il perd ,

ſi c'eſt le contraire.

CU R É E T L A TO I L E TT E. (le )

Jeu de Société en dialogue.

M. D E L A R I v I È R E.

Nous voilà tous réunis aujourd'hui; allons,

l'Abbé, il faut jouer un jeu qui cccupe tout

le monde.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Nous pouvons jouer à M. le Curé; chacun

prendra une qualité à ſon choix , & nous

commencerons. Moi , je ferai le ſacriſtain.

Allons, chacun a-t-il choiſi : Je vais écrire les

rô.es, & j'en ſerai la lecture. Retenez bien

chacun vos noms.

I N T E R L O C U T E U R $'.

Madame de la Rivière.

Mademoiſelle Roſe,

Mademoiſelle du Ga

{on »

Madame de la Haute

Futaie,

Mademoiſelle du Ruiſ

ſeau , -

Mademoiſelle du Bo

cage »

M. de la Rivière ,

M. des Jardins ,

M. de la Forêt,

L Abbe Printems ,

L'.dbbé des .ign°aux,

Le Chevulier Zéphir,

Mlle. de la Haute-Fu

taie, -

la Nourrice.

la Boulangère.

la Barc'hiſſeuſe.

la Maîtreſſe d'école.

la Gouvernante.

la femme duChantre.

le Sonneur.

l : Ca il.onneur.

le Bedeau.

l'Enterreur.

le Sacriſtain.

l'Enfant de chœur.

M. le Curé.

Madame D E L A RI v I È R F.

Vous avez bien fait de finir votre liſte par
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• • - - . . , f

M. le curé : c'eſt lui qui va le dernºer à la

proceſlion. Mais pourquoi Mad moiſeiie de

la Haute-Futaie faſt-elle ce rôle ?

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

C'eſt M. l'abbé qui l'a voulu.

L'Abbé P R I N T E M s.

Oui : il convient que ce ſoit la perſonne

la plus reſpectable qui joue ce rôle.

Madame D E L A HA UTE - FUT A I E.

Mais je ne pourrai jamais ne pas tutoyer

ma fille. -

L'Abbé D E s A G N E A UX,

| Eh bien ! Madame, vous payerez des gages.

Mais je commence. Vous m'avez envoyé

chercher , M. le curé, je n'étois pas chez

moi.

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Où étiez vous donc, M. le ſacriſtain ?

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Un gage , Mademoiſelle. Vous devez tu

toyer tout le monde , & perſonne ne doit

VOl1S tutoyer.

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

| Eh bien ! où étois tu donc, ſacriſtain ?

L'Abbé D E s A G N E A U X.

J'étois chez la nourrice, M. le curé.

Madame D E L A R I v I È R E.

Tu en as menti, car je n'étois pas chez

II1O1,

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Où étois-tu donc, Madame la nourrice ?

Madame D E L A R I V I È R E.

J'étois chez M. le curé.

Mademoiſelle DE LA HAUTE FUTAIE.

Tu en as menti, car je n'étois pas chez
moi.

Madame D E L A R I v I È R E.

Où étois tu donc, M. le curé ?

L'Abbé P R I NT E M s.

Un gage, Madame ; vous ne devez pas

tutoyer M. le curé.

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIF.

J'étois chez l'enterreur.

L'Abbé P R I N T E M s.

Vous en avez menti, M. le curé, je n'étois

pas chez moi.

Mademoiſelle D E J. A HAUTE-FUTAIE.

Où étois tu donc, l'enterreur ?

L'Abbé P R I N T E M S.

J'étois chez l'enfant de chœur !

Le Chevalier Z É P H r R.

Tu en as menti, l'enterreur ; je n'étois pas
chez moi.

L'Abbé P R I N T E M s.

Où étois tu donc , l'enfant de cbœur ?

Le Chevalier Z É P H 1 R.

J'étois chez la femme du chantre.

Mademoiſelle D U B o c A G E.

Vous.... Tu en as menti, l'enfant de chœur.

L'Abbé DEs A G N E A U x.

Un gage ; Mademoiſelle du Bocage a dit
vous à l'enfant de chœur.

Mademoiſelle D U B o c A G E.

Mais je me ſuis repriſe.



C U R É.

Le Chevalier Z É P H I R.

Oh ! c'eſt un vilain jeu que celui là : il faut

toujours tutoyer & donner des démentis.

Jouons-en un autre. -

· Mademoiſelle D U R U I S S E A U.

Jouons à la Toilette ; prenors cha un le

nom de quelque meuble de toilette. Ecrivez

les noms , M. des Jardins , & vous en ferez

lecture , pour que perſon e n en prétende

cauſe d'ignorance.

M. D E s J A R D I N s l't.

Madame de la Rivière,

Mademoifelle Roſe,

Mademoiſëlle du Ga

{on ,

Madame de la Haute

Futaie ,

Mademoiſelle du Ruiſ

Jſeau ,

Mudemoiſelle du Bo

cage , -

M. de la Rivière

M. de la Forét ,

L'Abbé Printems ,

L'Abbé des Agneaux ,

Le Chevalier Zéphir ,

Mlle. de la Haute-Fu

taie ,

Et moi , Meſlames,

le miroir.

la boîte à rouge.

la boîte à potdre.

la boîte à mouche.

le peignoir.

le peigne.

le fer a fiſer.

les ciſeaux.

le pot-de ct aa bre.

la cuvette.

le faux-chignon.

le graºe langue.

le flacon.

Tout le monde eſt aſſis en rond ; }'. d s

Jardins eſt debout dans le milieu , G dit :

Madame demande ſon peigne.

Ma'emoiſelle D u B o c A c E.

Se lè,': , M. des Jardins prend ſa pl:ce, &

elle dit : Madame den ande ſon nºir ir.

Madame D E L A R I v I È R E.

se lève, Mademoiſelle du Bocºg prend ſi

place , & 44a dame de la Rºvière d, 5out d.ins

le milieu , dit : Madame cematde ſon faux

ctignon. N

L'Abbé D E s A G N E A U x.

| Un gage, Chevalier , il fallo't verts lever
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tout de ſuite, & prendre la place de Madame

de la Rivière. Vous êtes occupé à cauſer avec

votre voiſine , vous la ferez prendre auſſi.

Madame D E L A R I v I È R E.

Madame demande ſon gratte-langue.

Mademoiſelle D E LA HAUT E - F U T A 1 E.

C'eſt bien fait, Chevalier Zéphir , on ſe

moque de vous; vous palez toujours, voyez

comme on rit.

Le Chevalier Z É P H I R.

On rit un peu de vous auſſi. On vous a

demanié, & vous n'avez pas entendu. A lons,

un gage, ma chère compagne en étourderie

Madame D E L A R I v I È R E.

Madame demande toute ſa toilette.

Tout le monde ſe lève & doit changer de

place ; le derrier qui reſ'e paye un gage , &

appclle un des meubles de la toilette, qui en

appelle un autre , ainſi de ſuite.

Mademoiſelle D U G A Z. o N.

C'eſt fort commode; Mademoiſelle de la

Haute-Futaie fait ſemblant de ſe lever ; elle

ſe remue, & garde ſa première place.

Madame D E L A R I v I È R E.

En ce cas - li, Mademoiſelie, payera un

eage ; il fait abſolument quand cn dit, Ma

dame demºnd- toute ſa toilette , que tout le

monde ſe lève & change de place.

Madame D E LA HAUT E -FUTAI E.

' Allons, ma fi!'e, donnez un gage de

b »nne grace. On ne gagne jamais rien à ſe
fâcher.

L'Abbé P R I N T E M S.

- Ce jeu eſt ſort bon rour dorner de l'exer

cice , il ne faut ras un grand eilort de génie

pour y être bientôt ſavant , il reſſenble un

reu stix ,t'atre ccirs, au tiers , à languille 2

& à d'agties petits jeux d exercice.
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-,

L'Abbé D E s A G N E AU X.

Excepté cependant qu'à celui-ci on donne

des ga es, & qu'il faut être aſſis. Quelque

jour après dîner nous pourrons jouer au tiers

& à l'anguiiie.

(Extrait des Soirées amuſantes. )

CY T H È R E.

C'eſt encore une imitation du jeu de l'Oie.

( Voyage de l'île de )

Règles du jeu.

Ce jeu ſe joue avec deux dez. On com

mence par élire une tréſorière pour dépoſer

les fonds du jeu & les amendes. On ſuit la

route que le nombre des dez indique. Il y a

ſoixante numéros ou caſes juſqu'a l'arrivée

dans l'île de Cythère, qui eſt le numéro 6o

& dernier.

Endroits remaquables.

Nº. 1. Embarquement , chacun paye ſix

jettons.

13. Le temple de la Jalouſie paye trois jet

tons , & recommence.

2 1. La fontaine de Jouvence paye 2, & va

au n°. : 3.

26. Premiertemple de Venus, attend un tour.

32. Le temple de la Conſtance va au n°. 3 3.

37. Deuxième temple de Venus paye 1 , &

attend un tour.

42. L'île de l'Eſpérance attend ſa délivrance;

& 43 , la fin de l île, attend deux tours.

57. Le naufrage paye 4 , & va au n°. 9.

6o. L'île de Cythère gagne.

Qui trois fois de ſuite arrive à ce nombre,

ſans avoir été aux numéros 1 3 , 42 & 57

eſt exempt des amendes pour la partie ſui

vante. Du reſte, obſervez les autres règles,

ou bien payez trois jettons à chaque numéro

d'attente ou de péage, & pour lors continuez

votre route ſans attendre ; le tout à votre

choix.

Quand quelqu'un en chaſſe un autre de ſon

numéro ; † délivré , ſi c'eſt aux endroits

d'attente, va au premier vaiſſeau qu'il ren

contre ſur ſa route, & l'autre attend , mais ſi

c'eſt à un numéro ordinaire, pour lors il

, retourne au numéro que ſon rival quitte.

Celui qui rencontrera un vaiſſeau ſur ſa

route, double ſon point.

:-
-

D E Z.

-

Dez ; petit os quarré qui a ſix faces, mar

quées de points depuis un juſqu'à ſix. On s'en

ſert dans différens jeux, & l'on joue avec un

ou pluſieurs dez, ſelon la nature du jeu.

Flatter le de{ ; c'eſt le pouſſer doucement,

' Rompre les de{ ; c'eſt arrêter les dez qui

pirouettent, ou interrompre le coup de dez

pour le rendre nul.

D E N T E L L E.

Voyez à l'article MÉTAMORPHosEs.

(jeu de la)

D E V I s E S. (ls)

Jeu de Société en dialogue.

Madame D E L A R I v I È R E.

Je veux vous apprendre le jeu des deviſes.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Eſt ce comme on le jouoit à la cour du

tems de Louis XlV.

Madame D E L A R I v I È R E.
-

Je n'en ſais rien. J'ai cherché la manière

dont



-

D E V I S E S.

dont on le jouoit, & je n'ai pu la trouver

dans aucun livre. L'Abbé, je vous charge de

cette recherche.

L'Abbé D E s A G N E A UX.

Avec plaiſir, Madame , mais voyons votre

manière.

| Madame D E L A R I v I È R E.

Chacun choiſit une fleur. On la lie avec

un lien analogue à l'idée que l'on veut expri

mer par cet emblême. On place c tte fleur

dans un yaſe toujours analogue à l'idée pri

mitive, & on g ave ſur le va'e des vers, ou

une phraſe, qui achevent la comparaiſon,

& forment la deviſe. Or donc je commence,

& je prends des ſoucis.

Mademoiſelle D U G A L o N.

Je prends des violettes.

Mademoiſelle R o s E.

Je prends des immortelles.

Le Chevalier z # P H I R.

Je prends une roſe en bouton.

- L'Abbé P R 1 N T E M s.

Je prends des piſſenlits.

Madame D E LA HAUTE - FUT AIE.

L'Abbé a toujours des idées baroques. Moi,

je prends un pavot des plus vives couleurs.

M. D E L A F o R É T.

Je prends un bouquet de houx.

M. D E s J A R D I N s.

Je prends trois roſes à peine écloſes.

Mademoiſelle DU R U I s s E A v.

Je fais un bouquet de lignot.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Je prends une groſſe roſe à cent feuilles.

Jeux familiers,
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Madame D E L A R I v I È R E.

Je lie mes ſoucis avec une des cordes de

ma guitare.

Mademoiſelle D U G A L o N.

Je lie mon bouquet de violettes avec un

brin d'herbe. -

Mademoiſelle R o s E.

Je lie mes immortelles avec un cordon de

ſoie verte.

Le Chevalier Z É P H I R.

J'attache à ma roſe en bouton une bouffette

de ruban gris de lin.

L'Abbé P R I N T E M S.

J'unis mes piſſenlits avec un vieux bout

de ficelle.

Madame D E LA HAUT E - FUT A IE.

J'attache à mon† ſuperbe un nœud

de ruban ponceau, brodé en paillettes d'or.

M. D E L A F o R È T.

Je lie mon bouquet de houx avec une

chaîne d'acier.

M. D E s JA R D I N s.

J'unis mes trois roſes à peine écloſes avec

un beau ruban blanc.

Mademoiſelle D U R U I s sr A U.

Pour moi, mon bouquet de lignot, je ne

le lie pas ; il ſe lie de lui même.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Je lie ma groſſe roſe à cent feuilles avec

une hart d'oſier.

,:

Madame D E L A R I v I È R E.

Je mets mon fimple bouquet dans un vaſe

de marbre noir.

Mademoiſelle D U G A Z o N.

Je mets mon ſimple bouquet dans le vaſe
le plus ſimple. H
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Mademoiſelle R o s E.

Je place mon précieux bouquet d'immor

telles dans un vaſe de porphire.

Le Chevalier Z É P H I R.

Je place ma roſe en

de porcelaine.

L'Abbé P R I N T E M S.

bouton dans une taſſe

Je mes mon groteſque† de piſſen

lits dans un veux po-de-chambre fèlé.

Ma lame DE LA H AU T E - FUTAI E.

Oh ! fi do c. Je mets mon pavot orné de
ſon ruban ponceau brodé en paillettes d'or

dans un vaſe de bois bien-verniſſé.

M. D E L A F o R È T.

Je mºts mon bouquet de houx dans un

vaſe de fer.

M. D E s J A R D I N S.

Je r'ace mes trois roſes dans un vaſe de

fay-rce.

Mademoiſelle D U R U I ss E A U.

C'eſt aſſez pour mon bouquet de lignot
d'un vaſe de terre. , "

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Comme ma groſſe roſe à cent feuilles cache ,

dans mon jardin beaucoup d'autres petites

fleurs de pix, je la re égue dans un coin,'

& je la me s dans un tonneau défoncé.

Mademoiſelle R os E.

Il y a quelque méchanceté là-deſſous.

Ma'ame D E L A R I v 1 È R E.

M s ſoucis ainſi liés & ainſi placés, je grave

ſur mon vaſe de marbre, noir ces deux vers :

Gnia du plaiſir avec l'amour,

Mais auſſi la peine a ſon tour.

Mademoiſelle D U G A7 o N.

Sur le ſimple vaſe où j'ai mis mes ſimples

violettes, je grave ces vers :

Un bouquct qu'uniroit un brin d'herbe ,

Donné par toi , flatteroit plus mon cœur.

Madennoiſelle R o s E.

Mes immortelles liées d'un cordon de ſoie

verte , ſymbole de la force & de l'eſpé,ance,

placées dans un vaſe de r orphire, le rlus dur

des ma b es, je grave deſſus ce ves :

Mais hélas ! il n'eſt point d'éternelles amours !

-

Le Chevalier Z É P H I R.

Sur la taſſe de porcelaine où eſt mon p:é-

cieux bouton de roſe, j'attache cette deviie :

Hâtc-toi de t'épanouir.

Mademoiſelle R o s E.

| Vous êtes donc bien preſſé, Chevalier.

l Madame D E L A H A U T E - FUT A 1 E.

Vous avez plus beſoin d'un hochet que

d un bouquet.

Le Chevalier ZÉ P HIR.

Nous déciderons cela , s'il vous plaît,

Madame, dans un autre moment.

L'Abbé P R I N T E M s.

Mes piſſenlits liés d'un vieux bout de fi

celie, & placés dans un vieux pot de chambre

fèlé , je grave deſſus ces mots : -

Nous ne ſommes pas tous faits pour plaire.

Madame D E LA HAUTE FUT A I E.

J'ai placé mon magnifique ravot décoré

d'un nœud de ruban ponceau brodé en pa -

lettes d'or dans un vaſe de bois bien ve:nné,

& je gave deſſus ces deux vers :

, Point d'odeur, mais, beaucoup d'éclat ,

- - N'eſt-ce pas le portrait d'un fat ?
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D E V I S E S.

M. D E L A F o R È T.

Je grave ſur le vaſe de fer où eſt mon

bouquet de houx lié d'une chaîne d'acier,
C:S IIlO!S : -

Nul ne s'y fotte.

M. D E s J A R D I N s.

Sur le vaſe de fayence cù j'ai mis mes

trois roſes liées d un ruban blanc , je grave
CC VCIS :

Ces trois roſes ſont ſœurs , & les Graces auſſî.

M. D E L A F o R È T.

On reconnoît bien là le galant M. des

Jardins. En un ve s, il a peint l'aimable

de moiſelle du Ruifleau & ſes charmantes

ſœurs. Alons, voyons votre deviſe, Made

moiſelle.

Mademoiſelle D U R U I s s E A U.

Sur le vaſe de terre où eſt mon bouquet de

lignot, je grave ces mots :

· Cadédis l ſi je ne ſuis pas bien dans mon vaſe ,

je ramperai juſqu'à un autre vaſe plus précieux.
#

L'Abbé P R I N T E M s.

On reconnoît bien là le gaſcon.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Ma groſſe roſe à cent feuilles, attachée avec

une hart d'oſier, eſt dans ſon tonneau, j'at

tache deſſus un grand écriteau portant ces

IIlOtS :

« Mes couleurs ſont plus que vives , car elles ſont

dures. Je tiens bien de la place , mais on ne daigne

pas me regarder. Il n'eſt point de berger aſſez hardi

pour oſer me cueillir & m'offrir à ſa bergère ;j'écra .

ſerois ſon ſenn. »

Madame D E L A R I v I È R E.

Vous êtes méchant, l'Abbé, avec votre

D E v I s E S. , , ,

groſſe roſe à cent feuilles. OR voit bier que

vous voulez faire alluſon à cette greſle ^ a

dame Dubois, que nous appellons entre nous a

princeſſe Citrouillon.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Je ne dis pas nion ſecret.

Mademoiſelle D U G A L o N.

C'eſt le ſecret de la comédie.

Madame D E L A HAUT E - FUT A Ix.

Il eſt vrai que Madame Dubois eſt inſi p

portable.Je ne puis pas ſouffrir d'être à table

à côté d elle ; elle m'é-raſe.

L'Abbé P R I N T E M s.

Elle a b'en raiſon de ne pas aimer la cam

pagne, car elle y fait une bien triſte fi t e .

Elle ne ſauroit ſe promener ; ele ne peut qu :

jouer ; & on ne vient pas à la campagne pour

tenir toujours des cartes. C'eſt bien à la ville,

dans l'hiver, ou par la pluie.

Madame D E L A R 1 v 1 È R E.

Eſt ce que M. de la Rivière n'eſt pas en

core revenu de la promenade ?

Mademoiſelle R o s E.

Il y a long-tems, Madame, je l'ai vu dans

le ſallon ; il joue aux dames avec Mademoi

ſelle du Bocage. Mademoiſelle de la Haute

Futaie qui a bonne envie d'apprendre, les

regarde jouer.

Madame D E L A HAUTE - F UT A I E.

Elle eſt à une bonne école.

L'Abbé D E s A o N E Aux.

Mais on ſonne, allons ſouper ?

(Extrait des Soirées amuſantes.)

-，
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É G U I L L E T T E S.

E G U I L L E TT E S. (jeu des )

I. y a un autre jeu à baiſer qui pourroit en

core ſervir à faire des mariages, lequel ſe

pratique aſſez aiſément : l'on prend la moitié

autant d'éguillettes que l'on eſt de perſonnes,

& quelqu'un les ter ant par le milieu, chacun

met la main à quelque ferret, & ceux qui

tiennent une même éguillette , ſe marient ou

ſe baiſent ; quelquefis il arrive que ce ſort

par-tout deux filſes ou deux ga çons, telle- |

ment que les deſirs de pluſieurs amans ſort

ainſi fruſtrés , & l'on fait des riſées de deux

hcmmes qui ſe baiſent ſans aucun goût.

E L E M E N S. (jeu des )

Chacun prend un animal terreſtre, un poiſſon

& un oiſeau pour avoir des animaux de chaque

éléme t, & le maître diſant à quelqu'un, cheval,

terre, ii faut qu auſſitôt il nomme l'animal &

l'elément de q elqu'autre, ſoit terre, eau, ou

air, à ſa fantaiſie ; & s'il y ſo ge tant ſoit

peu , ne ſe ſouvenant point des noms de ceux

qu il voudroit attaquer, il faut qu'il donne un

# pour marque de ſa faute. Quelquefºis

'on a une pelote que l'on jette à celui de

ui l'on nomme la mal & l'élément , & il

† que la rejettant inc ntinent à un autre,

il nomme de même ce qui lui appartiert.

Cela peut être proprement appelié, renvoyer

à l'eſteuf.

É M I G R E T T E. (jeu de l )

L'émigrette eſt un jeu qui a été en vogue

uelque tems ? C'eſt un rond de bois, ou

†, ou d'écaiile , ou de métal , creuſé

dans ſon pourtour , à une certaine profondeur,

comme une poutre.

}

©

Un bon cordonnet eſt attaché au centre de

l'émigrette, & par une légère ſecouſſe on fait

enrouler ce cordon qui entre dans la rainure.

L'habileté du joueur conſiſte à entretenir cet

enroulement du cordonnet , & à le tenir tou

jours en activité, malgré les tours qu'on fait

faire à l'émigrette. -

· É N I G M E S. (jeu des)

Un homme propoſe une énigme à une

dame, & ſi elle ne la peut expiiquer, il a la

permiſſion de l'embraſſer, ou dé lui donner

une petite pénitence. La dame de ſon côté

peut auſſi propoſer une énigme, & fi 'homme

ne peut la deviner, elle le c ndamne à ce

u'elle imagine. Ou bien ſi l'on veut, l'un ou

l'autre fait ſa propoſition, & ſi l'explication

eſt bien don ée, celui qui la donne a droit

ſur l autre comme étant ie vainqueur.

gÉPINGLE à chercher au ſon du violon.

| Jeu de ſociété.

Voyez à l'article ATTRAPE. (jeux d')

É P O U X ET D E L'É P O U S E.

(jeu de l')

Au jeu de l'époux & de l'épouſe , Himenée

étant le maître du jeu, élira au plus de voix,

ou choiſira lui-même celui & celle qui doi

vent être mariés enſemble, & leur f ra juzer

la foi l'un à l'autre; p uis ayant donné à chacun

de la compagnie, le nom des atours de la

mariée, & de toutes les mignardiſes que le

marié lui peut dire ; le jeu commencera par
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E S C H E T S.

les diſcours du marié qui appellera ſa chère

compagne, & alors s'en endant nommer, elle

lui demandera ce qu'il deſire ; il répondra

qu'il demande ſon amour, ſon deſir, ſon

p,aiſir , a félicité , & autres belles choſes,

& elie lui en di a de même, lorſqu'il l' n

terrogera ; Hymenée leur parlant aºſſi, em

P'oye a le nom de tous les atours à leur rang ;

mais cela eſt fort fade , ſi ce n'eſt que l'on y

ajoute quelque invent on pour y donner de

la pointe , comme on le pourroit faire ſaci
lement.

ESCARPOLETTE; eſpèce de ſiége ſuſ

pendu par des cordes, ſur leque on eſt pouflé

& repouſſé en l'air. Voyez BALANçoIRE.

E S C H E"r s, jeu des )

Repréſenté par des perſonnes humaines ,

comme au ſonge de Polyphile.

On le peut faire jouer par pe ſonnes hu

maines au lieu de pièces de bois. Nºus avons

| lu le ſonge de Polyphile, où des nymphes

pratiquent ceci devant leur reine, étant vêtues

de livrées différentes. Rhinghier veut au lieu

- de ce a que les hommes ſoient d'un côté &

les femmes de l'autre . vêtus chacun ſelon leur

erſonnage, parce qu'il prétend que cela ſe

ait dans une compagnie telle que celle des

autres jeux où il y a d'ordinaire de tous les

deux ſxes, & il fair fai e ce a dans une ſalle :

mais il n'y en a guère d'aſſez quarrées & aſſez

ſpacie ſes pour ceci : il ſeroit fort à propos

que cela ſe fî plutôt dans une grande cour

dont l'on auroit noirci le pavé en quelques

endroits , en forme d échiquier , ou bien l'on

auroit étendu deſſus une grande toile peinte

de cette ſorte. Il faudroit que tout auto ir il

y eût des terraſſes ou des échaufauds pour

les ſpectateurs , & dºux tribunes aux deux

côtés de l'échiquier pour monter les deux

joteurs, afin que de-là ils viſſent leurs per

ſonnages & leur commandaſſent de marcher.

Ils ſeroient vêtus de blanc d'un côté , & de

roge de l'autre , il y auroit un homme vêtu

en roi ; il y auroit une reine , deux chevaliers

& deux fous à marotte, puiſque les premiers

inventeurs de ce jeu n'cnt pas voulu que les
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fous s'éloignaſſent de la principauté), & ceux

qui ſeroient les tours, auroient des tours en

leur cciffure, ou b en leur habit repréſenteroit

cela comme aux peſonnages de balet , &

quant aux points ce ſeroient de petits gar

çons, afin qu'ils offuſquaſſert meirs le jeu.

Les perſonnages marcheroient ici , a 1 com

mandement de leur maître : & quand is ſ.-

roient pris, ils baiſeroient les mains à leur

vainq elr & ſe retireroient du je , & celui

des maîtºs qui auroit perdu, feroit condamné,

ſi l'on vouloit, à quelque groſſe amende. Or,

prenant ainſi des perſonnes propres à chaque

ſujet, & les plaçant dans une cour, ce n'eſt

pas pour être le ſeul divertillepment d'une com

agnie qui ſeroit toute employée à cela comme

† l'entend ; mais de quantité de gens

qui les pourront , egarder. Je ne trouve point

pourtant à re lire que l'on le faſſe ailleurs, ſi

l'on s'en veut donner la patience, & que de

même l'on joue auſſi aux Dames pouſſées,

ayant placé diverſes perſonnes dans une grande

ſalle dont l'on aura rayé le plancher par grands

quarreaux : quand les dames ſeront damées,

pour ſe faire mieux remarquer , on leur don

nera quelques hauts bonnets.

E S C L A V E D É P O U I L L É. (t)

Jeu de ſociété.

Voyez à l'article ATTRAPE. (jeux d)

E U R O P F. ( jeu de l') ou la recréation

européenne.-Jeu d inſtruction.

C'eſt le titre de ce jeu dont toutes les parties

qui le compoſent, repréſentent chacune un

Etat, un pays , une province, ou une île de

l'Europe. Les figures ou petites cartes qui l'ac

compagnent obſervent entre elles une d, viſion

politique naturelle & phyſique de tous les

objets qu'elles renferment, tels que les villes,

fleuves, rivières, lacs , montagnes ; &c. enfin

les cartes offrent en petit, le terreſtre de cha

cune des contrées qu'elles repréſentent.

· Ce jeu eſt une imitation de celui de l'oie.

On joue avec deux dez, & 5 ou 6 perſonnes

peuvent s'y amuſer, prenant le cornet l'un

après l'autre.

º
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Il y a 61 une caſes , dcn chaque numéro

indique au joueur ce qu'il y a à payer, &

ſuivant le nombre de points qu'il aniè: e, il

voit s'il faut avancer ou rétrograder , ou s'il

doit s'arrêter juſqu'à ce qu'un autre vienne le

déplacer. On obſervera de nommer le nc m

des pays que l'on amenera, ainſi que les villes

capitales qui ſo t marquées ſur les cat.s d'une

couleur ou d'un ſigne différ ns des autres

poſitions : faute de les nommer, le joueur doit

payer une amende. ©

Si les points des dez conduiſent juſte au

n" 6 1 qui renferme 'a deſcription de la France,

le joueur gagne & enlève tout ce qui eſt ſur

le jeu. Au reſte , la marche & les regles de ce

jeu ſont, comm2 l'on vient de le dire , les

mêmes qºe celles du jeu de l'oie. (Voyez la

planch : XIIl° du dictionnaire des Jeux.)

Voici comme le grand carton explicatif de

ce jeu décrit les différens Etats de l'Europe.

Nous rapportons cette explication , parce

qu'elle peut amuſer & inſtruire en même tems

les jeunes perſonnes qui veulent rendre leur

recréation utile & profitable.

N°. 1. EsPAGNE , royaume conſidérab'e

d'Europe, fut habité d'abord par les Phéni

ciens, enſuite par les Carthaginois. Les Ro

mains commencèrent à y porter la guerre ,

environ 2 éo ans avant J. C. , & y demeurèrent

7oo ans. Les Goths , les Vandales , les Sueves,

les Viſigots, les Alains s'en rendirent maîtres

a 1 commencement du cinquième ſiècle. Ils y

dominèrent juſqu'au huitième ſiècle que les

Maures ou Mahométans s'y introduiſirent &

chaſſerent Roderic, dernier roi des Goths. Il

ſe forma pluſieurs Etats ſur les débris du

royaume des Maures, tels que ceux de Léon,

Navarre, Arragon, Valence & Caſtille. Enfin,

les forces diviſées de ces d fférens royaumes

, ſe réunirent ſous l'empire des rois Ferdinand

& Iſabelle qui domptèrent entiérement les

Maures. La maiſon d'Autriche fut anrellée au

trône. Philippe II trompha des infidèles, &

, Philippe III les chaſſa de ſes Etats, mais en

· 17oo une révolution nouvelle a tranſporté la

couronne à un prince du ſang de France &
d'Autriche.

L'Eſpagne eſt bornée au nord par les monts

Pyrénées , au ſud & à l'eſt par la mer Médi

terranée , & à l'oueſt par le Portugal. Sa lon

gueur du nord au ſud eſt d'environ 2 4o lieues

ſir !o- de large. Ce rovaume eſt arroſé par ſix

f uves conſidé,abies, i'Ebre, le Guadel juivir,

la Guadiana , le Tage , le Douro & le M'inho

Le roi a le ſurnom de Catholique. I y a 8

a chevêchés, 44 évéchés, 5 univerſités Madrid

en eſt a capitale. -

2. L'ANcIENNE CASTILLE, province d'Eſ

pagne, avec titre de royaunie de Bergos, qui

fut érigée en archevê,hé en 1 571 par le pa s

Grégoire XIII, ſous le règne de Philippe II.

Cette ville eſt ſituée ſur la pente d'une

montagne & ſur la petite rivière d'Arlanc n.

Il ne faut pas col fondre l'ancienne Caſtille

avec la Caſtille neuve ou le royaume de

l olède. Madrid en eſt la capita e.

3. L'ARRAGoN eſt en royaume en 'avé dans

celui d'Eſpa ne. Sareg ſe, ſituée ſur la ive

gauche de l'Ebre avec un archevé h & une

u iverſi'é en eſt pia'e ; 'es Eſ agnols

& les François furent'défaits aui rès de cette

ville en 171o.

| 4 NAvARRE, royaume d'Europe entre la

F.ance & l'Eſpagne. On le diviſe e haute &

baiſ : Navarre. La haute appartient à l'Eſpagne ;

elle eſt botnée par les Pyrénées. Pampelune,

évéché, en eſt la capitale.

5. Po RTU G AL, le plus occidental des

royaumes d'Europe, eſt ſitué entre la Galice

au nord , le Léon , les deux Caſtilies & l'At -

dalouſie à l'eſt, & l'Océan Atlantique a l'oue".

Sa longueur du nord au ſud eſt d'environ 1 2o

lieues , ſa largeur eſt de 25 à 3 o,& en quelques

endroits 5o. Ce royaume fut d'abord habité

† peuples inconnus, puis par les

La thaginois & les Phéniciens, ſur qui les

Romains le conquirent au cinquième ſiècle.

Il fut le partage des Sueyes & des Vandales,

qui furent§ chaſſés par les rois Goths

d Eſpagne l'an 589. Mais les Maures d'Afrique

s'étant rendus maîtres de la plus grande partie

e l'Eſpagne au commencement du huitième

ſiècle, ils pénétrèrent juſques dans la Luſ

tanie faiſant partie du rcyaume. Ils y établirent

des gouverneurs qui ſe firent rois. Enſuite

Alphonſe VI, roi de Caſtille, y porta ſes

armes & s'en aſſura la conquête en le donnant

en 1o69 en titre de comté à Henri , prince

du ſang de Bourgogne, & par conſéquent

du fang des rois de France, & le mariant avec

Thérèſe ſa file naturel'e. Il gagna ſur les

Maures dix ſept batailles.#, fils de
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Henri de Bourgogne leur ſuccéda dans le

même comte. Ses conquêtes ſur les Maures

l'engagºr nt à prendre en 1 1 39 , le titre de

roi de Portuga , dignité que le pape Alexan

dre lIl reconnut. Ses ſucceſſeurs en ont joui

juſqu e ) 1 58o, que le card nal H nri étant

mot, Phi ippe † roi d Eſpagne , fit valoir

ſes pretentions à la couronne , & s'en rendit

maître après une gue re de trois années : mais

en 1 64o il ſe fit une révolution généra e en

fave r de Jean, duc de Bagance, tige des

anciens rois , & qui , recevait la couronne,

prit ie nom de Jean IV ; fa , oſtérité y règne

heureuſement aujourd'hui. La ſule religion

catholique eſt ſoufferte. Il y a trois arche

véchés & dix évéchés Li bo ne en eſt la capi

tale Eºe eſt ſituée ſur ſept montagnes & iur

les bords du lage. Il y a un port d'environ

5 lieues de long , eſt nié l : meilleur & le pius

célèbre de l'Europe. En 1757 un tremblement

de terre a renverle une partie de la vile ; mais

elle eſt ré, arée, excepté les gands édifices.

Lisbone eſt diſtante de Paris de 3 5o lieues.

6 & 7. HoLLANDE ou Provinces - Unies,

continent d Europe, ccmpoſe de dix ſept pro .

vinces, entre i Allem gne , la France & la

mer du Nord. H ut de ces prºvinces ayant

ſe oué a dum nation e'pagnole f rmèrent une

république puiiſante. On appele les autres .

pr vinçes P.ys-Bas Ca holiques. Amſte dam,

très-célèbre vi le & l une des plus f riilanres

de l'unive s, ſituée au cor flent des rivières

d Amſtet & de l'Y, avec un po.t des pius

g a is & des me tleurs de l'Eirope , en eſt

la cap'ta'e. F, le é oit autrefois impériale , à

pré:en ſuj t e a x E ats. La tolé ance publique

de tout s ,ortes de religions y eſt ſoufferte ;

cepentant il n'y a q'ie a religion dominante,

q i eſt la proteſtante, qui puifle avo r l'uſage

des cloches. E.le eſt diſtante de Paris de 95

lieues.

Ajoutons qu'en 1795 , ou l'an 3 de la ré

pub iq e ra çoiſe, le ſtathouder de la maiſo

- d'O ange qui étoit le d minateur de la Hu -

| lande , e a été dé oſſédé par les Fra çois qºi

ont re du •ux E ats leur liberté, & leur gôu

· vein ment républica n.

On peut regarder ce pays comme 'a clef du

commerce de l Europe. -

N. B. Le joueur arrivé au point 6 doit
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donner à Amſter lam un jetton pour prix de

ſon commerce, & ſe placer au n°. 7.

8. SUIssE , grand pays d'Europe , borné

pa ie lyrot, la Franche Com é, le Sundgaw ,

la Forêt Noire , une partie de la Souabe .. la

Savoye, le M anais, les provinces de Bet

game & de Breſie. Il a environ 9o lieues de

long ſur 33 dans ſa plus grande largeur.

La Suiſſe eſt diviſée en treize cantons , ſans

compter leurs alliés. Se;t de ces cantons ſont

cathol ques ; ſavoir, Lºcerne , Uri, Schwitz,

U, de Wald, Zug, F,ibourg & Sole2re. Les

ſix autres , Zuricli, Berne, Bâie , Schaffhouſe,

proteſtans ; G aris & Appenzel où la religion

eſt mêlée. Tous ces cantons ſont autant de

repub iq ies. Ils ſecouerent le joug de lamaiſon

§ le premier de janvier 13o8. C'eſt

àans ce grand pays où les fleuves du Rhône &

du Rhin & du Danube prennent leurs ſources.

9 SAvoYE , duché ſouverain d Europe

| entre la France & l Italie , borné au nord par

le lac de Genève qui le ſépare de la Suiſſe ,

à l'eſt rar les Alpes qui le ſeparent du Piémont

& du Va'ais , à l'oueſt par le Rhône qui le

ſépa e du Bugey & de la Breſle , au ſud par le

Dauphiné & une partie du Piémont. Il a

envi on 3 3 lie les de long ſur 27 de la ge.

Chambéry où eſt le parleme t de Savoy. en

eſt la capitale. Sa diſtance de Paris eſt de 9o

iieues. -

La Savoye a été conquiſe par les François

qui l'ont réunie à leur république, ſous le nom

du département du Mont Blanc.

1o. ITALIE, grande preſqu'ile d'Furope,

bor ée au ſeptentrion par la Suiſſe & l'Alle

magne , à l'eſt par la Turquie en Europe,

dont e le eſt ſéparée par le golphe de Veniſe,

au midi par la mer Méditer anée, à l'oueſt

par les Alpes qui la ſéra et t de la France &

de la Savoye. Ses principales rivières ſont le

Pô , l Adde, l'A fige , l'Arro & le Tibre.

Ses montagnes ſont l s Alpes & l'Appen

n n. Les Alpes la ſéparent de la France ,

de la Suiſſe & de l'Allemagne : l'Ap; ennin la

traverſe d'occident en orie t : il y a auſſi deux

fameux vclcans , le G b l ou Etna dans la

Sicile , & l2 Véſuve ou Soma près de Naples.

L'Itale eſt roſſédée p1r rluſieurs ſouvera ns

dont les principaux ſont le paçe , le roi des
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deux Siciles, la maiſon d'Autriche , la répu

blique de Veniſe, & le roi de Sardaiaiie. Le

· grand-duc de Toſcane & la république de

Gênes viennent enſuite. C'eſt le pays de l Eu

rope qui a été ſujet à plus de révolutions.

Sans parler ici des GÈnotriens , Auſoniens,

Troyèns & Romains, on ſait que dans la dé

cadence de l'empire Romain, les Hérules, les

Goths ou Oſtrogoths, & les Lombards s'en

rendirent maîtres ſucceſſivement. Les Sariaſins

en occupèrent une partie , les ducs de Spolete

& le Benevent y firent beaucoup de ravages,

auſſi bien que les marquis de Toſcane. Char

lemagne détruiſit le royaume des Lombards, &

forma un nouveau royaume d'ltalie dont ſa mai

ſon a joui: les empereurs d'Al'emagne le poſſé

dèrent long-tems, mais ce ne fut pas ſans trou

bles.Enfin, il s'y forma ungrand nombre d'Etats

particuliers dont quelques-gns ſubſiſtent enco e

a préſent. La religion catholique y eſt exac

tement obſervée. L Italie eſt le pays d'Europe

où il y a le plus d'évéchés, on y en compte

environ 285 & 4o archevéchés. Rome, le

ſiége du ſouverain pontife en eſt la capitale.

Elle eſt ſituée ſur le Tibre. On y voit une

infinité de précieux reſtes de ſon ancienne

ſplendeur ; tels ſont les bains , les obé

liſques, les amphithéâtres, les cirques, les

colonnes, les mauſolées, les arcs de triomphe,

& un grand nombre d'égliſes & de palais

magnifiques ; entr'autres la ſuperbe égliſe de

S. Pierre ; le Vatican où logent les papes, &

la fameuſe bibliothèque, & quantité de beaux

édifices. Elle eſt diſtante de Paris de 277

lieues.

N. B. Le joueur reſtera un tour ſans jouer

en Italie, pour examiner ſes merveilles.

1 I. PIÉMoNT, contrée d'Italie avec titre de

principauté. Ce pays appartient au roi de Sar

daigne. Turin, archevéché, en eſt la capitale.

Elle eſt ſituée au confluent de la Dorine-Ri

paria avec le Pô. Sa diſtance de Paris eſt de

1 6o lieues.

12. ETAT DE GÈNEs. République d'Italie

# comprend la côte de Gênes ; & l'île de

apraja, eſt gouvernée par uncorps de ſénateurs

qui ont titre d'excel'ences. Ils ont à leur tête

un doge, élu du corps des ſénateurs, & qui

gouverne deux ans. Gênes, archevéché, avec

un bon port ſur la mer Méditerranée , en eſt

la capitale. Sa diſtance de Paris eſt de 182

lieues.

13. DUCHÉ DE PARME, province d'Italie.

Il appartient à un pr nce de la maiſon d'Eſ

pagne. Parme, évéché ſuffragant de Bologne,

en eſt la capitale. Elie eſt ſituée ſur la rivière

de Parme.

14. DUCHÉ DE MoDÈNE ou le MoDFNoIs,

petit Etat d'Italie. Modéne, évéché, en eſt la

capitale. Les† la prirent & l'évacuèrent

en 17o7. Le roi de Sarda gre la prit en 1742.

Ce duché relève de l'empereur, & appart ent

à un duc d'une branche particulière de la maiſon

d'Eſt, l'une des plus anciennes de l'ltalie. Il

en paye 4ooo écus d'hommage.

N. B. Le joueur, arrivé à ce nombre, doit

aver 4 iettons pour hommage.
payer 4 p 8

15. DUcHÉ DE MANToUE, pays d'Italie

le long du fleuve du Pô, Mantoue , évéché

ſuff agunt du pape, en eſt la capitale. Ce duché

relève de l'enipereur.

N. B. Le joueur ira de ce n°. à 23 où eſt

l'ALLEMAGNE.

1 6. Domaine de Veniſe, ou RÉPUBLIQUE DE

VENISE, comprend quatorze provinces.Toute

l'autorité de # république eſt partagée entre

le ſénat, compoſe de 12o ſénateurs qui ſont

tous des nobles de la première claſſe, & le

grand conſeil où aſſiſtent tous les nobles qui

ont pris la veſte & qui ont 25 ans. Le doge

quoique #regardé comme prince de la répu

blique, a peu d'autorité. Veniſe, patriarchat,

une des plus belles villes d'Italie ſur le golphe

du même nom , en eſt la capitale, & eſt

diſtante de Rome de 9o lieues. . "

17. ETAT DE L'EGLISE, pays d'Italie que

le pape poſsède en ſouverain , qui en eſt

ſeigneur temporel ; il eſt un des plus puiſſans

monarques de l'Univers , puiſqu'il jouit de

plus de vingt millions de revenu, & que ſon

autorité s'étend conformément aux anciens

canons ſur le ſpirituel de l'égliſe dont il eſt le

chef. Ce pays cemprend cinq archevéchés qui

ont ſous eux un grand nombre d'évéchés.Rome

en eſt la capitale, ainſi que de toute l Italie,

& de l'empire de toute la chrétienté.

Le pape a perdu dans ces derniers tems

beaucoup de ſa double autorité temporelle &

- "- ſpirituelle ;
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ſpirituel e; & ſes revenus ſont prodigieuſement

diminués depuis que la plupart des Etats de

l'Europe ſe iont affianchs des préjugés de la

ſuperſtition.

. 18.ToscANE, Éla ſouverain d'Italie avec

titre de† duché. Ce duché fut cédé a

duc de Loraine en échange de la Lo ra re

en 1736. Son ſecond fi.s a été fait grand duc

de Toſcane le 24 août 1765. Florence, arche

véché » avec une célèbre académie, en eſt ia

capitale. E le eſt ſituée ſur l'Arno qui la par

*age en deux à i'eſt & au nord ; elle eſt diſ

tante de Rome de 5o lieues.

19: NAPLEs, ( le royaume de ) grand pays

d'Itaiie. Il eut piuſieurs maîtres. C a 1 s , fils

de S. Louis, en fit la conquête. Ii paſſa aux

Aragonois.Les Françoisy rentrèrent en 1 5o ;

enſuite il paſſa aux rois d E pagne ; mais l'ar

chiduc Charles, depuis C ares VI, empe

reur , s'en ſaiſit en 17o6. Il fut donné par le

traité de Vienne en 1736 à l'infant dom Carlos.

Ceroyaume eſt tributaire du pape, & lui rend

tous les ans, la veille de S. P.erre, le tribut d'une

bourſe de ſept mille écus d'or & d une haquenée

blanche. Naples, archevéché avec une uni

verſité, en eſt la capitale.

N. B. Le joueur arrivé à Naples payera ſept

jettons pour tribut.

2o. SIcILE, la plus grande île de la Mé

direrranée avec titre de royaume, eſt un des

pays le plus fort par ſa ſit, ation & le plus

prcpre au commerce. Après bien des révolu

tions, Charles, frère de S. Louis en ft la

conquête ; mais en 1282 , Pierre III , roi

d'Arragon, s'en empara en faiſant maſſacrer

tous les François le jour de Pâques, au premier

coup de vêpres , ce qui fit donner à ce maſ

ſacre le nom de Vépres Siciliennes. E.le t aſſa

à l'infant dom Carlos en 1736 ; elle eſt gou

vernée par un vice-roi. Meſſine & Pa erme,

archevéchés , ſe diſputent le rang de capitale.

C'eſt dans cette île où eſt le fameux volcan,

connu ſous le nom de mont Gibel ou Etna.

N. B. Ici le joueur doit payer deux jettons,

& aller ſe placer au n° 3 où eſt le royaume

d'Arragon.

2 1. SARDAIGNE, île de la mer Méditerra

née au ſud de l'île de Corſe. Elle a environ

·8o lieues de long ſur 45 de large. Le duc de

Jeux familiers.
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# Savoie , à qui elle appartient à titre de

royaume, en tire très-pet de choſes ; el'e lui

fut cédée en 17 : 2 par i'empereur en échºuge

de la Sicile. Cagliari , archevéché, & où le

vice roi fat ſa reſidence, en eſt la capitale.

22. CoRsE , île conſidérable d'Jtalie dans la

mer Méditerranée, éloignée d'environ 1 , heues

de Gºnes. L'air y eſt maivais & le terrain pett

picrreux & ferºile.On en i e du fer& de l'huile.

Adimar, : miral des Génois , la prit ſur les

Sarraſins, & la ſoumit à la répubiique de

Gênes en 173o. Les habitans ſe révoltèrent ;

, & cette révolte dureroit encore aujourd'hui,

fi les François n'en euſſent fait la conquêt :

en 1769. Depuis, cette î'e a été livrée par

trahiſon aux Ànglois qui l'ont évacuée. Ba"ia,

avec une citade.le & un aſſez bon port , en ett la

capitale. -

N. B. Le joueur ayant abordé la Corſe

recevra un jetton par droit de conquête.

23. ALLEMAGNE, autrefois Cermanie, eſt

llIl grand pays, ſitué au milieu de l Europe

avec titre d'empire ; il a environ 24o lieues

de ia mer Baltique aux Alpes, & 2oo depuis

le Danube, le plus grand fleuve de Europe,

le Volga, le Rhin, l'Ebe, le We'er , la

Save , la Drave , le Mein, le Necker, la

Moſelle & même la Meuſe ; à l'égard de ſon

gouverrement, on peut dire qu'il eſt monar

chique & ariſto-démocratique tout enſembie.

Le monarchique patoît en la pe: ſonne de l'em

pereur qui eſt le chef de ce grand corps. Son

ariſtocratie ſe voit dans les princes de l'empire,

& ſa démocratie eſt marquée par les vilies

imbériales ou immédiates. L'empereur Maxi

milien I , l'an 15oo le diviſa en dix cercles,

qui ſont la Franconie , la Bavière, la Souabe,

le Haut-Rhin, la Weſtphalie & la Baſſe Saxe ;

en 1 5 12 , il y ajouta ceux d'Autriche , de

Bourgogne, J. Bas-Rhin & de Haute-Saxe.

† Quint, ſon peti-fls , confirma cette

diviſion dans la diète de Nurembe g en 1 522,

& depuis ce tems e.le a été en uſage. Voici

comme on a coutume de les compter aujour

d'hui , Autriche , Bavière, Souabe, Fran

conie. Haute Saxe, Baſſe-Saxe, Weſtphalie,

Bas - Rhin, Haut-Rhin & Bourgogne. Ce

dernier eſt demeuré membre de l'em ire ,

quoique par le traité de Munſter en 1 ( 48 , les

' Etats qu'il contient ſoient indépeI dans de

le Rhin† la Hongie ; il eſt arroſé par

V ,
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l'emºire & ne ſoient ras ſujets à ſes charges.

Tout ſe fait au nom de l'empereur , mais ſon

pouvoir eſt bien limité par celui des élec

teurs , celui des princes & celui des villes

l'bres. Il y a en Âllemagne deux religions

autoriſées par la diète d'Augsbourg en i , y5 ;

la catholique & la proteſtante. Cette dernière

comprend la luthéri nne & la prétendue

réformée. Vienne, archcvéché avec une uni

verſi é, en eſt la capitale.

N. B. Le joueur arrivé à ce n° 13 , lira aux

autres joueurs cet article de l'Allemagne.

24. PALATINAT DU RHIN ou L'ÉLFc

ToRAT , comprend le Chraichg v, les bail

liages de Boxberg , Lentzberg , Neuſtad ,

Germersheim, La tern, Altzey, Oppenheim,

Creutznach-, Simmern & Kirchberg Le Rhin
& le Necker en rendent la ſituation avanta

geuſe. Heidelberg en eſt la capitale.

25. FRANCO: IE , cercle ou contrée d'Alle

magne , borné par la Bohême, le Haut &

Bas Pa'atinat, l'archevéché de Mayence, la

Bavière, la Souabe, la Miſnie & la Turinge.

Elle eſt ſituée au centre de l'Allemagne, &

forme à-peu p:ès un cercle dont le diamèt e

a environ 6o lieues. Dans les premiers tems

il fut habité par les Fracs ou premiers Fran

çois , tant ſous la première que ſous la ſe

conde race des rois de France , il faiſoit partie

de ce qu'on appelle France orientale, Francia

orientalis. Nu emberg, ville impériale, en eſt

la capitale. -

, Cette ville eſt la dépoſitaire des ornemens

ui ſervent au ſacre des empereurs, qui con
§ en la couronne, le ſceptre, le glebe,

l'épée & la da'matique de Charlemagne.

26. SoUABE , grand pays & cercle d'Aile

magne de 72 lieues de long ſur é 6 de large ;

il comprend le duché de Wirtemberg , le

margraviat de Baden, la prircipauté de Ho

he z lern, la principauté d Etingen, la prin
cipauté de§ e m , l'évéché d'Augs

bourg , l'évéché de Conſtance & de Coire,

pluſieurs comtés , abbayes & villes libres

· d'Augsbourg, évéché ſuffragant de Mayer ce,

qui en eſt la capita'e. Elle eſt ſituée entre

la Werdach & la Lech.

27. TIRoL, pays Qu contrée d'Allemagne

qui fait partie des Etats héréditaires de la

maiſon d'Autriche ; c'eſt un démembrement

de la Bavière qui a paſſé a la maiſon d'Au

triche en 1366. Il a environ 6o lieues de long

ſur 46 de large. Inſpruck-ſur-l'Inn en eſt la

capitale.

28. BAvIÈRE, État conſidérable d'Alle

magne avec titre de duché. Ce duché a la

dignité électorale depuis le 5 mars 1 62 3 .

L'électeur de Bavière jouit de 13 millions de

revenu. Munich, ſituée ſur l'Iter , en eſt la

capita'e & la réſidence o diraire des électeurs.

Elle eſt diſtante de Paris de 165 iieuês.

29. BoHÈME, royaume d'Europe, com

prenant non ſeulement le royaumede Bohême,

mais auſſi le duché de Siléſie ; le marquiſat de

Moravie & celui de Luſace qui lui ont été

unis, & qui en ſont les dépendances ; les trois

premières parties appartienrent preſqu'entié

rement à l'empereur comme roi de Bohême ;

la quatrième partie lui rend ſeuiement hom

mage depuis l'an 162o, que l'empereur Fer

dinand Il l'engagea à Jean Georges I, élec- .

teur de Saxe, à condition de la tenir en fief

perpétuel de la couronne de Bohême ; cepen

dant depuis peu de tems le roi de Pruſſe s'eſt

emparé de preſque toute la Siléſie. La Bohême

contient 92 lieucs de l'oueſt à l'eſt, & 75 du

nord au ſud. Ses rivières les plus conſidérables

ſont l'Elbe, l'Oder , la Viſtule & la Mlorave,

qui y p:ennent leurs ſources. Le royaume de

B ºhême étoit autrefois électif, mais aujour

_ d hui il eſt h éréditaire en la maiſon d'Au

triche depuis 'a paix de Weſtphalie en 1648.

Prague, archevéché avec une fameuſe uni

ve ſité & deux bons châteaux, en eſt la ca

pitale.

3o. AUTRICHE, cercle & pays d'All:-

magne, comprenant l'archiduché d'Autriche,

les duchés de Stiric , de Cari1.th'e & de Car

niole ; on y joint le comté de Tirol & la

Souabe autrichienne, quoique ſéparée de ces

† prov'nces. L'archiduché d'Autriche

ut érigé par l'empereur Maximilien I en 149 5.

La rivière d'Ens qui tombe dans le Danube la

d'viſe en haute & baſſe.Vienne eſt la capita'e

de la baſſe, & Lintz la capitale de la haute.
-

3 I. BAS RHIN, cercle d'Allemagne, com

prenant les électorats & archevéchés de

Mayence , de T ê ves & de Cologne, & la

partie du Pa'a inat qui eſt à l'électeur Palatin,
-
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dont Heidelberg ſur le Necker eſt la ca

Pitale. ( Voyez le n° 24.)

, 32. WESTPHALIE , l'un des cercles de

l'empire d'environ 14o lieues de long ſur 1oo

de large. On la diviſe en province de Weſt

phalie & en duché de Weſtphalie. Le duché

appartient à l'électeur de Cologne. La pro

vince comprend† priºcipautés &

comtés ; l'évêque de Munſter & les ducs de

Juliers & deà§ ſont directeurs du cercle.

i3. lA HESSE, pays d'Allemagne avec titre

de la dg aviat dans le cercle du Haut-Rhin.

Ii ſe diviſe en haute & baſſe Heſſe. La maiſon

ſouveraine de ce pays eſt partagée en q at e

branches dont chacune prend a qualité de

landgrave; deux principautés , Heli--Caſſel,

calviniſte, & Heſſe-Darmſtad, luthérienne,

& deux autres qui ſont des branches de 'a

ſeconde Heſſe Ri f s, caholique, & Heſſe

Hombou g, caviniſte. Ces quatre landg aves

Prennent leurs noms des quate villes prin

cipales qui s'y trouvent. La haute Heiſe a

Pour capitale Alacourg, & la baiſe a Caſſel.

;4: HAUTE SAxE , faiſant partie d'un

grand pays d'Allemagne qu'on appelle Saxe ;
ön le div ſe e , tois banche d chº de

Saxe, & les ce cles de la baute & baſſe Saxe.

Le cercle de la haute Saxe comprend un grand

nombre de fouverairetés. Il eſt borné par la

Pºuſſe, une pa tie de a Pologne & la Silé

ſie; par la Bavière, la Bohême, la Franconie,

le hant Rhin, la baſſe Saxe, par la mer Bal

tique & une partie de 'a baſſe Saxe; l'élec

teur de Saxe en eſt le directeur.

3 «. BAssE SAxE. Le cercle de la baſſe Saxe

contient auſſi un grand nombre de ſ uve

rainetés. Il eſt borne par la mer Baltique & le

duché de S'eſwick, par la mer d'Allemagne,

le cercle de Weſtphalie, le cercle du haut

Rhin, & le cercle de la haute Saxe. Les ducs

de Magdebourg, de B,ême & de Brunſwich

Lunebou,gen ſont les directeurs.Magdebourg,

autrefois archevéché, fondé par l'empereur

Othon I , mais qui a été ſéculariſé par le

traité de Weſtphalie, & cédé au roi de†
en eſt la cabitaie ; elle eſt ſituée ſur la rive

# de l'Elbe, & eſt diſtante de Vienne

e 1 22 lieues.

36. BRANDEBOURG , électorat ou Marche
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de Brandebourg, grand pays d'Àllemagne. Cn
| le diviſe en cinq parties principales, qui ſont

la vieille Marche, la Preignitz, la moyenne

Marche, l'Okermark & la nouvelle Marche.

Berlin en eſt la car itale, & la réſidence du roi

de Prºſſe. Les Autrichiens ſa niirent à con

tribution en 1757, & les Ruſſes en 176o. ,

N. B. Le jo e r tombé ſur ce nombre doit

payer une contribution de deux jettons.

37. PoMÉRANIE , prcvince d'Ailemagne

avec titre de d iché, au cercle de la haute

Saxe. L'Oder la diviſe en deux parties dont

·'une qui eſt à l'eſt de ce fleuve eſt appelée

ultérieure, & l'autre qui eſt à l'oueſt eſt ap

peliée citérieu e. S.e.in en eſt la capitale.

38. DANEMARCK , royaume d'EuroI e ,

borné par la mer Ba'tique & l'Océan Ii ſe
diviſe en Etat de terre ferme & en E'at de

me.Comme il eſt le plus ancien des royaumes

du nord, le roi a la pré'éance ſur celui de

Suéde , le pays eſt riche, peuplé, con mer

çant & ſe:tite. Les habitans font braves , &

rofeſſent la religion lu hérienne ; le roi eſt

bé, éditaire & abſolu. Un de tes plus forts

revenus eſt le péage du ſund qui communique

aux deux mers Ccéane & Baltique. Cop et -

hague grande , be" e & fere ville avec ure

céébre unive, ſité, fondée en 1479 par Chriſ

tian I, en eſt la capitale , elle eſt diſtante de

Paris de 2 25 lieues. Le roi de Dannemarck

pcſède ercore la Norwege & l'Iſlande.

* A. B. Le joueur payera ſous ce numéro

deux jettons pour le paſſage du Su d.

39. HoLSTEIN , pays d'Alemagne avec

titre de duché entre la mer Baltique & la mer ;

· du Nord à l'eſt de S e"wick au nord, le

Lavenbourg, le Meckelbourg & l Ebe au ſu d ;

il eſt poſſédé principalement par le rci de

Danemarck & par le duc de Holſtein , il a

32 lieues de la ge ſur 48 de long , & fait

partie de l'empi，e d'Alemagne, Kiel avec un

châ ea 1 & une univerſité, fondée en 1 665 ,

en eſt la capitale.

4o. NoRwÈGE, royaume d'Europe dans

la Scandinavie entre la Suède & la mer du

Nord ; il a environ 4oo lieues de côtes, &

75 de la ge. Il a eu ſes rois particulie s juſ

qu'en 1337 qu'il fut incorporé, au Dane

marck , il y a un vice-roi qui a un pouvoir

N.

2
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abſolu, & qui réſide à Berghen. La Norwège !

propre comprend quatre gouvernemens géné

raux d'Aggerhus, Berghenus , Drontheimus

& Wardhus. Berghen, évéché luthérien avec

un château très fort & un port très profond,

en eſt la capitale.

4I. IsLANDE, grande île du nord de "E -

rope d'environ 166 lieues de long ſur 6o de

large. Le mont Heckla eſt le plus célèbre des

volcans qui jette des flammes & quelquefois

des torrens qui brûlent & conſument tout ce
qu'ils touchent. Les rois de Danemarck font

gouverner cette île par un vice-roi. On dit

que beaucoup d'lſlandois vivent au-delà de

cent ans ſans ſe ſervir de médecins ni de mé

dicamens. Il n'y a dans l'Iſlande aucun g and

chemin , ni d'autres villes ou villages que

Holle & Schallolt , évéché luthérien.

42. SUÉDE, grand royaume au nord de

l'Europe ; il eſt borné par la Laponie Ca

noiſe, l'Qcéan, la mer#§, le g lphe de

Finlande, la Moſcovie, la Norwège, le S nd

& le Categat. Il a environ 35o lieues du ſud au |

nord. & i 4o de l'eſt à l'oueſt. Le pouv ir du

roi de Suéde eſt borné par un ſénat & par les

Etats qu'on aſſemble ſouven . Stockholm ,

capitale de ce royaume, eſt diſtante de Paris

de 3o j lieues.

43. PoLoGNE , gand royaume d'Europe ;

on le diviſe en trois grandes parties, qui font
la grande Pologne , la petite Pologne, & le

grand duché de Lithua ie. Chaque partie ſe

divile en pluſieurs palatinats ou provinces.Le

gouvernement de Pologne eſt mona ch que &

ariſtoc at'que , c eſt la nobleſſe qui él t le roi

dont elle limite fort le pouvoir ; elle a tant

d'autorité qu'il n'y a pas de ſe gneur qui n'a t

droit de vie ou de mort ſur ſes payſans. Cra

covie, gande & célèbre ville avec un évéché,

en eſt la capitale. Elle eſt diſtante de Paris de

3oo lieues. -

La Pologne a bien changé de face & de

gouvernement dans ces derniers tems , & de

puis la conquête & le pa tage que la Pruſſe,

la Ruſſie & I'empire ont fait entre eux de ſes

plus belles provinces.

44. LITHUANIE , g and pays d Europe

avec titre de grand duché. ll fait partie de la

Poiv gne , il a environ 1 5o lieues ds long ſur !

| Ruſſie. ，

1oo de large. On le diviſe en huit pºlºiººº
de ) rcki , de Minski, de Novogrod :ck ,

de Beeſcie, de Wilna, de Miic ſlaW , de
Witepsk, de Poloczk. La Lithuanie eſt d,

préſent une des conquêtes de l impératrice de

Ruſiie.

45. PRUssE, grand Etat d'Europe. On di

viſe ce pays en Pruſſe royale ou Polonoº ,

| & en Pºuſſe ducale, ou royaume de Pºu#º.
Cette partie fut érigée en rºyaume hérédi

taire par l'empereur Léopold en 17oº en

faveur de Fédéric III, margrave de Bra -
debourg. La Pruſſe Poiouoiſe com rend ie

terrain de Marienbourg, celui de Culm , i°

Wermland & la Pomérelie.

' 46, CURLANDE , petit pays avec titre de

duché dans la Livonie,# les ducs fcnt

indépendans & vaſſaºx de la Pologne. Les

Czars de Moſcovie, comme maîtres de la

, Livonie dont la Curlande fait pa tie, in
| fluent beaucoup ſur la confirmation des d ics.

Mittaw en eſt la capitale La domination de

la Ruſſie dans le nord s'eſt étendue auſſi ſur

ce duché.
º

47. UKRAINE, grande contrée d'Errope.
Les Polonois l'appeiloient autrefois une te re

de lait & de m el , preſque tout y vient ſans
culture ; mais les guerres l'ont entiérem-nt

ruinée & l'ont rendue preſque déſerte. Les

peuples qui l'habitent ſont appelles Coſaques

Ce beau pays a été comme abſoibé par la

-

• "

48. MoscovIE ou RUSSIE , grand empire,

a tie en Europe, & partie en, Aſie. Cellº

d'Europe ſe diviſe en dix grands gouverne

§ens dont chaque renferme pluſieurs Pº

§es & principautés. Moſcow grande, riºhº

& §ès conſidérable ville, avec un Fatriar-he,

§oit autrefois la capitale , mais depº, qºº

p§e le Grand, Czar de Moſcovie fit bâtir
Saint Pétersbourg, il en fit la capital- de ſon

empire : elle eſt la réſidence q dinº des

Czars. Sa diſtaece de Paris eſt de 5oo lieues

. TURQUIE, grand empire qui s'étend
C1Q# §## en# La Turquie

d'Europe ſe ,ten-ricnale, la Valachie, la Mol

davie,"la Beſſarabie, la Croatie : la Boſnie ,

la Dalmaie, la Servie , la Bulgarie $ la

Romanie, la Méridionale qui comprend lan
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cienne Grece contient ſept grandes parties,

qui font l'Albanie, l Epire, la Macédoine ,

la Janna, la Livade, la Morée, & les îles

de l'Archipel. Conſtantinople, l'une des plus

grandes & des plus célèbres v lles de l'Europe,

en eſt la capitale. Elle eſt diſtante de Paris de

5oo lie les. - - r

5c. HoNGRIE, royaume d'Europe d'en

viron 14o lieues de long, & 1oo de la ge.

Il ſe diviſe en deux parties, haute & baiſe.

Presbourg ſur la rive gauche du Danuba eſt
la capitale de la haute, & Bude ſur le Du

nube eſt la capitale de la baſſe.,C'eſt la maiſon

d'Autriche ou l'empereur qui eſt en poſſeſſion

du royaume de Hongrie.
ſ * , -

rº...s..'! " .

51. GkEcE, pays célèbre & conſidérable
d'Europe, à prefent ſujet aux l urcs. Il ſait

· partie de la Tiirque d'Europe. La Grece eſt

,lus ſi peuplée qu'el e étoit autrefois. Elle eſt

abitée par des Mahométans & des Chrétlens,
- - - - - - • • A •

52: TRANsILvANIE, province d'Europe

annexée à la Hongrie. Elle a eu lºng tems les

princes particuliers, mais à préſent elle eſt

reunie à la Hongrie, & gouvernée par un

vice-roi. Hermanſ ad , évéché, en eſt la ca

pitale. - - - - | | | • t

53. VALAcHIE, province d'Furope d'enº

viron 9o lieues de long ſur 5o de large. La

plus grande partie de cette province appartient

aux Turcs, & eſt gouvernée par un hotpodar

qui lui paye tribut , le reſte appartient à la

maiſon d'Autriche. :: · · · · · ·

: N. B. Le joueur, en Va'achie, doit payer

un jetton pour tribut. -

54. MoLDAvIE, contrée d'Europe, arroſée

par le Pruth, la Molda & la Bardalach. C'eſt

une principauté tributaire du Turc.Jaſſy ſur

le Pruth en eſt la capitale & la réſidence du

hoſpodar.

N. B. On doit payer ici deux jettons.

5 5. PETITE TARTARIE ou la TARTARIE

PRÉcoPITE eſt une province d'Europe, tri

butaire du Turc. La Crimée en ſait partie.

56. GoLPHE DE VENISE, nommé par les

Grecs mer Adiiâtique. La province de Dal

E U R O P E. é»

matie qu'il borde ſe diviſe en trois parties

dont la première ient aux Vénitiens ,

la ſeconde aux Raguſiens, & la troiſième aux

| Turcs.† eſt la capitale de la première ;

Raguſe de la ſeconde , Herze-Cowina de la

troiſième.

# 57. IsLE DE CANDIÉ, île conſidérable d'Eu
- *-

rope dans la mer Méditerranée , autrefois

nommée île de Crete; elle eſt ſujette aux

Turcs qui la prirent aux Vénitiens le 16 ſep

tembre 1 669. Candie, ville forte avec un

archevéché, en eſt la capitale. -

5 S. ANGLETERRE,'royaume conſidérable

de l'Europe d'environ 1oo lieues dans ſa plus

grande étendue, & rro-dans ſa plus grande

largeur , borné au nord par l'Ecoſſe dont les

rivières de Solvay & de§ la ſéparent,

er touré de mer de tous les autres côtés. Le

gouvernement eſt en partie monarchique &

en partie républicain ; le pouvoir du roi eſt

tempéré par celui du parlemenr. Londres, l'une

des plus grandes , des plus riches, & des plus

fl r iſantes du Monde , avec un évéché ſuffra

gant de Cantorbery, en eſt la capitale. )

59: EcossE, royaume d'Europe qui occupe

la partie§ de la†

Il a environ 3o ieues de long ſur 5 5 de large.

On le diviſe en 35 petites provinces , q e l'on

diſtingue en méridionales & ſeptentrionales

par rapport au fleuve du Tay qui les ſépare.

Édimbourg en eſt la capitale.Ce roya me ſait

partie de la Grande Bretagne. -

" 6o. IRLANDE , l'une des îles Britanniques ,

bornée par la mer d'Irlande qui la ſépare de

l' Angleterre. Ele a environ 95 l eues de long

fur 53 de large. Le gouvernement civil re#

ſemble aſſez à celui d'Angleterre. Il y a un

vice-roi appelle le lord lieutenant ou député

d'Irlande , dont l'autorité eſt d'une grande

étendue ;ily a eu ſouvent des révolutions pour

empêcher la religioncatholique, que profeſſe le

† nombre des Irlandois. Dublin ,

grande, riche & belleville avec un archevéché ,

& un parlement, en eſt la capitale.

N. B. Le jouéur ira au n° 1ô où eſt l'Italie,

& reſtera un tour ſans jouer , à cau'e des ré

volutions pour la religion catholique.
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Jeu de ſociété. · · · · ·
-- • --

/ oyEz à l'article PoULES. ( Jeux de )

4 - } • • " -

IT-I •

- l ' . ' ! ,f ! -

F RANCE. ( Tableau chronologique et hiſto

rique des principaux événemcns arrivés en)
- - · · , - i , ' !

Jeu inſtructif , 2 , · f :

- : - | -- · * f - * 1 ) ; " ! , " : · · , • !

, Ce jeu eſt double ; le carton préſentent à

la fois le tableau chronologique des rois, &

celui des événemens. . . -

On joue avec deux dez ou un cochonnet ,

comme à l'oie. -

Règles. 1°. Tous mettent chacun ſix jettons

au jeu qu'on fait valoir ce qu'on veut.

2°. Celui qui arrive le premier aux der

nières caſes, gagne ce qui eſt ſur le jeu.

3°. Celui qui amène du premier coup »,

ya à 1559 du jeu des rois, ou à 93 du jeu des

événemens.

4°. Celui qui trouve en allant des jettons

ſur une caſe où il paſſe les prend, & nom en

reVenant.

5°. Celui qui eſt rencontré par un autre

laiſſe un jetton ſur la caſe, & va à la place

de l'autre. --

. é°. Les autres règles ſont marquées autour

des caſes. On met au jeu ou ſous le chan

delier, ou ſur le jeu, ou ſur les caſes.

Voici préſentement les deux tableaux chro

nologiques & hiſtoriques.

1 °. Des événeme1.s ;

2°. De la ſucceſſion des rois de Francc.

• --

, , : •: · r - I. ! "

- ! . A , .. • . ' : • t . :) -
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l • • - - -

Evénemens. - -

1. Les premiers François ſortis de Fran

conie s'établiſſent le long du Haut-Rhin, &

éliſent Pharamond pour leur roi en 4zo. !

· 2. Les François paſsèrent le Rhin ſous

dion, mais furent enſuite obligés de re

paſſer ce fleuve en 44o. - -

3. Les François hors de la ſujétion des

Romains, rempotént des victoires ſur les

Allemands, & quittent le nom de Gaulois

en 45O, · - -

4: Chriſt aniſme oubapême du roi Ciovis.

La Sainte-Ampoule envoyée du ciel pour le

ſacre des rois en 5o2. .. : .

5. Deux victoires remportées par les Fran

çois ſur les Viſigoths. A'aric leur roi fut tué

a la première. la France étend ſes limites au

delà de la Loire en 522.

é. La France eſt partagée en quatre

royaumes par les fils de Clovis. Cºuelle

guerre qu'ils ſe font entre eux.

7. Ils s'accordent pour Amalaric, roi des

Viſigoths, mari de leur ſœur. Enſuite ils le

tuèrent & pillèrent ſes tréſors en 55o.

· 8. Guerre des deux frères Chilpéric & Sige

bert. Leurs femmes malignes & ſanguinaires

ſuſcitent cette guerre. Frédégonde fait tuer

Chilpéric en 584. . -

9. Victoire ſur les Saxons par Clotaire.

Lois écrites pour la police en 613. Il fait

mourir la reine Brunehaut. -

1o. Dagobert chaſſe les Juifs. Il fait bâtir

S. Denis, & le fait couvrir d'argent en 636 ;

il y eſt inhumé. .

11. Autorité des maires du pa'ais. Cruauté

d'Ebroin pour ſoutenir ſon crédit en 674.
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, 1 .. Victoires des François par la valeur

de Pepin, dit le Gros, ou Friſel, maire du

Falais de France en 687.

13.Les factions des deux maires Charles

Martel & Rainf oy ſe font la guerre avec

différens ſuccès en 7o6. " -

14 Les François défont trois cents mille

Sarraſins & tuent Abderame leur roi près de

Poitiers. Ils étaient comma dés par Charles

Martel en 73o.

15.Autre défaite des Sarraſins d.vant la

ville de Sens, par le courage de l évêque

d Eblis en 73 . :

16. Victoires des François en Lombardie,

Guienne , Eſpagne, &c. ſous les rois Pepin

& Charlemagne en 77o. -

17. Inſtitution des pairs de France. Ori

ine des hiſtoires fabuleuſes. Unive.ſité éta

# à Paris en 78o.

18. Conquêtes des Ga'cons en Eſpagne

contre les Sarraſins , où ils é ablirent Inigo

dans le royaume de Navarre en 83o.

19. Les François remettent pluſieurs fois

Louis le Débonnaire ſitr le trône d'où i s

l'avoient fait deſcendre en 839.

2 o. Ravages des peuples venus du nord en

Fland es, Bretagne & Neuſtrie en 85o.

21. Éabliſſement du royaume d'Arles en

Provence, Dauphiné par Bozon en 876.

2 .. Éabliſſement de la ſoire du I andi ou

S. Denis , par l'empereur Charles le Chauve

en 878.

23. Éabliſſement de pluſieurs ſouverains

ſur les provinces de Fra ce, Far l'empeieur

Louis le Begue en 879.

24. Les Norma ds ſont chaſſés de devant

Paris par les rois Louis & Carloman en

884 . -

15. Le royaume de Bourgogne établi pour

la ſeconde fois par Rodolphe en 89o.

2 c. Robert s'étant fait déclarer roi fut vaincu

& tué dans une ba'a'lle pa Charles le S mple

en 92 5.

. 27. La Neuſtrie cédée aux Norma ds qui

ſe font chrétien°. Robert leur duc en 9 : 5.

28. Guerres de Louis d Outremer contre

Hugues-le Grand & les Normands en 95o.

29. La France ravagée par l'empereur

F R A N C E. 71 ,
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Othon II, qui aſſiége Paris inutilement en
98O. - · · · · • -

3o. Guerre de Hugues CapetcontreCharles,

duc de Lorraine, qui fut vaincu, & mourut

en priſon en 986.

31. Seconde ſuppreſſion des maires du

palais, princes ou ducs de France par Hugues

Capet en 887. -

32. Conquête de la Bourgogne par le roi
Robert en 1oo1.

33. Guerre en Normand'e pour faire recon

noître le duc Guillaume en 1o47.

-

3.t. Héréſies de# archidiacre d'An

gers , contre la préſence réelle de J. C. enl'eu

chariſtie en 1o62. -

35. Concile de Clermont pour la conquête

de la Terre Sainte en 1o99.

36. Guerres civiles de pluſieurs ſeigneurs

de France contre Louis le Gros Première

guerre contre les Anglois en 1 1oo.

37. Différend du roi Louis VII avec le

pape Innocent II , pour la nomination aux

bénéfices en 1 14o.

38. Concile à Sens , où les erreurs d'Abe

lard furent condamnées en 114o.

39. Croiſade des François pour la conquête

de la Terre Sainte ſous Louis le Jeune en

1 I.47.

4o. Progrès de l'univerſité de Paris , par

l'établiſſement des profeſſeurs en 1 17o.

41. Les Juifs chaſſés de France pour leurs

crimes & leur uſure en 1 182.

42. Guerre contre les Ang'ois. Conquête

des villes d : Tours , du Mans, & autres en

I 185. -

43. Conquêtes en No:mandie ſous Philippe

Auguſte en 1 2oo.

s 44. Croiſade des François qui font la con

quête de Conſtantinople , & font mourir

l'empereur Murſufle en 12 1o.

45. Les pauvres de Lyon hérétiques : Guerre
V - - - - -

| contre eux, où les A bigeois ſont vaincus

par Sinion, comte de Montſort, à Muret,
6n I 2 I I . -

46. Ba aille gagrée ſur les A'lemands &

les Anglois qui avoient à leur tête Othon IV,

par Philippe-Aºguſte, à Bouvines, en 1214.
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47. Les provinces de Normandie, Poitou,

Angers, le Maine réunies à la couronne par

Philippe-Auguſte en 1215.
-

48. Les Anglois chaſſés de France par

Louis VIII. Victoire gagnée ſur eux à Taille

bourg par S. Louis en 1 242.

49. Première expédition contre les Sarra

ſins, où le roi S. Louis fut pris à Maſſora en

I 249 .
-

-

5o. Les François aſſiégent Tunis. A la

ſeconde expédition, la peſte ſe mit dans le

camp où S. Louis mourut en 127o.

51.Perte de l'empire d'Orient par les Fran

çois en 125o.

52. Défaite des Sarraſins près de Tunis par

le roi Philippe-le-Hardi en 127o.

Vêpres Siciliennes en 128o.

53. Différends du pape Boniface VIII avec

le roi Philippe-le Bel en 13o2.

54. Perte de la bataille de Courtray en

I3o2.

Gain de la batail'e de Montcaſſel en 13o4.

55. Abolition de l'ordre des Templies,

dont on fit mourir le grand maître par ſen

tence des juges en 13 12.

56. Le comté de Lyon cédé au roi Phi

lippe le Bel, & réuni a la couronne en 13 12.

47. Première levée des décimes ſur le clergé

de France, par le pape Jean XXII en 1 324.

58. Victoire des F1ançois à Montcaſſel ſous

Philippe de Valois en 1328. -

59. Perte d'un combat naval à l'Écluſe

contre les Anglois & les Flamands. Faction

d'Artevel en 134o.

6o. Donation du Dauphiné pour le fils

aîné de France en 1349.

61. Priſe du roi Jean devant Poitiers en

1356. |

62. Factions du roi de Navarre, qui attire

les Anglois pour troubler la France en 136o.

63. Les factions des Chaperons & celles de

la Jacquerie. Perte de la bataille de Crecy en

I363.

64. Victoire ſur les Anglois & les Na

varrois, gagnée à Cocherel en 1366.

65. Henri de Caſtille mis deux fois ſur le

trône par les François en 1 366.

66.Avantages des François ſur les Anglois

& les Bretons unis enſemble en 137c.

67. Charles VI défait les Faniands à

Rosbec. Ligue des Chaperons blancs en 13 s2

68. Factions d'Orléans & de Bourgogne.

· Les Maillotins.Uſage des duels en 14oo.

:

69. Perte de la bataille d'Azincourt contre

les Anglois par Henri V, leur roi, en I415

7o. Liaiſons de la reire avec les Anglois

& le duc de Bourgogne contre le dauphin

ſon fils unique en 14 18. -

71.Le duc de Bourgogne tué à Montereau

en préſence du dauphin de France en 1419.

72, Henri V, roi d'Angleterre, eſt pro

clamé roi de France à Paris , & occupe les

, meilleures villes du royaume en 142o.

73, La ville d'Orléans délivrée du ſiége par

la valeur des François , guidés par la Pucelle

d'Orléans en 14: 9.

74. Faction de la Praguerie. Les Anglois

vaincus & chaſſés de France par le roi

Charles VII en 145 1.

75. La pragmatique ſanction ou réglement

pour le clergé, ſuivant le concile de Bâle en

I 45 2 •

76. Guerre des princes, dite du bien pu

blic ; inſtitution de l'ordre de S. Michel Par

le roi Louis XI en 146o.

77. Victoire à Saint - Aubin. Conquête

de la Bretagne. Conquêtes en Italie par

Charles VIIſ en 149o.

78. Conquête du royaume de Naples.Vic

toire à Fornoue ſur les troupes du pape, de

celles de l'empire & des Vénitiens en 14»5.

79. Conquêtes en Italie. , Les Vénitiens

battus à Aguadel. Victoire devant Ravenne

en I5I2. -

8o. Journée des Éperons & priſe de Thé

rouenne par les Anglois en 1514.

8I. La ſuppreſſion de la pragmatique

ſanction & concordat du roi avec le pape

pour la nomination des bénéfices en 1515.

82. Bataille , de Marignan gagnée ſur les

Suiſſes. Priſe du Milanais en 1515.'

83. Tous les princes de l'Europe ligués

contre la France, ſont combattus par le cou

rage du roi, François I, vers 152 .

84. Défaite
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'84. Défaite des François devant la vi le

de Pavie, & priſe de François I en 15 : 5.

85. Gain d'une bataille contre l'einpereur

*Charles-Quint, à Cériſoles en P.émont, 1544.

86. Les François défendent la ville de Metz

contre l'empereur Charles-Quint, qui eſt oblige

de lever le ſiége en 1552. -

87. Progrès des armes des François ſur les

Eſpagnols & les Anglois. Priſe de Calais en

I 5 5 8. ',

88. La France inondée par les Proteſtans

qui ſe firent donner pluſieurs villes en ôtage

en I 56o. - -

| 89. Conjuation d'Amboiſe par les Pro

teſtans. Aſſemblée des notables à Fontaine

b eau en 156c. -

9o. Colloque de Poiſſy en 1) 61. Bataille

de Saint Denis contre les Proteſtans, cù le

connétable de Montmorency fut tué en 1, 64.

9I. Bataille de Jarnac, & mort du prince

de Condé en 1566. Bataille de Moncontour

en I569.

92. Journée de la Saint Barthelemi, où l'on

fit main-baſſe ſur les Proteſtans en 1572.

93, Ligue appellée Sainte, ou ligue des

Politiques. Grands mouvemens dans le

royaume en I 573.

94. Henri III , aſſaſſiné à Saint-Cloud.

Henri IV fait la conquête de ſon royaume

en 1589.

| 95. Edit de Nantes. Henri IV eſt aſſaſſiné à

Paris en 161o. Guerre civile pour le gouver
nement. Guerre contre les Proteſtans en I622.

96. Priſe de la Rochelle & de pluſieurs

autres villes ſur les Proteſtans , par le roi

Louis XIII en 1628.

97. Les François aident Jean IV , roi de

Portugal, à ſe maintenir ſur le trôle en

I 64O.

98. Traité de paix à Munſter avec l'em

pereur & l'Allemagne en 1648.

99. Paix des Pyrénées. Mariage de Louis

XIV ; ſon faſte & ſa gloire en 166o.

1oo. Le roi d'Eſpagne établi & ſoutenu

ſur le trône contre les eſſorts de toute l'Eu

rope en 17oo.

IoI. Avénement du roi

Jeux familiers

Louis XV à la

I
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couronne, & différens traités pour 'ºffer

miſſement de la paix en 1715.

1o2. Naiſſance dudauphin, fils de LouisXV

en I729. -

I I T A B L E A U. , , ,

Rois de France.

I. Pharamond, premier roi des François,

ſortis de la Franconie. Il eſt auteur de la loi

ſalique , a régné huit ans , 42o. -

2. Clodion , ſecond roi, dit le Chevelu,

étendit ſes Etats au-delà du Rhin, où il ne

put ſe maintenir en 426. -

3. Mérouée, troiſième roi , chef de la pre

mière race, défit Attila en 451, & mit les

François hors de la ſujétion des Rcnmains ;

il a 1égné dix ans, 449.

4. Childéric, quatrième roi , fut dépoſé

en 45o pour ſes vices. Gilon fut mis en ſa

place , mais Childéric fut rappellé à la cou

ronne, & règne avec ſageſſe vingt ſix ans.

5. Clovis, roi, prince ambitieux & cruel

Premier roi chrétiºn , a fait de grandes con

quêtes ſur les Romains qu'il deiit ; a 1égné

trente-deux ans en 485. ，-

6. Childebert I, fils aîné de Clovis , eut

pour partage le royaume de Paris. Il étoit

avare & cruel ; il tua ſon beau frère Ama

laric, roi des Viſigots ; a régné vingt-ſept

ans » 5 I 5.

, 7. Clotaire I, il ſe vit ſeul poſſeſſeur des

Etats de Clovis par la mort de ſes frères ; il

étoit vaillant, mais cruel , il fit brûler ſon

fils Chramne dans une chaumière. Il eut trois

femmes, & il mourut pénitent ; a régné trois

ans, 56o. -

-

-

' -

· 8. Caribert n'eſt remarquable que par ſa

vie licencieuſe. Il répudia ſa femme Inco-,

berge, & prit Méroſtide, fiile d'un ouv1ier

en laine ; a régné ſix ans , 56 s. - -

9. Chilperic. Son règne fut troublé par des

† civiles , cauſées par la cruauté de

*rédégonde. Il fit tuer Mérouée ſon fils,

répudia Adouer, ſa première femme, & ſe

défit de Galſuinde, ſa ſeconde femme, pour

épouſer Frédégonde, qui le fit tuer en 574.

1o. Clotaire II préſenté au camp. par ſa
mère Frédégonde, âgé de q"; mois, eſt
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ſalué, comme roi, par les ſoldats. Il fut

vaillant, mais cruel envers ſes femmes. Il

vecut quarante - quatre ans ; mort en 632.

— 588.

II. Dagºbert I , il répudia ſa femme pour

époºſer Nautilde, religieuſe ; puis il fit bâtir le

monaſtère de Saint-Denis qu'il enrichit des dé

pouilles des autres égliſes. Il mourut en 638,

régna dix ans ; laiiſa Sigebert & Clovis en

639.

12. Clovis II épouſa Batilde, eſclave d'Er

chinoald , maice du palais ; ſon règne fut

tranquille , il fit découvrir l'égliſe de Saint

Denis pour faire l'aumône aux pauvres en

668.

| 13. Clotaire III, ſous la conduite de Sainte

Batilde ſa mère & d'Erchinoald. En 665

Ebroin , maire, oblige Sainte-Batilde de ſe

retirer àChelles qu'elle avoit fondée. Clotaire

meurt en 668. — 67o.

14. Childeric II. Ce prince fit raſer Ebroin

& Thierry, ſon frère cadet, qu'il mit à

Saint-Denis , ce qui donna de g andes eſpé

rances de ſon courage ; mais ſa cruauté le fit

tuer & la reine ſa femme Bilhilde en 673 .

|. Is. Thierry 1 ſort du couvent de Saint

I5eºis pour ſuccéder à Childeric ſon frère ;

ſon indolence donna lieu à Ebroin de prendre

les armes pour ſe maintenir en la qualité de

maire.Ce prince n'eut rien de grand , mort

en 69 I.

| 16. Clovis III, fils aîné de Thierry I, fut

couronné par Pepin-le Gros, maire du palais ;

il n'y eut rien de remarquable ſous ce règle,

qui finit au bout de cinq ars. Il meurt en

696. -

17. Childebert III, ſecond fi's de Thierry,

a ma fort ſon peuple & la juſtice, mais il ne

ſoutint pas la dignité de roi ; toute l'autorité

réſidoit dats Pepin. Il mourut en 7II.

18. Dagobert IJf ſuccéda à Childebert ſon

père. Ce prince ayant ſeu enment fait la figure

de roi pendant cinq années, meurt en 718.

Il laiſſa un fils, nommé Thiery de Chelies,

-- 18. -- * -

19. Chilpéric II. La charge de maire du

pa'ais ſe vit partagée en deux ſous le règne

de ce prince , qui ne fut que de cinq allll tºCS.

Il fut inſtallé ſur le trô. e par Charies Martel,

& mourut ſans enfans en 721. - -
- -

• 2o. Thierry II, dit de Chelles, parce qu'il

fut élevé , fi s de Dagobert, fut inſtallé

par Charles Martel qui , en 732 , défait les

Sarraſins, & tue Abderame leur général. Il

meurt en 738.

2 I. Childeric III , dit le Stupide, fut dé

gradé, fut tondu & mis dans un couvent.

Le pape Zacharie abſout les François du ſer

ment de fidélité. Fin de la première race des

rois Mérovingiens en 754.

Deuxième race.

22. Pepin-le-Bref ſe fait élire & couronrer

ar Boniface. Il ſupprima les maires , tua un

§ les Saxons, défit Aſtolphe, roi

des Lomba ds, & ſubjugua l'Aquitaine. Il

mourut d'hydropiſie après avoir régné 17

ans en 75 2. - -

23. Charlemagne. Ce prince fut orné de

toutes ſortes de vertus , il fut le défenſeur

de l'égliſe, la gloire des armes & des

ſciences. Il créa les pairs de France ; il établit

l'univerſité de Paris , 748.

24. Louis I, dit le Débonnaire. Le naturel

facile de ce prince rendit ſon autorité mépri

ſable. Il fut dépoſé, puis rétabli par les Fran

çois ; il partagea l'autorité royale avec ſes

enfans en 814. - -

25. Charles II, dit le Chauve, roi & em

pereur par la mort de ſes frères , fit accord

avec les Normands, & réprima les Bretons.

H fut empoiſonné par Sedecias, ju f, ſon

médecin, en 84I.

26. Louis II, dit le Begue, fut doué d'une

rudence & d'un courage ſi relevé qu'il fut

l'admiration de ſon ſiècle. Il ne régna que

deux ans en 877. -

27. Louis III & Carloman , fils illégitimes

de Louis le Bºgue, ſuccédèrent en qualité de

régens du royaume, qu'ils patagèrent entre

eux. Ces deux princes ne ſont comptés que

pour un en 879. -

28. Charles - le - Gros, empereur, fils de

Louis-le-Germanique. Ce prince après s'être

vu empereur des Remains , roi, régent de

France , & roi de lomb ardie, fut abandonné

de tous, & fut mourir dans un village en 886.

29. Eudes. Après la mort de Charles-le

Gros, Eudes, fils de Rcbert , monta ſur le
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"trône qu'il uſurpa, & fut dix ans après forcé

de le remettre à Charles-le-Simple en 9o1.

- 3o. Charles III, dit le Simple. Ce prince

fut malheureux. Il tua Robert qui s'étoit fait

ſacrer roi, mais perdit le combat. Il fut

trahi, fait priſonnier , & mené à Péronne,

où il mourut , 9o2.

3 I. Raoul, roi de Bourgogne, qui avoit

uſurpé la couronne à Charles le Simple par

l'infidélité de Hugues. Le grand-duc des Fran

çois eut un règne de 12 ans, plein de tra

verſes. Il mourut à Auxerre le 15 janvier 936.

– 923.

32. Louis IV , dit d'Outremer, emmené

en Angleterre par ſa mère, eſt rappellé par les
États de Fance après la mort de§ : mais

il fut ſi malheureux , qu'on le fit trois fois

priſonnier. Il mourut d'une chûte de cheval,

l'an 954. - 936. -

33. Lothaire, fils de Louis d'Outremer,

fit la guerre en Lorraine contre l'empereur

Othon II qu'il repouſſa vaillamment, & le

chaſſa de devant Paris ; il régna 31 ans,

955. .

34. Louis V, dit le Fainéant , le de nier

de ſa race ; mourut âgé de 2o ans. Il ne régra

qu'un an ſans enfans, ſans amis, & ſans avoir

rien fait digne de mémoire. — Il finit la race

de Charlemagne en 987.

Troiſième race.

35. Hugues Capet, maire du palais, chef

de la troiſième race, élu roi de F ance par

les Etats du royaume, à l'excluſion de Charies

e Lorraine, oncle paternei de Louis V. Ce

prince ſupprima la qualité de maire du palais,

établit les maréchaux, ordonna que le titre

de roi ne ſeroit donné qu'à l'aîné, que les

frères auroient un apanage. Il mourut l'an 997 ;

, a régné 1o ans. -- 987.

36. Robert I, fils de Hugues Capet, prince

ſage, pieux, réſolu, ſavant, contint les grands

dans leurs devoirs. Il régna 34 ans ; mourut

en 1o3 1. - 1997.

37. Henri I, fils de Robert, vainquit trois

fois Baudoin , comte de Flandres, & Eudes,

comte de Champagne, que ſa mère animoit

contre lui. Il mourut en paix en 1o6o. -

1 o3 I .
-

F R A N C E. 75

38. Fhilippe I du nom , ſous la tutelle de

Baudoin , comte de Fiardres , devint avare,

voluptueux & ſans foi. Il fut deux fois ex

communié, puis abſous. Il mourut en 1 1c8.

- I o6o.

39. Louis VI, dit le Gros , prince pieux,

généreux & vaillant, réprima les grands qui

vouloient troubler ſon royaume, battit les

Anglois. Louis vécut 6o ans & en régna : 9. Il

mourut en 1 137, regretté de tous. Il laiiſa

cinq fils & une fille , 1 1 o8.

4o. Louis J'II, dit le Jeune. Il brûla 1 3oo

perſonnes dans l'égliſe de Vitry le Brûlé ; &

pour pénitence fit la croiſade en 1148. Il ré

† ſa femme Eleonore, qui ſe maria à

enri II, roi d'Angleterre. Il mouruten 1 1 8o ;

a régné 43 ans. -- 1 1 37.

4I. Philippe II, Auguſte, chaſſa les comé

diens , les juifs & les cabaretiers. Il établit le

prévôt des marchands ; acheva l'égliſe de

Notre Dame, ferma Paris & Vincennes de

murs. Il meurt en 1223. --- 1 1 8o.

42. Louis VIII, dit le Lion, prend plu

ſieurs places aux Anglois en 1226 , bat les

Albigeois, & réunit le Languedoc à la ccu

ronne. Il mourut après trois ans de règne en

I 126.- 12 23.

43. Louis IX. Il ſoumit pluſieurs ſeigneurs

rebeles en 1248 ; va en croiſade en Egypte.

Il eſt rançonné & revient. Il fonde les Quinze

Vingts en 117o ; il retourne en croiſade , &

meurt de la peſte à Tunis, âgé de 56 ans ;

régna 44 ans. --- 1227.

44. Philippe III , dit le Hardi, proclamé

roi au camp devant Tunis. Vêpres , Sici

liennes. Il mourut à Perpignan, âgé de 4o

ans. C'eſt de lui que ſort la race des Valois,

I 27o.
- -

45. Philippe IV , dit le Bel, grand prince ;

fit brûler la bulle d'excommunication de Bo

niface , fit b ûler les templiers, & rendit le

parlement ſédentaire. Ii niourut en 13 14 à 46

ans ; il régna 28 ans. --- 1 285.

46. Louis X, dit le Hutin ou Mutin, ne

fut pas aimé. Il fit pendre Erguerrand de

Marigni, & fit§ Marguerite de Bour

ogne ſa première femme ; rappella les juifs.

# mourut de poiſon en 13 16 , il régna 2 an°.

--- 1 3 , 4. -

47. Philippe V, dit le Lº# , à cauſe de

2
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ſa haute ſtature, deuxième fils de Philippe 1

le Bel , & frère de Louis Hutin auquel il

ſuccéda, eut autant de bonté que ſon frère

eut de violence. Il mourut aimé en 1322 ,

âgé de 28 ans. --- 13 16.

48. Charles IV , dit le Bel, troiſième fils

de Philippe le Bel, ſuccéda à Philippe le

Long , ſon frère.Ce prince eut peu de déſauts

& beaucoup de rares qualités pour la juſtice.

Il décéda âgé de 34 ans en 13 18 ; il régna

7 ans. --- I3 22.

49. Phi ippe VI de Valois. Ce prince fut

reconnu roi par les Etats du royaume, &

ſacré le 28 mai l'an 13 : 8, comme couſin

germain des trois derniers rois. Le Dauphiné

donné à la France par Imbert. Philippe dé
céda #ºse , âgé de 57 ans ; régna 23 ans..

--- 132 5. -

5o. Jean I, dit le Bon. Ce prince fit dé

capiter Raqul, connétable de France : quoi

que va llant fut pris en la jou née de Po iers

par les Anglois ; délivré au trai é de B e agne.

& décéda en l'an 1364; regna 14 ans. -- 135o.

51. Charles V, ſurnommé le Sage. Ce prince

fut beaucoup aimé , honoré & redouté des

ſiens & des étrangers pou les v rtus ſingulières.

Il ré"ablit Henri ſur le trône de Caſt le , &

fit décapiter P e re le-Cruel , roi de Caſtille ;

'il rédu ſit les armes de France à trois fleurs

de lys. Meurt en 1 38o ; a régné 16 ans. ---

I365.

5 2. Charles VI monta, ſur le trône ſous la

tutelle des durs de Bºrri , d'Orléa s & de

Bourgogne. ſes oncles, qui chargèrent les

peuples d'impôts. Ii tom5a en phrénéſie ;

m rt en 1422 , âgé de 54 ans. - 1 38o.

53. Charles VII, fils de Charles VI , qui

fut ſi dénaturé qu'il voulut ôter la couronne

à ce prince pour 'a donner à Henri V, roi

d'Angleterre, ſon gendre ; mais Dieu avant

ſuſcité la Pucelle d'Oriéans qui chaſ'a les

Anglois, il monta ſur le trô be. Craignant le

poiſon , il ſe laiſſa mourir de faim en 1461,

, âgé de 58 ans. -- 1422.

54. Louis XI fut un prince vindica if ,

. méfiant & diſſimulé. Il traita avec mépris les

. grands qui avoiert fidellement ſervi ſon père,

& n'éleva qus des gens de néant ; il fit déca

piter le connétableSant Pol; il inſtitual'ordre

de Saint Michel. Il mourut n 14°3, âgé de 6v

ans. --- I46 I.

55. Charles VIII épouſa Anne de Bretagne.

Cette province fut unie à la couronne par ce

mariage. Il conquit le royaume de Naples

en quatre mois , vint à Rome, où, à ſon at

rivée la muraille tomba. Il y reçut d'Ale

xandre VI le titre d'empereur d'Orient, fut

inveſti du royaume de Naples, & couronné

roi de Sicile ; a régné 1 5 ans ; meurt en I498 ,

âgé de 27ans. -- 1483

56. Louis XII, dit le Père du Peuple. La

France ne fut jamais ſi puiſſante en armées,

en noble s, en marchands, en peuple & en

- richeſſes.. Il ſoumit- le duché de Nlilan, la

Lomba die, la répubiique de Gênes ; il fit

ſuſpendre Jules II de la paſ auté. Il mourut

, ſans et fans mâles l'an 1515 , âgé de 53 ars.

| -- I49 8.

57. François I du nom ſuccéda à Louis XII.

Ce rince fut très-val ant, quoique peu aſſiſté

de la fortune. Il combattit la puiſſance de

Cha les-Q int, ſon beau ſrère, qui vouloit

envahir la France ; & reſiſta contre toute

'Europe liguée contre lui.Il fut pris par les

Eſpagno s à Pavie, enſuite délivré. Ii mourut

· à Rambouillet en 1547, âgé de 52 ans. ---

I 5 I 5. -

58. Henri II ; il fit pluſieurs ordonnances

contre les blaſphémateurs ; pour la réſorme ds

habits & le ſoulagement des campagnes. Il

fut le protecteur de la religion contre les pro

teſtans, & fit avorter les§ de Charles

Quint ; il régna treize ans, & mourut de la

bleſſure que lui fit le comte de Montgom

meri , âgé 41 ans. --- 1547.

59. François II, roi de France & d'Ecoſſe

par Marie Stuard ſa femme. Il ne régna que

dix huit mois ſous la régence de Catherine

de Médecis & le gouvernement du cardinal

de Lorraine & du duc de Guiſe, ce qui

cauſa l'éloignement des princes du ſang qui

voulurent tuer le catdinal & le duc, & ſe

ſaiſir du roi. Louis, prince de Condé , fut

condamné à mort , ce qui n'eut pas d'effet

par celle du roi , 1559.

6o. Charles - IX ordonna à ceux - qui ne

voudroi，nt pas , reconnoître l'autorité de

l'égliſe de ſortir de France; ce qui cauſa une

guerre cruelie avec les proteſtans & le maſº
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ſacre des huguenots , le jour de Saint Bar

thelemy. Il mourut âgé de 24 ans en 1574. -

I 56o.

61. IIenri III renonça à la couronne de

Pologne pour être roi de France. Son règne

fut troublé par les guerres civiles excitées par

le duc de Guiſe, qui, ſous prétexte de la

religion , ſappoit l'autorité royale. Il fut tué

à Saint-Cloud par un jacobin, 1 589.- 1374.

62. Henri IV , déclaré roi ma'gré les

efforts de la ligue.Après pluſieurs§ 2

il ſe fit catholique, & par ce moyen reconnu

pour roi de France & fils ainé de l'égliſe ;

il conquit la Savoye en quarante jours. Ce

bon prince fut aſſaſſiné par Ravaillac la 2oº

année de ſon règne en 1 61o. — 1589.

63. Louis XIII, roi de France & de Na

varre, fut un prince pie x , bon , & qui aima

la juſtice. Il ſuccèda à Henri IV à l'âge de 9

ans ſous la régence de Marie de Medecis ſa

mère. Il éponſa en 1615 Anne d'Autriche,

fille de Philippe III, roi d'Eſpagne ; enfin,

après avoir rendu la France triomphante de

· · •

-
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toutes rats, abattu l'héréfie & humilié la

maiſon d'Autriche, il mourut en 1643 , laiſ

ſant pour enfans Louis XIV & Philippe d'Or

l léans. --- 1 61o.

| 64 Louis XIV, roi de Franc & de Navarre,

né le 5 ſeptembre 1 638. La fameuſe bataille

de Rocroi, donnée le 5º jour de ſon règne,

fut un préſage de ſa g andeur future , ſes

victoires continuelles , ies grandes armées,

ſes bâtimens ſomptueux , la magnificence,

ſes académies, 25o égliſes bâties , des manu

factures pour le commerce, & enfin tant

d'autres§ choſes qu'il a faites lui ont

donné le titre de Grand. Mort en 1715. -- 1643

65., Louis XV, né le 1 5 février 171o,

ſuccéda à Louis XIV ſon bilayeul en 1715 ;

mort au mois de mai 1774.

F U R E T D U B O I S J O L I. .

: Jeu de ſociété.

· Voyez à l'article ATTRAPE. (jeux d'),

· , · · 1 : - -
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G. c es des jeux de ſociété. Les perſonnes

qui s'amuſent à ce tains jeux de ſociété ſont

dans le cas de laiſſer des gages en faiſant des

fautes , elles ſont enſuite obligées de ſubir une

péritence pour retirer leurs gages. Cette péni

tence eſt a bitraire, au iugement de la dame

ou reine du jeu, dépoſitaire des gages, &

l'exécution peut s'en remettre au lendemain,

ou même à un autre jour plus éloigné.

On impoſe de petites peines légères ou p'ai

ſantes aux perſonnes que l'on veut ménager,

& on tire parti des talens de toutes celles qui

en ont ; ainſi on peut demander pour le len

demain un joli air à une§ qui ſait

chanter ; un deſſin à celle qui ſauroit deſſiner ;

quelques morceaux de poéſie ou d'imagina

tion à ceux auxquels on peut ſuppoſer le talent

de produire de pareils ouvrages ; mais comme

s'ils étoient faits à l impromptu & tout à-fait

ſur le champ, difficilement ſeroient-ils bons.

Il eſt à propos de donner aux auteurs au moins

vingt-quatre heures pour ſe préparer à acquitter

leurs dettes; & le moment de cet acquittement

étant venu, c'eſt un nouveau plaiſir qu'on

procure à la compagnie. Il peut être très

varié fi les payeurs ſont en grard nombre,

& ſi l'on permet à ceux qui ne ſont pas en

état d'acquitter leur tâche, de la faire remplir

par d'autres à leur acquit. Si la dame, arbitre

du jeu, n'eſt pas contente de la manière dont

la tâche eſt remplie, elle peut en impoſer une

plus forte , & ſuſpendre la reddition du

gage.

Entre les pénitences que l'on peut impoſer

aux gens d'eſprit d'une ſociété, les ſuivantes

ſont les plus ordinaires.

1°. On peut leur commander, pour amuſ r

la compagnie, d'apporter le lendemain ou un

jour indiqué, quelques petites facéties, telles

que des rébus, des diſcours en équivoques,

( honnêtes cependant), des charades ou petites

énigmes, ou logogriphes en proſe; des ana

#

grammes, & quelques contes en proſe qui

ſoient courts & plaiſans ſans être ſcanlaleux.

2°. On peut encore demander au même

ou a quelqu'autre homme de la compagnie

des petits vers galans ou amuſans ; fiances,

ſonnet, madrigal , épigramme, chanſon, ou

triolet. Si l'on veut angmenter la difficulté

de ſon travail , il faut † ordonner de faire

une énigme ou un logogriphe ſur un mot

donné, mais en ſecret ; § vers acroſtiches

ſur un mom indiqué; des vers par écho ; des

bouts-rimés en lui preſcrivant les rimes ; une

chanſon ſur un air noté, & qu'il eſt obligé

de parodier , &c. ' - -

3°. Il étoit fort en uſage autrefois de pro

poſer des queſtions galantes & de les donner

à décider aux gens† des ſociétés aux

quelles les dames préſidoient ; nous en avons

la preuve dans nos anciens livres manuſcrits

& imprimés en françois & en italien, un peu

avant & depuis la renaiſſance des lettres dans

ces deux pays. La plupart des poéſies , des

troubadours ne§ que ſur des queſtions

propoſées & décidées aux cours d'amcur de

Provence, de Forca'quier, de Montpeller

& de Narbonne. Les ouvrages de Pétrarque

& de Bocace ſont remplis de pareils jeux

d'eſprit.Tous les beaux eſprits & nouveliſtes

Italiens ont imité leurs maîtres à cet égard,

&juſqu'au m'lieu du ſiècle de nier les Fa çois

ont auſſi ſuivi leur exemple Mademoiſelle de

Scuderi a fait des volumes entiers en ce genre,

& ſes romans en ſont pour ainſi dite
farcis.

C'étoit en traitant ces belles queſtions que ſe

faiſoit admirer, il y a plus de cent ans, ce

ſtyle affecté qui s'appelloit le la gage des

ruelles & le jargon des précieuſes ; mais je

ſuis perſuadé qu'une dame quivoudroit aujour

d'hui renouveller ce bel uſage dans ſa ſociété,

ſoit à la vil e, ſoit à la campagne, ſe donneroit

un ridicule, & ennuyeroit fort ſa compagnie.

Le ſiècle de la fade galanterie eſt paſſé, &
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heureuſement ne reviendra plus; mais cn pºut

donner à un jeune homme d'eſprit de la ſo

ciété l'ordre d'agiter & de décider quelques

queſtions, moitié galantes, moitié plaiſantes,

qui lui donnent occaſion de faire briller ſes

talens & même de manifeſter du ſentiment.

S'il a du goût, il ſentira qu'il doit être court

dans ſes déc ſions , & qu'il fera mieux

† ſon avis par des exemples , que

par de longs raiſonnemens.

On peut auſſi charger la même perſonne
de faire un petit roman ou conte de fées,

dans le genre que la reine du jeu voudra lui
reſcrire, en lui donnant même le titre, le

† de la ſcène & le nom des acteurs. Deux

ou trois jours & quelquefois moins, pourroient

ſuffire à un homme d'eſprit pour exécuter un

pareil ordre, & il ne faut pas croire qu'en

fixant le ſujet & déſignant les acteurs, la be

ſogne devienne plus difficile ; au contraire ,

plus les idées ſont fixées, plus il eſt aiſé à

un homme d'eſprit de les remp.ir. ,

| 4°. Enfin, l'on peut donner pour pénitence

d'arranger des proverbes du ſoir au lendemain

en en donnant le mot, mais tout bas , à celui

que l'on chargera de les faire exécuter. Ces

roverbes jouèsainfi, pour ainſi al'impromptu,

† quelquefois infiniment plus piquans &

plus plaiſans que ceux préparés de longue

main dont les cannevas ſont imprimés : on a

le plaiſir de deviner le mot, & celle qui l'a

donné, juge ſi l'on a bien ſaiſi ſon idée. J'ai

vu remplir de pareiiles tâches avec un grand

ſeccès, quoique les proverbes d nnés fuſſent

très d,ficiles & fort finguliers. On en peut

juger par ceux que je vais indiquer. ,

Tems pommelé, fèmme fardée , ne ſont pas

de longue durée. - - -- - -

Il eſt fort libéral , il ne mange point le

diable qu'ul n'en donne les cornes .

Les gens que vous tuez ſe portent aſſe3

bien. . •

Entre deux vertes une mûre. Il ne faut point

je moquer des chiens qu'on ne ſoit hors du

village. . - - - -

Il faut mourir pctit cochon, il n'y a plus

d'orge. · · · · · · · •

(Extrait du Manuel des Châteaug. )
,
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G A L L E T. (jeu de)

C'eſt une eſpèce de jeu de diſque que l'on

joue en chambre , ſur une table à rebords ,

longue & bien unie. On pouſſe des pallets

d'ivoire, de marbre ou # cuivre vers un

but placé à l'extrémité de la table, & fort

proche d'un endroit où les pallets tombent

& ſe perdent. L'adreſſe conſiſte à approcher
le† du but qu'il eſt poſſible ſans

tomber dans le foſſé , on tâche d'éloigner ou de

† le pallet de ſon adverſaire qui s'y

eroit placé le premier, & de reſter à ſa placé.

Le gallet qui ſe t
- rouve le plus près du but

gagne la pa tie. -

G L O B E. (nouveau jeu du )

On a ma q1é ſur le plateau de ce jeu les

noms de huit endroits. 1°. Goneſie. 2°. Saint

Aury. 3°. La Butte aux Cailles. 4°. La prairie

de Neſle. 5°. Meudon. 6°. Champlâtre.

7°. Luxembourg 8". Béthune.

Manière de jouer à ce jeu. .

L'on a une pirouette formant un glcbe à

huit faces numérotées, que i'on fa t tourner

ſur un plateau où eſt le plan de ce jeu.

L'on convient de la miſe entre les joueurs

avant de commencer , & l'on tire au plus . .

haut point à qui commencera le premier,

enſuite, lorſque la partie eſt finie, la droite

recommence à ſon tour.

Celui qui ira à Goneſſe, retirera ſa m'ſe.

: Celui qui ira à Saint-Aury, reſtera pour

recommencer après le nombre des joueurs,

, en cas que la partie ne ſoit point finie.

C. lui qui ira à la Butte anx Cailles remettra

une ſeconde miſe, & ſe retirera pour recom

mencer a rès Meudon. -

Celui qui ira à la prairie de Neſle, retirera

deux miſes. -

Celui qui ira à Meudon payera deux miſes,

pour l'empêcher de tomber dans l'eau.

Celui qui ira à Champlâtre, reſtera j#ſqu'à

ce que l'on vienne le relever au ſecond tour.

Celui qui ira au Luxembourg, remettra les

miſes à tous ſes cºmpagnots reitans.
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Celui qui ira à Béthune, prendra ce qu'il

y aura ſur le jeu, & il finit.

L'on peut auſſi jouer à ce jeu, au choix des

perſonnes, à qui amenera l'endroit que l'on
deſire. . •* -

Chacun marque ſon choix, l'on tire , &

celui qui amène le premier ſon chiffre, gagne

la partie. -

Ce jeu ſe trouve au magaſin de tabletterie,

rue des Arcis, au Singe vert.

G O B I L L E S. (jeu des)

C'eſt un jeu d'écolier. Les gobilles ſont

de petites boules de pierre ou de marbre

qu'on lance avec force avec le pouce, en les

ajuſtant contre une autre bille qui ſert de but.

L'adreſſe conſiſte à la frapper de loin. On joue

auſſi avec des gobilles à l. foſſette.

G R A M M A I R I E N. ( le )

Jeu utile aux enfans & à ceux qui veulent

apprendre à lire.

Un enfant qui commence à exprimer ſes

penſées par la parole » parviendra facilement

avec ce jeu à reconnoître ſes lettres, & à les

nommer. Le jeu fixant preſque toujours l'at

tention des enfans, paroît le moyen le plus

convenable pour leur éviter les peines qu'ils

ont ordinairement pour apprendre , à lire.

Lorſqu'ils auront la connoiſſance de leurs

lettres, à quoi on les appliquera d'abord ,

en les amuſant, on les occupera utilement à

la formation de quantité de mots que les

coups de dez peuvent donner. Ceux qui en

ſeigneront ce jeu prendront le ſon d'expliquer

aux jeures gens la ſignification de chaque

mot, & de les inſtruire ſuivant la portée de

leur âge & de leur pénétration. Ils leur feront

remarquer quand un mot ſera complet par

le ſon , & ne le ſera point par les lettres ame

nées. L'intérêt attaché à la compoſition de

chacun des mots amenés, aidera à en faciliter

l'impreſſion dans la mémo re de l'enfant, à

qui , après s'en être rendu un grand nombre,

familier, il coûtera peu de ſe perfectionner à

ia lecture dans les livres. Les jeunes perſonnes

étant ſuffiſamment avancées, on pourra auſſi

leur faire connoître les chiffres, & même leur

apprendre à compter. On peut mettre un prix

aux jettons, payer les élèves, & les avantag r

en proportion de leurs progrès.

Règles du jeu.

Chaque joueur aura au moins 12 jettons.

On jouera avec huit dez, ſur leſquels ſeront

ravés ſix de chacune des figures déſignées à

a fin de cet article, & dans l'ordre où elles

s'y trouvent, en commençant pour le premier

dé, par une croix, juſqu'à la lettre E com

priſe , & de ſuite pour les ſept autres dez.

Celui qui amenera le premier la lettre A,

commencera le jeu. -

Celui qui amenera enſuite la lettre B jouera

le ſecond, ainſi des autres en ſuivant l'ordre

des lettres de l'alphabet.

Celui qui ne pourra former un mot quel

conque des huit lettres qu'il aura amenees,

en jouant, ſoit noms perſonnels, comme

Jacob, Sara , ſoit tous autres noms, comme

cheval, vache, bled , Paris , ou noms adjec

tifs , comme bel, riche , rouge ; ſoit tems des

verbes, comme avoir, étre, parle, buvoit,

dira ; ſoit adveibes, comme tard, trop ; ſoit

enfin pronoms, comme qui , quel , celui ,

cela , ou articles, comme le , du , les , des ,

aux.Celui donc qui n'aura pu former aucun

mot paſſera ſon tour, & mettra un jeton ſur

le jeu, qui ſera enlevé tar celui des joueurs

qui , le premier , amenera enſuite un mot

c mplet, & ce dernier prendra tous les jet

tons qui pourroient être ſur le jeu pour pa

reille perte. Indépendamment de ce gain, il

ſe fera encore donner un jetton par chacun

des joueurs, comme il le feroit s'il n'y avoit

rien ſur le jeu. -

Lorſque le joueur n'aura pu former de ſes

huit lettres un mot pour gagner, on obſer

vera, s'il eſt poſſible d'en a embler un pour

le faire perdre d'après la table ci-jointe , mais

la formaticn du mot le plus avantageux ſera

toujours au choix du joueur.

Celui qui amenera qua're lettres de l'al

habet de ſuite, c mmeA BCD ou NO PQ,

# ſera donner un jetton par chaque joueur ;

s'il en amène cinq , il s'en fera donner deux,

& s'il en amène ſix, il lui ſera payé trois

jettons, -

Celui
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Ce'ui qui amenera un des mots contenus

dans la table alphabétique, ſe fera donner
par chaq 12 jºueur , ou leur donnera à cracun

ce qui eſt marqué en perte ou gain. S'ii amère

le mot Dieu , tous les jettons des joueurs de

miſe ou de gain, ſeront à lui , mais s'il amène

le n1or Démon, il mettra ſur le jeu tout ce

qu'il a, qui ne pourra être enlevé que par

celui qui amenera enſuite le mot Dieu , le

joueur qui aura ainſi tout perdu d'un coup

empruntera, & ſera à la merci de ſes com

pagnons.

Pour les ch'ffres, en les tranſpoſant , ſoit |

de côté, ou de ha t en bas l un ſur l'autre,

on fo mera des nombres & des additions , &

qui† les j unes gens à de plus

grandes opérations d'arithm t que.

Table alphabétique des mots qui concourent au

gain & à la Perte.

A # gagne 2•

Deſir gagne 2 •

Adam perd 3° Divin† 3•

Ame gagne 3: Divinite gagne 3.

Ange gagne 3º Dez gagre · 2 °

Amitié gagne 3. Dieu gagne tOut.

Arche gagne * Démon per tOut.

- Doux gagne 2 •

· B Dur perd 2•

Beau gagne 2 . E

Bête# 2•

Bien gagne * Etang gagne 2 •

Bon gagne * Envie perd 3.

Bonheur gagne 2. Enfant gagne 2

Bouche gagne 2. Écho perd 2 •

Bras gagne * Egliſe gagne 4»

Bourg gagne * Eſaü† 2 •

Evêque gagne -

C que gag 3

F

Ciel gagne 3. .

Colère perd 3° Figure gagne 2•

Corps gagne *- Feinte perd 3 «

œur gagne * Fide'e gagne 2 •

Canal gagne * Furieux perd 3•

Cruel perd. 4 Front gagne 2.

Curieux perd 3. Faux perd 2 »

Foi gagne 2•

D # 4»

Doigt donne 2. France gagne 4

Jeux familiers.

G R A M M [ A R i E N.

G

Gentil gagne

Gain d0 ſ1C
gag

Gîte gagne

Grand gagne

Gueux perd

H
*

Honneur gagne

Habile gagne

Haîne per

Héros gagne

Hiver perd

J

Idiot perd
Ido.e perd

Jaloux perd

Juge gag e

Ju ement perd

Joue gagne .

Jambe gagne

Jetton gagne

K

Kalende gagne

L

Larcin perd

Loix gagne

Luxe perd

· M

Mal perd

Malheur perd

Marie gagne

Mère gagne

Monde perd

Mort perd

N -

Noble gagne
Noël gagne

Noir#

Nuit perd

2•

2 •

2 •

#

-:

f •

2 »

2 •

*

O

: 112 --

O elle gºgne

Orange gagne
- •

. Odeur gagne

Ombre perd

()r gagne

Orage perd

P

Prière gagne

Poition gagne

Pie 11x gagne

Pe t : perd

Poi on perd

Parent gagne

Pa'cal gagne

Père gagne

Q

Quai gagre

Quart gagne

· · Quarré gagne

Quille gagne

| R

Raiſon gagne .

Rome gagne

Ruine perd

Ruſe perd

Rivière gagne

S

Sage gagne

Saint gagne

Sale perd

Soupir perd

Son gºgne

Songe perd

T

Tems gagne .

Tigre#
Trafic gagne

Tyran perd

Tête gagne
- L

8 I

2•

2•

2 •

2 •

| 2 »

2 •

2 •

2 .
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V Voix gagne 2 •

Wie gagne 3•

Vérité gagne 3. Ville gagne 2 •

Vertu gagne Village gagne I.
Vice perd 3. Vente gagne I •

2 -

X Yvre perd 2 -

Xaintes gagne 2. Z

Y

Yeux gagne 2. Zèle gagne 2

Nota. On fera connoître aux enfans les noms de la table qu'ils auront amenés, comme

ville, bourg , village, & tous ceux dont ils n'auront aucune connoiſſance.

X« a b c d e f * g

A B C D E F G

1 2 3 4 . 5 6 7

q r ſs t u v , x

Q R S T U V X

16 17 18 19 2o 2 I

é œ ct fl & a e

É GE CT F L ET A E

- 3 1 42 53 64 75 8o 9o

- l m n p r ſ t

I. M N P R S T

- 1 1 12 13 15 17 18 19

V.

h i j k l m n o p

H I J K L M N O P

8 9 1o I I 12 13 14 1 5

y z

Y Z

22 23

i o u ſté b c d f g

I J O U B C D F G

1oo 1o5 I I2 I2o 2 3 4 6 7

On trouve le carton & les dez de ce jeu au magaſin de tabletterie, rue des

Arcis, au Singe vert.

G R E C Q U E (jeu de )

Voyez à l'article ( j'aime mon amant par B.)

G U E R R E. (jeu de la)

Ce jeu eſt compoſé de quarante cartes ;

ſavoir, neuf de canonniers, neuf d'épées ,

neuf de piquiers & neuf d'eſcadrons, qui ſont

repréſentés par le pique, le treffle, le carreau

& le cœur. Les quatre autres cartes qui

achevent les quaran'e, ſont nommées la force,

l2 mort, le généra d'armée, & le priſonnier

de g terre. Cela préſuppoſé, voici comme on

procède à ce jeu. -

1°. L'on peut jouer depuis deux perſonnes

juſqu'à douze, donnant à chacun autant de

cartes qu'il ſera accordé par la compagnie,

après avoir convenu du prix du jeu.

2°. Les rois ne valent pas plus les uns que

les autres, les reines ſe jouent après les rois ;

le général d'armée qui eſt la carte 1epréſentée

par un général d'aimée.ſuit après la reine ;

enſuite vient le priſonnier de guerre, qui eſt

la carte repréſentée par un chef du parti en

nemi ; après le priſonnier de guerre les valets,

& après ceux-ci les as, qui ſont quatre figures

repréſentées en quatre différentes poſtures ;

ſavoir, le premier, un canonnier, le ſecond,

un ſoldat tenant une épée nue à la main, le
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troiſième repréſentant un bataillon, & le

quatrième un eſcadron de cavaliers. Après les

as les dix, les neuf, les huit, les ſept, les ſix,

tous l'un après l'autre , & quand onaura donné

à chacun ſes cartes, l'on ne retournera point

la carte qui ſuivra. On conviendra avant de

donner les ca res de ce qu'on veut jouer &

mettre chacun au jeu. L'on mettra ce qui

ſera fixé par la compagnie.

3°. Ayant vos cartes en votre main , s'il

ſe rencontre que vous ayez la carte de la

mot, votre coup eſt perd 1, & vous ne tire

rez rien du jeu pour cette partie, vous mettrez

vos cartes deſſous celles qui reſtent du jeu.

4?. S'il vous arrive la carte appellée la

force, vous tirerez deux marques , & s'il ſe

trouve que la force ſoit† mort , vOus

la mettrez auſſi deſſous; mais quand la force

ne ſe trouve a point dans la main avec la

mort , vous ne laiſſerez pas que de la mettre

deſſous, & celui qui aura donné les cartes

vous donnera la carte de deſſus , vous com

battrez avec les autres, & vous tirerez les

-
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d'armée, & que vous vous laiſſiez prendre,

votis payerez votre rançon à celui qui vous

prendra , mais s'il arrive qie vous faſliez
votre levée de la mênie carte avec votre

général , vous gagnerez tout ce qui ſe a au

jeu de reſte.
- -

6°. S'il vous arrive dans la main le pri

ſonnier de guerre, vous doublerez votre jeu ;

ſi mieux vous n'aimez mettre vos cartes ſous

le jeu, & ne prétendrez rien pour ce coup

l'. Les autres qui reſteront combattront ſes

uns contre les autres pour avoir ce qui d2

meurera de reſte du jeu.

7°. Ce jeu ſe joue toujours; il n'y a point

de pa8e. Le premier en carte jo e, & le ſecond

après, le troiſième enſuite , ainſi du reſte. La

† haute carte emporte la plus baſſe, la
primauté l'emporte, & celui qui a le plus

delevées priſes, gagne tout ce qu'il y a ſur le jeu.

8°. Vous obſerverez qu'ôtant les quatre

cartes ci deſſus nommées, qui ſont la mort,

la force, le général & le priſonnier de guerre,

il en reſtera encore trente-ſix, avec leſquel'es
deux marques , comme il vient d'être dit. vous pourrez jouer à d'autres jeux de

5°. S'il arrive que vous ayez le général * cartes.

= -- :-

- H
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H I S T O I R E, ou Deſcription hiſtorio

· graphique du royaume de France, ou l'ému

lation françoiſe; jeu auſſi utile que curieux ,

par Moithey , ingénieur géographe.

Règles du jeu.

Os joue à ce jeu comme à l'oie avec deux

dez. Chacun doit avoir une marque & nombre

de jettons pour mettre au jeu & ſur les caſes.

1°. Etant d'abord parti de Paris, première

caſe, on va à l'Orléanois; & après avoir par

couru toutes les provinces de France, on

revient à Paris, dernière caſe, où le premier

arrivé gagre ce qui eſt ſur le jeu, & ſiir les

caſes dont il donne le tiers au guide.

2°. On choiſit un guide de voyage, lequel

eſt obligé de nommer, à celui qui a le dé,

les villes ou pays de la caſe où il lève ſa

marque, & le gouvernèment où ces lieux ſont

ſitués. S'il y manque il met un jetton au jeu,

& celui qui a le dé doit répéter après lui,

ſous même peine.

3º. A tous les noms de gouvernement on

double, excepté à Limoſin , Béarn & Bour

gogne ; & quand on a amené deux dez de
même nombre, on double auſſi.

4°. Qºand il y a une marque ſur une ville

capitale, tous ceux qui poſent leürs ma ques

ſur les caſes du gouvernement lui donnent

un jetton.

5°. Celui qui lève ſa marque d'une caſe

A

L 2
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de jettons.

6°. Celui qui en avançant rencontre des

jettons ſur les caſes les enlève pour lui, mais

en retournant, non, il paſſe par deſſus.

7°. Celui qui ſera à Béarn y demeurera

deux tours, à moins qu'un autre n'y vienne.

8°. Celui qui eſt rencontré paye à l'autre ;

mais ſur les villes capitales il met au jeu

autant de jettcns qu'il y a de joueurs.

9°. Quand le lieu où on retourne eſt oc

cipé d'une marque ou de jettons, on ſe met

a la première caſe vacante d'enſuite.

1 o°. Avant que de commencer, on met

chacun ſix jettons au jeu; mais celui qui a

le dé le premier n'en met que trois.

Autre manière de jouer à ce jeu.

1°. Chacun des joueu s donnera à ſa mar

que le nom d'une des grandes provinces, au

ſort ou au choix. -

2°. On ne ſuivra des règles ci-deſſus que

la 1" & la 2° ſans guide, la 4°, la 7°, S°,

9 & 1 1°. º

3". Ce'ui qui poſera ſa marque ſur la ca

† de la province de ſon nom, gagnera

a partie.

4°. Toutes les fois qu'on poſera ſur les

ciſes de la province d'un autre, on lui don

ne,a un jetton, & on en mettra un au jeu ;

mais ſi c'eſt ſur la capitale , on le fera ſortir

du jeu. -

Chaque caſe pote les noms de pluſieurs

-villes & provinces, & marque quelques pa，-
ticularités du canton.

H I S T O l R E S ou Fables racontées ſur

chaque proverbc. (jeu des) -

L'on peut faire choiſir à chacun ſon pro

verbe, &là-deſſus l'on vous obligera de conter

quelque hiſtoire ou quelque fabie ſur ce ſujet,

comme ſi l'on a dit, qui trop embraſſe mal

étraint; l'on doit conter là-deſſus l'hiſtoire

de quelque homme qui a eu pluſieurs deſſeins,

& n'en a pu faire réuſſir aucun; ſoit de que que

avaricieux, qui a voulu avoir trop de richelles

où il y a villes & ports de mer, y laiſſe autant | & eſt devenugueux, ou de quelque anibitieux
ui ne pouvant ſe raſſaſier d'honneurs , eſt

tombé dans l'infamie.

On peut auſſi alléguer la ſable du chºen qui

aſſant ſur un pont avec une pièce de chair

à la gueu'e, en voya t une autre repréſentée

dans l'eau la voulut encore avoir , & ayant

laiſſé tomber celle qu'il teneit pour prend e

l'autre qui n'étoit qu'un fantôme, ii trºuva

u'il n'avoit plus rien , c'eſt-là une vraie ſable

'Eſope; & je n'entends pas que l'on uſe ſeu

ement de ceiies là, mais de celles des poëtes,

telles qu'il y en a dans l'Iliade ou l'Odyſſée

d'Homère,ou dans lesMétamorphoſes d'Ovide.

· Sur le proverbe, on revient ſage des plaids ;

l'on racontera l'hiſtoire de quelque homme

mai confeillé qui a conſumé toute ſa vie &

ſes moyens à plaider, ou plutôt qui n'aya t

eu qu'une affaire ou civile ou criminelle , a

été ſi malheureux, qu'après avoir été infini

ment rebuté de ſes longée, pourſu tes & des
chicaneries que l'on lui a faites, il a trouvé

enfin tant d'injuſtice parmi les hommes, qu'il

a proteſté de ne plus retomber en ce peril ;

ainſi il eſt revenu plus ſage des p'a ds, qui ,
en notre vieux langage , ſont les lieux de la

pla doyerie ou la plaidoyerie même. Un

homme qui avoit paiſé par-la diſoit auſſi qu'il

aimoit mieux céder à ſon adverſe pa1tie, la

moitié de ce qui étoit en conteſtation, pa ce

que ſi le procès continuo t, ni l'un ni l'autre

n'en jouiroient, de quelque côté qu'il Fû y

avoie gain de cauſe, & que les fraix de juſ

tice en conſumeroient encore davantage.

| Sur le proverbe, qui bien aime, bien châtie ;

on peut iaconter l'hiſtoire de quelque anciens

Grecs cu Romains qui aimoient bien leurs

fiis , & n'ont pas § de les punir ſévére

ment de leurs§. Au cas que l'ontrouve ce'a

trop ſérieux , ſi l'on veut, l'on racontera

l'hiſtoire de quelque mari , paſſionnément

amoureux de ſa femme , mais qui ne laiſſera

pas de la châtier , quand elle aura fait quel

que faute, lo ſqu'elle l'aura traité†

qu'elle aura couché quelque nuit hors de la

maiſon, ſans demander congé, ou qu'elle

lui aura dérobé de l'argent pour fournir à des

dépenſes inutiles ; un honmme de condition

de Paris fouetoit ſa femme ſur le genouil en de

telles occaſions, pour montrer qu'il la traitoit

' encore comme un jeune enfant qui ne péchoit
|
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que par innocence ; un autre la battoit avec

que l'on ne dît point qu'il uſoit d'une puni
tion démeſurée.

Si l'on vous propoſe le proverbe , il vaut

mieux tard 'que jamais, vous avez un très

grand champ pour diſcourir; car vous pouvez

raconter l'hiſtoire des voleurs , des uturiers ,

des joueurs, des blaſphémateurs & de quel

ques femmes débauchées, qui, après avoir

demeuré longtems dans le vice, ſe ſont tous

convertis : ce qui ſait conclure qu'encore

qu'ils n'aient reconnu leurs fautes qu'à la fin

de leurs jours, il vaut mieux que cela ſoit

arrivé ainſi, que s'ils étoient morts ſans re

pentance Voila comme il ſe faut acquitter des

exemples que l'on donne ſur les proverbes,

ce qui n'eſt pas ſi mal aiſé que l'on croit

d'abord ; car il eſt permis de dire tout ce que

l'on voudra , ſoit que l'on l'ait lu quelque

part, ou que l'on l'ait inventé.

H I ST O I R E U N IV E R S E L L E.

( Tableau chronologique de l') .

Jeu d'inſtruction. |

Règles du jeu. 1°. On joue à ce jeu avec

deux dez comme à l'oie, ou avec un cochon

net à deux faces.

2°. On choiſit d'abord un banquier all

haſard du dé, ou au plus offrant.

3°. Le banquier doit lire ce qui eſt écrit

dans la caſe où chaque joueur arrive, & où

il poſe ſa marque ; s'il y manque, il met un

jetton au jeu.

4°. Tous mettent chacun trois jettons au

jeu d'abord.

Chaque joueur doit avoir ſa marque par

ticulière avec dix jettons & deux fiches ,

valant chacune dix jettons.

On commence le jeu par la caſe chiffre 1,

qui eſt celle d'Adam. -

5°. Celui qui arrive le premier à la caſe

de Louis XV , année 1715 , gagne tout ce

qui eſt ſur le jeu, & en donne le tiers au

banquier.

Si l'on amène plus de points qu'il ne faut, $
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cela n'empêche point de gagner, à moins
qu'on ne fût convenu du contraire.

6°. Celui qui trouve des jettons ſur une

caſe où il paſſe les prend pour lui.

7°. Celui qui eſt rencontré par un autre

met au jeu, & recule ſa marque à la place

quit'ée par l'autre.

8°. Les autres règles ſont gravées autour

des ca'es, & expoſées ſur le carton ou la

feuille imprimée.

· 9°. Quand la règle porte ces mots : donne,

paye, diſtribue, prend, reçoit , 1 , 2 , 3 , c'eſt-.

à-dire un jetton, deux jettons , trois jettons.

Voici les notices qu'on trouve dans les

différentes caſes de ce jeu.

Adam , déluge 1 656.

Royaumes d'Aſſyrie , Egypte & Chine

I95o. ,

Abraham né en 2o39.

Royaumes de Crète & d'Argos 21o2.

Royaumes d'Athênes 2496. .

Royaume de Sparte ou Lacédémone 2556.

Royaume de Troye 2574.

Joſué fait la conquête de la terre pro

miſe 2 584- . -

· Jaſon enlève la toiſon d'or 2828.

Troie priſe 287o.

Les Héraclides 295o.

Saiil, premier roi des Juifs, 2962.

Archontes d'Athènes à la mort de Codrus

2984.

Royaume d'Iſraël par Jéroboam 3o6o.

Carthage bâtie par Didon 3141.

Sardanapale, dernier roi d'Aſſyrie 3178.

Royaume des Medes & de Babylone 318o.

Royaume de Macédoine 324o.

Première Olympiade 3278.

Rome fondée 33oo.

Captivité de Babylone 3446.

Créſus vaincu 35 , o.

Empire de Perſe conquis par Cyrus 3516.

Rois chaſſés de Rome. Conſuls 3545.

Bataille de Marathon 3564.

Guerre du Péloponèſe 3623.
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En1pire des Grecs par Alexandre 3723.

Empire de Grècs diviſé en t ois , 73o.

· Première gue re punique 378».

Empire des Pathes 38o8.

iMacédoine priſe 388 . -

Machabées contre Antiochus 3887. .

· C arthage détruite 39c8. - -

Ju'es Céſar , année Julienne , 4oo9. .

Herode l'Aſca'onite, roi de Judée, 4o 14.

$ >· Auguſte conquérant, puis empereur 4o27.

Naiſſance du Sauveur 4o5 3 . -

· AN I" DE L'ÈRE CHRÉTIENNE.

Tibè:e ſuccéde à Auguſte I 3 .

Nouvel empire de Perſe 227.

Ère des martyrs 284. -

Induction & conquête de Conſtantin 312.

Empire diviſé entre Arcadius & Honorius.
39 5 . • •

Irruption des Bourguignons , Vanda'es &

Suèves 4o6.

Rois Goths, d'Eſpagne 415. .

Fergus, roi d'Ecoſſe, 418.

Rois de France, dont le 5° fut Clovis,

ccnquérant , 42o.

Rois d'Angleterre, Saxons 45o.

Attila , fléau de Dieu, 452.

Empire Romain détruit en Occident 476.

Royaume des Goths en Italie par Théo

doric 493. -

Royaume des Lombards 568.

Egire ou année de Mahomet 622.

· République de Veniſe 7oo.

Sarraſins ou Maures en Egypte 71 ;.

Pélage rétablit le règne des Chrétiens en

Eſpagne 717. -

Exarcat fini en Italie 752.

Empire d'Occident ſous Charlemagne 8oo.

Royaume de Navarre ſous Eneu 82o.

Monarchie Angloiſe ſous Egbert 867.

Othon, empereur de Germanie, 936.

Marquiſat de Brandebourg & duché de

Saxe 939. |

Rois de Cann:marck connus 94o.

Royaume de Hongrie 971.

H ig ies Capet, premier roi de la troiſième

race, 987. -

Royaume de Pologne 999. .

· Comté de Savoye ree>. |

Monarchie d'Eſpagne diviſée entro's 1c34.

Conquête de Sicile & de Naples par les

Normands 1 o4o.

Ducs de Lorraine 1o48.

| Guillaume le Conquérant en Angleterre

I O66. .. · - -

Bohême en royaume 1 c 86.

| Jéruſalem conquiſe par les Croiſés 1o99.

Ordres militaires de S. Jean & des Tem

pliers 1 1 2o. -

Comté de Portugal ſait royaume 1 139.

Ducs de Bavière 1 18o. 4

Jérufalem repriſe par les Sarraſins 1187.

Rois de Suéde connus...

Royaume de Chypre ; Gui de Luſignan

I I 9 I .

Empire des Grecs aux François 12o4.

Charles d'Anjou ; conquête de Naples &

de Sicile 1266. -

Rodolphe de Hapsbourg , premier empereur de la maiſon† 273. P

Vêpres Siciliennes 1181.

République des Suiſſes 13o8.

Ottoman, premier empereur Turc-1314.

Bulle d'or 1346.

Tamerlan, conquérant de l'Aſie 1347.

Lithuanie reunie à la Pologne 137o.

Milan fait duché 1 378.

Comté de Savoye fait duché 141 6.

Electeurs de Brandebourg & de Saxe 142o.

Modène & Ferrare 145 1. -

Conſtantinople pris par les Turcs 145 2.

A mérique découverte 1492.

Iſmaël Sophi en Perſe 1493.

Caſt lle & Arragon réunis ſous Charles

Quint, empereur, 1 5 19.

Chevalies de Rhodes à Malte 1522.



#

H I S T O I R E.

Florence , Mantoue & Parme faits duchés

I 53o.

République de Hollande : 579.

Henri IV fait la conquête de ſon royaume

I 589. -

Ecoſſe réunie à l'Angleterre 16o1.

Guſtave tué dans ſa victoire 1632.

Portugal à la maiſon de Bragance 164o.

Louis XIV ſuccède à Louis XIII 1643.

" Mort funeſte de Charles l", roi d'Angle

terre, 1 649.

Gloire de Louis XIV depuis 166o.

Philippe de France, roi d'Eſpagne 17o>.

Naiſſance de Louis XV 171o. -

Le roi de Suéde à Bender en ſort 1714.

Louis XV ſuccède à Louis XIV le 1º ſep

tembre 1715. -

Ans du monde.- Perſonnages célèbres.

1656. Matuſalem.

25oo. Moïſe.

28oo, Hercule.

3ooo. Homère, Héſiode, David, Salo
IIlOn.

-

32co. Licurgue, Sémiramis.

3285. Les trois Horaces.

345o. Les ſages de la Grece.

35co. Pythagore, Éſope, Anacréon.

355o. Coriolan, Miltiade, Théni ſtocle.

36oo. Eſchyle, Euripide, Sophocle, Hé"

rodote , Thucydide, Ariſtophan :, Pindare,
Zeuxis, Phidias.

365o. Socrate, Platon, Démocrite, Hé.a-

clite , Hypocrate, Iſocrate.

37oo. Mauſole, Arthémiſe, Ariſtote, Dio

gène, Epicure , Démoſthènes, Apelles.

38oc. Regulus, les Scipions, Annibal.

39oo. Archimède, Plaute, Terence, Mi

thridate , Catulle , Lucrèce , ies Ca'ons ,

Cicéron. -

4ooo. Virgile , Horace , Ovide, Tite

Live , Saliuſte.

4o53. Année première du Sauveur.

- 5o. Senèque, Tacite.
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1oo. Juvenal, Martial, Plutarque, Lucien,

Trajan.

2oo. Tertullien, Origène.

3oo. Novat, Manès, Zénobie, Auſone ,
Claudien.

-

4oo. Théodoſe, Donat, Arius, S. Am

broiſe, S. Auguſtin, S. Hiéroſme, S. Cbry

ſoſtome, Macedonius, Neſtorius , Pelage ,

Pulchérie , Amalazonte. . /

44o. S. Léon, Eutiche, Monothélites ,

Boëce, Caſſiodore.

5oo. Juſtinien, Bel ſaire.

6oo. S. Grégoire le Grand.

7oo. Iconoclaſtes, Charles-Martel, Pepin
le-Bref.

8oo.Alphonſe-le-Chaſte, Photius.

1ooo. Ferdinand, roi de Caſtille, Ro

drigue, le Cid.

1 1 oo. Godefroy de Bouillon, S. Bernard,

Simon, comte de Montfort.

12oo. Vaudois , Albigeois , S. I o.iis ,
Robert - Sorbon.

13oo. S. Thomas, S. Bonaventure , le

Dante Pétrarque, Boccace.

14oo. Edouard , roi d'Angleterre, comte

de Dunois , Pucelle d'Orléans.

145o. Jean-Hus, Vicléf, Huniade, Scan

derberg, les inventeurs de l'artille ie & de l'im

primerie, Thomas Akempis, Gerſon, Pic

la Mirandole, Beſſarion, Ximenès.

15oo. Les Scaliger, Bellarmin, Baronius,

Duperron , Fliſabeth , reine #Angletºe ,

· Ronſard, le Taſſe, Cujas, Eraſme, Luther,

Calvin, Michel Ange, Raphaël.

16oo. Rubens , le Pouſſin , Malherbe.

Socin & autres hérétiques de ces derniers

tems, Richelieu, Mazarin , Pétau, Sirmond,

Cromwel, Deſcartes, Gaſſendi , Condé,Tu

renne,Corneil'e, Molière, Arnauld , Fénélon,

Lafontaine, Racine, Girardon, Lepuget ,

| | Ma ſard , Lebrun, Leſueur, Mignard.

· 1715. Philippe, duc d'Orléans , régent

du royaume , Voltaire , Fontenelle, &c.

HISTOIRES INTERRoMPUES (jeu da)

Ce jeu eſt un des plus ag éables amuſement

de la ſociété, pourvu que l'on faſſe tomber

!



88 H O C C A. H C) C - C A.

la dernière plaee à une perſonne qui ait aſſez

d'eſprit pour pouvoir y former un d noü

ment agréab e & ſingulier. -

, Dans ce jeu, il faut que celui ou celle qui

commence une hiſtoire de cette eſpèce, éta

bliſſe bien clairement l'état du héros ou de

l'héroïne de ſon roman , qu'il leur faſſe faire

connoiſſance & les rende amoureux 'un de

l'autre avec que'que ſorte de vraiſemblance,

& enſuite qu'il les laiſſe dans tel embarras

qu'il voudra : ce ſera à ſes continuateurs à

les en tirer ou à les y rejetter de plus en plus,
juſqu'à ce qu'enfin l. dernier qui aura prêté

la plus grande att.ntion à ce† dit

les autres, pendant le petit eſpace de tems qu'on

leur aura preſcrit de ne point paſſer , termine

l'hiſtoire par un dénoûment tel que ſon eſprit

le lui ſuggérera. Quand on ſait bien arranger

ce petit jeu, & que la plupart des acteurs ſont

gens d'eſprit, il eſt charmant.

H O C C A. (le)

Ce jeu qui eſt paſſé de mode, étoit, dit-on,

originaire de Catalogne , & déjà très-connu
CIl† e & en Italie, lorſqu'il s'en établit

l11l62† publique à Paris , ſous le mi

niſtère & la protection du cardinal de Ma

zarin. Comme il s'y fit des pertes immenſes,

on cria beaucoup contre cet établiſſement ,

ſurtout lorſqu'on apprit que les mêmes ban

† qui le tenoient, avoient été chaſſés de

OII1C,

Le hocca s'exécutoit au moyen d'un grand

•ableau, diviſé par raies en trente numéros,

qui étoient gravés dans les quarrés : Ceux qui

jouoient contre le banquier , mettoient la

ſomme qu'ils vou o ent haſa der ſur un ou

pluſieurs numé os , & pour décider leur ga'n

ou leur perte, on avoit un ſac cortenant

trente boules , ma quées intérieurement des

mêmes numéros que ceux gravés dans les

quarrés du tableau : on mêloit & ſecouoit

les boules dans le ſac autant qu'il étoit poſ

ſible ; enſuite un des joueurs tiroit ure de

ces boules du ſac , l'ouvi oit , annonçoit tout

haut & montro.t même le numéro. Si celui

qui ſe trouvoir pa ei ſur le quarré du tableau

étoit couvert de q elque ſomme en plein ,

le banquier étoit† de payer vingt huit

fois cette ſomme ; de ſorte, par exemple, que

s'il y avo t un louis d'or fur ce numero , il

en fayoit vingt - huit ; mais tout ce qui ſe

rencontroit ſur les autres numéros étoit perdu

pour les joueurs & apparteno't au banquier.

Il avoit de plus pour lui, & c'étoit l'objet

important, deux numéros de profit, puiſqu'il

y en avoit trente ſur leſquels on metroit in

différemment, & qu'il ne payoit que vingt

huit fois leur miſe a ceux que le ha'ard favo

riſoit en plein. On pouvoit d'ailleurs mettre

en moifié ſur deux numéros voiſins : alors

on plaçoit ſa miſe ſur la ligne qui les ſépa

roit ; & ſi l'un des deux gagnoit, on recevoit

treize fois la miſe ; ou en quart ſur quatre

numéros, en plaçant ſa miſe à l'angle qu'ils

formoient, & alors on retiroit ſeulement ſept

fois.& demie la valeur : enfin, on pouvoit

jouer ſur toute une dixaine, & alors ſi un des

dix numéros venoit en gain, on tiroit deux

fois & demie ſeulement # miſe.

+ JEU
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J E U ſur le choix des ſerviteurs ; jeux du

naufrage , de la chaſſe, du chatouillement

& autres.

Os demande à une demoiſelle ſi elle étoit

dans un precipice ou dans une rivière avec

deux de ſes ſerviteurs, qui ſont deux hommes

de la compagnie ou du dehors , & qu'il fallût

noyer l'un pour ſauver l'autre , lequei elle

noyeroit. Elle le doit déclarer , & puis on

lui ordonne d'embraſſer celui qu'elle a voulu

ſauver.

L'on dit à une file qu'elle s'imagine qu'elle

va à la chaſſe avec trois de ſes ſerviteurs ;

que premièrement il ſe préſente un foſſé qu'elle

ne peut traverſer s'il n'eſt comblé, & qu'il

faudroit que l'un de ſes ſe.viteurs ſe jettât

dedans pour ſervir à ce paſſage. Là deſſus on

lui demande lequel elle y veut jetter , à quoi

elle ne rêve pas tant , parce qu'elle en a trois

à| choiſir , & qu'il y en a toujours quelqu'un

qu'elle ne ſe ſoucie pas de déſobliger, peut

être auſſi parce qu'il eſt abient ; mais on lui

dit qu'après être paſſée, voilà une bête effroya

ble qui ſe préſente dont il faut appaiſe la

faim , & qu'elle ne ſera point contente juſqu'à

ce qu'elle ait dévoré l'un de ſes deux ſerviteurs.

Alors on la met davantage en peine , & quand

elle en a abandonné un a la fireur du monſtre,

on lui déclare qu'elle doit épouſer celui qui
lui reſte, & lui donner le baiſer de mariage.

Tout ceci fournit des ſujets de riſée ſur le

mépris ou l eſtime que les filles font des uns

ou des autres : mais il ne ſe faut pas beau

coup fonde là-deſſus pour diſce ner leurs in

tentions , car celles qui ſont diſcrettes, les

ſavent bien cacher, & adreſſe t leurs paroles

tout au plus loin de leurs penſées.

Ces choix ſe font par haſa d, lorſque les

fiiles ne ſavent point de quelles perſ.nnes on

leur pa le. Cela s'obſerve auſſi au jeu de la

chale ou au je : à noyer , parce que celui qui

Jeux familicrs.

fa't 'e jeu , nomme deux ou trois hommes à

quelqu'un en ſecret, & pour les diſtinguer ,

dit que l' n a une écha re d'une couleur ,

& l'autre d'une a 1tre : ce qu'il déclare à ur e

fille, afin qu'elle faſſe choix de celui qu'elle

: veut perdre : en quoi l on prend du plaiſir,

ſur ce que l'on voit qu'e'e abandºnne ceºx

que l'on ſe figure qu'elle ae voudroit pas ,

ou qu'elle ne devroit pas abandonner. Si, les

ayant nommés ha，tement , elle les choiſit

e le même, il y a auſſi queique plaiſir dans

ſon choix , & je ne pente pas qu'aucun ſe

ſente déſobligé de ceci, puifque les lois des

jeux veulent que tout ce qui en dépend, ne

ſoit pris qu'en jeu. ll y a une autre manière

de faire qu'une fil e choiſiſſe un ſervite r par
haſard. On la chatouille trois fois au deſſus

de la lèvre avec un brin de pailie, ou un

bout de plume, & puis on lui demande de

uel coup elle a été le plus chatouillée ; el e

† ſi c'eſt du premier, du ſecond, ou du

troiſième, & alors on lui déclare au nom de

qui , elle a été chatouillée à ce coup - là ;

& pour éviter la trompe e , on a dit les

noms de troºs hommes en ſecret à quelqu'un ;

entre ces t ois, ſi l'on veut , il n'y en aura

qu'un qui ſoit de la compagnie, à cauſe que

l'ordonnance du jeu étant que la fille ein

braſſe celui qu'elle a choiſi ; s'il ſe trouve li ,

il ne faut pas mécontenter ce beau ſexe.

Cela ſe fait de la même ſo te quand l'on dit

à une fille : je vous éveille , & lorſqu'elle

demande de la part de qui , on lui dit de la

part de pluſieu s qui ne ſont point de la

compagnie, de manière qu'e le répond plus

aſſurément qu'elle dort. Quelquefois elle dit

auſſi qu'elle veille, ſoit pour ceux qui ſont

préſens, & quand on en a t ouvé trois pour

qui eile veille, cela peut ſervir à les lui rom

met dans le jeu de la chaſſe ou du nauf age,

ou dans quelque autre particalier que le n fait

de ceci, lui or'onnant de choiſir celui qu'elle

" aime le mieux pour amant. M
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J U I. F S. ( jeu des )

Règles.

Pour le jeu des juifs, il faut deux dez &

un carton diviſé en onze caſes , depuis deux
juſqu'à douze. • •

Dans la caſe du milieu, marqué 7, ſe trouve

un juif a table jou int & amenant un ſonnet.

Le nombre des joueurs n'eſt pas fixé : celui

qui amène le pius haut point commence à

jetter le dé, & les autres enſuite.

#-

Tout joueur qui amène 7, mºt au je f

ſept jettons. - -

Ce ui qui amène 12 fait rafle, & ga ne

les jet ns qui ſe trouven ſtr to tes les cate -

To t aute numé o fait gagner à celui Gui
- - - - - A - -

l'amène ies jettons de la ca e ºù ſe tro !ve e

numéro, s'il y en a. Si la caſe eſt vide , le
joueur a garnit du nombre qui convient a a

ca'e.
-

Le jeu une ſois c mmencé , perſonne ne

peut y enter qu'après la rafle, & alors le

joueur en entrant prend le cornet.

L

L A R

L A R R O N. ( jeu du)

LE jeu du larron eſt fort plaiſant, en ce

que chacun a divers noms, du dérobé , du

coupeur de bourſe , de l'accuſateur, du ſer

gent, du gcolier, du juge , du bour.eau &

autres noms, avec de ce.tains mots, comme,

l'on m'a dérobé ma bourſe, au larron, qu'il

ne nous échappe ; & autres que chacun dit

diverſement , étant provoqué ; & cela fait

une contrebatterie qui peut durer quelque
t : FI1S. -

L O G E M E N T. (jeu du )

Je me ſuis trouvé une fois en une compa

gnie où l'on diſoit que chacun prit :tne ette,

& que là-deſſus l'ón fo mât tous les mots

néceſſaires au récit d'un voyage , & quand

c :la étoit la t, le maître du jeu dema doit ,

par exemple, a celui qui avoit choiſi l'A,

comment vous appellez - vous; il failoit qu'il

répondît : Andre ou Antoine, & en ſon ſur

nom quelqu'autre mot qui commençât par la

mêm2 lettre, & puis on lui demandoit : D'où

venez-vous ? il diſoit d'Alençon , ou d'Arras ;

ſi on lui demandoit l'enſeigne de ſºn hôte

lerie, il diſoit , j 'il avoit eté loge à l'Ancre ;

R O N.

de leurs ſerviteurs & ſervantes, il falloit en

core trouver des noms parei s, & pour la

viande qu'il avoit mangée. Ainſi l'on in

terrogeoit les autres ſur leurs 'etres en dive les

manières, mais de telle ſorte qu'il ne ſa loit

pas plus demander à l'un qu'à l'autre, crai

gnant qte quelqu'un re ſoit méco tent.

Ce jeu eſt fort dive.t ſſant , car on y peut
joindre tout ce qu'on veut, puiſqu en faiſant

raconter à un homme ce qu'il a fait & vu

dans un voyage ou dans une compagnie , on

l'obligera à dire tout, ſ.ion là lecture qu il

aura pr ſe, comme de nommer les abres qu'il

a vus dans un jardin, les drogues do t 1 on

a panſé un malade, les armes dont quelcu'un

s'eſt ſervi en une querell° ſoudaiiie. Quel

plaiſir à voir l'embarras que l'on aura à t ouver
de tels mots !

LOTERIE. (petite) ou Roue de fortunè.

Ce jeu eſt bien ſimple. On fait tourner une

aiguille ſur un plateau, ou ſur un carton cù

i'on a tracé, dans un ce cle, des chiffes,

depuis 1 juſqu'à 12.

On gagne ce oui eſt convenu, ſu*vant le

nomb,e ºu le chiffre ſur lequel l'aiguille

& pour le nom de l'hôte & de l'hô:eſſe & l s'arrête.
-

º

-
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On peut encore jouer à la roue de fºrtune

ºn contre un , à qui amene a le plus haut

Pº,ºt , ou pluſieurs et ſenib e, en plaçant ſur
différens numéros : celui des numé o, ſur

lequel l'aiguille s'arrête, gagne ce qui eſt ſur
le Jeu, quoique ce ne ſoit point lui qui ait

º-ºrné l'aiguille : il ſuiit que ce ſoit ſon nu

ºéro. Si c'eſt le numéro de celui qui a tourné

l'aiguille ſur lequel elle s'arrête, chaque joueur

le paye doub'e, c'eſt-à-dire qu'il lui Paye

autant qu'il avoit mis au jeu.

On convient, avant de jouer, lequel des

deux bouts de l'aiguille doit marquer.

L O T E R I E D E S O C I É T É.

Ce jeu eſt imité de la loterie de Franèe,

& ſimpifié par les chances.

Il eſt compoſé de quatre vingt-dix numéros

diſtribués en dix tableaux, contenant chacun 9

chiffres, dont on a pris un par chaque dizaine,

en ſorte qu'il ne ſe trouve aucun des chiffes

répétés dans l'emploi fait des quatre-vingt dix
nombres.

Lorſque l'on veut jouer, on prend les dix

cartons ou tableaux au haſard, un pour chaque

ponte, ſi l'on eſt neuf perſonnes, ou pluſieurs

tableaux, ſi l'on étoit moins. Mais dans tous

les cas, le dixième tableau appartient toujours

au banquier, auquel il devient néceſſaire pcur

balancer les riſques entre lui & les pontes ; &

dans le cas , ù la compagnie ſeroit Lombreuſe,

ce qui exigeroit davantage de tableaux , le

banquier pourroit les a gmenter de dix, &

pour lors prendroit deux tableaux au lieu

d'un, en obſervant de prendre ſon ſecond

tableau pareil au premier.

Avant de commencer le tirage, comme à

la loterie de France, de cinq numéros ſeule

ment, il faut payer au banquier la valeur des

neuf tableaux pris par les pontes, à raiſon de

3 livres pour chaque tableau. Après le tirage

- fait, le banquier paye aux pontes pour les

cinq numéros ſortis, ſavoir pour un extrait

ou numéro ſeul , la même ſomme de 3 liv. ;
r - A

pour deux numéros ſur un même tableau ,

: fa'ſant un ambe, 12 liv. , pour trois numé

ros, idem, fo m nt un terne, 27 liv. , pour

quatre numéros ou le quaterne, 48 liv.; &

Pour les cinq 1u néros ou le quine, 75 liv.

L O T E R I E. 9 I

On voit aiſément que re caicul a pour

baſe la quantité d'extraſs, nulipiiés par leur .

nombre. '

· Il eſt eſſentiel d'avertir q'ie, pour gagner

un am e, terre, quaterne ou quine , il faut

que la ſortie des deux , trois, quatre cu cinq

chifres ſe rencontre ſur les neuf d'un même

tableau ; car il ne ſeroit payé que des extraits,

ſi les numéros ſortis ſe trouvoient portés en

nºmbre ſeul ſur les différens tableaux qu'au

roit pris un même ponte.

On conçoit aſémert que le tableau du

banquier ſert à le diſpenſer du paiement des

numércs ſortans qui s'y trouve t c mpris.

Quant au nomb e de ti ages , il convient

que le banqºier en faſſe trºis de ſuite , après

quoi ce ſera un autre porte dans l'ordre

agréé par les joueurs avant de coinmencer.

Ces tirages peuvent s'exécºter avec le ſac,

la palette & les demi-boules du loto, dont

la royale eſt un abrégé préferable à pluſieurs

égards :

1°. En ce qu'il ſe joue à l'argent, & ne

peut être ſujet à aucun niécompte.

2°. En ce que n'ayant que cinq chiffres à

tirer au lieu de dix, il devient bien plus vif,

puiſqu'en outre il eſt débarraſſé de la ré, é

tition quad up le des mêmesnuméros, laquelle

eſt toujours pénibie. • - .

3°. En ce qu'il s'exécute & finit ſans donner

lieu à des mé#riſes irréparables des décomptes

faits avec des contrats , des jettons & des

fiches. -

4°. En ce qu'il préſente de l'égalité, par

le droit de chaque ponte d'être banquier à

ſon tour. - -

C'eſt pour ſoutenir cette égalité que l'on

a fixé les paiemens aux taux ci devant énoncés.

On y voit que l'avantage eſt combiné entre

les pontes & le banquier,† pre

miers peuvent être renibou ſés de l :ur miſe

par un ſeul extrait , & que d'autre part il reſte

à celui qui tient la banque un profit de près

de moitié s'il n'a que cinq extraits à payer ,

& de plus de moitié ſi quelques-uns des nu
méros ſortis ſe trouvent ſur ſon tableau : mais

auſſi le banquier a contre lui l'événement des

ambes, ternes & autres chances qce l'on eſtime

avoir calculé équitablement dans les évalua

tions ci-devant établies.

. . }

M 2
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D'après ce détail , il eſt clair qu'à quelque

prix que l'on veuille fixer celui des tableaux ,

c'eſt toujours ſur le même principe de la valeur

de la première miſe , qu'il faut doubler ,

tripler , &c. le paiement des charces. En con

ſéquence, il eſt indiſpenſable, pour conſerver

§ entre les pontes & le banquier ,

que l'on paye à celui ci, après chaque tirage ;

la valeur convenue pour les tableaux ; ſais

cela les riſques§ pour lui l'avan

tage qu'il doit trouver par le paiement rc

nouvellé de chaque tableau après la ſortie des

cinq numéros.Ainſi, ſoit que i'on change ou

que l'on garde ſes tableaux d'un tirage à l'aut e,

ce qui doit dépendre de la déciſion des

joueurs avant de commencer, la règle de payer

de nouveau après chaque tirage, do t être

obſervée.

Enfin, il eſt bien entendu qu'aucune eſpèce

de conventicn , même volontaire entre les

joue irs, ne pourra varier qu'après trois tirages

révolus ; mais jamais ſous la main du ban

quier, avant q e ces trois tirages ſoient finis.

Autre loterie.

Il y a une loterie où l'on fait deux ou trois

fois autant de billets qu'il y a de perſonnes

en la compagnie ; les trois parts tout au moins

ſont écrites , à l'un il y a une chanſon , à

l'autre une courante ; à l'autre un baiſer de

qui on le deſirera , & beaucoup d'autres

choſes , dont les unes ſont agréables & les

autres ſont à charge 5 car celui qui a le billet

de la danſe, do t dar ſer quelque courante,

& celui qui en a un de la chanton , doit

chanter, bien que ce ſoit quelquefois des

perſonnes qui n'y entendent rien.Voilà comme

on cherche diverſes inventions, parmi leſ

quelles l'on tâche toujours d'introduire le

baiſer.

- L () T E R [ E.

Autre jeu de ſociét:.

Voyez au mot PoULES. (jeux de)

L O U P. (jeu du )

Règles du jeu.

Ce jeu eſt compoſé d'un plateau ou d'un

carton, ſur lequel ſont trente une caſes, où

l'on poſe vingt brebis & deux loups.

Les vingt brebis ſe placent au haut du car

ton ſur les vingt caſes oppoſées à la bergerie

qui eſt en bas du carton , c'eſt-à-dire dans la

prairie, laquelle eſt figurée en haut du caiton

ou plateau.

Il reſte trois caſes vides , ſavoir les deux

coins & la caſe du milieu ; les deux autres

caſes ſont occupées par les deux loups qui

gardent l'entrée de la bergerie.

L'on ne peut jouer à ce jeu que deux per

ſonnes. C lui qui a les brebis joue le premier,

& va toujours en avant comme au jeu de

dames ; il ne peut reculer, mais il peut aller

de côté. -

Les loups vont au contraire en avant &

en arrière , & cherchent à ſe placer de façon

qu'ils puiſſent paſſer par-deſſus la brebis, s'il

trouve une caſe vide derrière elle, & la p end.

Si celui qui a les loups manque à prendre

quand il en trouve l'occaſion , celui qui a 'es

brebis prend le !oup ; cela s'appelle ſouffler,

& joue. Il eſt bien rare alors que n'ayait

qu'un loup on puiſſe gagner.

Celui qui a les brebis peut gagner la partie

ſans§ les loups , pourvu qu'il parvienne

à remplir les neuf caſes de la§
- 4 -

Ce jeu ſe t ouve rue des Arcis, magaſin ds

tabletterie, au Singe vert.
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Jeu de ſociété.

/ oYEz P o U L E S. (jeux des )

M A I N -C H A U D E. (jeu de la )

C'eſt une eſpèce de Colin-Maillard très

connu, où celui qui fait le Col'n-Maillard a

la tête appuyée ſur les genoux de quelqu'un

de la compagnie, & une main derrière le dos,

ſur laquelle il reçoit d'aſſez fortes tapes ,

juſqu'à ce qu'il ait deviné celui ou celle qui

les lui a données.

La perſonne qu'il a nommée le délivre,

& prend ſa place. Alors le jeu recommence.

M A R A U D E. ( jeu de la )

Règles du jeu.

La maraude ſe joue avec un jeu de trente

deux cartes.

Chaque joueur doit avoir deux jettons

pareils, mais différens de ceux des autres.

L'on met au jeu, l'on convient du prix des

amendes , & après avoir battu les cartes,

chaque joueur en reçoit une. Alors chacun

pcſera l'un de ſes deux jettons ſur l'endroit

où eſt annoncé cette carte, & l'autre jetton

un peu au-deſſus. Ce dernier doit r ſter-là

juſqu'à la fin de la partie, qui ſera finie lorſ

que le jetton courant ſera venu rejoindre le

jetton fixe, & le joueur gagnera tout ce qui

ſera alors ſur le jeu.

Tous les jettons ainſi placés, celui qui a

eu la plus forte carte donne à chacun cinq

cartes, & la deInière ſert d'atout.

*
*

|

Celui qui , dans ſes cinq cartes trouvera

ce'le où eſt ſon jetton fixe, gagne le prix
COIlVCIll1. ".

Chacun ayant joué à ſon tour, cinq levées

gagnent le prix convenu, double. Quatre

levées, le prix ſimple. Trois & deux levées

ne perdent ni ne gagnent. Une levée paye le

prix ſimple ; & celui qui n'en a fait aucune,

paye double. -

Notez qu'on peut ne pas forcer en jouant,

mais on ne peut renoncer que pour prendre ;

qui renonce autrement, paye triple amende.

Fnfin l'on va en maraude, c'eſt-à-dire, le

premier en carte compte le premier ſes cartes,

& ſuivant leur valeur place ſon jetton cou

rant, & chacun de même à ſon tour.

A la rencontre de deux jettons ſur un même

point , le dernier joué payera l'amende, &

doublera ſon point ; mais ſi c'eſt ſur ſa carte

remière où eſt reſté ſon jetton fixe , il ne

aiſſera pas de gagner tout.

L'on peut encore gagner la partie, lorſque

dans les cinqcartes qu'on a reçues, ſe trouvent

les quatre cartes de même valeur que celle

du jetton fixe : par exemple, qu'il ſoit poſé

ſur un dix de cœur , les quatre dix font

gagner, & ainſi des autres cartes.

Valeur des cartes.—Le roi vaut 4, la dame 3,

le valet 2, l'as 1. Les autres cartes ne comptent

pas.

M A R E L L E. (jeu de)

Règles du jeu.

Il faut pour ce jeu un plateau quarré, qui

a vingt-quatre caſes rondes, avec un filet qui
concuit de l'un à l'autre. . -

Il faut dix - huit pions de deux couleurs
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différentes, & faits à peu-près comme les

pions d'échecs.

L'on ne peut jouer que deux à ce jeu.

Le premier qui joue, poſe un de ſes pions

ſur tel e caſe qu'il veut, & l'autre de même.

C'eſt un point eſſentiel de tâcher de gagner

trois ca'es de front, & d'empêcher ſon ad

verſe partie de les prendre.

, Quand vous avez trois caſes , vous prenez

un des pions de votre adverſe partie , celui

qui veus paroît lui porter plus de préjudice,

& le plus près de prendre trois caſes.

· Les pions ne peuvent aller qu'en droite

ligne, & ne peuvent ſauter par - deſſus les

autres, que lorſque c lui qui joue n en a plus

que trois. -

Quand l'un des deux n'a plus qºe trois

ions, il a la liberté de ſauter, c'eſt-à-dire,

† poſ. r un de ſes pions où bon lui ſemble,

& toujours le plus ayantageuſement qu'il lui

eſt poſſible pour† ſes trois caſes

de front ; † façon qu'avec ſes trois pions

il peut gagner ſon adverſaire , quand bien

même il auroit encore ſes neuf pions.

Quand on n'a plus que deux pions on a

perdu la partie.

Ce jeu ſe trouve rue des Arcis, au Singe
VC , t.

M A R I A G E. (jeu du )

Chacun de la compagnie nomme à une

demoiſelle celui qu'il veut lui donner pour

mari , & parce que cela eſt dit à l'oreille ,

elle déclare après, aſſurément, ceux qu'elle

rejette, & même en dit les cauſes , comme

par exemple , ce premier eſt de trop grand lieu,

il me mépriſeroit; celui-là ne m'aimeroit guère

lorſqu'il m'auroit , parce qu'il eſt d'humeur

inconſ'ante , cet autre ne ſe doit point marier,

d autant qu'il eſt ſi fart adonne aux affaires

qu'il ne ſonge qu'à cela , & je n'aurois jamais

une bonne parole de lui ; cet autre aime mieux

les livres que les femmes ; celui d'après eſt trop

pâle pour ſe bien porter , & ainſi des autres.

-

rioſité de chercher qui ſoat les autres , afin

| qu'ils aient leur quolibet. Quelquefois elle les

nomme, & l'on peut fire auſli qu'un a !tre

qu'el e a a t recueil.i les voix, lui diſe ſtu

lemtnt ; que dites-vous du ſerviteur qu'un tel

vous a donné pour mari ? ſans le nommer : &

néanmoins ſi el e le veut refuſer , il faut

qu'elle lui en dite le ſujet à l'aventure. Or ,

† que dans ces mariages-là , toutes les

lles de l'aſſemblée trouvent parti l'une après

l'autre , il n'y a plus rien à faire après pour les

hommes, & l'. n ne doit plus s'amuſer à le lr

faire che, cher une feinme. Si l'on veut une

autre fois que le divertiſſement dépende d'eux,

lo ſque les filles n'en voudront point prendre

la peine , on leur n mmera des femmes par

le même ordre que l'on donne des maris aux

filles, & ils rejetieront celles dont ils ne vou

dront pas, pour des raiſons qui leur ſem

bleront les meilleures qu'ils ſe pourront ima

giner, & qui néanmoins ne déſobligeront pas

celles qui ſeront préſentes, & qui en pourront

avoir connoiſſance. Ceux qui auront le génie

de la raillerie, en diront les plus plaiſans

ſujets, comme ſi l'on diſoit : Celle là eſt trop

grande, elle me coûteroit trop à vétir; ou bien,

je craindrois que s'il y avoit querelle cntre nous

deux , elle ne voulüt paroître la plus fºrte ; celle

d'après eſt fort belle , m.is ce n'eſt pas la beauté

que je cherche , elle eſt de trop difficile garde ; ſa

voiſine fait trop la ſavante , elle voudroit être

la maîtreſſe partout.Ainſi , on les rejette toutes

pour quelque ſujet, & l'on dit que celle que

l on choiſit pour femme, eſt accomplie en

toute ſorte de bonnes qualités. On va donc

à elle , & l'en vous permet de l'embraſſer, &

votre mariage continue toute l'après-dînée ou

la ſoirée , mais cela ne ſe paſſe guère, ſans

que les autres dames prennent occaſion de

1ailler les hcmmes ſur les prétextes qu'ils ont

ris pour ne po'nt épouſer quelques-unes

d'elles. Or , ſi le nonbre des filles & des

femmes d'une compagnie eſt moindre que

celui des hommes, puiſque d'une façon ou

d'autre, elles doivent toutes avoir leur mari,

il faut que ce ſoit el es qui faſſent le je , &

| non point les hommes ; au contraire, l'on fera

Et lo ſqºe cette fille a dit ceux qu'elle r.fuſe,

elle romrne ce ui qu':lle accepte, & en dit le

ſujet , & puis on lui ordonne de le baiſer en

nom de mariage. L'on ſe donne après la cu

accomplir cela aux hommes lorſqu'ils ſeront
en moindre nombre.

Ce jeu ci a plus de diſcours que les autres

jeux ; mais il n'a pourtant rien de fort diffi

cile, car l'on dit telle 1aiſon que l'on veut
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M A R S.

pour refuſer les Partis que l'on vous pré

ſecte.

M A R I A G E S. , jeu des )

L'on marie la pierre d'aimant avec le fer ,

le bœuf ſalé avec la nioutarde , la pelle & le

fourgon, la poire & le fomage, le bouchon

& la taverne , le mancne & la coignte, la

voix & le luth , un faiot & une lanterne, la

nuit & le jour, le Po...t-Neuf & la Samari

taine, la vertu & l'honneur , & ainſi du reſte,

où l'on voit quelques raiſons des mariages

entremêlés , le† augmentent le diver

tiſſement. Or , réduiſant cela en jeu , chacun

eſt obligé de dire ſon mariage, & ſi l'on veut,

on obſervera de ne point mettre les noms

· maſculins avec les ma culins, ni les feminins

avec ceux de leur même genre, non ſeule

ment pour rendre le jeu plus mal aiſé , mais

afin que les mariages ſemblent très - conve

nabies. On peut y ajouter la noblefle avec la

, richeſſe, l'eſtropié avec l'aveugle, & le glo
rieux avec le flatteur. La noblelle vient bien

avec la richeſſe, parce que l'une fait éclater

- l'autre : l'eſtropié s'accorde bien avec laveu

· gle, puiſque c'eſt un mutuel ſecours, ſuivant

l'ancien emblême, d'autant que l aveugle porte

l'eſtropié ſur ſon dos, & l eſtropié lui montre

le chemin : mais il faut préſupoſer que comme

l'aveugle a de bonnes épaules , le tropié ait

de bons yeux : & pour la compagnie du

glorieux & du flatteur elle eſt foºt ſortable,

à cauſe que le glorieux ſe plaira aux flatteries,

& le flatteur ſera foit aiſe d'avoir tiouvé un

hemme qui l'écoute librement, & doit il

eſpère de tirer du profit. On peut au contaire

ſe figurer des chcſes qui ne s'accordent point

enſ mble, & les nommer Ear manière de jeu :

ſur quoi l'on oblige a§ chacun à dire la

raiſon de la haine & diſconvel ance.

M A R S ; ( les délaſſemens des élèves de ;

ou nouveau jeu militaire pour apprendre les

principaux termes de la guerre.

Jeu inſtructif.

Ce jeu a été fait pour apprendre les prin

M A R S. 95

à l'im'tation de celui de l'oie, afin de pro

Poler une man ère de jouer déjà connue de
tout le monde. - - -

On joue avec deux dez ordinaires. On con

vient de ce qu'on vºut jouer, & 'on fixe le

nombre & le prix des jettons. I e · on b e des

joueurs n'eſt point limité. Chacun Prend tine

marque particulière pour n arquer ſon jeu.

En c mmençant, chaque joueu jette un

dé, & celui qui amène le plus haut point

joue le premier, ainſi des autres en ſuivant

la droite.

Chacun joue donc à ſon tour une fois ſeu

lement. On compte les points qu'on amène,

chacun les marque ſur le jeu avec la marque

particuliere. Celui qui ſera rencontré par un

autre payera , & ira en la place de ſon com

pagnon , & celui qui arrivera préciſément à

| la fin du jeu , chiffre 63 , gagnera la partie

& le jeu ; & s'il fit des points de plus, il
retournera d'autant en arrière.

Il faut remarquer qu'on ne peut arrêter à

tous les courieIs, & l'on cQmptera toujours

le nombre des points du dé que l'on au a

amené juſqu'à ce qu'on n'en trouve plus,

ſoit en avançant, ſoit en reculant. D'autant

que les couriers ſont de neuf en net:f,. en

multipliant le nombre, on artiveroit au chiffre

63, qui eſt la fin du jeu , on a réglé pour

cet effet , que celui qui, du premier coup

amenera neuf, qui ſe fait en deux manières,

ſavoirVI & III, ira au camp volant, chiffre 26 ;

ou celui qui amenera V & IV, ira à l'aiſaut,

chiffre 53.
-

Mais pour un ordre plus exact, on expoſe

ici les règ es du jeu militaire dans les XIII

articles ſuivans. -

Règles du jeu.

Avant de commencer le jeu, il faut régler

le prix des jettons & de ce que l'on doit payer

aux rencontres & accidens qui ſe trouvent en

jouant. -

1°. Qui amenera du premier coup , qui ſe

fait en deux manières, 6 & 3 , ira au camp

volant , chiffe 26.

2°. Qui ſera rencontré payera un jetton,

& prendra la plare de ſon camarade.

3°. Qui ira à 7 où il y a un pont de bat

cipaux termes de la guerre. ll eſt compoſé, teaux, ira à la ſentinelle, chifl,e 13.
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4°. Qui ira au piquet 12 paye un jetton, f

pendant que ſes camarades joueront une
fois. -

5°. Qui ira à l'étape, chiffre 14, ſe re

poſera pendant que ſes camarades joueront

deux fois. -

6°. Qui ira au priſonnier de guerre, 3 I ,

payera deux jettons pour ſa rançon.

7°. Quiira à 34, où eſt la contribution, payera

à chacun des joueurs un jetton.

8°. Qui ira à 4o , au décampement, re

tournera au chiffre 29.

9°. Qui ira à la juſt'ce militaire, 5 1 ,

payera un jetton, & reſtera juſqu'à ce qu'un

autre reprenne ſa place.

1oo. Qui du premier coup amenera 5 & 4 ,

ira à l'aſſaut, chiffre 53.

1 1°. Qui ira à l'embuſcade, 59 , payera un

jetton , & recommencera le jeu.

12°. Qui ira aux Invalides, 6o, reprendra

un jetton dans le jeu, & continuera le jeu à

ſon tour.

13°. Qui ira au déſerteur, à 61, payera

un jetton, & reſtera en arrêt juſqu'à ce qu'un

autre prenne ſa place.

Dénominations des 63 caſes.

1. Engagement.

2. Soldats conduits à la garniſon , qui eſt

un endroit où l on met les troupes dans une

place. -

3. L'exercice. C'eſt une aſſemblée de ſoldats

pour apprendre le maniement des armes &

leurs devoirs, pour bien remplir leurs ſer

vices.

4. Campement. -

5. Détachement pour ſervir d'eſcorte. Ce

ſont des gens de guerre choiſis pour faire une

attaque ou une expédition.

é. Marche à l'armée. C'eſt la ſortie des

garni'ons pour former une armée.

7. Pont de bateaux ou paſſage des rivières

pour paſſer l'armée. -

8. Aſſemblée de l'armée. C'eſt donner le

ſignal pour faire ranger les troupes ſo.is les

enſeignes de l'armée.

9. Le courier de l'armée.

1o. La ci-devant maiſon du roi, compoſée

des gardes-du-corps, gendarmes, chevaux

| légers , mouſquetaires, gendarmerie, Gardes

Françoiſes, Suiiles, &c.

1 I. La grande-garde. C'eſt une troupe de

ſoldats d'ir fanterie & de cavalerie, poſtés

hors du camp, du côté des ennemis.

12.Cavalerie au piquet.

13. Sentinelle ; eſt un ſoldat piéton poſté

dans un endroit pour empêcher les ſurpriſes.

* 14. L'étape ; eſt une maiſon où les ſoldats

logent dans les marches, & ſont nourris aux

dépens de l'Etat.

1 ). Revue.

16. Camp. C'eſt un vaſte terrain où une

armée ſe loge, lequel eſt entouré de foſſés

| qu'on creuſe dans la terre.

17. Vedette; eſt une ſentinelle à cheval qui

eſt poſtée loin du camp , du côté des en

º#

-

| 18. Le courier de l'armée.

19. Le bivac , eſt l'armée qui a paſſé la

nuit ſous les armes, pour n'être pas ſurpriſe

par l'ennemi. -

2o. Munition de guerre ; eſt la proviſion

de poudre , plombs, boulets , pontor.s &

dllti CS, -

2 I. C nvois.

22. Munition de boucbe ; eſt la proviſion

de pain, vin, viande, eau-de-vie, bled ,

avoine , foins & autres.

23. L'artillerie. Ce ſont les canons montés

ſur leurs affûts, les mortiers, les bombes ,

& les uſtenſiles néceſſaires pour les ſervir.

24. Sauvegarde pour la garde des châteaux

& égliſes.

25. Secours ; eſt un renfort de troupes qui

vient à une place ou à une armée pour la

fortifier.

26. Camp volant ; eſt une petite armée

compoſee d'infanterie & de cavalerie , qui

fait pluſieurs mouvemens.

27. Le courier de l'armée.

28. L'avant-garde. Une armée ſe met ordi

nairement ſur trois lignes. La première, l'avant

garde , la deuxième, le corps de bataille; la

troiſième, l'arrière-garde.

29. Conſeil



M A R S.

29. Conſeil de guerre ; eſt une aſſemblée ,.

des chefs d'une armée pour délibérer ſur les

affaires qui ſe préſentent.

3o. Bataille.

31. Priſonniers de guerre faits après la

bataille, ſont échangés contre d'autres pri

ſonniers, ou ſe rachettent par argent.

32. La trève ou ſuſpenſion d'armes, ſe ſait

ordinairement après la bataille, pour retirer

les bleſſés & enterrer les morts.

33. Incendie ; dégats.

34. Contribution , eſt une taxe que payent

les places frontières pour ſe rachetter du pil

lage.

3 5. Parti ; eſt un corps d'infanterie & de

cavalerie qui va à la découvette. .

36. Courier de l'armée.

.37. Retraite ; eſt un mouvement que fait

une armée pour ſe mettre à couvert.

38.Prévôt de l'armée; eſt un officier qui

a l'œil ſur la conduite des ſoldats , & qui

les punit quand ils manquent à leur devoir.

39. Fourrage.

4o. Décampement; c'eſt la levée d'un camp

qui change de lieu.

41. Place inveſtie ; eſt celle dont les ave

nues ſont occupées par des troupes.

42. Siége.

43. Ligne de circonvallation ; eſt un grand

foſſé qu'on fait à l'entour d'un camp.

44: Ligne de contrevallation ; c'eſt une

tranchée entre la ville & le camp.

45. Courier de l'armée.

46. Tranchée ; eſt un foſſé qu'on creuſe

dans la terre pour couvrir les aſſiégeans du

feu de la place.

47. Pionnier ; eſt celui qui applanit les

chemins pour faciliter la marche des équi

| pages.

-

48. Batterie de canons & de mortiers. .

| 49. Quartier de réſerve, où loge le gé

néral. :

· 5o. Parc d'artillerie ; eſt le magaſin des

armes où ſont les proviſions du ſiége, du

camp & de l'artnée. -

Jeux fainiiiers,

|
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51. La juſtice militaire.

51. Le mineur; eſt celui qui travaille ſous

terre à ure mine , pour faire ſauter l'ou

vrage avec la poudre.

53. L'aſſaut ; c'eſt une ataque qui ſe fait

a découvert pour ſe rendre maître d'un poſte.

54. Courier de l'armée.

55. Sortie ; eſt un effort que font les aſſié

gés pour ruiner les travaux des aſſiégeans.

56. La chamade ;. eſt un ſignal que fait

l'ennemi par le tambour ou la trompette,

pour propoſer quelque choſe.

57. L'eſpion.

58. Capitulation ; eſt un traité fait avec

les aſſiégés, par lequel ils ſe rendent, moyen
nant certaines conditions.

59. Embuſcade ; eſt une troupe de gens

de guerre cachés, pour ſurprendre l'ennemi.

6o. Les Invalides ; eſt la retraite des offi

ciers & ſoldats eſtropiés.

61. Déſerteur; eſt un ſoldat qui quitte ſon

régiment pour aller prendre parti ailleurs.

62. Amniftie ; eſt un pardon général ac

cordé aux déſerteurs, à la charge de rentrer

dans le ſervice. -

63. Les dignités & récompenſes données

aux gens de guerre, qui ſe ſont ſignalés.
Fin du jeu. -

| M É D E c 1 N. (jeu du )

Le jeu du médecin eſt encore aſſez gentil.

Chacun fait le ma'ade, & le médecin vient

qui vous ayant tâté le poulx , & ſachant votre

mal , vous ordonne un remède convenable,

qui peut être, ſelon l'axiôme qui dit, que

· les contraires ſont guéris par les contraires ;

car ſi l'on ſe plaint de froideur, il ordonne

· des remèdes chauds; ſi de trop de travail, il

ordonne le repos, réglant cela néanmoins à

ſa fantaiſie : après il dit à qui lui plaît, un

tel ou une telle ſont malades d'un tel mal,

que leur ordonneriez-vous là deſſus ? Il faut

ſe reſſouvenir de ce qu'il a dit, ou bien l'on

donne un gage. -

- N
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M ÉT A MO R P H O S E S. (les )

Jeu de Société en dialogue.

Mademoiſelle D U B o C A G E.

Que vous avez un charmant couſin, ma

chère amie ! Il eſt unique , ſa gaîté eſt amu

ſante. Oh ! nous avons§ paſſé notre après

midi. - -

Mademoiſelle R O s E.

Il eſt vrai que mon couſin a l'heureux tale t

de plaire à tout le monde , mais je ſuis per

ſualée qu'il mettroit quelque différence entr

votre ſuffrage & celui des autres. -

Mademoiſelle D U Bo c A G E. "

Le voilà qui vient. Mon Dieu ! qu'il fait

chaud aujourd'hui ; la chaleur me porte au

viſage.
* Mademoiſelle R O S E.

· Que vous êtes donc rouge , ma bonne

amie ?

M. DU FRÊ N E.

C'eſt que Mademoiſelle a beaucoup joué

au tiers & à l'anguille. N'auriez - vous pas

beſoin de prendre quelque choſe avant le

ſouper. Nous avons apporté de Paris d ex
cellens ſirops de groſei le & de vinaigre ; ſi

vous en deſirez , j'irai vous en chercher.

Mademoiſelle D U B o c A G E.

Vous êtes bien bon, Monſieur ; je vous

ſuis infiniment obligée ; nous allons nous

repoſer. Vous ne connoiſſez# nos petit

jeux qui nous occupent tous les ſoirs avant

ſouper.

M. D U F R É N E.

| Quand on y met autant d'eſprit que je ſuis

sûr que v us en mettez, je penſe b en que

ces jeux-là doivent ê re charma s. Eh bien !

Meſdames, nous voilà au rendez vous des

premiers , nous vous attendons auprès de la

roue d'é,ourderie. - -

',

Madame D U R U I S S E A U.

C'eſt donc pour mettre les gages ?

Mademoiſelle R O S E.

Oui , maman.

Madame DU FR È N E.

L'invention eſt fort bonne ; mais il nous

manque quelqu'un.

Madame DE LA HAUTE - FUT A IE

Il ne manque que M. de la Fotêt, qui eſt

a'lé dîner ici près chez un de ſes amis ; mais

il ne tardera pas à revenir , car il eſt preſque

§. Où eſt donc Mademoiſelle du Ruiſleau

Madame D U R U I S S E A U.

Elle eſt dans ma chambre qui achèye dº
défaire nos paquets , car vous ſavez bien,

Meſdames, que des femmes ne Peuvent Pº
voyager , ne fût ce que pour huit jours , ſans

avoir des paquets.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Oui : en arrivant, on paſſe deux jours à

les défaire ; avant de partir , Qn eſt encore

deux jours à les refaire , & on n'a pas le temº

de s'ennuyer à la campagne

Madame D U F R É N E.

Vous l'avez dit , il ne faut pas vous dédire.

Madame D U R U I s s E A U.

Mais apprenez nous que ques jeux, vous

qui ſavez ſi bien paſſer le tems à la cam

pagne, ſans vous ennuyer.

M. D U F R É N E.

Et qui empêchez les autes de s'ennuyer

. , L'Abbé D E s A G N E A U X.

- 4 - - -

Moi , point du tout, Madame , je ne ſais
pas plus de jeux que les autres ; chacun ici

y met du fien Ceux qui ſavent des jeux !

font jouer : nous jouiſſons en commun de

nos connoiſſances réciproques



I.

:

MÉTAMOR PHOSES.

Madame D U R U Iss E AU.

Savez-vous qu'on nous a beaucoup parlé

de vous dans les lettres qu'on nous a écrites :

L'Abbé D Es Ac NE Aux

Ces demoiſelles ſont trop indulgentes.

Madame D U F R È N E.

Qu'avez-vous donc fait , Meſmoiſelles , en

revenant de la promenade ? J'ai entendu

beaucoup rire dans la cour. . - --

Madame D E L A R I v I È R E.

Le tems avoit l'air à l'orage , & nous

ſommes revenues plutôt qu'a l'ordinaire.

Mademoiſelle R o s E.

Quand nous avons vu que le tems ſe ſou

tenoit, nous n'avons pas voulu rentrer, &

nous avons joué, en plein air , à des petits

jeux d'exercice.

Mademoiſelle D E LA HAUTE - FUT AI E.

C'eſt nous qui avons mis tout le monde

en train, en commençant par jouer aux quatre

coins.

Madame DE LA HAUT E - FUTAI E.

Oui : l'abbé des Agneaux a dit : tout le

monde ne peut pas jouer aux quatre coins ; ce

jeu n'occupe pas aſſez d'acteurs, jouons au

tiers ; & nous avons joué au tiers.

Madame D U F R Ê N E.

C'eſt fort bien fait ; ſi je n'avois pas été

occupée,je vousaurois prié de me mettre auſſi

de la partie : je ne cours pas bien fort , mais

j'aurois tenu ma place comme une autre.

Mademoiſelle D U G A7 o N.

Eh ! voilà M. de la Forêt ! Qu'eſt-ce qui

vous avoit donc vu rentrer ?

M. D E L A F o R Ê T.

Ne faites pas attentioa à moi, s'il vous
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plaît ; on parle du tiers; & comme je ne

e connois pas, j'attends qu'on en falle la

deſcription.

Madame D E L A R 1 v 1 È R E.

Dites-nous ſi vous avez fait un bon voyage,

& on vous apprendra à jouer au tiers.

M. DE LA F o R ÈT.

,Vous êtes bien bonne, Madame. Mon ami

m'a beaucoup grondé de ne lui avoir pas

amené queiques perſonnes de la compagie.

C'eſt votre faute, vous n'avez pas voulu

venir.

M. D E L A R I v I È R E.

•) .

Ah ! je n'aurois pas voulu quitter vilaine

ment ces Dames qui ſont aIr.vées h.er au

ſoir.

Madame D U R U I s s E A U.

Pourquoi donc, ma belle Dame ; il ne

falloit pas vous gêner ; par exemple , cette

cérémonie-là eſt déplacée.

M. D U F R È N E.

Pour moi, je ne m'en plains pas du tout;

je vous conſeille, Madame, de faire tou

jours de la cérémonie , quand il s'agira de

nous quitter, à condition que vous n'en ferez

pas quand on vous priera de chanter.

M. D E LA F o R Ê T.

Ces complimens-là ſont fort bons, mais

ils ne m'apprennent pas à jouer au tiers.

|

M. D U F R È N E.

\

On ſe place en rond, debout, par paquets

de deux, ce qui fait qu'en certains pays, on

appelle ce jeu , le jeu des paquets. Il y a

deux joueurs en dehcrs qui courent l'un après

l'autre ; celui après qui le premier court, ſe

place devant un autre paquet ; alors, celui

du paquet qui ſe trouve le troiſième , court

ſe placer devant un autre paquet, ſans ſe

laiſſer prendre ; s'il étoit pris, il ſeroit alors

obligé de courir après le premier, qui pour

lors ſe placeroit. -

-- N 2 ,
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Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Toutes les fois† y a trois perſonnes à

un paquet , la troi ième eſt de bonne priſe.

Mademoiſelle R o s E.

Quand les joueurs ſont bien attentifs à leur

jeu, on fait reſter quelquefois bien long

tems celui qui court après les autres, en ſe

plaçant promptement , avant qu'il ait le tems

de prendre.

Le Chevalier Z É P H I R.

Les perſonnes qui ſont petites & qui ſe

trouvent devant des grandes, ont bien du

déſavantage , parce qu'elles ne voient pas ſi

on ſe place devant l'autre, & ſi elles ſont en

troiſième ; & alors, on les prend aiſément.

L'Abbé DEs A G NE AUX.

Ce jeu reſſemble beaucoup à l'anguille.

M. DE LA FoR ÈT.

Je ne connois pas l'anguille non plus.

Madame D E L A R Iv I È R E.

On ſe place en rond égalemert ; mais c'eſt

un rond ſimple , on ne# met pas deux à

· deux : chacun met une main derrière ſoi ;

un des loueurs fait le tour tenant une anguille,

c'eſt à dire, un mouchoir roulé qu'il met dans

la main de qui il lui plaît. Celui qui a l'an

guille en frappe ſon voiſin à droite,. & le

pourſifit en le frappant† ce qu'il ſoit

revenu à ſa première place. Enſuite, celui qui

eſt en poſſellion de l'anguille, la donne à qui

il veut. -

M. D U F R È N E.

º H faut toujours avoir l'œil au guet, pour

† la fuite dès qu'on voit l'anguille dans |

main de ſon voiſin, en courant à ſa place, |

ſans avoir reçu aucun coup d'anguille.

Le Chevalier Z É P H I R.

Je trOuVe que le tiers a† de rap

port avec un jeu que nous avons bien joué

M Ê T A M O R P H OSES.

au collége, & que nous appellions la dentelle.

Tout le monde ſe tenoit par les mains, en

s'éloignant l'un de l'autre, autant qu'on le

pouvoit. Deux joueurs couroiert, & il falloit

que le ſecond paſsât partout où avoit paſſé

le premier. Quand on va un peu vîte, il eſt

§ de ne pas ſe tromper.

Mademoiſelle R o s E.

Mais ce jeu doit fatiguer les bras

Le Chevalier Z É P H I R.

: On ne les lève que quand les joueurs

veulent paſſer. D'ailleurs, ce jeu ne ſe joue

qu'au collége. -

Madame D E L A R I v I È R E.

M. du Frêne, vous nous aviez promis de

nous faire jouer au jeu des Métamorphoſes.

M. D U F R È N E. '

Volontiers, Madame ; mais tout le monde

doit connoître ce jeu. L'abbé des Agneaux

voudroit-il ſortir un inſtant.

L'Abbé DEs AGNEAUx.

Avec plaiſir , mais je reviendrai bientôt.

' M. Du FR È N E.

Quelles ſont les fleurs du goût de l'abbé ?

| Mademoiſelle R os .

, Il aime le réſéda & le jaſmin.

- M. D U F R È N E.

Eh bien ! je métamorphoſe M. Dubois en

réſéda, & Madame Dubois en jafmin.

Le Chevalier Z È P H I R.

Quel jaſmin, bon Dieu !

M. DU F R È N E

Et vous, Madame, en quoi vous méta

morphoſez-vous ? .
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Madame D E LA R 1 v 1 È R E.

En immortelle.

Mademoiſelle R O S E. *.

| Et moi, en ſouci.

Mademoiſelle DE LA HAUTE FUTAIE. |

Et moi, en tubéreuſe.

M. D U F R È N E.

MÉTAMoRPHosEs oi1

choiſiſſez-vous la fleur la plus ſiniſtre ? Il y

en a tant d'autres à choiſir. Pour la tubé

reuſe, n'importe qui , je l'aime aſſez, mais

comme l'odeur eſt trop forte , je la placerai

dans un pot ſur ma fenêtre en dehors.

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Et vous ouvrirez quelquefois votre fenê

tre pour la voir & reſpirer ſon parfum.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

C'eſt aſſez de quatre fleurs; mais puiſqu'en | Certainement.

voilà cinq , il faudra bien les prendre, le

bouquet en ſera plus gros.Appellez l'abbé,

s'il vous plaît. -

Madame D U R U I s s E A U.

Le voilà. Entrez , M. l'abbé ; on vous a

Mademoiſelle DE LA HAUT E - FUT A I E.

J'en ſuis très-flattée ; je ſuis la tubéreuſe.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

fait un beau bouquet ; vous êtes heureux.

M. D U F R Ê N E.

Cinq perſonnes ſe ſont métamorphoſées en

t# ſouci , immortelle, jaſmin & ré

ſéda, pour former un bouquet digne de vous.
Que§ de ces fleurs ? .

L'Abbé D E s A G NE AUx.

L'immortelle eſt une belle fleur, mais elle

n'a pas d'odeur ; je n'en fais pas grand cas ;

je la† dans un coin de ma chambre,

où elle fera une triſte figure.

M. D U F R È N E.

C'eſt Madame de la Rivière qui eſt mé

tamorphoſée en immortelle.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Pourquoi donc, Madame, prendre une

fleur ſi triſte ? Pour le ſouci, je le foulerai

aux pieds.

Malemoiſelle R o s E.

Ah ! mon Dieu, quel triſte ſort ! C'eſt

moi.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

J'en ſuis fâché, Mademoiſelle ; pourquoi !

Pour le jaſmin & le réſéda, j'en ſuis fou ;

je les unis, paree que leur odeur ſe marie

bien.

L'Abbé PRINT E Ms.

Oh ! tu as bien raiſon ; ils ſont faits l'un

pour l'autre.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Je les mets à mon côté.

M. D U F R È N E.

Le jaſmin, c'eſt Madame Dubois, & le

réſéda, M. ſon fils. Eh bien ! qu'avez-vous

, donc ? -"

L'Abbé D E s A G N E A U X.

| Quel énorme bouquet ! Je n'aurai jamais

la force de le porter. Mais on ne doit pas

| métamorphoſer des perſonnes qui ne ſont pas

du jeu ; c'eſt ce qui m'a trompé.

M. D U F R È N E.

Oh ! point du tout : au contraire , ſous les

noms des plus jolies fleurs, on ſe piaît à

mettre des perſonnes que l'on ne peut ſouffrir.

Madame D U R U I s S E A U.

Que quefois, on ſe change en baromètre

ou en papilion, &c. on demande : que faites
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vous du papillon ? L'un dit : je lui coupe

une patte , l'autre, je lui arrache une aîie ;

enfin , tout ce qui vient dans l'eſprit.

Madame D U F R È N E.

L'Abbé, je vous fais ma confeſſion. J'ai

trouvé la porte de votre chambre ouverte,

& je n'ai pas pu m'empêcher d y entrer.

'Abbé P R 1 N T E M s.

• Vous n'avez pas dû la trouver bien rangée.

· Madame D U F R È N E.

Elle étoit à-peu-près comme la vôtre.

M. D E L A F o R ÈT.

C'eſt que ces Meſſieurs ont trop de choſes

à faire pour bien ranger leur appartement. De

† génies ne s'amuſent pas à de pareilles

agatelles. -

M. D E LA RI v I È R E.

Il n'y a que manière d'interpréter les choſes,

j'ai entendu direqu'un prieur§ religieux alloit

de tems en tems viſiter les cellules de ſes

novices. Quand il en voyoit une bien propre

'& bien rangée , que j'aime, diſoit il, l'ordre

qui règne ici ! On voit bien, mon cher con

frère, que vous avez ſoin de l'intérieur comme

· de l'extérieur. S'il en rencontroit une où tout

étoit pêle-mêle, je vous reconnois bien-là ,

mon cher confrère, s'écrioit-il ; vous négli

# l'extérieur pour ne vous occuper que de

intérieur.

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Il étoit donc toujours content.

M. DE LA RIVI È R E.

Oui , Mademoiſelle ; parce qu'il avoit

- l'eſprit bien fait. Mais, Madame du Frêne,

uelle découverte avez - vous faite dans la

chambre de l'abbé des Agneaux ? Avez vous

trouvé quelque chanſon nouvelle ?

Madame D U F R È N E.

Je me ſuis bien donné de garde d'examiner

les papiers ; j'ai ſeulement remarqué , avec

beaucoup de ſoin, un oiſeau de bois peint en

- /

bleu. Mais , l'abbé, il a un furieux bec , bien

pointu ; qu'en voulez vous donc faire ?

Mademoiſelle R o S E.

Ma tante, c'eſt un ſecret; vous avez éventé

la mêche.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Madame, c'eſt un ſecret que tout le monde

ſait ; mon intention eſt ſeulement de ſur

prendre M. B. ... J'ai attendu que toute la

compagnie fût arrivée pour placer cet oiſeau
On attache une percheſ entre deux arbres ; au

milieu eſt une corde qui ſuſpend l'oiſeau -

environ à un pied & demi de la terre.A une

diſtance proportionnée, on place une carte

avec un noir, & les joueurs prenant l'oiſeau

par la queue , lui donnent un certain mouve

ment qui le renvoie dans la carte. Alors, la

tête & le cou de l'oiſeau ſe détachent par le

moyen du bec qui s'enfonce dans la carte,

& l'oiſeau vient retrouver les joueurs

Madame D E L A R I v I È R E.

On joue à ce jeu là comme ſi on tiroit un

prix. Il ne faut ni poudre ni plomb.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

J'ai mis au haut de la carte ces deux vers,
- * | • - F -

tirés du Conte des Fées, intitulé l'Oiſeau

| bleu : - -

Oiſeau bleu , couleur du tems ,

Vole à moi promptement.

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Quand cet oiſeau ſera-t-il donc placé ?

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Je le placerai demain matin, & nous

pourrons y jouer après le déjeûner.

^ L'Abbé PRINTE Ms.

Meſdames , entendez-vous ſonner ?

Madame DE L A R I v I È R E.

Allons ſouper. -

Madame DU RUIssEAU.

Il ne faut pas nous faire attendre.

(Extrait des Soirées amuſantes. )
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M O U R R E.

M É T I E R S à deviner. " (jeu des)

Il y a des jeux où il faut deviner ce 'que

l'on vous veut faire entendre par ſignes.Je

penſe que l'on ne ſe trompera point, ſi l'on

p'ace le jeu des métiers à deviner par ſignes

entre les jeux d'eſprit, encore que les enfans

& les perſonnes de baſſe condition le pra

tiquent quelquefois : car on le rend plus beau

ſelon que l'on eſt ingénieux à trouver des

métiers peu communs , & à en bien former

les actions. Il faut auſſi beauceup de vivacité

& de connoiſſance de tous ies artifices mé -

caniques pour les déchiffrer par une vraie

explication.

M OT S difficiles à prononcer. (jeu des)

-

Voyez à l'article CLEF DU JARDIN.

M O U R R E. ( la )

Eſt un jeu d'exercice & même très-vif,

car en Italie où il eſt fort commun, on y

met beaucoup de chaleur & d'activité : il eſt

foºt ſimp e & ne conſiſte qu'à ouvrir la main

& puis la fermer , en montrant un *ombre

de doigs levés ; & il faut deviner ſi ce nom

bre eſt pair ou impair. Il n'eſt queſtion que

de deviner vîte & juſte. Les dames le jouent

en o e quelquefºis en Italie, mais il eſt au

jourd'hui preſqu'inconnu en France & ail

leurs.

On attribue l'invention de ce jeu à la belle

H lene Il a été connu des T oyens , des

Pe ſes , des Grers & des Romains. Cicéron

en fait mention ; mais un trait d'hiſtoire plus

moderne concernant la mourre, c'eſt qu'un

duc de Nevers, de la maiſon de Gozangue,

M U E T. Io3

ayant voulu en 16o1 établir un ordre dont

il ſe déclata le grand maître, & dont le grand

cordon étoit jaune, il recommanda à ſes che

valiers de jouer à la mourre, comme à un jeu

noble, & qui étoit à la mode alers parmi la

nobleſſe françoiſe. Sur la fin du ſiècle d rnier,

ce jeu étoit renvoyé dans l'anti-chambre ; &

nous voyons dans une pièce du comédien

Baron, des pages & des laquais y jouer.

M U E T. ( jeu du )

Un homme de la compagnie ſort adroit à

parler par ſignes repréſentera quelque choſe

à chacun, & punira & récompenſera ſelon

qu'on aura bien ou mal expliqué. Dans ce

jeu chacun s'adreſſe à ſon voiſin ; le premier

dit ſa penſée à l'oreille de celui qui eſt le

plus proche, & après , comme le muet, il

s'exprime par ſignes à celui qui eſt de l'autre

côté, ſur quoi il faut qu'il diſe ce qu'il penſe

que c'eſt, & qu'il y réponde; & enſuite de

cela celui qui a parlé par ſignes, lui dit une

autre penſée à l'oreille, qu'il repréſ nte encore

de même à ſon voiſin ou à ſa voiſine. Cela

ſe fait de cette ſorte conſécutivement, & ceux

qui† à bien expliquer & à bien ré

pondre, ſont jugés# de punition. Ceci

ſemble plus raiſonnable que de s'informer

d'un homme ſur quelque choſe que l'on vous

a dite en ſecret , en lui demandant ſeulement,

pourquoi , comme en ce jeu des queſtions qui

eſt celui de pourquoi, & de parce, d'autant

qu'il y a de t op grands coqs-à-l'âne : néan

moins ſi l'on fait des ſignes fort ſubtils, on

ne les expliquera que difficilement, & l'on

dira des choſes fort extravagantes ; mais de

† façon que ce ſoit, l'on ne s'en doit

pas pla'ndre, puiſque c'eſt le deſſein que l'on

a pour trouver des ſujets qui ne manquent

point de réjouir les plus mélancoliques.
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N A I N J A U N E.

Jeu de ſociété.

- ) orEz à l'article PoULEs. (jeux des )

3

O

O I S E A U B L E U.

O I S E A U B L E U. (jeu de r)

/ oYEz à l'article MÉTAMoRPHosEs.

O N C H E T S. (jeu des)

Les onchets ſont des fiches longues & me

· nues de bois ou d'ivoire, parmi leſquelles on

diſtingue des figures qui ſont différentes des

: pions, ou des ſimples fiches. On fait tomber

ce faiſceau de fiches pêle-mêle ſur une table,

& avec de petits crochets d'ivoire il faut tirer

· adroitement le plus de fiches qu'on peut ſans

· les faire remuer, car autrement il faut céder

à un autre joueur le droit de tirer ces fiches.

Chaque pion compte pour un point, mais

les figures , dites le roi , la reine , le valet, &

autres comptent chacune un plus grand nom

bre de points. Celui qui a tiré le plus de

fiches ou de koints a gagné. C'eſt un petit

jeu pour exercer l'adreſſe & la patience des
enfans.

On trouve des onchets, rue des Arcis, au

magaſin du Singe vert.

-

O R G E. (combien vaut l')

Jeu de ſociété en dialogue.

Madame DE LA HAUTE-FUTAIE.

Où ſont donc vos ſœurs, ma bonne amie ?

Il eſt bien tard ; je ſuis ſurpriſe qu'elles ne

reviennent pas. -

Mademoiſelle D U RUI s sE AU.

Madame, elles ont dû aller promener à

Lagny.
-

Madame DE LA HAUTE - FUT AI E.

Et pourquoi n'y avez-vous pas été ? Vous

ne deviez pas les quitter. Je ſais qu'elles ſont
fort bien avec Madame de la Rivière : mais

elle n'a pas ſur elles l'autorité que doit avoir

une ſœur aînée. Sans ce vilain cor au pied

qui me fait ſouffrir, j'aurois été auſſi à Lagny;

mais je ne puis pas aller ſi loin. D'ailleurs,

j'ai cru que vous étiez de la partie.

Mademoiſelle DU R U I s s E A U.

Je ſuis reſtée dans ma chambre; je me ſentois

un peu de migraine,
Madame
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Madame DE LA HAUTE-FUTAIE.

Tenez, ma bonne amie, je n'ai point foi

du tout a ces migraines-là. Vous aviez peut

#tie un peu d'humeur : avouez le fait. Je ne

ſuis point ſévère, & je ne cherche point à

vous gronder.
-

Mademoiſelle D U R U I s s E A U.

C'eſt que ce petit chevalier fait toujours

la cour à ma ſœur Roſe, il lui dit toutes

ſortes de jolies choſes, & il ne me dit preſque

Jamais rien.

Madame D E L A HAUT E-FUTAI E.

Eh bien! ma chère enfant, il ne faut pas

avoir comme ça de la jalouſie contre ſa ſœur ;

c'eſt vilain ! Mais nous raiſonnerons un peu

ſur cet article un autre jour, car j'entends

du bruit dans l'eſcalier; c'eſt ſûrement notre

monde qui revient de la promenade. Soyez

Perſuadée que tout ce que je vous dis eſt pour

votre bien. Vous n'êtes point ma fille; & ſi

je vous reprends† que je vou

drois que vous fuîſiez auſſi aimable que vous
êtes vertueuſe.

Mademoiſelle R o s E.

Embraſſez moi, mabonne amie.Comment

va votre cor au pied ? Et la migraine, ma

ſœur ?

Madame DE LA HAUTE FUTAIE.

Elle va beaucoup mieux, votre ſœur.

L'Abbé P R I N T E M S.

Comment va cette vilaine tête ? vous fait

elle ſouffrir toujours ?

Mademoiſelle D U RU IssE AU.

Ça va beaucoup mieux.

Le Chevalier Z É P H I R.

-

Ah ! vous avez bien perdu, Mademoiſelle,

à ne pas venir avec nous. Nous avons d'abord

viſité la maiſon qu'occupoit à Saint-Denis du

Port, M. le Prince. Nous avons vu ſon tom

Jeux familiers.

O R G E. 1o5

beau, qui conſiſte en un beau médaillon qui

repréſente ce fameux peintre qu'a fait revivre

la main du célèbre Pajou. Il étoit juſte
qºe la ſculpture fit reparoître à nos yeux les

traits de ſa ſœur, la peinture.

L'Abbé P R I N T E M s.

Avez-vous remarqué les peintures à freſque

du ſallon ? M. le Prince s'étoit plu à embeilir

ſon habitation.. La mort l'a empêché d'achever.

Mademoiſelle R o s E.

Il y a encore des panneaux de vides. Comme

ce nid de fauvette eſt joi, & ce coq qui

chante à côté de la poule qui couve ; c eſt

charmant.

M. D E L A F o R È T.

C'eſt petit, mais c'eſt bien joli. J'aimerois

bien un pareil hermitage.

M. D E s JA R D I N s.

Nous n'avons pas vu aujourd'hui le jardin

des Bénédictins ; c'eſt dommage, car il eſt

bien beau. J'aime beaucoup les quatre grandes

caiſſes qui ſont ſur le pont.

L'Abbé PRINTE Ms.

Je n'ai pas engagé ces Dames à y aller ;

car je crois que les Dames n'y entrent pas

aiſément.
-

Mademoiſelle DU GAZo N.

Tu aurois vu auſſi , ma ſœur, cette belle

fontaine où on baigne ceux qui demardent :

Combien vaut l'orge ? Je tremblois toujours

que quelqu'un de nous ne lâchât cette mal

heureuſe phraſe.

Le Chevalier Z É P H I R.

C'eſt affreux ; ces vilaines gens-là ſont à

vous regarder ; il ſemble qu'ils épient le mou

vement de vos lèvres. La police devroit mettre

ordre à de pareilles miſères.

L'Abbé P R I N T E M S.

Mais pourquoi ? quandvous faites une pareille
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queſticn, vous avez envie de les fâcher, de

les humilier , & cette ſeule envie mérite bien

d'être punie.

Le Chevalier Z É P H I R.

Mais c'eſt indécent.

L'Abbé P R I N T E M s.

Oh ! point du tout. Ils obſervent toute la

décence poſſible en vous plongeant dans la

fontaine.

Le Chevalier Z É P H I R.

Mais c'eſt au moins dangereux.

L'Abbé P R I N T E M s.

Preſque point. Ils attendent que vous n'ayez
que p q y

pas trop chand , & en ſortant du bain, vous

trouvez, dans une aliberge, un bon lit bien

baſſiné qu'ils ont fait préparer à vos frais.

Mademoiſelle DU G ATL O N,

Mais d'où cette coutume - là tire - t - elle

ſon origine ?

L'Abbé P R I N T E M s,.

Le fameux duc de Lorges , en je ne ſais

uelle année, faiſant le ſiége de cette ville,

† ils me réſiſtent, mais je leur ferai voir

combien vaut l'orge ; & depuis ce tems, les

habitats de cette ville ſe croient inſultés quand

on leur fait cette queſtion

M. D E L A F o R È T.

J'ai entendu dire qu'il y avoit une ville,

dont j'ai oublié le nom, où il étoit défendu

de parler d'ânon. Trois jeunes étourdis firent

le pari d'en parler en pleine rue, ſans craindre

aucune punition.Le premier crioit : ma grand

mère eſt morte ; le ſecond diſcit : nous ne

la verrons plus ; & le troiſième ajoutoit en

ſoupirant : helas ! non ; comme s'il eût dit :

& l'ânon. Ils répétoicnt ainſi cette farce au

milieu des habitans , qui enrageoient, & ne

pouvoient ſe plaindre.

*

Mademoiſelle R o s E.

Mais, à propos de combien vaut l'orge,

l'abbé des Agneaux avoit dit dernièrement,

en parlant de Lagny , cu'il nous feroit jouer

un jeu où l'on dit : combien vaut l'orge.

Madame DE LA HAUT E - FUTAI E.

Où eſt il donc, l'abbé des Agneaux : Eſt-ce

qu'il n'étoit pas de la prometade ? Vous ne

l'avez pas vu, Mademoiſelle du Ruiſſeau ?

Mademoiſelle D U R U I ss E A U..

Non , mabonne amie , q land vous m'avez

vue, je ſortois de ma chambre.

M. D E L A F o R È T.

L'abbé m'a dit qu'il alloit ſe promener ſeul,

pour remplir les bouts-rimés que nous lui

avons donnés hier à ſouper. Il les trouvoit

plus difficiles qu'à l'ordinaire.

L'Abbé P R I N T E M s.

Mais je crois l'entendre. C'eſt lui qui paſſe ;

appellez le donc. L'abbé..... -

M. D E s J A R D I N s.

Eh bien ! vos bouts-rimés ſont ils faits ?

L'Abbé D Es A G N E A U x.

· Je viens de les finir. Et vous, avez-vous
fait les vôtres ?

M. D E s J A R D I N s.

Ma foi; ce n'eſt que pour demain dîner; je

les ferai ce ſoir en me couchant.

L'Abbé P R I N T E M s.

Ou cette nuit en rêvant , n'eſt-ce pas ?

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Et les tiens, toi qui parles ſi bien ?
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L'Abbé P R I N T E M S. l

Je les ai faits en chemin ; Mademciſelle

du Gazon m'a aidé , & Madanie de la Ri

vière a aidé M. de la Forêt.

L'Abbé DEs A G N E AU x.

Je vous en faismoncompliment, Meſſieurs ;

vous avez des Muſes qui ſont plus pr pres à

inſpirer que les Driades & les Hamadriades

des bois, où je me ſuis enfoncé pour tra

vailler. M. de la Rivière eſt dans ſa chambre

qui y travaille ; ii ſe donne au diable ; il dit

qu'on n'a jamais donné des bouts - rimés ſi

baroques ; il ne ſait comment faire revenir le

mot calebaſſe. . -

Mademoiſelle D U B o c A G E.

Meſſieurs, je viens du ſallon. Madame

Dubois eſt de fort mauvaiſe humeur : elle

n'a pas voulu être du piqºet , & il n'y a

plus de quoi ſaire ſa parte. M. B. voudroit

que quelqu'un ſe déta-hât.

Madame D E L A R I v I È R E.

M. de la Forêt & M. des Jardins pour

roient y allcr. Vous feriez un visk ou un

reverſi. Si on a beſoin de moi , vous me le

ferez dire.

M. DE LA FoRÈT & M. DES JARDINS.

Oui, Madame ; mais ſi on peut ſe paſſer

de nous, nous reviendrons bien vîte.

Mademoiſelle R o s E.

L'abbé, faites-nous donc jouer à combien !

vaut l'orge ?

L'Abbé DE s A G N E A U X.

Volontiers. Je vais d'abord vous expliquer

le jeu. Il y en a un qui eſt le maître , & qui

fait des queſt ons; & c'eſt moi, s'il vous plaît,

qui ferai le rô e. Les autres ont différens noms

bien ſinguliers ; l'un s'appelle Pierrot....

L'Abbé P R I N T E M s.

Moi, je ferai le rôle de Pierrot.

O R G E.

| L'Abbé D E s A G N E A U X.
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Les autres s'appellent Combien, Comment,

Diable. Peſte, Vingt ſous , l rente ſous, Qua

rante ſous, & c. On inve, te tous les noms

† veut : dès qu'on s'en end appeller, il

aut répondre : plaît-il, Maître ? & alors le

Maître vous demande combien vaut l'orge,

& on répon! le prix qu'on vout, vingt ſous

ou cinquante ſous.

Mºdemoiſelle Ros E.

, Je ferai bien le rôle de diable.

Mademoiſelle D U R U I S s E A U.

Je vous regarderai jouer.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Retenez bien vos rôles. Les voici.

L'Abbé Printems, , Pierrot.

Madame de la Rivière, Combien.

Madame de la Haute

Futaie , - C mment.

Le Chevalier Zéphir, Peſte.

Mademoiſelle Roſe , Diable.

Mademoiſelle de la Haute

Futaie ,

Mademoiſelle du Gaxon,

Mademoiſelle du Bocage ,

Et moi, Meſdames ,

Vingt ſous.

Qaarante ſous.

Cinquante ſous.

le Maître.

Allons ; attention, s'il vous plaît, je com

mence. Pierrot ?

L'Abbé P R I N T E M S.

Plaît-il, Maître ?

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Combien vaut l'orge ?

L'Abbé P R I N T E M S.

Cinquante ſous. -

l'Abbé D E S A G N E AUX.

Dab'e ... c'eſt bien cher.Un gage, Made

l moiſelle Roſe, j'ai fait unepº# après

2.
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le mot Diable. Dès que je le prononce, vous
devez dire à l inſtant : plaît il, Maître ?

Mademoiſelle R o s E.

- Eh bien : plaît il , Maître ? .

L'Abbé D E s A G N E A Ux.

Combien vaut l'orge ?

Mademoiſelle R o s E.

Vingt ſous.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Qa n'eſt pas trop cher, vingt ſous.

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Plaît il , Maître ?

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Bon! vous y êtes. Combien vaut l'orge ?

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Cinquante ſous.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

, Pºſte!... Combien ?.... Comment?.... Mais

c'eſt ſingulier, perſonne ne répºnd : en voià

trois d'attrapés. A quoi penſez-vous donc,

Meſdames ?

- Le Chevalier Z É P H I R.

Madame de la Rivière & Madame de la

Haute Futaie paieront chacune un gage.

Madame D E L A R I v I È R E.

Et vous auſſi, petit peſle. C'eſt vous qui
I^ - - - > A

en êtes la cauſe : je i e penſois qu a votre

' tranquilité, & je rieis de ce que vous re

répondiez pas.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Les diſtractions viennent ſouvent à ce jeu

là de l'attention avec laque le on ſuit les

diſtractions des aut:es ; on eſt pris dans le

moment qu'on ſe moque des autres. Quand

on va vîte & que le Maître fait bien ſon rôle,

c'eſt prodigieux combien on donne de gages.

Le ton interrogatif du Maitre fait auſſi beau

coup ; car on ne doit répondre qu'au Maître.

Quand Mademoiſelle de la Haute-Futaie a

dit : cinquante ſous, Mademoiſelle du Bo

cage n'avoit rien à dire : mais ſi j'avois ré

pondu : c'eſt horiblement cher, cinquante

ſous ! alors, il auroit fallu que Mademoiſei.e

du Bocage dît : plaît-il, Maître.

Madame D E L A R I V I È R E.

Il eſt certain que le rôle du Maître eſt

difficile.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Toutes les fois qu'à un jeu il y a quelqu'un

qui fait les queſtions, il lui faut beaucoup

d'uſage du jeu , beaucoup de connoiſſance

des joueurs, une parole aiſée, & ſurtout des

yeux toujours aux aguets, ſans que les joueurs

s'en apperçoivent.Je ne me pique pas de vous

faire jouer ſupérieurement les jeux que je vous

apprends ; mais je fais de mon mieux. D'ail

leurs, je me mets à votre portée, & quand

vous ſaurez les jeux, & que nous les joue

rons , alors je ferai l'impoſſible pour vous

préſenter toutes ſortes de difficultés ; on ne

fera de grace à perſonne. Dans ce moment-ci,

je me borne à vous les apprendre : demain,

je vous ferai part de mes réflexions ſur les

commandemens que l'on donne aux gages

touchés. |

(Extrait des Soirées amuſantes. )

OSSELETS; ce ſont de petits os ou de

petits morceaux d'ivoire façonnés en forme

d'os , que l'on eſſaie de faire tenir ſur le

revers de la main , que l'on jette en l'air, &

que l'on retient ſubtilement ſans les laiſſer

tomber à terre; avec leſques enfin les écoliers

font divers tours d'adreſſe.
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P A R Q U E T. (ju du)

PAIR oU N oN PA 1 R ; c'eſt un jeu fort

1imple. Un des joueurs tient des jettons ou

des pièces de monnoie dans la main; ſi celui

qui devine dit pair, & que le nombre ſoit

pair, il a gagné ; mais s'il eſt impair, il a

perdu. Les pertes & les gains ſont quelquefois

très-conſidérables à ce jeu, ſurtout lorſqu'on

joue ce qu'on tient caché.

P A I X.

Dans ce jeu l'on donne des noms de paix

divine, & de paix humaine, d'amitié, de

concorde, de fidélité, de charité, de repos,

de grace, de ſalut, & autres ſemblables. La

aix divine étant la ſupérieure, nomme qui

il lui plaît d'entre les hommes ou les femmes

pour les joindre enſemble, & leur ordonner

de ſe donner le bailer de paix.

(jeu de la )

P A L E T.

On jette une petite pièce de monnoie,

comme un petit écu, qui ſert de but. On lance

enſuite de plus groſſes pièces, comme dºs

écus de ſix† le plus près du but qu'il

eſt poſſible. Celui qui en approche le plus,

gagne un point.

On joue deux contre deux, ou pluſieu s,

les uns contre les autres. Le joueur habile

ſait écarter ſon adverſaire en rointant & dé

- gotant ſon palet qui eſt près du but, &

ſouvent il a l'adreſſe de prendre ſa p'ace, On

convient d'un certain nombre de points qui

donne gain à celui ou ceux qui y parviennent

les premiers.

(le petit)

P A Q U E T S. (ju ds)

Voyez à l'article MÉTAMoRPHosEs

Le parquet eſt une boîte plate, remplie de

petits quarrés de bois, qui ſont peints des

deux côtés, & ſouvent par moitié de diverſes

couleurs, ſur les deux faces , qui repreſentent

différentes figures. On arrange ces petits

quarrés par compartimens les uns à côté des

autres, & l'on peut en varier les deſſins ſelon

la diſpoſition qu'on veut leur donner. On

imite ainſi des parquets d'appartemens ou des

pavés de galerie , dont les carreaux ſont

en maibre de couleur. Il y a des parquets

† donnent les moyens d. compoſer des

eurs & des bouquets, & de varier ces deſ

ſins à l'infini.

On a auſſi imaginé de faire de ces par

quets compoſés de lettres mobiles, de chiffres,

de notes de muſique, &c. avec leſquels on

peut écrire, chiffier ou compoſer des airs,

ce qui peut exercer un élève, & lui donner

| la facilité de s'inſtruire en s'amuſant.

On trouve beaucoup de ces parquets, rue

des Arcis, au Singe vert.

\

P E L E R I N. ( jeu du )

Au jeu du pelerin, l'on raconte tous les

dangers qu'il peut courir, & les conſeils ou

l'aide que l'on lui peut donner, & il de

mande tan'ôt du§ , tantôt de I'aide ſur

un danger ou ſur l'autre. Les dangers ſont :

Pays deſerts, bêtes cruelles , larrons , préci

Pices , orages. Les conſeils : N'y allez pas ;

changez d'amis ; eſpérez juſqu'à la mort. Les

aides : Prenez les armes, recommandez vous à

l)ieu , je m'en vais vous ſecourir , & ainſi

des autres, L'on eſt obligé de répondre aix

\ plaintes du pelerin , ſelon qu'il les fºra, &

ſelon le nom que l'on a pris, en quoi l'on

peut ſaire quelque choſe de divertiſſant.
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PETIT BON HOMME VIT ENCORE.

(jeu du )

Voyez à l'article R É P o N s Es E N UN E

PH RAS E.

P E U R. (jeu de la )

Voyez à l'article Po U L Es. (jeux des)

P I E D D E B GE U F. (jeu du)

Voyez à l'article R É P o N s E E N U N E

P H R A s E. - -

-

P 1 N c E R s A N s R 1 R E

Jeu de ſociété. -

Voyez à l'article ATTRAP E. (jeux d')

P LA 1 D E U R S. (teak da)

Ce jeu, à l'imitation du jeu de l'oie,

eſt pareillement compoſé de ſoixante-trois

caſes marquées ſur un carton.

Pendant, eſt il dit, que les plaideurs atten

dent leur procureur, leur avocat ouleurrappor

teur dans un anti-chambre, pour ne point per

dre patience, ni ſe décourager en parlant mal

de leurs parties , ils pourront ſe divertir à ce

jeu-ci, où ils apprendront bien mieux l'évé

nement de leurs cauſes, que de la bouche

du plus fameux praticien.

Régles du jeu.

Ceux donc qui ſe trouveront là après être

convenus des droits du jeu, jetteront les dez

our voir à qui jouera le premier, & celui

# ira au nombre 2 , où eſt l'afſignation.

Le 2 ira au nombre 3 , où eſt la préſen

tation.

Le 3, s'il ſe trouve, ira au nombre 4, où

eſt l'intervention en cauſe.

| Et le 4 ira au nombre 5, où eſt la ſom

mation pour prendre fait & cauſe.

Le premier payera quatre droits, ſavoir :

pour le papier timbré, pour la peine du pro

cureur qui a dreſſé l'aſſignation, pour le

ſergent & pour le contrôle.

Les trois autres ne payeront qu'un droit,

puis chacun à ſon tour.

On† à toutes les rencontres du jeu,

mais ſeulement un droit, à moins qu'il ne

ſoit marqué autrement pour les raiſons que

nous dirons ci-après.

Le plaideur en jouant apprendra, pour ſon

argent, que toutes les rencontres qui ſont

marquées de la même écriture que l'HoPITAL

y conduiſent fort directement & ſans s'égarer ;

& que celles qui ſont marquées en autres

lettres font des curioſités aſſez belles à voir

ſur le chemin, ou des faux-frais qu'il con

vient de faire pour y arriver plus vîte, &

qui n'entrent pas en ligne de compte.

On paye dix droits pour la ſentence, parce

qu'il y a ſept conſeillers, le greffier, le par
chemin & le ſceau.

Pour l'amende, on payedouze droits, parce

qu'elle eſt de 12 livres.

Pour les petits commiſſaires, il faut vingt

droits, parce qu'il y a ordinairement 2o liv.

pour leurs vacations. -

Et pour les épices il faut cinquante droits,
bon marché †. il ne faut qu'un droit

l'arrêt.

Quand on arrive au nombre 58 , où eſt la

requête civile , on recommence tout ſon jeu,

parce que par là on rentre tout de nouveau

en proces, comme au premier jour.

w

a

à

Quand.on arrive au nombre 3 5 où eſt la

fête au palais, on y demeure pendant que

les autres jouent chacun une fois , mais qºand

on arrive au nombre 53 & 61 , où ſont les

vacances & la priſon, on y demeure juſqu'à

ce qu'on en ſoit délivré par un autre.

Si vous vous étonnez qu'il faille avoir bien

de l'argent, quand ce ne ſeroit que des doubles

pour jouer à ce jeu, ſongez qu'il en faut

encore davantage pour plaider, & d'une autre

couleur que celle des doubles. Ainſi, pour

| bien faire, il faudra prendre chacun beaucoup '

| de jettons qui vaudront en argent, ce qu'on
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voudra les faire valoir, & que l'on donnera

à la fin du jeu ; & quoique l hôpital en ſoit

le terme, cependant je prévois que pluſieurs

n'auront pas les reins aſſez forts pour aller

juſques-la, & qu'ils ſe ruineront auparavant ;

& ceux là ſortiront du jeu n'ayant plus de

uoi fournir à l'apoirtement ; & ceux qui

iront juſqu'à l'hôpital perdront ce qu'ils auront

dépenſé ſur les chemins, ſortiront auſſi du

jeu , &† ce qui leur reſtera pour

avoir quelque douceur en ce lieu de miſère.

En ſorte, que celui qui aura vu ruiner tous

ſes camarades ou aller à l'hôpital, gagnera

tout ce qui ſera ſur le jeu , quoiqu'il fût

demeuré aux vacances ou à la priſon, d'où

il ſortiroit glorieux pour profiter de la perte

de ſes parties.

Les 4 P, qui compoſent l'enſeigne du

Plaideur, ſignifient Prend Patience, Pauvre

Plaideur.

Les dénominations des caſes ſont aſſez

curieuſes pour être ici rapportées.

1. Entrée.

2, Aſſignation, 4 droits.

'3. Préſentation.

4. Intervention en cauſe.

5. Sommation pour prendre fait & cauſe.

4. Vacation.

7. Enregiſtrement de la cauſe.

8. Bureau du papier timbré.

9. La barrière des ſergens.

, 1o. Appel de la cauſe par l'huiſſier-audien
C16:I. -

1 I. Bureau du contrôle.

12. Sentence par défaut.

13. Sentence interlocutoire.

14. Plaideur en colère qui dit qu'il ymangera | > Aqui dit qu il y mang | 49. Exécution de l'arrêt.

juſqu'à ſa chemiſe.

15. Arrêt par défaut.

16. Avenir.

17. Auberge du plaideur à un écu par

jour.

18. Le plaideur & le procureur.

19. Appointé à mettre.

, 2o. Emprunt d'argent à intérêt par le plai
deur.

-
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21. Arrêt contradictoire.

22. Production.

23. Régal fàit aux clercs du procureurpar

· le plaideur.

24. Oppoſition, intervention, compulſion.

25. Sentence, 1o droits.

2 6. Sollicitation. - • t

27. Interrogatoire, enquête, procès-verbal.

z8. Signification de la ſentence.

29. Appointement en droit.

3o. Appointement à l'ordinaire.

| 31. Appel de la ſentence en parlement.

| 32. Griefs. , . .

: 33. Réponſe de griefs.

34. Relief d'appel.

35. Féte au palais. -

- -

36. Défenſes, répliques. .

37. Amende avant de plaider.

| 38. Belle maiſon de procureur, bâtie des
ſouiſes des fous. • ' : --

' 39. Le plaideur vend ſon bien à vil prix

pour plaider. -

4o. Commiſſaires pour examiner le procès »
| 2o droits. - l -

| 41. Le plaidaurgueux qui a mangé juſqu'à
ſa chemiſe. -

| 42. Contredits, ſalvations.

43.Arrêt équivoque. .

44. Gargotte du plaideur à 5 ſous par

jour. : ; . .

45. Production nouvelle.

46. Epices.

47. Enſeigne des quatre PP PP.

48. Droit de conſeil.

5o. Pour l'étiquette.

5r. Pour l'audience.

52. Oppoſition à l'exécution de l'arrêt.

53. Les vacances du palais.

54.Commandement.

55. Interprétation d'arrêt.

56. La femme & les enfans du procureur

en prière pour les obſtinés.
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57. Reſciſion, ſommatien, prete'tation.

58. Requête civile. .

59. Saiſie, vente, informatior.

6o. Décret de priſe de-corps.

6 I. La priſon. -

62. Intérêts civils.

. 63. L'Hôpital.

r •

P O U L E S. (les jeux de)

-

, Jeu de Société en dialogue.

Madame DE LA R 1 v 1 È R E.

Eh bien ! l'abbé, l'orage eſt-il paſſé ;

L'Abbé P R I NTE M-S.

Ça ne tardera pas. Il commence à tomber

quelques gouttes, & la pluie eſt ordinairement

la fin de l'orage. .
',

· · · · · Mademoiſelle Ros E.

Mais l'abbé des Agneaux ſera mouillé.

Pourquoi donc ne revient-il pas ?

M. D E s J A R D I N S.

Il eſt ſur le petit belveder, au bout du

uinconce, au milieu des éclairs , à contem

pler l'orage. Il prétend qu'on court moins

de danger en plein air. Il ne reviendra que

quand la pluie deviendra ſérieuſe; mais la
voilà qui augmente. •

Mademoiſelle D U B o c A G E.

Auſſi le vois-je courir de toutes ſes forces.

Mademoiſelle D U G A7 oN.

En voilà pour toute la ſoirée ; nous ne |

· pourrons pas ſortir.

，. v

M. D E L A R I V I È R E.

Il faut renoncer pour ce ſoir à la pro

menade.

" Le Chevalier Z É P H I R.

C'eſt dommage , car il eſt encore de bien

, le Loto.

bonne heurs ; à peine ſortons nous de table.

Eh bien ! M. i'obſervateur, qu'avez - vous

vu : De quel côté l'orage eſt-il tourné ?

I.'Abbé D E s A G N E A U x.

Vous avez entendu ce grand coup de ton

nerre ? Je crois l'avoir vu alors tomber ſur le

coteau, entre la tour de Montgé & Carnelin.

Madame DE LA HAUTE - FUT A I E.

A quoi allons-nous employer notre après
midi ?

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Nous pourrions jouer quelques poules.

' Mademoiſelle D E LA HAUT E- FUTAIE.

Qu'eſt ce que c'eſt que des poules ?

Madame DE LA HAUTE- FUTAIE.

，

| Comment, vous ne ſavez pas ça, ma fille !

Vous en avez pourtant fait bien des fois. On

donne à chaque joueur un certain nombre de

jettons ; on eſt obligé d'en payer à de certains

| coups , ſuivant les règles des différens jeux,

& le dernier qui a des jettons gagne la poule,

· c'eſt à-dire, l'argent que chacun a mis au jeu

en commençant.

Mademoiſelle DE LA HAUTE - FUT A IE.

Oh! je m'en ſouviens, c'eſt comme le

chat qui dort. -

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Préciſément ; mais il y en a bien d'autres ;

l'As qui court, la Peur , la Loterie, le Chnif

Chnof-Chnorum, le Trottin, le Domino,

Mademoiſelle Du G A z oN.

Je ne connois pas la poule au loto.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

On ne pourroit pas y jouer avec des livrets,

ni avec les cartons du Loto Dauphin. Il faut

de ces anciens cartons à 15 numéros , à meſure

qu'on tire les boules, ceux qui ont les nu
méros ,
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méros les couvrent avec des j2ttons ; & celui

qui a rempli le premier ſes quinze numéros,

gagne la poule. Il peut arriver qu'un mêm :

Iiuiméro faſſe finir deux joueurs , alors , on

Partage la poule.

M. D E s J A R D I N s.

Pour moi , je ne puis pas ſouffrir le loto.

Mademoiſelle D u G A t o N.

Et vous le jouez tous les ſoirs à Paris ?

· M. D E s J A R D 1 N s.

Oui , j'ai une vieille tante qui ne connoît

pº d autres jeux. Elle joueroit au loto depuis

e matin juſqu'au ſoir. Pour moi, j'y joue

par complaiſance ; ça m'a donné une répu

gnance pour la loterie : les numéros me ſortent

par les yeux. Quand par malheur je paſſe

devant un bureau de loterie, & que je vois

les cinq numéros ſortis de la roue de miſère,

je ſuis prêt à me trouver mal.

L'Abbé P R I NT E Ms.

Vous êtes bien différent de la plupart des

joueurs de loto ; car ce malheureux jeu ne

leur a inſpiré que trop de goût pour la
loterie. - - • *

M. D E s J A R D I N S. -

Mais je voudrois qu'on m'expliquât pour

quoi tout le monde joue au loto, & que

preſque tout le monde le déteſte, excepté

ceux qui ne peuvent pas jouer d'autres jeux.

L'Abbé D E s A G N E A Ux.

Ah! je vais vous dire le pourquoi. J'ai fait

depuis longtems une comparaiſon que je crois

† Il en eſt du loto, en fait de jeux, comme

des ouvrages de littérature, en fait de livres ;

je m'explique : qu'on faſſe un livre ſur la

chimie, ſur l'aſtronomie, ſur la peinture , la

ſculpture, &c. Il n'y aura que les connoiſſeurs,

les amateurs & les artiſtes qui le liront, qui

en décideront, qui le critiqueront. Que l'on

joue au reverſi, au W sk, au treſſet, au pi

quet, &c. Il n'y aura que ceux qui con

noiſſent ces jeux qui y joueront, ou qui

les regarderont jouer, pour décider des coups

Jeux familiers.

· bien ou mal joués. Si en fait un ouvrage de

P O U L E S. . l ' 3,

1

littérature, comme on croit qu'il ne faut que

de l'eſprit pour en juger , tout le monde voudra

être juge, parce que tout le monde a des pré

tentions à l'eſprit , & tout le monde jugera

impitoyablement bien ou mal le malheu eux

auteur qui aura joué à l'eſprit. Par une raiſon

qui me paroît ſemblable, tout le morde joue

au loto, parce qu'il ne faut à ce jeu que du

bonheur, & que tout le monde a des préten

tions au bonheur.Tout le monde joue au loto,

les uns perdent, les autres gagnent, parce

que les uns ont du bonheur, & que le autres

n'en ont pas : & tout le monde juge des ou

vrages de littérature, les uns bien, les a tres

mai, parce que les ans ont de l'eſprit, & que

les autres n'en ont pas. -

Madame D E L A R I v I È R E.

A

Je n'aime pas qu'on faſſe le procès au

loto ; il eſt d'une grande reſſource , il réunit

beaucoup de me nde ; il eſt à la po tée

de tous les joueurs ; il n'eſt pas , d'ailleurs ,

ſºns intérêt ; il ne demande pas de contention

d'eſprit , & on eſt bien aiſe de le jouer quand

on s'ennuie des autres jeux.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

· · , ·
.. \

Et on lit quelquefois de petits ouvrages de

littérature pour ſe déſennuyer.

Madame D E L A R I v I È R E.

Très-ſouvent, on s'ennuie en les l ſant.

L'Abbé D E s A G N E AU X.

Très-ſouvent , on s'ennuie a ſſi en jouant

au loto. Au reſte, Madame , ce n'eſt , as que

je haïſſe le loto, car je trouve † tous les

jeux ont leur mérite, comme je l'ai déjà dit.

On peut cependant réunir auſſi beaucoup de

monde au chat qui-dort, au trottin , & à tous

: ces jeux que je vous ai indiqués, & de nt je

vous apprendrai les# , ſi vous ne les con

noiſſez pas. Ce qui fait que le loto dure a
plus long-tems que les autres, c'eſt† s'en

ſouvient quand on voit les ca tons de ce jeu,

au lieu que les autres jeux s'échappt nt de la

mémoire, & on ignore non ſeulement le rs

règles , mais encore même leu s onis. Je

voudrois donc, dans un ſallon de jeu , avoir
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un petit tableau où ſeroient tous les noms de

ces jeux , & j'attacherois , à côté, un petit

cahier où je ferois copier toutes les règles de
•|

ces jeux.

Madame D E L A R I v I È R E.

· Vous avez raiſon : au moins , on s'en fou

viendroit, & on les joueroit quand on le

voudroit.

M. D E L A R I v I È R E.

Pour la poule au domino, c'eſt comme ſi

on y jouoit à la partie, excepté qu'on eſt beau

cc up , au lieu d'être deux. Il n'y a pas de

combinaiſon, par exemple, l'abbé.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Non , ſûrement.

M. D R L A R I v I È R E.

C'eſt le premier qui n'a plus de dez qui

gagne ; ou ſi le jeu eſt fermé, c'eſt celui qui

a le moins de points.

Le Chevalier Z É P HI R.

Et le chat qui dortº Je ne l'ai jamais joué.

L'Abbé » • s A G N E A U X.

On prend une carte de plus qu'il n'y a de

joueurs ; celui qui diſlribue les cartes, en

| donne une à chaque joueur ; il prend pour

lui l'avant dernière , & met la dern'ère dans

le milieu de la table : c'eſt cette carte qui eſt

le chat ; celui qui eſt à la droite du joueur

qui a donné les cartes, dit : qu'une telle carte

parle. Je ſuppoſe que Madame de la Rivière

diſe : que le valet parle ; ſi Mademoiſe Roſe a

le valet, alors, elle le montre, & elle nomme

la carte qu'elle veut faire payer ; le roi, par

exemple , alors, ſi le chevalier a le roi, il paye

un jetton à la poule. Madame de la Rivière

ayant dit que le valet parle, ſi le valet eſt la

dernière carte, alors, elle a réveillé le chat, &

elle paye un jetton ; de même que Made

moiſelle Roſe en paieroit un, s'il arrivoit que le

roi qu'elle a déſigné pour payer fût le chat.

Soit qu'on diſe de parler oit de payer, il ne

faut jamais réveiller le chat qui doit, parce

qu'il en coûte toujours.

Le Chevalier Z É P H I R.

C'eſt apparemment ce jeu là qui a donné

naiſſance au proverbe : ne réveillez pas le

chat qui dort.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Ou le proverbe qui a donné naiſſance au

jeu. A meſure qu'il meurt un joueur , on ôte

une carte ; & quand on n'eſt plus q e deux,

il n'y a plus que trois cartes , alors, celui qui

donne a l'avantage , parce que l'autre , en

nommant une carte pour parler, peut nommer

le chat, ou bien il peut être nommé pour

payer : celui qui donne ne court qu'un§
& l'autre en court d2ux.

Le Chevalier Z É P H I R.

Et l'as qui court , comment le jouet-on ?

L'Abbé D E s A G N E A U X.

On prend un jeu de carte entier , on donne

une carte à chacun : le premier. qui eſt à côté

de ce ui qui a donné , s'il n'eſt pas content

de ſa carte , la change avec ſon voiſin : le

voiſin avec le ſuivant , ainſi de ſuite, juſqu'à

celui qui a donné ; après quoi on retourne les
cartes, & la plus baſſe paye un jetton ; l'as

eſt la plus baſſe. Si j'ai un as, que je le donne

à mon voiſin, & qu'il m'en rende un, alors,

je paye, parce que c'eſt la première des plus

baſſes cartes qui paye.Quelquefois, on change

un deux pour un as, un trois pour un deux.
Alors, celui qu a donné une carte inférieure

à celle qu'il a reçue, doit s'y tenir ; s il a

donné un deux pour un trois, il rſqueroit en

changeant ſon trois avec ſon voiſin, de trouver

un as ; au lieu qu'en diſant : je m'y tiens, &

en ne changeant point, il eſt ſûr de ne pas paver.
On ne peut pas obliger ceux qui ont des rois

de changer ; ceux qui en ont peuvent même,

s'ils le veulent, les découvrir tout de ſuite.

L'as revient ſouvent à celui qui a donné les

cartes, à moins qu'il ne ſoit arrêté dans ſa

courſe par un roi; alors, celui-ci peut, quand

il n'eſt pas content de ſa carte, en tirer une

autre du jeu. Dans pluſieurs pa s , le roi

renvoie à l'as ou à la plus baſſe , c'eſt à dire,

qu'en tirant un roi , on revient à la carte

qu'on avoit, le tout dépend des conventions"

qu'on fait en ſe mettant au jeu.
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Mademoiſelle DE LA HAUTE - FUT AI E.

Pour le jeu de la peur, tout le monde le

connoît.

Le Chevalier Z É P H I R.

Il eſt bien ſimple, & aſſez amuſant.

Mademoiſelle D U B o c A G E. |

On prend un jeu de cartes; on le met ſur

la table , en l'éalant bien ; quelqu'un nomme

la peur le valet de cœur , par exemple :

chacun prend une carte à ſon tour ; la pre

mière ou la dernière du bas, n'importe ; celui

qui prend le valet de cœur paye un jetton à

la poule, & nomme la carte qu'il veut pour

la peur du coup ſuivant. -

L'Abbé PRINTE Ms.

J'ai vu quelquefois la première perſonne

prendre la carte nommée.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Et moi, j'ai vu la peur être la dernière carte ;

& une fo s j'avois eſcamoté la carte que j'avois

nommée pour être la peur, de façon qu'on

eut peur juſqu'a la fin, mais c'eſt défendu,

car ça allonge bien le jeu. * . "

Madame D E L A R I v I È R E.

J'ai beaucoup entendu parler de cknif

chnof chnorum , mais je ne l'ai jamais joué.

Mademoiſelie D E L A H A U T E - FUT A1E.

Ce nom eſt bien dur & bien difficile.

L'Abbé PRINT E M S.

On ne le prononce jamais en entier , le

premier dit chnif, le ſecond chnof, le troi

ſième chnorum.

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Mais ça n'apprend pas le jeu.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Patience, je vais vous l'expliquer. On a
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un jeu de cartes entier; on diſtribue les cates

à tous les joueurs , de manière qu'il en reſte le

moins poſſible.Le premier joue une carte : ſt

le ſecond en a une pareille, il la joue, & dit

chnif ; alors, le premier paye un jetton à la

poule, Si le troiſième en a auſſi une pareille,

il la joue toujours devant lui , & dit chnof :

alors, le ſecond qui eſt chnof, paye deux

jettons à la poule. Enfin, ſi par haſard , ce

qui eſt fort rare, le quatrième avoit dans ſon

jeu la quatrième carte pareille, il la joueroit,

& le troiſième, qui ſeroit chnorum, payeroit

deux jettons à la pouie, & deux jettons à

celui qui l'auroit fait chnorum.
4

Mademoiſelle DE LA HAUTE FUTAIE.

· · · T · · · · · | · | , , !

Mais ſi je n'ai pas une carte pareille à celle

qu'on a jouée avant moi. -

U'Abbé D E s A G N E A U X.

Alors, vous jouez celle que vous voulez.

L'Abbé P R I N T E M s.

Et il eſt de votre intérêt de jouer celles

que vous pourriez avoir doubles ou triples,

parce qu'alors vous ne craignez pas d'être

chnif. .. | -

· · Le Chevalier ZÉ PHI R.

Mais fi je voyois dans la main de ma voi

ſine une dame, & que j'en aie une, je me

garderois bien de la jouer.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

r

Auſſi eſt il bien eſſentiel de ne pas laiſſer

voir ſon jeu, & de ne pas montrer les cartes

en les donnant.

Madame DE LA RIVI È R E.

C'eſt à-peu près la règle de tous les jeux.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Il eſt encore fort intéreſſant de remarquer

bien les cartes qui ſont paſſées, & de jouer

de préférence celle dont les pareilles ſont déjà

tombées.

L'Abbé P R I N T E M S.

: De tous les jeux de poules, celui que j'aime

- 2
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le mieux, c'eſt le trottin, parce que quand

on eſt mort, on a eſpérance de revivre.

4 M. D E L A RIvI È R E.

· M. l'abbé aime les jeux où l'on meurt pour
revivre. - -

. . ' L'Abbé P R I N T E M s.
-

-

· Je ne m'en dédis pas. - '

- - • : ! .

·t

- Mademoiſelle D U B o c A G E. -

Allons , expliquez-nous donc comment on

joue le trottin.

- L'Abbé P R I N T E M s.

On a un dé de trictrac avec un cornet ;

après l'avoir bien remué, on jette le dé ſur

la table ; ſi on amène un, on paye un jetton

à ſon voifin , ſi on amène deux, on donne

deux jettons à ſon ſecond voiſin ; & trois à

ſon troiſième voiſin, ſi on amène trois; quatre

& cinq ſont les bons points, on n'a rien à

† : au point de ſix, on paye un jetton à

a poule ; c'eſt ce point qui avance le jeu ,

s'il arrive ſouvent. Dans le cas où le jeu

paroîtroit trop long, on peut convenir qu'au

† de cinq , on payera auſſi un jetton à

a poule. -

, * r

L'Abbé D E s A G N E A U x.
-

Il eſt auſſi ſimple de prendre moins de

jettons pour chaque miſe en ſe mettant au

jeu ; car c'eſt la miſe qui décide la longueur

de ces jeux-là. Il faut cependant remarquer

qu'à l'as qui court & au chat qui dort, on

ne paye un jetton qu'en un tour, au lieu qu'on

en peut payer davantage au trottin & au

chnif-chnoſ-chnorum. La longueur de ces

jeux dépend des événemens. -

M. DE LA RIvIÈRE.

Et comment eſt-on reſſuſcité, à ce jeu là ?

L'Abbé P R I N T E M s.

C'eſt tout ſimple , je ſuppoſe que vous

ſoyez le troiſième après moi, & que vous

n'ayez plus rien, j'amène trois ; je vous donne

trois jettons, & vous revivez alors. Si je n'en

ai que deux, je vous fais banqueroute d'un

jetton.

M. DE LA RIVI È R E.

Ah ! oui , j'enteñds , c'eſt fort clair ; on

meurt quand on n'a plus rien, & on revit

quand on a quelque choſe ; c'eſt tout ſimple.

L'Abbé P R I N T E M s.

| | Mais ſûrement, c'eſt tout ſimple; vous avez

· beau rire.

Mademoiſelle DE LA HAUTE - FUTAIE.

Ce jeu doit être ſort amuſant à la fin,

où il y a beaucoup de morts.

Mademoiſelle D U G A L o N.

Et beaucoup de mourans.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Auſſi, quand on fait une macédoine, on

fait bien de finir par celui-là.

Mademoiſelle DE LA HAUTE FUTAIE,

& le Chevalier Z É P H I R.

Qu'eſt ce que c'eſt qu'une macédoine ?

L'Abbé DEs A G N E A Ux.

C'eſt quand on fait une poule compoſée de

pluſieurs jeux ; par exemple, on fera deux

tours de chat qui dort , deux d'as qui court,

deux de peur, deux de chnif, & on finira

par un trottins C'eſt-là ce qu'on appelle une

macédoine. J'ai vu ce noni-là, pour la pre

mière fois, dans ce fameux livre des liaiſons

dangereuſes. .

Madame D E L A R I v I È R E.

, Vous nous avez parlé, l'Abbé, de la loterie ;

expliquez nous donc un peu ce jeu ?

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Ce n'eſt pas poſitivement un jeu de poule,

mais il eſt fort amuſant. On prend chacun un

certain nombre de fiches & de jettons ; &

quand on ſe retire, on paye ce qu'on a de

•,
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moins que ſa miſe, comme quand on a joué

au trente & quarante & au vingt-un ſans

argeRt.

L'Abbé P R I N T E M S.

J'aime mieux jouer à ces ſortes de jeux-là,

ſans argent, parce que les fiches & les jettons

` ont la valeur qu'on veut leur donner , & on

n'a pas beſoin d'avoir toujours de la monnoie

ſur ſoi ; c'eſt bien plus commode.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

On prend deux jeux de cartes entiers ; on

bat, on fait couper ; enſuite, on fait tirer

trois cartes par trois perſonnes qui ne les re

gardent pas, ne les font voir à perſonne ,

& les placent dans le milieu de la table : ſur

la première, chaque joueur met trois jettons,

deux ſur la ſeconde, & un ſur la troiſième.

Ces cartes font autant de lots,'on laiſſe de

côté ce jeu dont on a tiré les trois cartes,

on prend le ſecond jeu, & on le diſtribue

carte par carte à chaque joueur. Celles qui

reſtent ſe vendent aux joueurs qui les deſirent,

& le produit de cette enchère ſe diviſe ſur

les lots. Toutes les cartes du ſecond jeu ainſi

diſtribuées, celui qui a donné les cartes prend

le prêmier jeu dont on a extrait les trois los,

& il les découvre l'un après l'autre, en les

nommant. A meſure qu'elles ſont nommées,

ceux qui ont les pareilles dans leurs jeux les

rendent, & on les met en tas , à côté de

l'autre jeu ; ſur la fin, les dernières cartes ont

plus d'eſpérance aux lots, & fouvent on les

achete. † carte dont on n'auroit donné

que trois ou quatre jettons vers le milieu du

coup, vaut trois ou quatre fiches lorſqu'il

n'y a plus que cinq ou ſix cartes & que les

lots ſont forts. Si les cartes qui ſont reſtées

en donnant n'ont point eu de débit, alors,

on les met à part ; ſi elles contenoient quelque

lot, ce lot deviendroit double pour le coup

ſuivant. Quand toutes les cartes ont été ap

ellées, il n'en doit plus reſter que trois dans

† mains des joueurs ; on les† &

chacun s'empare du lot qui eſt ſur la carte

pareille à celle qui lui reſte dans la ma n, à

moins, comme je l'ai déjà dit, que les cartes

pareilles à celles des lots ne ſoient reſtées à

l'écart , & que perſonne n'ait voulu les

acheter. Communément, on ne doit pas les

vendre moins que les autres cartes, n'ont coûté
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aux joueurs , ſi les joueurs ont trois cartes, par

xemple, comme ils ont mis ſix jettons ſur les

iots, on ne doit pas vendre les cartes de

l'écart moins de deux jettons. S'il y a con

currence, on les vend le plus qu'on peut.

M. D E L A F o R È T.

Sur la fin du coup, quand les joueurs ſe

vendent leurs cartes, c'eſt ſans doute à leur

profit. -

L'Abbé D E s A c N E Aux.

Très-certainement ; ils les ont achetées ,

elles leur appaitiennent bien légitimement.

D'ailleurs ils courent une chance , ils peuvent

vendre une fiche, une carte qui gagnera un

lot de cinq ou ſix fiches.

M. D E s J A R D I N s.

Dans ce commerce - là , les actions vont

toujours en augmentant juſqu'à la fin. Mais

je voudrois ſavoir à quoi ſervent ces dez que

je vous ai vu hier au ſoir, & qu'on vous a

envoyés de Paris.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Ce ſont des dez de ferme. Tenez, les voilà,

juſtement , je les ai ſur moi ; nous pourrions

jouer à la ferme.

Madame D E L A R I v I È R E.

L'abbé eſt un vrai philoſophe ; il porte

tout avec lui. Mais comment joue-t-on à la

ferme ?

L'Abbé D E s A G N E A U x.

On commence d'abord par mettre la ferme

à prix , c'eſt à-dire, que i'on offre trente,

quarante, cinquante ou ſoixante jettons, pour

avoir le droit d'être fermier. Alors, on met

au jeu le prix de la ferme ; le fermier joue

le premier , & il retire autant de jettons qu'il

a amené de points , les autres joueurs de

même.

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Mais comme il n'y a qu'une des ſix faces

des dez qui ſoit marquée, il doit arriver

ſouvent que tous les dez jettés ſur la table
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ſoient du côté blanc, & ne marquent aucuns

points.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

| C'eſt ce qu'on appelle chou-blanc ; ce qui

arrive très - fréquemment. Alors , on donne

un jetton à la ferme & un au fermier ; quel

quefois, on donne deux jettons au fermier,

& rien à la ferme. Le tout dépend des con

ventions. Quand le fermier amène chou-blanc,

il ne lui en coûte rien.

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Mais c'eſt avantageux d'être fermier.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Oui , mais il en coûte le prix de la ferme,

que le ſermier paye ſeul ; quelquefois, on

convient que chacun aura la ferme à ſon tour,

moyennant un certain prix que l'on fixe ;

ſinon, c'eſt le dernier enchériſſeur qui eſt fer

mier. S'il arrive beaucoup de chou-blanc, &

ue la ferme dure longtems, le fermier retire

† fonds, & y gagne même encore.

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Qu'eſt-ce qui fixe la durée de la ferme ?

L'Abbé D E s A G N E A U x.

La ferme dure tant qu'il y a de jettons au

jeu , s'il n'en reſte plus que cinq, & que

vous ameniez douze, vous payez ſept jettons

à la ferme, & toujours un au fermier. Pour

finir la ferme , il faut amener juſte autant de

· points qu'il y a de jettons : c'eſt pourquoi,

ſur la fin, le fermier peut ne pas jouer, parce

qu'il pourroit finir la ferme , & qu'il eſt de

ſon intérêt qu'elle dure long tems. Les ſix

dez marqués ſeulement ſur une face des nu

méros 1 , 2 , 3 , 4 , 5 & 6 fo:ment vingt

un points, Ii y a des endroits où on convient

que quand on amenera vingt-un, on empor

tera tout ce qui eſt au jeu, & on peut

aiſément faire cette convention, car il eſt bien

rare que ce coup arrive.

L'Abbé P R I N T E M 5.

Je l'ai vu arrives quelquefois.

L'Abbé D É s A ° • • • vx

C'eſt vrai, mais c'eſt bien rare; tu as amené

deux fois vingt un à la campagne de Ma

dame **; t'en ſouviens-tu, l'abbé ? Il faiſoit

un tems affreux ; nous avons paſſé l'après

midi à jouer à la ferme & au nain jaune.

Madame DE LA R1 vIÈ R E.

N'y joue-t-on pas aveç des cartes, au nain

Jaune ?

L'Abbé P R I N T E M s.

Oui, Madame ; ce jeu reſſemble beaucoup

à la comète. Tout le monde connoît la

comète ; il faut un tableau particulier pour

jouer au nain-jaune.

' L'Abbé D E s A G N E A U x.

Je crois qu'il y en a un ici ; j'ai fureté dans

tous les coins, & j'en ai trouvé un vieux.

D'ailleurs, ſi on ne le retrouvoit pas, il eft

bien aiſé d'en faire un.

Madame D E L A R I v I È R E.

N'auriez vous pas trouvé auſſi unjeu d'oie.

Je ſuis comme Hector, j'aime les jeux où

l eſprit ſe déploie.

L'Abbé D E s A G N É A U x.

Juſtement, Madame ; j'en ai trouvé un

vieux qui eſt relégué dans la cuiſine ; les

domeſtiques ne veulent plus y jouer ; il n'y

a plus que la reiaveuſe de vaiſſelle, qui , dans

les beaux jours de fêtes, invite quelques unes

'de ſes amies du village à venir la voir : elle

tient ſalon dans la cuiſine ; on fait une partie

d'oie, & on s'en va fort content de lui avoir

fait paiſer la ſoirée agréablement : elles ne

connoiſſent pas le loto-dau hin. Mais, de

bonne foi, croyez-vous qu'il n'y ait pas autant

de combinaiſon & d'efiort d'eſprit dans le jºu

d'oie que dans le loto-dauphinº Allez, Ma

dame, tout eſt de mode. § on jouoit l'oie

à la cour, il n'y a pas de petit-maître qui

voulût paſſer ſa journée ſans faire au moins

une patie d'oie.



du nain-jaune.

P O U L E S.

Madame D E LA RIVI È R E.

Ah ! voilà le chevalier qui apporte le tableau

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Vous voyez que ſur ce tableau on a mis

le roi de cœur, la dame de pique, le valet

de treffle, le dix de carreau, & dans le milieu,

la Folie , repréſentant Lindor, tenant dans ſa

nmain le ſept de carreau. Ce jeu s'appelle

Lindor , ou Nain-Jaune ; chaque joueur met,

à chaque coup, ſur ie dix de carreau, un

jetton , ſur le valet de trefle, deux ; ſur la

dame de pique, trois ; ſur le roi de cœur,

quatre ; & ſur Lindor, qui eſt le ſept de

carreau , cinq. On convient, en commerçant,

de la valeur des jettons. Pour ce jeu, on ſe

ſert d u , jeu de cartes entier , c'eſt le premier

roi qui §, l'as eſt la plus baſſe carte , elle

ne vaut qu'un point , & les figu es dix. A ce

jeu , on ne p.ut être moins de trois, ni plus

de huit jou urs. Les cartes ſe diſtribuent ſui

vant le nomb.e des joueurs.

Nombre Nombre Il en reſte

de joueurs. de cartes. au talon ,

7

4

• • • • • • . • • ° • 7

4

9

- • e • - 8 º- - - - - - -

7 • • • . • • • • • • 3

3

4

5 . .

8 . .

7 . .

8 . . . • . . • • 6 . • • • • • • • • • 4

Si je ſuis le premier, je joue un, deux,

trois, plus ou moins, ſuivant le nombre des

cartes que j'ai de ſuite, ſans qu'elles ſoient

de la même couleur, car, à ce jeu-là , l'on

peut mettre le deux de cœur ſur l'as de treffle,

ainſi des autres, ſans diſtinction. Si je joue

un, deux, trois, & que je n'aie point de

quatre, je dis, en jouant, trois ſans quat e;

celui qui eſt après moi met un quatre s'il en

a un, & continue à mettre ce qui ſuit dans

ſon jeu; s'il ne peut mettre pius haut que

quatre, il dit de même, quatre ſans cinq ou

dinq ſans ſix, ainſi du reſte, tant que l'on
peut ſuivre, & ainſi de main en main ; celui

qui a mis un roi , recommence par où bon

P O U L E S. 1 I 9

M. D U F R É N E.

Il eſt bon de remarquer qu'il faut ſe défaire

toujours des plus baſſes cartes, ſur tout quand

on n'a pas ie rois, parce qu'on n'a pas d'oc

caſions de pouvoir, dans le courant du jeu,

ſe défaire § baſſes cartes.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

On le peut cependant quelquefois. Si je

dis fept ſans huit, & que perſonne n'ait ds

huit, alors, je recommence par où je veux,

& je puis jou r un, deux, trois, quatre &

cinq , & me débar aſſer ainſi de toutes mes

CdIfCS. - -

M. D U F R È N É.

Mais c'eſt fort rare , & il ne faut pas

s'attendre a cet événement; il eſt vrai qu'il

peut y avoir deux ou trois huit au talon, &

s'il en eſt paiſé un , alors votre ſept vaut un

roi ; car il y a dans ce jeu un peu de com
binailon.

Madame D E L A R I v I È R E.

· Mais qu'eſt-ce qui fait que l'on gagne ?

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Celui qui , en jouant , ſe débarraſſe de

toutes ſes cartes, eſt celui qui gagne.Alors,

chaque joueur lui donne autant de jettons

qu'il lui reſte de [ oirts dans la main. Las,

comme je vous ai déjà dit, ne compte qu un

point ; le ſept, ſept points , le neuf, neuf

points, &c. & les figures dix.

Mademoiſelle D E L A HAUTE FU T AI E.

Mais ſi on finiſſoit de bonne heure , on

gagneroit bien des jettons.

L'Abbé D E S A G N E A U X.

Quand toutes les cartes qui ſont dans les

mains du premier joueur ſe ſuivent , cela

" s'appelle grand opéra, il ramaſſe tout ce qui

eſt ſur le tableau, & chaque joueur lui donne

lui ſemble.

autant de jettons qu'il a de points dans la

main. -
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M. D U F R È N E.

Si en jouant je mets la dame de pique,

je prends ce qui eſt deſſus.

Le Chevalier Z É P H I R.

Et ſi on l'oublioit ?

M. D U F R È N E.

· Ce ſeroit autant de perdu ; c'eſt comme au

reverſi; quand on place le quinola , & qu'on

oublie la bête, alors elle reſte.

Mademoiſelle D E L A H A UTE - FUT AI E.

Mais s'il me reſte dans la main le roi de

CCcllr ? -

M. D U F R È N E.

Vous payez au tableau la bête de ce qui
étoit ſur le roi de cœur & ſur les autres cartes

ui vous reſtent. Auſſi eſt-il fort intéreſſant

e ſe défaire d'abord des cartes pareilles à

celles qui ſont ſur le tableau.

· L'Abbé D E s A G N E A U x.

Oui; ſi l'on dit ſix ſans ſept , & que ce

ſoit à vous à jouer, & que vous ayez dans

la main le ſept de carreau & un autre, il

faut de préférence mettre le ſept de carreau.

Si vousavez un roi, après l'avoir jetté, comme

il vous eſt libre de commencer par où vous

voulez , vous pouvez jouer ſept de carreau

ſans huit, ſurtout ſi le ſept de carreau eſt

bien chargé ; car il vaut mieux qu'il vous

reſte dans la main deux groſſes cartes dont

vous auriez pu vous défaire, & qui ne vous

feront payer que dix-neuf ou vingt points,

que le ſept de carreau qui vous en fera d'abord

· payer ſept , & enſuite tous les jettons qui-

ſont deſſus. •

Madame D E L A R 1 v I È R E.

Ah ! je comprends bien à préſent le jeu

du nain jaune ; je pourrois le jouer.

Madame D U R U IS s E A U.

Eh bien ! Madame, nous pourrons le jouer

demain, Comme il ne faut pas être beau

coup, les autres joueront aux échecs , aux

dames françoiſes & polonoiſes, & nous nous :

[ a rargerons de façon que perſonne ne ſoit

oii f. -

Madame D U F R È N É.

A

Puiſque vous aimez le jeu du nain-ja"ne ,

je vous en apprendrai un, Madame, qui lui

reſſemble beaucoup, & qui peut avoir été

calqué deſſus ; on l'appelle le jeu du triolet,

ou des trois valets.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

J'aime autant les petits jeux de poules qui

peuvent réunir beaucoup de monde, que le

vingt-un, le trente & quarante.

Madame D U F R È N É.

Au moins , leur diverſité eſt amuſante ; &

on peut jouer long tems à ces jeux-là ſans

s'ennuyer.

Le ChevalierZ É P H I R.

Surtout quand le tems eſt tourné tout-à-

fait au mauvais, comme aujourd'hui ; car je

crois que ſi nous reſtions encore demain ici,

nous ne pourrions pas nous promener, &

nous ſerions trop heureux d'avoir recours à

tous ces petits jeux là. -

L'Abbé P R I N T E M s.

C'eſt donc demain qu'il faudra nous ſé

parer ! J'ai envie de pleurer comme Made

moiſelle de la Haute-Futaie.

Madame DE LA HAUTE-FUTAIE.

Mais vous pleurez tout de bon, je crois,

ma fille : Elle eſt inſupportable; elle ne peut

aller nulle part qu'elle ne pleure quand il faut

partir.

L'Abbé P R I N T E M s.

C'eſt que Mademoiſelle a le cœur ſenſible.

Madame D E LA HAUT E- FUTAIE.

On peut avoir le cœur ſenſible ſans pleurer
comme un enfant.

L'Abbé D E S A G N E A U X.

Pour moi, je pleurerois volonties en quit

tant une compagnie auſſi aimable.

( Extrait des Soirées amuſantes )

PoURQUOI
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P ROPOS INTERROMPUS.

PCURQUOI ET DE PARCE. (jeu des )

Le jeu des pourquoi & de parce fait tenir

des diſcours ſort é oignés de ceux que l'on

a proE

ſurpaſſ

ſa fantaiſie , ſans avoir rien ouï

moins attendue que l'on ſe

cela revient au même.

7

PROPOS INTERROMPUS, ( les )

ou Coqs à l'Ane.

Jeu de Société en dialogue.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Al'ons, Meſdames, puiſque vous le voulez,

je vais vous† le jeu des propos inter

rompus ; pluſieurs de vous le connoiſſent.

D'ailleurs, il ſuffit de dire à celles qui ne

l'ont pas encore joué, qu'il faut d'abord faire

à ſa voiſine à droite une queſtion ; elle y ré

pond, & fait une queſtion à la ſuivante ; &

cela, s'il vous plaît, tout bas, après quoi

Mademoiſelle Roſe ,† exemple , dira tout

haut : Madame de la Rivière m'a demandé à

quoi ſervoit telle choſe, & Mademoiſelle du

Ruiſſeau m'a répondu qu'elle ſervoit à tel

ulage, & ainſi des autres.

Madame D E L A R I v I È R E, haut.

Je vais commencer. A Mademoiſelle Roſe

oſés ; & certainement je crois qu'il

e en cela celui des propos interrompus ;

car deux ou trois mots que votre voiſin vous

dit , vous font ſouvent inventer des parole»

convenables, ſelon le bon eſprit de la per

ſonne 5 mais ici le haſard domine entiérement,

Puiſque l'un ayant fait une demande ſecrette

à ſon voiſin , celui là demande ſimplement à

l'autre , pourquoi, & il faut qu'il réponde à

: ce qui fait

d'ordinaire une réponſe la plus bizarre & la

puiſſe imaginer.

Chacun fait ſa demande à ſon tour, de telle

manière que ce ſoit toujours ce'ui qui eſt au

troiſieme rang d'après qui répond ; celui du

milieu ne ſervant qu'à demander le pourquoi

& à retenir ce que le premier lui a demandé

à l'oreille, afin qu'il n'y puiſſe rien changer.

Voila comme on peut jouer à ce jeu, qui

eſt encore diverſifié d'autre ſorte ; mais tout
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Mademoiſelle R o s E , toujours tout bas.

A ſouffler le feu. A Mademoiſelle du Ruiſ

ſeau : à quoi ſervent les pompes des pompiers
de Paris. .

Mademoiſelle D U R U 1 s s E A U.

A éteindre le feu. A Mademoiſelle du Ga

zon : à quoi ſert une charrue ?

Mademoiſelle D U G A7 o N.

A labourer la terre. A Madame de la Haute

Futaie : à quoi ſert un bonnet ?
" .

Madame D E L A H A UTE - FUT A I E.

A mettre ſur ſa tête. A l'Abbé Printems :

à quoi ſert un chauſſon ? |

L'Abbé P R I N T E M s.

A mettre dans ſes pieds. A Mademoiſelle

de la Haute Futaie : à quoi ſervent les chan

ſons de l'abbé des Agneaux, votre voiſin ?

Mademoiſelle DE LA HAUTE FUTAIE.
-

A amuſer en les chantart. A l'Abbé des

Agneaux : à quoi ſert une allumette ?

L'Abbé D E s A G N E A U X.

A allumer le feu.Au Chevalier Zéphir : à

quoi ſert une épingle noire ? -

Le Chevalier Z É P H I R.

A attacher les cheveux. A M. de la Rivière :

à quoi ſert un baromètre ?

M. DE LA RI v I È RE.

A marquer la peſanteur de l'air. A M. de

la Forêt : à quoi ſert un thermomètre ?

M. D E L A F o R Ê T.

A marquer le froid & le chaud. A M. des ^

Jardins : à quoi ſert un bateau ?

M. D E s J A R D I N s.

tout bas : à quoi ſert un ſoufflet ?

Jeux familiers. .

A aller ſur l'eau. A Mademoiſelle du Bo

cage : à quoi ſert un ſcaphandre ?
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Mademoiſelle D U B o C A G E.

s A aller ſur l'eau. A Madame de la Rivière :

à quoi ſert un paravent ?

Madame D E L A RI v I È R E.

A garantir du vent , tout haut : Meſſieurs,

ie vous en fais juges ; Mademoiſelie du

Bocage m'a demande à quoi ſervoit un pa

1avent ; Mademoiſelle Roſe m'a répondu : à

ſouffler le feu.

Mademoiſelle R o s E.

Madame de la Rivière m'a demandé à

quoi ſervoit un ſoufflet ; ma ſœur m'a ré

pondu : à éteindre le feu.

Mademoiſelle D u RUI ss E AU.

Ma ſœur Roſe m'a demandé à quoi ſer

voient les pompes des pompiers de Paris ,

& ma ſœur du Gazon m'a répondu : à la

bourer la terre. -

Mademoiſelle D U G A 7 o N.

Ma ſœur m'a demandé à quoi ſervoit ure

charrue, & Madame de la Haute Futaie m'a
r - -,

répondu : à mettre ſur ſa tête.

Madame DE LA HAUTE-FUTAIE.

Mademoiſelle du Gazon m'a demandé à

quoi ſervoit un bonnet, & M. l'abbé Prin

tems, en homme qui connoît bien les modes,

m'a répordu, avec un air de vérité, à mettre

dans ſes pieds, Madame. -

L'Abbé P R I N T E M s.

Madame de la Haute Futaie m'a demandé

à quoi ſervoient des chauſſons, & Made

moiſelle ſa fille m'a répondu : à amuſer en

les chantant. -

Mademoiſelle De LA HAUTE-FUTAIE.

L'abbé Printems m'a demandé à quoi ſer

vo ent les chanſons de ſon ami M. l'abbé des

Agneaux, & M. l'auteur m'a répondu nio

deſtement, à allumer le feu.

L'Abbé D E S A G N E A U X.

Mademoiſelle de la Haute Futaie m'a de

mandé à quoi ſervoit une allumette, & M. ie

chevalier m'a répondu : à attacher les chev e.ix

Le Chevalier Z É P H I R.

-

v.

L'abbé des Agneaux m'a demandé à quoi
ſervoit une épingle noire, & M. de§

vière qui eſt un grand phyſicien, m'a ré

pondu doctement : à marquer la peſanteur de

l'air. Je crois cependant , que ces épingles

ſervent plutôt à empêcher la légé e'é de l'air

de d friſer les cheveux & à aifujetrir les rubans,

les ſleurs & les gazes ſur les têtes des joies

femmies.
-

Madame D E L A RIv I È R E.

Oui : nous c aignons plus la légéreté de

l'air que ſa peſanteur.

L'Abbé P R I N T E M s.

Ah! Ma lame, la peſanteur de l'air n'influe

t elie pas ſur les nerfs ?

L'Abbé D E s A G N E A U X.

• Mais vous jouez tout de bon aux propos

interrompus, laiſiez donc finir : on oubiiera

les queſtions & les réponſes. C'eſt votre tour ,

M. le phyſicien.

M. DE L A R I v I È R E.

Le chevalier m'a demandé à quoi ſervoit

un baromètre....

Le Chevalier Z É PHIR.

Oui : ce baromètre qui eſt dans le ſallon,

& que l'abbé des Agneaux regarde tous les

matins, quand il doit aller promener, & ça

ne l'empêche pas d'y être attrapé.Vous ſou

venez-vous, l'Abbé, comme vous avez été

mouilié l'autre jour, en revenant de la loge

du bois.

M. D E L A R I V I È R E.

: Patience , donc ; ne m'interrompez pas.

M. de la Forêt m'a répondu, à marquer le

fioid & le chaud. .
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M. D U R U I s S E A U.

Bon ! mais c'eſt un thermomètre.

M. D E L A F o R È T.

Vot1s avez raiſon ; auſſi M. de la Rivière

a t il fait exprès de me demander : à quoi

ſervoit un thermomètre, & M. des Jardins

m a répondu : à atier ſur l'eau.

M. D E s J A R D 1 N s.

M. de la Forêt m'a demandé à quoi ſer

voit un bateau, & M idem itelie du Bocage

m'a 1épondu : à aller ſur l'eau.

Mademoiſelle R o s E.

Mais, ça ne ſe peut pas , ce ne ſeroit plus

un propos interrompu.

Mademoiſelle D U B o c A G E.

Mais , pardonnez - moi , Mademoiſelle ,

M. m'a demandé à quoi ſe voit un ſcaphan

dre, & je lui ai répondu : à aller ſur l eau.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Oh ! ce n'eſt plus ça. Il ne faut pas d re

ce que vous avez répondu, mais ce qu'on

vous a répondu. On d t la queſtion d au

deſſus, & la réponſe d'au deſſous; ce qui

ſait la juſteſſe de 'a répo ſe de Mademoiſelle

du Bocage à M. des Jardins, c'eſt que M. des

Jardins lui a fait une queſt on ai a ogue à

celle qu'on lui avoit faite : alo s, il n'y a

lus de propos interrompus. Un ba'eau & un,

† handre ſervent également à aller ſur l'eau.

Il faut toujours faire une queſtion oppoſée à
celle qu'on vous a faite. Allons, † des

Jardins, payez un gage. Si on vous demande

à quoi ſert un ſoulier , il ne faut pas de

mander à quoi ſert une pantoufle. Allons,

Mademoiſelle du Bocage, que vous a ré

pondu Madame de la Rivière , vous payerez

auſſi un gage, pour avo'r dit votre réponſe

& non la ſienne.

Mademoiſelle D U B o c A G E.

Mais je le diſois pour m amuſer ; je ſais

le jeu. Madame de la Rivière m'a répondu

PROVERBES. I2.3

à garantir du vent , & M. des Jardins m'avoit

demandé un ſcaphandre : ainſi, je ne payerai

pas de gage.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Non : c'eſt trop juſte, je ſais bien que vous

ê es une bonne écolière. ll ne faut vcus mon

tr r un jeu qu'un. fo s, vous le retenez tout

de ſuite.

Le Chevalier Z É P H 1 R.

Et moi , donc ?

Madame DE LA R I v I È R E.

Oh ! bon , vous en montrez aux autres.

Mademoiſelle DU R U 1 ss E AU.

Mais , on vient de ſonner. I faudroit tirer

les gages, car tous en avons dejà beaucoup

deruis ſix heures que nous avons joué à

pitiſieurs jeux. Demain il faudra jouer au

Capucin, car c'eſt un fort joli jeu, où on

donne bien des gages, à ce qu'on m'a dit.

(Extrait des Soirées amuſantes.)

P R O V E R B E S,

- par perſonnages.

(jeu des )

Ce jeu eſt agréable & même intéreſſant ;

ſi le proverbe eſt grave & ſérieux , vous en

pouvez repréſenter une hiſtoire par perſon

nages que l'on choiſit dans ſa compagnie,

chacun ſelon ſon eſprit & capacité. Et ſi le

proverbe eſt gailla d, on en peut ſur le hamp

compoſer une fa ce ou comédie, qui doit,

par ies paroles & actions des pe ſonnages ou

acteurs, exprimer le proverbe qu'il repréſente,

mais qui doit être deviné par ceux de la

compagnie qui ne ſont pas choiſis pour le

proverbe; & ceux qui le devi ent en ent à la

place des autres, & en font un que l'on doit

auſſi deviner. . -

Par exemple, le proverbe ſera terre a,

† a ; or, pour le jouer entre 4 ou 5 de

a compagnie, ſans déclarer le proverbe à

perſonne, les acteurs éliront un roi ou une

| reine qui aſſemblera ſon conſeil ; montera

Q 2
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ſur le trône , & ſe p'a'ndra à ſes ſujets que

la couronne & le ſ eptre des rois , quoi

qu'extrêmement pe'ans, ont toujo rs des en

vieux ; qu'un roi , ſon voiſin , pour envah !

ſon royaume, a déjà fait des levées, qu'il eſt

important dy don et ordre pour mettre ſes

villes en ſûreté ; alors ſ s coi ſeille s & capi

taines lui donnent des moyens pou empêcher

ſes voiſins d'empiéter ſur lui. L'auteur iui

témoignera par ſes paroles & ſes actions,

, qu'un roi n'eſt pas eſtimé grand prince, s'i

n'aggrandit ſes limites, & fait préparer ſes,

gens à la guerre. Par exemple , on voit que

des proverbes, on peut inventer & tirer des

am iſemens ingénieux, & des actions férieuſe,'

ou comiq ies. -

Voici les t'tres de quelques-uns de ces pro

verbes dont on peut tirer avantage pour le

· divertiſſement d'une ſociété.

· Bonne renommée vaut mieux que ceinture

· dorée. ".

A petits merciers, petits paniers.

Jamais amoureux honteux n'eut belle amie.

Un fou en amuſe bien d'autres.

. Tout ce qui reluit n'eſt pas or.

Tel menace qui a grand peur.

Entre deux vertes une mûre.

A gens de village , trompette de bois. .

Femme couchée , & bois debout,

Homme n'en vit jamais le bout.

L'occaſion fait le larron.

Il# être ſeul qu'en mauvaiſe C0/71

pagnie. -

| : On ſe traite de Turc à Maure..

, ce qui vient de la flûte s'en retourne au .

tambour. " -

º A bon vin, bon cheval.

| A vaillant homme, courte épée.

, A beau parler, qui n'a cœur de bien faire.

'Il ne faut pas ſe moquer des chiens qu'on

ne ſoit hors du vi.lage.

Quand les enfans dorment, les nourrices

: ont bon tems. - - -

Le jeu ne vaut pas la chandelle.

: Il n'eſt pas ſi diabe qu'il eſt noir.

| Chacun eſcorte ſon ſemblable.

:

Il n'eſt point de pires ſourds que ceux qui

ne veulent point entendre.

.Après la panſe vient la danſe.

Quand les gueux danſent, les guenilles Pont

(lll Vč/lf.

Pour un point , Martin perdit ſon âne.

.Il faut plumer la poule ſans la faire crier.

Les chevaux courent les bénéfices , & les

ânes les attrapent.

Qui ne ſait diſſimuler, ne ſait régner.

Qui parle du loup , en voit la queue.

De trois choſes , Di u nous garde :

De bœuf ſalé ſans moutarde ,

D'un valet qui ſe regarde,

D'une femme qui ſe farde.

Tems pommelé, femme fardée , ne ſont point

de longue durée.

Vous avez aſſez préché pour boire un coup.

Si les femmes étoient d'argent, elles ne vau

droient rien à faire monncie.

C'eſt un bon bâton pºur défaire un lit.

Il fait comme les anguilles de Melun , il

crie devant qu'on l'écorch .

| Andouilles de Troyes , ſauciſſon de Bologne,

marons de Lyon , vin muſcat de Frontignan ,

ſigues de Marſeille , cabats d'Avignon , ſont

des mets pour les bons compagnons.

Tant va la cruche à l'eau , qu'enfn elle ſe

caſſe. -

Il faut mourir, petit cochon , il n'y a plus

d'orge.

Qui frappera du couteau , mourra de la

gaine.

Il crie comme un aveugle qui a perdu ſon

bâton.

Fille qui écºute , & ville qui parlemente,

eſt à demi rendue. -

Qui garde ſa femme & ſa maiſon a aſſez

d'affaires.

Qui croit ſa femme & ſon curé, eſt en

danger d'étre damné.

A bien ſervir & loyal être, de ſerviteur on

devient maître. -

Qui bien fera , bien trouvera , ou l'écriture

| mentira.

-



#

Un bienfait n'eſt jamais perdu.

Tout vient à point à qui peut attendre.

Il vit aſſez qui vit le dernier.

Plus effronté qu'un page de cour, plus fan

taſque qu'une mule, méchant comme un âne

rouge , plus poltron qu'une poule , et menteur

comme un arracheur de dents.

A tous ſeigneurs, tous honneurs.

Servez Godard, ſa femme eſt en couche.

Il n'eſt feſtin que de gueux , quand toutes

leurs brebis ſont raſſaſſiées.

Qui trop embraſſe mal étrcint.

Il eſt fils de bon père et de bonne mère, mais

l' enfant ne vaut guère.

Il ne ment jamais s'il ne parle.

Il a la conſcience auſſi étroite , comme la

manche d'un Cordelier.

Il eſt fort libéral , il ne mange point le

diable qu'il n'en donne les cornes.

Il eſt capitaine d'une grande réputation, on

lui donne le hauffe-col en grace.

Il eſt auſſi prudent que valeursux , quand

il a été battu , il n'en dit mot à perſonne.

Il fait des merveilles en ſes combats, ceux

qu il a tues ſe portent bien.

Il ſera plus battu pour rien , qu'un autre

pour de l'argent.

PROVERBES, SENTENCES ou DEVISES

trouvées ſelon chaque lettre. (jeu des )

Ayant choiſi chacun ſa lettre ou ſa rime

que l'on a dite à l'oreille du maître du jeu,

l'on peut faire que chacun dira un proverbe,

une ſentence, ou une deviſe, qui commen

cera par une telle lettre, ou qui finira par

une telle rime, comme pour les proverbes

commençans en A ; A bon apetit il ne faut

point de ſauſſe ; A la queue gît le venin ; A

bon chat bon rat ; A l'œuvre on connoît l'ou

ſ'r16r,

En B. Beau bon jeu, argent ; Bonne chère,

grand feu ; Belles paroles n'écorchent point la

gorge , Bon ſang ne peut mentir; Bon droit

a bon métier d'aide ; Bon pied bon œil.

En C. Charité bien ordonnée commence par

ſoi-même ; Chacun eſt roi en ſa maiſon.

-
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L'on peut de même jouer aux ſentences,

mais, comme tout le nionde n'a pas eu la

lecture des bons auteurs, chacun n'en peut

pas ſavoir aſſez pour en dire au beſoin.Si l'on

prend auſſi des ſentences que chacun ſache,

ce ſeront de celles que l'uſage a rendu ſi com

mures qu'elles ſont miſes entre les proverbes ;

& ſi, au contraire, il n'eſt point permis d'en

dire que celles qui ſont fort ſérieuſes & peu

uſitées, il ſe trouvera que pluſieurs en feront

eux-mêmes, car auſſi bien ſeroit-il difficile

de ſe ſouvenir des premières lettres de toutes

cel'es qui ſont dans les auteurs. En ce cas-là

les inventant, c'eſt toujours faire un beau jet

où il y a occaſion de dire de bel'es paroles,

ſelon l'invention de ceux qui s'en meleront.

L'on peut auſſi jouer aux chanſons, obli

geant chacun d'en trouver une ſur quelque

lettre qui a été priſe pour toute la compagnie,

& ſi l'on veut exercer moins de rigueur , l'on

fera qu'il ſoit auſſi bcn d'en dire le ſecond

ou le troiſième couplet comme le premier,

pourvu qu'il commence par cette lettre.

P R O V E R B E S R I M É S, (jeu des)

& de ceux qui s'accordent ou qui ſont con

traires , & auſſi de ceux qu'on dit tour-à-

tour avec la bougie allumée.

On peut jouer aux proverbes, ſentences

ou deviſes qui ſe terminent par une même

rime.

Il y a un autre jeu de proverbes où l'on

n'obve.ve point les premières lettres ni les

dernières ; ce ſeroit trop d'affaires ; l'on de

mande ſeulement à chacun quelque proverbe

qui s'accorde à quelque ſujet que l'on pro

poſe, ou bien qui† contraire, & même

l'on fait que chacun ſe dit l'un à l'autre deux

proverbes qui ſe contrarient ; le même ſe fera

pour les ſentences & les deviſes : mais il eſt

difficile que cela ſoit bien pratiqué que par

des gens fort ſubtils & de grande mémoire.

Tous ces jeux - là peuvent être changés

d'autre ſorte, lorſque chacun ſera obligé de

parler en proverbe ou par ſentences , n'y

obſervant autre choſe que l'enchaînement du

ſens. Toute autre contrainte miſe a rart,

l'on peut encore obliger chacun de dire un
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proverbe tour-à-tour, ſans aucun choix de

fujet , mais cela recommencera auili toujours,

juſqu'à ce que pluſieurs ayant avoué qu'ils

n'en pourront plus trouver, ils ſoient tous

ſortis du jeu l'un après l'autre, & celui qui

demeurera le dernier étant le vainqueur, les

condamnera ſelon les règles que l'on aura .

| ſera dans le ſty'e héroïque , ma s pour ſe

| divertir davantage , l'on y mettra du comi

| que, & alors il faudra que ſes i fort ines ſoient

établies.

J'ai vu jouer quelquefois à ce jeu là, mais

ſans ſe mettre en peine de chercher des puni -

tions après le jeu , il y en avoit une dars le

jeu même. C'étolt que l on avoit une peute

bougie allumée que l'on ſe donnoit l'un à

l'autre ayant trouvé un proverbe, & il la

falloit tenir juſqu'à ce que l'on en eût trouvé

un, à peine de ſe brûler les doigts.

Cette invention eſt fort plaiſante, l'on s'en

eut ſervir en beaucoup d'autres jeux où il

# trouver quelques paroles de ton inven

tion : on peut auſſi y ajouter que ce ui entre

les mains duquel la bougie s'eteindra, aura

quelque punition de plus. C'eſt un plaifir de

voir comment l'on ſe hâte de donner le petit

bout de bougie, lorſqu'elle incline à ſa fin.

PROVERBES repréſentés en comédie ou par

ſignes. ( autre explication du jeu des )

Quand l'on voudra repréſenter quelques

p:overbes , la plupart des perſonnes de la

compagnie s'étant retirées à un bout de la

ſalie, jouent une eſpèce de comédie ou de

farce avec des paroles & des actions tel.es

qu'il leur plaira , & tel es qu'elles convien

di ont au ſujet. Que ſi l'on dit qu'il faut tou

jours parler en ceci, il ne faut pas croire que

cela ſoit ſi mal aiſé , que quand l'on pa le

tout ſeul , parce que l'ön s'aide l'un l'autre,

& que les uns parleront beaucoup, & les

autres fort peu, ſelon l'occaſion qui ſe pré

ſentera, & ſelon le te ſonnage qu'ils auront

voulu prendre. Ce ſeront§ des diſcours

libres & ſans étude , tels que l'on les fait aux

propos familiers. Je ne penſe pas que l'on

puiſſe jamais trouver une plus agréable ma

nière de divertiſſement, quand l'on y a l'hu

meur diſpoſée , car il n'y aura rien que l'on

ne faſſe venir au ſujet , pourvu qu'il y ait là

quelques perſonnes d'eſprit qui gouverrent

ceci avec invention & jugement. Par exemple,

, y ayant quelqu'un qui

, héros

| déſaſtres que ce ſera pitié, & néanm oins il

ſi i'on vent repréſenter ce proverbe. Contre

fortune , bon cœur; il n'y a preſque Foitit

d'aventures que l'on† faiſe venir a propos,

era le perſonnage d'un

de roman, auquel il arrivera tant de

aura toujours bon courage. Si l'on veut, cela

plaiſai.tes, çomme de tomber dans que'que

foſſé bourbeux, en renſant eſsa'ad r la maiſon

de ſa naîtreſſe , d'être bien battu en quelque

autre endrcit par des gens qui le pº end ont

pour un autre , & d'être enfin mené au ſup

plice, qu'l témoigne a même qu'il aura tou

jours le cœur allis en bon lieu.

Pour ſignifier cet autre prove be : La dé

fiance eſt mère de ſüreté; l'on repréſentera, ſi

l'on veut, un ava icieux qui fera mi le ſima

rées pour cacher ſon argent en lieu ſû:, &

qui ſe défiera de tous ceux à qui il parlera,

Oll qu'il rer Contrera , s'imagit ant qu'ils ont

découvert où eſt ſa cachette , le devinant à

leurs geſtes, ou à leurs paroles, tellement qu'à

toute heure il changera ſon argent de place,

& fera la ſentinelle continuellement, ſur quoi

il ſe tiendra plus aſſuré que s'il s'en éloignoit.
- 4

L'on repréſentera auſſi un mari & une

femme, tous deux aſſez âgés, leſquels n'ayant

u'une fille à marier, fort recherchée pour

a beauté & ſes richeſſes, craignent beau

coup qu'elle ne leur ſoit enlevée par de jeunes

gens qui en voudroient faire leur bonne for

tune. Après en avoir diſcouru, ils l'appellent,

lui font force remontrances, & ſur ce qu'ils

s'imaginent que leurs ſervantes & leurs valets

ont quelque intelligence au-dehors, iis leur

défendent de ſortir ſans leur congé , ils

chaſſent ceux qui ſont les moins#

ils délibèrent même de changer de maiſon,

à cauſe qu'ils ſont voiſins de quantité de jeunes

marjolets qui viennent cajoller leur fille ;

ils mettent ordre que la porte & les fenêtres

ſoient toujours bien fermées, ils en font re

doubler les ſerrures, les verroux & les barres,

& enfin ſe tenant contens de cela , ils font

voir qu'ils repréſentent tout ce qui peut

| ſignifier : Que la défiance eſt mère de ſüreté.

Tout cela ſe fait avec des diſcours propres

à l'hiſtoire, ſans que l'on profère le proverbe



:

:

P R O V E R B E S.

que l'on veut exprimer, & cependant il y a ]

un de la compagnie qui n'a point participé

au conteil & au deſſein de ces beaux comé

diens, lequel met toute la force de ſon eſprit

à ſes yeux & à ſes oreilles pour obſerver leurs

actions & leurs paroles, & tâcher de l:s expli

quer ſi adroitement qu'il en puiſſe tirer le

proverbe que l'on veut figurer. Que s'il n'y

peut réuſſir, il eſt battu juſqu'à ce qu'il ſe

puiſſe ſauvet, ou bien l'on lui ordonne quel

que punition, après avoir recue lli les voix

de l'aſſemblée. On peut faire encore qu'il ſe

tienne là aſſis ſur un bâton qui eſt poſé ſur

deux ſiéges , & de que'qu'autre ſorte où il

ſoit mal à ſon aiſe , quand il n'aura pu ex

Fliquer une comédie , l'on en recommencera

une autre, & ce a durera juſqu'à ce q i'il ait

donné l'explication de quelqu une, lans qu'il

ait autre punition.

Au reſte, outre que celui qui eſt tenu

d expliquer ce qu'il voit & ente ſd , demeure

a'ſis ſur un bâton en travers , ou ſur quelque

petit placet fort incommode, l'on y ajoute

ceci que l'on iui met quelque grand chapeau

à l'antique, & l'on lui donne quelque habit

groteſque& embarraſſant, l'appellantMcnſieur
le docteur Fariole ou maître Alibo, on , & lui

donnant pluſieurs autres quolibets, ſi bien

qu'il en a davantage d'envie de ſe retirer de-là.

Vous me direz là - deſſus qu'il n'y a pas

preſſe à faire ce perſonnage quand l'on com

mence le jeu, & qu'il faut donc jetter à

croix & à pile à qui le fera , il eſt vrai que

l'on s'v peut compoter de cette ſoite, ou

bien uſer de quelqu'autre manière de ſort, ſi

ce n'eſt qu'il ſe préſente quelqu'un volontai

rement pour ceci, par une gaîté d'humeur.

Mais, d'ailleurs, il faut que vous ſachiez

que quand i'on a délibéré d'employer plu

ſieurs ſoirées à de ſemblables jeux , lorſque

l'on eſt aux champs, ou lorſque l'on eſt à

Paris, dans un quartier où il y a des per

ſonnes qui veulent trouver moyen d'ac

courcir les longues nuits de l'hiver, a'ors on

peut faire que les jeux ſoient enchaînés les

uns aux autres, & que ceux d'une ſoirée en

faſſent naître d'autres pour le lendemain. Cela

ſe peut faire auſſi en un mêm : jour, lorſ

qu'au commencement l'on ſe ſera arrêté à des

jeux qui ne ſont pas fort longs : car ſoit aux

uns ou aux autres, l'on peut ordonner quel
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que pénitence à quelqu'un qui aura failli, &

l'on lui choiſira quelquefois celle de ſe tenir

en quelque poſture ou quelque habit riſible,

juſqu'à ce qu'il ait expliqué une comédie que

l'on deſire repréſenter. Que ſi après qu'il l'a

bien expliquée, l'on veut continuer le même
jeu, il faut que ce ſoit celui qui s'eſt déclaré

l'inventeur de la comédie qui tienne ſa place,

comme il s'en trouvera aſſez, parce qu'ils

s'inmagineront de rendre leurs actions & leurs

paroles fi obſcures que l'on aura peine à y

rien deviner. Que ſi aucun ne vouloit courir

ce petit danger, en ce cas là pour continuer

le jeu, il faudroit encore avoir recours au

ſort.

Il faut que vous ſachiez après tout ceci

que la comédie peut être quelquefois repré
ſentée avec une variété ſi peu convenabie,

que cela ſignifiera auſſi ôt autre choſe que ce

que l'on aura deſſein de ſignifier, tellement

que celui qui la doit expliquet , l'attribitera

a un autre proverbe plutôt qu'à ce'ui auquel

l'on a penſé. En ce cas-là s'il a l'eſprit de

défendre ſon opinion , & de montrer que ce

que l'on a fait , eſt plus propre à ce qu'il dit,

qu'à ce que l'on s'eſt imaginé, il faut avouer

† a gagné & qu'il mérite d'être hors de

a place : car il n'eſt pas obligé d'expliquer

des choſes mal figurées, ou qui ſont à deux

ententes , & même il y a telle comédie à qui

l'on peut donner cinq ou fix ſortes d'expli
cations, quoiqu'elle ſoit bien inventée : car »

par exemple, à celle de l'avaricieux dont j'ai

parlé, ne pourra t-on pas dire qu'elle ſignifie,

qu'il fait un Dieu de ſes écus , & à celle du

père & de la mète qui gardent ſi ſoigneuſe

ment leur fille, ne dira t on pas que c'eſt,

que la beauté eſt de difficile garde ? Et ſi l'on y

penſoit bien l'on y trouveroit peut-être en

core beaucoup d'autres manières de les expli

quer : néanmoins l'on entend que tout cela

veuille dire ſeulement, que la défiance eſt mère

de ſüreté. Il faudra donc voir qui aura plus de

raiſon des uns ou des autres ; quand l'ex; li

cation même ne ſeroit pas pl，s à propos que

celle que les acteurs veu ent donner, pourvu

u'elle ſoit auſſi bonne, la ſubtilité d'eſprit

e celui qui explique , mérite que l'on lui
faſſe faveu .

Je vous en vais donner encore un exemple ;

ceux qui avoient une fois entrepris de repré

ſenter un proverbe en comédie, prirent un
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jeune garçon aſſez niais, & le mirent au mi

lieu de la p'ace qui leur ſervoit de théâtre,

lui paſsèrent une jarretière dedans la bouche,

lui commandèrent de s'accroupir comme un

ſinge , & lui donnèrent un chandelier à tenir

avec la chandelle, comme pour éclairer à leur

jeu, quoiqu'il y eût des§ de tous

côtés. Après cela ils repréſentèrent une farce

de§ Bourgogne des plus communes,

où il n'y avoit que des cocuages & des trom

peries de valet. Celui qui la devoit expliquer ,

ſe figura bien que le jeune garçon ne ſe tenoit

pas au milieu d'eux , en ſa poſture ridicule,

avec ſa chandelle, ſans quelque occaſion, &

ſans ſervir à la ſignification principale.Lorſ

que la farce fut jouée, & que l'on lui demanda

ce qu'il en penſoit , il dit : Le jeu ne vaut pas

la chandelle. Alors celui qui avoit inventé la

comédie ſoutint qu'il n'avoit pas bien deviné,

& qu'ils avoient voulu repréſenter ce pro

verbe : La farce vaut mieux que l'oiſon ,§

tant que ce qu'ils avoient joué, étoit une ſa ce

aſſez connue, & que le garçon qui étoit au

milieu d'eux & à qu l'on aiioit ſouvent donner

des naſardes, étoit un vrai oiſon bridé. L'autre

répartit, au contraire , qu'il ne lui ſailoit

donc pas donner de chandelle à tenir , cela

étant inutile & ayant été fait ſans y penſer,

& que par ce moyen, comme leur farce étoit

mal jouée, cela pouvoit ſign fier inſaillible

ment , que le jeu ne valoit pas la chandel e.

Chacun trouva ſon explication ſi à propos,

ue les acteurs mêmes, tous d'une voix , con

eſsèrent enfin qu'il avoit raiſon, & qu'il

méritoit d'être délivré de ſa peine : ce qui

fut fait auſſitôt, & l'inventeur de la farce,

tint alors ſon lieu pour en expliquer une
autre ſuivante.

-

4- -

-

Q

Q U A T R E

QUATRE JEUX. (les ) Gé, Point,

Flux , & Séquence.

A » ，s avoir convenu entre les joueurs

quelle ſomme ils jouent , l'on met quatre

taſſes, ou bourſes ſur la table, en chacune

deſquelles chacun met un jetton; la première

eſt pour le gé, la ſeconde pour le point, la
§ pour le flux, la quatrième pour la

ſéquence. /

L'on donne à chaque perſonne trois cartes

couvertes dans leſquelles ſe rencontrent deux

rois, deux as, ou deux dix, ou d'autres, ces

deux ſemblables s'appellent le gé; & ſi dans la

compagnie il s'en rencontre pluſieurs, comme

il eſt ordinaire, qui aient auſſi le gé, ils

peuvent envier l'un ſur l'autre, la ſomme qui

eſt dans la première bourſe, & le plus haut

l'emporte.

Les deux as emportent les dix, & valent

vingt & demi pour le point.

J E U X.

Le point qui eſt de deux cartes d'une même

couieur , ſe peut auſſi envier par les joueurs,
& le# haut l'emporte.

Et ſenſiblement le flux qui eſt, quand les
trois cartes ſont de t:effle , pique, carreau

ou cœur , s'envie l'un ſur l'autre, & le plus

haut le gagne.

| Quant à la Jſéquence, c'eſt lorſque les trois

cartes ſe ſuivent , comme, un, deux & trois,

valet, reine, & rois , & ainſi des autres ; la

plus haute ſéquence emporte la plus foible,

& les joueurs peuvent enchérir les uns ſur les

autres, comme au gé, point & flux ; mais s'il

arrive que dans ce jeu il n'y ait point de ge,

point, flux & ſéquence, ce qui arrive rare

ment, l'argent des bourſes double autant de

fois qu'on bat les cartes ſans rien gagner ;

ce qui fait quelquefois monter le flux & la

Jéquence à de fortes ſommes.

La ſéquence flattée, qui eſt celle de trois

cartes d'une même couleur, emporte toutes
les autres.

-

QUESTIONS.
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- parce qu'il eſt poſſédé de ſa maîtreſſe : & qui

Q U E S T I O N S.

Q U E s T I o N S. (ja da)

Oa demanda à quelqu'un pourquoil'Amour

étoir peiºt avec un poiſſon en une main &

une fl ur en l'autre. Il étoit facile de répondre

que c étoit pour montrer qu'il étoit le ſeigneur

de la tctre & de la mer. Iºs demandèlent à

| un autre, qu'eſt-ce que vouloit dire, je ſuis

Jſans vous & ſans mºi, celui-là répondit que

c'étoit la parole d'un amant qui eſt ſans lui,

eſt ſans elle , parce qu'il ne la poſsède pas.

Après i's demandèrent comment l'on pouvo't

· vºir & ne voir point une même choſe tout

esſemble : L'on répondit que c'étoit en fe -

1mant l'un des yeux. Ils s'enquirent quel chien,

· quel coq , & quel ſerviteur étoient le mieux

nourris , l'on dit que c'étoit le chien d'un

boucher , le coq d'un meûnier, & le valet d'un

hôtellier. Comment le corps pouvoit recevoir

en un inſtant plaiſir & déplaiſir ? Que c'étoit

en ſe grattanr. S'il y avoit plus de vivans que

de morts ? Qu'on trouvoit piis de vivans,

parce que les morts n'étoient plus , & même

que pluſieurs de ceux qui étoient ſortis de ce

monde étoient réputes vivans, étant paſſés à
la vie éternelle.

Les juges étant ſatisfaits des réponſes, il

n'y eut point d'autre peine.

Autre jeu de queſlions.

I'on demanda au cavalier diſgracié quel

acquêt apporte dommage, il répondit : celui

ue je viens de faire en mon jeu info.tuné ,

§ j'ai acquis l'artifice pour encourir votre

diſgrace. L'on lui demanda après à qui ?on

pouvoit révéler plus iibrement un ſecret ? il

répondit à un menteur , parce qu'en le rap

, portant, on ne le croira pas.§ choſe

étoit la plus légère : il dit que c'étoit la penſée,

parce qu'en un moment elle ſe porte de la

conſidération d'une choſe à une autre. Quelle

· choſe reſſembloit mieux à l'envie ? il répartit

que c'étoit le ver qui ronge le bois où il s'en

gendre, avant qu'il puiſſe ronger les autres,

de même que l'envieux ſe fait du mal à lui

même avant que d'en pouvoir faire à autrui.

L'on lui demanda après de quelle couleur ſe

devoit vêtir un amant ? Quelle choſe reſſem

· bloit mieux à la mort ? A quoi reſſembloient
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les plus dommareables, & quels éto'ent les

ſujets les plus infortunés : Pour la couleu des

habits d'un amant, il dit que ce devoit être le

gris , d'autant que cette couleur rcſſembloit à

la cendre, qui couvre plus ſecrettement &

plus vivement le feu. Four la reſſemblance

de la mort , il dit que c'étoit la femme, qui

fuit quiconque la ſuit, & ſuit quiconque la

foit. Ét qºant à la choſe à qui la femme reſ

ſemble le mieux, il dit que c'étoit la balance,

parce qu'elle plie du côté qu'el'e reçoit , le

p'us. Pôur les plus dommageables choſes, il

J nomma le feu, 'a mer & la femme ; & pour

les plus infortunés ſujets, t eux qui étoient ſous

la domination de pluſieurs ſeigneurs, d'autant

que pluſieurs ſacs ſe rempliſſoient plus mal
aiſément qu'un ſeul. f - l '

B en qu'il eût parlé au déſavantage des

Dames, ſur ce qu'l déclara que les interro

gations l'y avoient obligé, l'on ne laiſſa pas

de lui faire grace. -

Q U E S T I O N S.

Jeu de Société en dialogue.

( les douze )

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Je ſuis charmé, Meſdames, de vous trouver

toues à déjeûner. Comment va l'appétit ?

Meſſieurs du concert, ſongez à bien déj ûner ;

il faudra dîner légérement, afin de pouvoir

' un peu après le diner. Nous attendons des

auditeurs des environs , & nous commerce

rons de bonne heure, afin qu'ils puiſſent s'en

retourner de jour.
\

Madame D E L A R I v I È R E. ^

L'abbé, je vous ſerai obligée de porter ma

harpe dans le ſallon. Mais dites-nous donc

un peu en quoi conſiſtera le concert. "

L'Abbé D e s A c N E A U x.

- - · .. , . ' ... * -, 4

Voici !'annonce que j'en ai fa'te; je prierai

M. B.... de permettre de l'afficher ſous le

veſtibule. Je vais vous en faire la lecture.

Le concert commencera par pluſieurs ſo

nates, M. le chevalier Zéphir, le premier

mieux les femmes : Quel'es étoient les choſes

· Jeux familiers. -

violon , l'abbé Printems, leº#, M. des

mieux chanter, car le concert ſera aujourd'hui
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Jardins l'a'to , & M. de la Rivière la baſſe. | jouer à quelques

Mademoiſelle Roſe & M. le chevalier Zéphir

cianteront un duo ſur l'air : Vous ſouvient-il

de cette fête. L'abbé des Agneaux, auteur des

paroles de ce duo, fera†
avec ſa guitare. Enſuite , il chantera ſeul plu

ſieurs ariettes de ſa com, oſition : en s'accom

pagnant également de la guitare. Le chevalier

Zéphir exécutera quelques airs ; entr'autres ,

un menuet de ſa compofition. Madame de la

Rivière chantera Eluſieu s morceaux des plus

nouveaux opéras , en s'accompagnant de ſa

· harpe. Avant le concert, Mademoiſelle de la .

· Haute Futaie, touchera un peu du claveſſin.

".

Eile réclame toute l'indulgencè des auditeurs,

attendu qu'elle eſt peu familiariſée avec cet

inſtrument. Le concert finira par un quatuor

ſur l'air : Où peut-on étre mieux qu'au ſein de

ſa famille ? Tous les inſtrumens accompagne

: oºt ce quatuor, dont les paroles ſont de la

compoſition de M. l'abbé des Agneaux, &

forment un remercîment pour l'auditoire.

Madame DE LA HAUTE FUT A 1 E.

Je préſume que ce concert ſera fort joli.

C'eſt très-bien d'employer ainſi ſon tems.

L'Abbé P R I N T E M S.

Savez-vous, Madame, qu'il y a long-tems

que nous nous exerçons , nous avons déjà

fait pluſieurs répétitions.

Mademoiſelle D U R U I s s E A U.
-*

: Je vous plains , vous êtes bien fatigués.

2 L'Abbé P R 1 N T E M s.

Nous avons fait de la muſique hier, &

encore ce matin. Nous comptions aller pro

mener, pour nous délaſſer, & ne voila-t-il

pas qu'il brouillaſſe ?
，

- Mademoiſelle R o s E.

, C'eſt déſolant. Cette pluie là empêchera

peut-être bien des auditeurs de venir.

- . ' l -- · •. F

- Le Chevalier Z É P H 1 R.

- - | r ! , , ^ | ^ , -

Oh ! ce ne ſera rien; le tems s'élevera vers

· midi. Mais qu'eſt ce qui nous empêche de

l

petits jeux, en attendant le

teau tems. -

Mademoiſelle D U G A L o N.

Apprenez - nous quelques jeux où ro•s

n'ayons rien à faire. J'ai apporté mcn ou

vrage, & je voudrois travailler tout en jouan .

, L'Abbé D E s A c N E A u x.

Je vais vous apprendre le jeu des doute

queſiions , il ne vous empêchera pas de tra

vailler, & il vous amuſera. Je vais ſortir un

inſtant ; vous choiſirez un mot, & il faudra

en rentrant, que je le devine avant de vous

avoir fait douze queſtions. Cherchez un mot;

je ſors ; & en jouant, je vous expliqiterai le

jett. l

-

*

Madame DE LA HA U T E F U T A 1 E.

Ma fille , alez me chercher mon ouvrage.

L'Abbé

Non, Mademoiſelle, reſtez, j'y vaiº. Un

ſac vert bordé en roſe, n'eſt-ce pas , Madame }

P R I N T E M S.

Madame DE LA HAUTE-FUTAI E.

Oui ; il eſt dans le allon , ſur le fauteuil

qui eſt à gauche de la cheminée.

Mademoiſelle D U GAT ON.

Meſlames, que mot choiſiſſez-vous.

Madame D E L A R 1 v 1 È R E.

Un chat. - º

· Mademoiſelle DU GAz o N.

Soit. Appellez l'abbé. L'abbé : L'abbé ?

º» . ' M. D E s JARDIN s.

, Le voia qui vient.

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Je ne conçois pas comment il pourra le

deviner.



:

•
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L'Abbé P R I N T E M s.

Madame, voilà votre ouvrage. Mademoi

ſelle, pour la peine , dites moi le mot qu on

a choiſi ?

Madame DE LA H A UT E - FUT A I E.

Non, ma fille, l'abbé des Agneaux l'en

tendroit. -

L'Abbé D E s A G N E A U x.

On demande d'abord de quel règne eſt la

choſe penſe ou le mot choiſi.O , v us ſavez

que tout ce qui exiſte eſt claſſé er trois règnes ;

le règne a imal , le règne végétal & le règne

minéral. Le règne animal comprend tout ce

qui a vie & mouvement, & même tout ce

qui provient d'un être animé. La peau de mon

ſoulier eft du règne animal ; la laine , la ſoie

ſont auſſi de ce ègne, parce que c'eſt le pro

duit d'êtres animés. Le règne végétal com

prend tout ce qui a la vie ſans mouvement ;

& le règne minéral comprend ce qui n'a ni

vie ni mouvement, & que la nature a formé

dans le ſein de la terre , comme les métaux &

les pierres. Or donc, je vous demanderai ,

1°. de quel règne eſt l'objet que vous avez

penſé ?

Madame D E L A.R I v I È R E.

Du règne animal.

2°. Eſt-il du règne animal purement, ou

eſt-il compoſé de quelqu'autre règne ?

Mademoiſelle DU G AzoN.

Non , du règne animal pur.

L'Abbé D E s A c N E A U x.

| Dans le fond, cette ſeconde queſtion ne

doit pas compter, parce qu'en répondant de

quel règne , on doit dire ſi c'eſt compoſé ou

· non.Je m'explique ; mon ſoulier , par exem.

ple, eſt de deux# ; la peau eſt du règne

animal, le fil qui le coud eſt du règne vé .

- gétal, & s'il avoit des clous comme les ſou

liers de certains payſans, il ſeroit encore du

règne minéral. Une allumette eſt de deux

règnes ; le ſoufie eſt du règne minéral, & le
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,bois du règne végétal. Ainſi , l'objet que

vous avez penſé eſt purement & ſimplement

du règne : animal.-2°. Eſt il animé, ou ina

nimé ? « .

Mademoiſelle D U R U I S S E A v.

Il eſt animé.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

C'eſt donc un animal vivant ? 3°. Eſt ce

un animal domeſtique ou ſauvage ?

Mademoiſelle R o s E.

Sauvage.

Mademoiſelle D U G A Z o N.

Non, ma ſœur, c'eſt un animal dameſ

ti que. -

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Cette ſeu'e circonſtance-là me fait voir que

c'eſt un chat, parce qu'il eſt le plus ſauvage

de tous les animaux domeſtiques.

Mademoiſelle R os E.

Oui.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Ainſi, vous voyez que j'ai deviné après

trois queſtions.

L'Abbé P R 1 N T E M s.

* , • ".

J'en veux deviner une auſſi. Je ſors, Meſ

dames, choiſiſſez un mot. -

L'Abbé D E s A c N E A U x.

Il faut lui en donner un difficile; prenons

le mot paraſol. Il ne le'devinera pas en trois .

queſtions. -

M. DE s J A R D I N s.

Il y a beaucoup d'art à ne pas faire des

queſtions trop vagues. Appellez donc l'Abbé.

M. D E L A F o R È T.

Je vais le chercher; mais le voilà. Ah !

vous aurez de la peine.Voyons un peu com

ment vous vous en tirerez. R
A Z
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L'Abbé P R I N T E M S.

1°. De quel règne eſt l'objet penſé ?

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Il eſt compoſé de trois règnes.

L'Abbé P R 1 N T E M s. . -

2°. Eſt-il animé ? -

Mademoiſelle D U R U 1 s s E A U.

Oh ! mon Dieu, IlOI], -

L'Abbé Des A c N E A u x

Tu vois bien que tu fais-là une queſtion

inutile. Un objet compoſe de trois règnes ne

· ſauroit être animé. • .

- L'Abbé P R 1 N T E M s.

3°. Sert-il plus aux hommes qu'aux femmes ?

Mademoiſelle R O s E.

Egalement.

L'Abbé P R I N T E M S.

4e. Sert-il plus à la ville qu'à la campagne ?

Mademoiſelle D U G A T. o N.

On peut s'en ſervir à la campagne , mais il

ſert plus communément à la ville.

L'Abbé P R I N T E M S.

5°. Eſt ce un meuble ?
- " - -

| ) ;

'Abbé D E s A G N E A U x.

Oui : mais te voilà à la cinquième queſ

- tiºn, & il me ſenible que tu en fais de bien

· : générales. - t -

L'Abbé PR 1 N T E M s. | •

. C'eſt donc un meuble !

· L'Abbé D E s A c N E A u x.

Inanimé.

|

L'Abbé P R I N T E M s. - |.

Qui ſert plus communément à la ville qu'à

la campagne , & autant aux hommes qu'aux

f nºm s. 6°. Y a-t-il de ces ſoites de nieubles

dans cet appartement-ci ?

| Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Non, Monſieur.

' Madame D E LA HAUT E-FUT A I E.

Pardonnez moi , Monſieur, il y en a. M'a

fille , vous ne voyez pas bien ; il ne faut pas

induire l'abbé en erreur.

, L'Abbé P R 1 N T E M s.-'

C'eſt un fauteuil qui a des clous , du bois

& de la ſoie.

Mademoiſe le D u R v 1 s s E A v.

Eſt ce une queſtion que vous faites ?

LAbbé P R I N T E M s.

Oui , Mademoiſelle ; c'eſt ma ſeptième

queſtion.

Madame D E L A R I v I È R E.

Eh bien ! ce n'eſt point un fauteuil ; vous

avez dit fauteuil parce qu'il y en a peu des

trois règnes, & que les autres ſont en cannes

& en pailles, mais vous vous trompez.

L'Abbé P R I N T E M s.

Voyons , que je faſſe un peu l'inventaire

des meubles qui ſont ici. Ah ! je vois à pré

ſent , c'eſt ce paraſol qui eſt caché dans ce

petit cein, n'eſt-ce pas ?

Mademoiſelle R o s E.

· Oui, juſtement ; vous l'avez deviné après

ſept queſtions.

M. D E s J A R D I N s.

Ce jeu.eſt fort amuſant pour les dames

ui peuve t travailler & cauſer tout en jouant.

† connu des perſonnes qui devinoient tou

jours le mot avant la quatrième ou la cin

quième queſtion. Quand on fait douze queſ

tions ſans deviner , on peut payer un gage ſi

les joueurs en conviennent.
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L'Abbé D E s A G N E A U x.

C'eſt la ſeule choſe qui faſſe de ceci un

jeu ; car c'eſt plutôt un exercice d'eſprit qu'un

jeu. Quand une fois on eſt en train de le

| jouer, on s'y attache, & on le joue quelque

fois fort long-tems. Tu vois bien, l Abbé,

que le paraſol eſt des trois règnes ; la ſoie du

règne animal, les ferremens du règne minéral,

& le bâton du règne végétal.

Mademoiſelle R o s E.

Mais s'il étoit en toile ?

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Il y a toujours la baleine qui eſt du règne

animal. Il n'y auroit que le cas où le bâton

ſeroit en fer qu'il n'y auroit-pas de végétal :

mais ça n'eſt pas commun ; & ſi encore il

faut du fil pour le coudre, & c'eſt du végétal.

Le Chevalier Z É P H 1 R.

Madame, voilà le brouillard qui ceſſe :

Ayons bon courage , notre auditoire fera

nombreux.

•- Mademoiſelle R o s E. 4 °

Nous aurons encore le tems de faire une

petite promenade avant dîner.

( Extrait des Soirées amuſantes. )

QU ILLES, (jeu de ) les yeux bandés.

Voyez à l'article B. ' j'aime mon amant par)

Q U I L L E S. ( jeu de ) .

| C'eſt un jeu d'exercice qui conſiſte à abattre

le pfus qu'il eſt poſib'e des neuf quilles qui font

rangées, debout dans un quarré à une certaine

diſtance l'une de l'autre On ache de les abattre

avec une groſſe botile qu'on lange d'un but

aſſez éloigné. Si l'on n'abat rien, c'eſt ce qu'on

appelle faire chou-blanc , ſi l'on en abat au

delà du nombre convenu, on creve, ſuivant

l'expreſſion du joueur, et l'on rev'ent à moitié

, des points.

Q U I L L E S des Indes.

Règles de ce jeu.

'(jeu de )

On joue à ce jeu avec une toupie qu'on

lance avec force au milieu des quilles, qui
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ſont poſées ſur un plateau, diſpoſé pour ce

jeu.

Les quilles de la première caſe cºmptent

chacune 1 point. /

Les quilles de la deuxième caſe comptent

chacune 2 points.

Les qu lles de la troiſième caſe comptent

chacune 3 points.

Lorſque l'on fait tomber toutes les qu'lles .

de chaque caſe, les quilies ont doubie valeur,

c'eſt à dire que les quilles de la première caſe

au lieu de compter 9 points, c'eſt 18 poin s.

, C ux de la deuxième , au lieu de 1 8 , c'eſt

36 points. - -

Ceux de la troiſième, au lieu de 27 , c'eſt

54 points.
- " 1 \ - A

Quand vous paſſez dans la ' quatrième

ou derasère caſe, vous comptez 25 points.

Quand la toupie remonte de la deuxième

· caſe à la premiè, e, vous comptez 1o poin's.

Quand elle remonte de la troiſième à la

deuxième, vous comptez 2o points. .

· Si elle remonte de la troiſième à la pre
mière ; vous comptez 3o points. · •

Si elle remonte de la quatrième caſe à la

troiſième, vous comptez 5o points, y ccm

pris les 2o points d'entrée. . -

Si elle remonte de laquatrième à la deuxième,

vous comptez 7a points. ·

Si elle remonte à la première, 8o pcints.

Il faut obſerver, que ſi la toupie rentre

dans les caſes en roulant de côté, les quilles

qu'elle fait toniber ſe comptent ; nais e les

ne comptent point les points de paſlage.

L'on mºt la partie en autant de points que

l'on veut, l'on en convient avant de jouer

le premier coup.

Ce jeu ſe trouve rue des Arcis, magaſin de

tabletterie, au Singe vert.-

-

Q U I L L E S S U R T A B L E.

Neuf petites quilles ſont rangées trois par

trois ſur un plaſeau. Ces quiiies ſe dreiſent

au moyen de neuf cordons qui correſpondent

à un nœud que l'on tire au-deſſus du plateau.

Pour jouer on fait tourner la boule autour '
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d'une flêche à laquelle cette boule eſt atta

chée, & ſuſpendue par un cordonnet. La

boule étant ainſi lancée ſe déroule de la flêche,

& venant s'agiter au milieu du jeu, elle abat

plus ou moins de quilles. Chaque joueur

compte le nombre des quilles qu'il abat de

cette manière. Celui qui parvient le premier

-

-

au nombre juſte, de cent, gagne ; mais s'il

fait plus de cent, il creve en ſe retirant du jeu,

& revient à cinqiante. -

La règle eſt, comme celle du grand jeu de

quilles, qu'on joue à terre, en lançant une

groſſe boule, que l'on fait partir d'un but
dont on convient. -

:-

| | R

R A F L E. ( la )

Jeu de trois dez. « -- '

Cuxouz joueur, après avoir mis ſon en

jeu, continue de groſſir la maſſe générale,

| toutes les fois qu'il jette les dez, juſqu'à ce

que quelqu'un amène une rafle ou trois dez

pareils, qui emportent tout. (!

R A Q U E T T E. (jeu de )

La raquette eſt un petit cerceau courbé en

ovale, qui ſe termine par un manche. Cet

ovale eſt garni de petites mailles bien tendues,

& faites avec des cordes de boyau. On ſe ſert

de la raquette pour chaſſer, ſoit un volant ,

ſoit une balle de paume, que deux joueurs

ſe renvoient de l'un à l'autre.

R E N A R D.

(Le plaiſant & recréatif jeu du)

Voici comme s'exprime l indicateur de ce

jeu. - " - - ，

Les Lydiens, peuple d'Aſie, entre pluſieurs

jeux qu'ils inventèrent, donnèrent l'origine &

i'uſage à celui du renard, non tant pour le

deſir qu'ils euſſent de le jouer, que pour ſe

façonner aux ruſes, & ſe garder des ſurpriſes

ue Cyrus, leur ennemi capital , leur dreſ

it tous les jours; & qui les appelloit poules,

| R A F L E. .

à cauſe qu'ils aimoient les délices & le repos :

Les Lydiens le nommoient renard, à cauſe

qu'il étoit ſans ceſſe aux aguets , & qu'il

cherchoit tous les jours des fineſſes pour les

ſurprendre.

Règles du jeu.

Ce jeu eſt recréatif, ingénieux & facile à

pratiquer. On le joue ſur une table, ſur une

étoffe, ou mieux ſur un carton diſpoſé à cet

effet. -

On y joue avec des dames ou jettons,

faute de poules de bois ou d'ivoire , au nom

bre de treize, poſées ſur treize roſettes ou

eſpaces tracés ſur la table ou le carton.

Les poules ſont en la partie d'en bas, & le

, renard eft en la partie d'en haut, qui conſiſte .

en vingt autres roſettes ou eſpaces. On place

en l'un de ces eſpaces le renard à diſcrétion,

qui peut monter & deſcendre, aller & venir

baut & bas, à droite & à travers. Les poules

ne peuvent monter que de bas en haut, à

droite & à gauche, & ne doivent point re

deſcendre. . • -

Le joueur ne doit laiſſer les pou'es décou

vertes ou ſeules, non plus qu'au jeu de

dames.

, La fineſſe de ce jeu eſt de bien pourſuivre

le renard & l'enfermer en telle ſorte qu'il ne

puiſſe aller deça ni delà ; & il eſt à noter que

le renard prend toutes les poules qui ſont

ſeules & découvertes. *

Enfin, il faut ſe donner de garde de laiſſer

venir le renard dedans la partie d'en bas parmi .
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les poules, parce qu'il pourro't les prendre plus
facilement.

L'exercice peut† en ce jeu , & à

force de jouer on s'y rend bon maître.

Le joueur qui a le renard doit tâcher de

démarer les poules en premier. D'autre part,

le joueur qui. a les poules doit faiie en ſorte

de démarer le renard le premier ; car cela lui

eſt avantageux pour gagner la partie.

Ce jeu, ſoit ſur carton ou ſurºble, ſe

trouve, rue des Arcis, au Singe vert.

RÉPONSES EN UNE PHRASE les ,

Jeu de ſociété en dialogue.

Madame D E L A RI v I È R E.

Ah ! l'abbé, je ne jouerai plus à votre

vilain jeu du coton en l'air.Je n'en puis plus ;

je ſuis encore toute eſſoufflée d'hier au ſoir ?
" .

Madame D E L A HAUT E - FUTA I E.

Savez-vous que ce jeu là† »

& qu'il pourroit devenir dangereux, ſi on y

jouoit ſouvent.

Mademoiſelle DE LA HAUTE FUT A1E.

- •

| Vous avez donc bien joué hier au ſoir. Oh !

Je ſuis ſa hée d'avoir été me coucher après

ſouper. C'eſt vous qui l'avez voulu, maman.

Madame DE LA HAUTE-FUT A1E.

J'en ſuis fort aiſe , ma fille ; vous avez la

† trop délicate, & le jeu du coton en

'air vous auroit trop fatiguée. . · · ,

Mademoiſelle DE LA HAUTE FUTAIE.

Comment le joue-t-on ?

· · , ·

Mademoiſelle R o s E.

. Ma bonne amie, nous avpns fait un loto ;

Madame Dubois a bien voulu s'humaniſer ;

elle a joué avec nous : elle a eu un quiiîe &

deux quaternes, \avec pluſieurs ternes , de

façon qu'en très-peu de tems , le loto a été |
, , "
| | . .

•A

U N E P H R A s E. 15 ;

fini. Elle n'a pas oſé demander un ſecond

loto , & elle a bien fait , car on ne s'cn ſou

cioit pas. L'abbé des Agneaux m'a dit tout

bas : elle en aura le démenti ; je n'en vais

lui faire jouer un jeu à gages, ſans qu'elle s'en

doute. Alors, il a pris un petit flocon de

coton qu'il a jetté en l'air au milieu de la

table , il a ſoufflé, & chacun qui le voyoit

approcher, le renvoyoit à ſon voiſin , en

ſoufflant : celui ſur qui il tomboit, payoit un

gage, & nous y avons joué fort longtems.

L'Abbé PR IN T E M s.

C'étoit un plaiſir de voir ſouffler cette

groſſe Madame Dubois : elle m'en pouvoit

plus, parce qu'elle rioit beaucoup.

L'Abbé D Es A G N E A U X.

Il ne faut pas rire à ce jeu-là, car, quand

on 1it, on ne peut pas ſouffler : c'eſt comme

au ſpectacle, on ne peut pas bâiller & ſiffl-r.

Mademoiſelle D U R U Iss E A U.

Madame Dubois étoit bien en train , car

elle a voulu nous faire jouér à petit-bonhomme

vit encore. On paſſe de main en main une

allumette ou un petit morceau de papier

allumé ; & celui dans les mains duquel le

petit bonhomme meurt, paye un gage.
- e - • • • ! - .

| | -

Madame D E LA HAUT E - FU r A I E.

Savez-vous, Meſſieurs, qu'il n'étoit pas

loin de deux heures, quand nous nous ſommes
couchés. | | , , •

' L'Abbé D E s A G N E A U x.

C'eſt qu'il y avoit beaucoup de gages à .

tirer : je ne voulois pas, moi , qu'on les

" tirât ; Madame Dubois auroit été obligée de

revenir encore jouer avec nous. . |
- • * , , , , " - |

Mademoiſelle DU GA t o N.

, ' - 2c : • r - -

Voilà l'avantage des petits étuis, c'eſt qu'on

peut les laiſſer dans la roue jufqu'au lende

main , & on ne voudroit pas laiſſer de même

des coureaux, des ciſeaux, & autres petits

: •: - I1 ;

bijoux dont on pourroit avoir beſoin.
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Madame D E L A R I v I È R E.

Vous nous avez dit hier, l'abbé, que vous

aviez des obſervations à nous faire ſur les

commandemens : je ſuis fort curieuſe de vous

entendre. Cet article manque au cours com

plet que vous nous faites ſur les jeux.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Autrefois, on donnoit trois commandemens.

Madame D E L A R I v I È R E.

' Ce fut l'an 153o, du tems de François Iº,

peut - être que l'on en donnoit trois ; car,

actuellement , on n'endonne plus qu'un.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Je ne ſais ſi on jouoit aux jeux à gages du

tems de François Iº. Peut-être jouoit-on au

pied-de-bœuf où l'on compte juſqu'à neuf ;

car il eſt bien ancien ce jeu là Ce qui eſt

, certain , c'eſt qu'on donnoit anciennement

trois commandemens , & à ce ſujet, je vais

, vous chanter une chanſon de Pannard, ſur

le pied-de-bœuf ;.elle vous apprendra le jeu

1 du pied-de bœuf. La voilà : " ) , .

Je rêvois l'autre jºur, | |

Qu'avec vous, & l'amour, · 3

Je jouois ſur l'herbette ,

A certain jeu , Nanette , , , 21: , :

Où l'on va juſqu'à neuf, -

En comptànt tour-à-tour.
* • · · . - . : - ſ - - • ^

Je te tiens , dit ce Dieu , ſuivant la loi commune ,

De trois choſes tu dois, popr le moinsen faire une.

Aime Nanette tendrement ,

* Y .

--- !

· | Aime-la ſans partage ,

' Aime-la conſtamment.

- - 4 • *

Tout autre ſoumis à l'uſage,

-- * N'eût rempli qu'une de ces loix ;

, ,º Pour moi , volontiers je m'engage ,

A les accomplir toutes trois.
1 -- !

• . - c, -

Madame DE LA HA UTE -FUT AI E.

· · · · · · ·
'/

-

· J'avois oublié cette chanſon ; mais elle eſt

fort jolie. . , , ! ... d'

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Or donc, je dis qu'il eſt bon de donner

pluſieurs commandemens, & au ntoins deux

aiſés & differens, afin qu'on puiiſe choiſir.

Par exemple, quand on donne pour comman

dement de chanter, ça tombe preſque toujours

à de jeunes perſonnes qui ne s'en ſoucient pas.

, On a de la timidité ou de la réduonance , on

chante mal, après s'être ſait bien prier , la

maman gronde...... Lt pou quoi ſe† li I] º

peine d'une choſe qui re doit qu'amuſer : La

coutume de donner au moins un commande

ment impoſſible eſt aſſez ſingulière. On vous

ordonnera de prendre la lune avec les dents,

d'aller embraſſer u e perſonne éloignée de

vous de pluſieurs lieues, &c. quelquefois le

, commandernent ſera d'embraſſer une p-rſonne

que l'on déteſte, ou une aut e que i'on aime

bien : alors, le choix eſt piquant.Aſſez ſou

vent, quand on ordonne d'embraſſer la pet

ſonne que l'on aime le mieux, on embraſſe

tout le monde. Comme ces enfans à qui on

demande : qu'aimez vous le mieux de votre

apa ou de votre maman ? Sotte queſtion ,

a§ ceux qui ont de l'eſprit répondent

ordinairement : je les aime mieux rous les

deux. , x - | | | --

LA HAUTE-FUTAIE.

. / f .. ! i

, Vous avez bien raiſon de ne pas vouloir

qu'on donne pour commandement unique de

chanter ; c'eſt aſſez qu'on vous ordonne de

chanter, pour qu'il ne vienne aucune chanſon

jolie dans la mémoire.

Mademoiſelle DE

r | Mademoiſelle R o s E.

· L - - -

Tout cela eſt fort bien dit ; mais avec

toutes vos belles diſſertations, nous ne jouons

pas. Eh bien ! Chevalier, eſt ce que vous ne

nous apprendrez aucun jeu ?
A° rº

Le Chevalier Z É P H I R.

Ma foi, je n'en ſais point; l'abbé m'a voié:

je vous aurois appris le pied-de-bœuf : une,

deux, trois , quatre , cinq , ſix , ſept , huit ,

neuf, je tiens , mon pied de-bœuf; & puis on

baiſe la main, ſans quoi elle ne fèroit pas de

bonne priſe. ' , . .. · .. | | -- . '

| Mademoiſelle



· ſortir un inſtant; chacun donnera un mot à

ſon voiſin ; en revenant, je ferai une queſtion

-
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Mademoiſelle R o s E.

Finiſſez donc, Chevalier ; vous me tordez

les doigts ; allons donc.

L'Abbé DEs A G N E A Ux.

Jouons aux réponſes en une phraſe , je vais

à chacun. Il faudra, dans ſa réponſe, qu'il

mºtte ſon mot , & que je tâche de le devi

ner ; celui dont le mot aura été deviné ,

prendra ma place.

Madame DE LA RIv I È R E.

Voyez s'il n'écoute pas.

Le Chevalier Z É P H I R.

Oh! il eſt bien loin.

Madame D E L A R I v I È R E.

Chevalier, je vous d bnne pour mot pan

toufle.

Le Chevalier Z É P H J R.

Mademoiſelle, je vous donne pour mot

diable.

Mademoiſelle RosE à Mlle DU GAZoN. .
^

Moi, je vous donne crocodile. .

Mademoiſelle D U G A T o N.

Oh ! c'eſt trop difficile, ma ſœur. Eh bien !

tiens, ma ſœur, je te donne Antipodes.

Mademoiſelle Du Rv1ss E AU.

M. l'abbé , je vous donne fricaſſée depoulets. . ' -- • - r -

Madame DE LA HAUTE-F.UTAIÉ.

Il faut que je ſorte ; je ne jouerai pas ce

tour-ci. -

L'Abbé PR1 N T E M s.

N'allez pas dire les mots à l'abbé ; il

n'auroit pas de peine à les deviner. ! .

Jeux familiers.
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Madame D E LA HAUTE-FUTAIE.

Oh ! mon Dieu, non. Je vous en réponds.

. L'Abbé P R I N T E M s.

Mademoiſelle, je vous donne pour mot

baromètrer

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Eh bien ! Madame de la Rivière, je vous

donne auſſi pour mot baromètre. Appellez

l'abbé. Le voua qui vient.'

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Vous avez été bien longtems, Meſdames.

Voyons un peu , Madame de la Rivière ;

irez-vous promener ce ſoir ?

Madame D E L A R I v I È R E.

Si le baromètre nous annonce du beau tems,

je pourrai bien y aller ; mais je crains bien .

les crapauds & les couleuvres.

L'Abbé D E s A G N E AU x.

Bon ! ces crapauds qu'on vous a donné. '

Madame D E LA RIvI È R E. ,

Point du tout, c'eſt baromètre. - -

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Chevais， raiſonnez-vous quelquefois ?
" )

Le Chevalier Z E P H 1 R. .

-

Quelquefois, je raiſonne pantoufle.

Mademoiſelle Ro s E.

C'eſt bien vrai, par exemple......

Le Chevalier Z É P H I R.

Laiſſez-moi donc finir ma phraſe; quelque .

fois je raiſonne ſérieuſement, ſurtout ſi on

parle de chimie. Mon mot eſt dit.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Ah ! voyez que c'eſt bien difficile à devi
ner ! C'eſt chimie, n'eſt ce pas ? S « - ' . • • •
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Le Chevalier Z É P H I R.

Point du tout , car c'eſt pantoufle.

L'Abbé DEs AGNEAUx à Mlle RosE.

N'eſt-il pas vrai, Mademoiſelle , que le

Cheralier ſait bien jouer ce jeu-là ?

r

Mademo ſelle R os E.

C'eſt un diable pour tous les jeux ; mais

iº n'aime pas quand il fait la •rulbute, car

Jº" toujours peur qu'il ne ſe caſſe l'épine du
dos.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Diable c'eſt difficile à deviner.

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

- Vous l'avez dit. ;

Le Chevalier Z É p H I R.

Paix là ! point d'indiſcrétion ſur tout.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Allons, ſoit; je vois bien que je n'en de

vinerai pas aujourd'hui. C'eſt..... c'eſt......
culbute. · · · ,

Mademoiſelle R o s E.

· Point du tout , c'eſt diable.

L'Abbé D E s A G N E A 3x.

Il faut pourtant que j'en devine , car ſi je

fais le tour ſans en deviner, je payera un

gage , je vais faire à Madem iſelle du Gazon

une queſt on bien difficile. Mademoiſelle,

vous leverez-vous de main de bon matin ?

Mademoiſelle DE LA HAUTE FUTAIE.

Ah !, ma bonne amie , ſi vous n'y êtes pas

, Priſe , il y aura bien du mérite de votre part.

Mademoiſelle D U G A i o N. -

Monſieur, je me leverai le plus matin que

jº pour ai , car, quand je dors trop , je fais

des rêves affreux. & je vois en rêvant §

#

lotips, des ſerpens, des crocodiles, des tigres,

des rhinoceros, des léopards & des ours.Mon

mot eſt dit. }

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Oui, il eſt dit ; mais accompagné de plu

ſieurs autres ; je vois bien qu'il eſt dans votre

érumération ; ces chiennes d'énûmé ations
r - - i . - ".

ſont déſolantes, & on devroit les proſcrire à -

notre jeu. .

Mademoiſelle D U G A 7 o N.

Mais vous ne dites pas le mot; avec tous

vos beaux raiſonnemens.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Eh bien ! c'eſt cro.... non ; c'eſt rhinoceros.. -

Le Chevalier Z É P H I R.

Non : vous aviez bien commencé; c'eſt cro

codile.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Je vculois le dire; au diable ſoit le jeu. Je

n'en devinerai pas un. Tiens, l'abbé, je te

défie de me répondre. Comment fait-on une

fricaſſée de poulets ? - - -

L'Abbé P R I N T E M s.

Si j'étois cuiſinier , ou même marmiton,

je pourrois te dire comment on fait une fri

caſſée de poulets. - -

|. L'Abbé D E s A c N E A U x.

La queſtion que je t'ai faite eſt heureuſe pour

toi, c'eſt ſûrement, marmiton qu'on t'a donné.

v

L'abbé P R I N T E M s.

Point du tout. Elle eſt encore plus heureuſe,

car c'eſt fricaſſée de poulets.

Madame D E L A R I v I È R E.
(

Le jeu eſt fort piquant, ſurtout quard les

queſtions ſºnt dans le ſens du mot donné.

L'Abbé P R I N T E M s.
*

Madame, une fois on m'avoit donné den

tiſte , on me dit par haſard : j'ai bien mal aux

d nts; pourriez-vous m'enſeigner un remède ?

Et je répondis : je ne ſuis point dentiſie.
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Mademoiſelle D U R U I s s E A U.

Allons, M. i'abbé, vous avez paſſé mon

tour; faites-moi donc une queſtion ?

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Seriez-vous bien aiſe, Mademoiſelle , de

retourner à Paris, pour voir votre aimable
IIlaIIlan ?

Mademoiſelle DU RUIssE AU. ,

Oh ! mon Dieu, oui; car j'irois, pour la

voir , juſqu'aux Antipodes, & même juſques

ſur les bords de la cataracte de Niagara.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

C'eſt ou Cataracte, ou Niagara.

Mademoiſelle D U R U 1s s E A U.

C'eſt Antipodes. -

Le Chevalier Z É P H I R.

L'abbé, votre unique reſſource, c'eſt Made

moiſelle de la Haute-Futaie.

L'Abbé D E s A G N E A Ux- 1

Mademoiſelle, aimez-vous les fraiſes ?

© . ,

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Me voilà bien embarraſſée. Quand le baro

mètre........ non. J'aime bien les fraiſes ; mais

† mieux à m'aller promener quand le
aromètre annonce du beau tems.

L'Abbé D E s A G N E AU x.

Ce mot-là n'eſt pas difficile à deviner. C'eſt

baromètre.

Mademoiſelle R o s E.

Eh bien ! ma bonne amie ; allez vous pro

mener dans le jardin, tandis que nous allons

prendre de nouveaux mots.

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

, Je n'en devinerai aucun, moi, bien ſûre
IllCIlt. " .

L'Abbé D E S A G N E A U x.

Eſt ce que vous vous êtes donné les mets
tout haut ? -

r" ,

Madame D E LA Riv1ÈRE.
º /

Oui : eſt-ce qu'il ne le faut pas ?

L'Abbé D É s A G N E A U x.

Pardonnez - moi ; mais on peut auſſi les

donner tout bas.Alors, les autres joueurs ont

le plaiſir de chercher auſſi le mot avec celui

qui fait les queſtions. C'eſt comme les fables,

par exemple. La morale eſt quelquefoîs au

commencement, & quelquefois à la fin. Quand

elle eſt au commencement , on a le plaiſir de

voir & de juger ſi la fable prouve bien la mo

raie ; & quand elle eſt a la fin, on la cherche,

& on a la ſatisfaction de ſe rencontrer qu l

queſois avec l'auteur. Au reſte, vous ſentez

qu'il eſt indifférent que le mot ſe donne tout

haut ou tout bas.§ eſt de ne pas

varier ſa voix dans la réponſe, quand on

prononce le mot donné, parce qu'alors cette

inflexion de voix le fait aiſément deviner. .

· L'Abbé P R I N T E Ms. , ,

· Ce ieu-là eſt fort amuſant , j'ai vu paſſer} p

des ſoirées entières à le jouer. C'eſt celui dont

on devine d'abord le mot qui prend la place

du chercheur de mots , car ſi on devinoit un

mot à la première queſtion, on ne continue

roit pas moins à faire des queſtions aux a tres,

ſurtout quand les mots ont été don.és tout
haut. •.

( -t. Mademoiſelle D U R U 1 ss E A U.

Voilà Madame de la Haute - Futaie qui

revient , elle ſera du jeu.

Madame D E L A H A U T E - F U T A I É.

· car on va ſouper; tenez, on ſonne.

Mademoiſelle R o s E. *

*

Ah ! ma bonne amie , nous continuerons

notre jeu après ſouper. Vous en ſerez, car il

l eſt fort joli. . - - • 4

· Meſdemoifl'es, defenſez, s'il veu plaît,

-

S 2
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- • . : ! : $ - -

Madame D E L A H A U T E - F U T A I E.

º * - • • , • • • « -, • • • -

Volontiers , mais à condition que nous

n'irons pas coucher ſi tard qu'hier.

' (Extrait des Soirées amuſantes. )

R E T I R E -T O I D E - L A.

Petit jeu.

| ^ *- 1 . -

Voyez à l'article JEU DE LA SELLETTE.
• -, • • • • •

J R E I N E S. (jeu des)

· Il faut que chacun de la compagnie choi

· ſiſe ſa reine & la vienne dire à l'oreille de

| celui qui fait le jeu ; puis l'on ſera obligé de

dire pluſieurs perfections de ſa maîtreſſe en

- une telle rime. Ainſi, en choiſiſſant la rime

" de té, on dira qu'elle a de la beauté, de la

clarté, de la netteté , de la ſubtilité, de la

* propreté, &c. ainſi du reſte. Ceux qui auront

choiſi des rimes qui ne ſeront pas fort abon

dantes, ſe trouveront fort empêchés ſi d'autres

les ont priſes devant eux. -

R O I D É P O U I L L É. (le) .

Jeu de ſociété.

Voyez à l'article ATTRAPE. (jeux d')
-，

R O M E S T E C Q. -- (jeu du ) .

L'origine de ce jeu vient de Hollande, &

c'eſt pour ce ſujet qu'il eſt appellé romeſlecq.

Règles du jeu.- • - .

# #°. Vous prendrez un jeu entier de cartes

ordinaires & en ôterez toutes les petit s, vous

réſervant les trente-ſix qui reſtent, & vous

conviendrez du prix du jeu.

2°, On peut jouer depuis deux perſonnes

jufqu'à ſix, à raiſon de cinq carres chacune.

3°. Jouant ſix perſonnes, il eſt à obſerver

que pour voir comme la partie ſera aſſortie,

| on donne à chaque perſonne une carte, & les

| trois plus hautes ſont enſemble, & les plus

baſſes pareilienient. C'eſt la même marche à

obſerver quand on eſt quatre joueurs ou même
deux.

• ' • * ' " • • • •

4°. Jouant à ſix perſonnes, celui qui ſera

au milieu donnera à couper à celui qui ſera au

|

jouera contre lui.

5•. Celui qui aura la plus haute carte choi

ſira de faire ou non, attendu qu'étant ſix per

ſonnes, il y en a qui trouvent de l'avantase

de faire, & d'autres non ; cela étant à la diſ

crétion de celui qui aura coupé la plus haite.

Celui qui ne donne pas, eſt celui qui doit

marquer le jeu. -

6°. Celui qui ne fait pas, prendra la craie

pour marquer ſur la table le nombre des

Ordinairement à ſix l'on marque trente-cinq

marques , & à quatre & à deux, l'ordinaire

eſt de vingt-un. Néanmoins, le tout dépend

de la volonté des joueurs.

| 7°. Celui du milieu qui fait , étant ſix

joueurs, donnera cinq cartes à ſa volonté,

ſavoir : par une, deux, trois, quare, ou

cinq , mais il eſt à remarquer qu'il faut qu'il

donne toujours durant la partie, de la ma

nière qu'il a'conimencé ; & ainſi chac n des

autres donnera à ſon rang , ainſi qu'il eſt dit

ci-deſſus. -

8°. Jouant quatre perſonnes, celui qui a

les plus bailes cartes eſt obligé de faire, &

l'on coupe de travers, afin qu'il n'y ait pas une

primauté d'un côté ou d'autre, laquelle pri

mauté eſt fo,t avantageuſe.

9°. Si celui qui dcnne les cartes par inadver

tan :e en retourne une du côté de ſon adver

ſaire, il lui ſera marqué trois marques par

ſa partie , mais ſi d'aventure la ca te venoit

à ſe retourner de ſon côté, il n'y a point de

marque ; & s'il ſe trouve des cartes retournees

dans le jeu, reconnues par la compagnie, il

| lui ſera encore marqué trois marques.

13°. Qui manque à donner, de la même

façon qu'il a déjà donné, il lui ſera marqué

trois marques par ſa partie ; & s'il arrivoit,

| par le haſard , qu'il en donnât ſix pour cinq,

il lui ſera encore marqué trois marques , & cn

lô a juſqu'au nombre de dix cartes, qu'il

*

milieu de l'autre côté de la table, & qui

marques qui ſera accordé par la compagnie. .
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mettra dans l'écart, & continuera à donner

ainſi qu'il avoit donné par ci-devant.

1 1°. Qui joue devant ſon rang relevera ſa

carte, & lui ſera marqué trois marques.

12°. Qui renonce à la couleur que l'on lui

jette, perd la partie.

13 °. Qui compte Rome, village, double

ningre, & qu'il ne l'ait pas ; quand il eſt

reconnu , perd la partie.

14?. Qui joue avec ſix cartes , perd la

partie.

1 5º. Qui efface une marque de plus qu'il

ne lui appartient, perd la partie.

16". Qui accuſe de trois marques à faux,

perd la partie. •

17°. Pour parfaitement vous donner à en

tendre ce jeu, il eſt néceſſaire d'expliquer ce

que c'eſt que virlicque, double ningre, triche,

village , double Rome , & Rome : la valeur des

cartes, lorſqu'elles ſont jo'n es enſemb'e ,

- ſavoir : l'as vaut onze & emporte le roi , &

ainſi le roi emporte les autres plus baſſes.

" Virlicque, eſt quatre cartes arrivées en une

même main de même façon, comme quatre

as, quatre rois, ainſi du 1eſte, & on a gagné

alors la partie.

Triche, ſont trois cartes de même ſorte

arrivées dans une même main, comme trois

as, trois rois, ou autes cartes au-deiſous.

Double ningre, ſont deux as, deux rois,

arrivés en une même main , ou bien deux as,

deux dix ou deux rois en la place de deux as.

Village , ſont deux dames & deux valets

de même valeur, ou deux dix & deux neufs,

à commencer depuis la dame juſqu'à la plus

baſſe ſuivante ; & double Rome , ſont deux as

ou deux rois arrivés en une même main.

Rome, eſt deux cartes ſemblables au-deſſous

des rois & des as, arrivés dans une même

-

| 18°. La valeur du jeu eſt que, qui a vir

licque gagne la partie, & on efface tous les

acquis.

19°. Triche vaut trois dans la main s'il eſt

d'as ou de rois ; quand tout paſſe, qu'il ne

ſoit pas grugé, il vaut ſix, d'autant que les

as & les rois valent chacun une marque.

2o°. Double ningre vaut trois dans la main,

' quand tout paſſe, & qu'ils ne ſoient point
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grugés ; ſavoir le roi & l'as. Il eſt à remarquer

que quand vous jouerez une des quatre cartes

qui compoſent le ningre , qu'il faut dire en la

jettant, pièce de ningre,& en jouant une autre

Carte ,§ autre pièce ; car s'il arrivoit que

vous euſſiez effacé votre marque ſans avoir

dit pièce & autre pièce, on vous accuſeroit de

la patie, & auriez perdu. .

2 1 °. Village vaut deux en diſant pièce &

autre pièce en les jettant, ainſi que ci-deſſus.

22°. Double Rome valent deux dans la main,

& quand tout paſſe qu'ils ne ſoient point

grugés, valent quatre en diſant en le jettart,

pièce de Rome.

23°. Rome vaut un dans la main en diſant

en le jettant, pièce de Rome.

24°.# eſt une marque à effacer pour

celui qui fait la dernière levée.

25°. Le mot de gruger eſt quand on jette

une ca te d'une ſorte de laqiielle on n'a pas,

& que l'on ſoit contraint de jetter q leſques

as ou rois, ce'a s'appelle gruger, d'autant que

gelui qui les gruge en efface autant qu il en

a marques,

Les as & rois valent chacun un, ainſi qu'il
a été dit ci-deſſus.

R O U E D E F O R T U N E.

Voyez à l'article LoTERIE. (petite )

ROULETTE; eſpèce de jeu d'exercice

† l'on joue debout autour d une machine

aire exprès, diſpoſée en forme de galerie.

C'eſt un jeu de haſard, du reſte très-égal, &

qui re paroît ſuſceptib'e de tromper. .

' On jette une boule blanche ou noire dans

une galerie, d'où, après pluſieurs circuits, &

étant renvoyée de différens côtés, cette boule

s'arrête enfin ſur une caſe de fa couleur , ou

de celle oppoſée , ce qui décide du gain ou

de la perte.

B () U LET T E aux dez. (jeu de la )

Voyez à l'article CoULEURs. (jeu des trois)

R U B A N.

Voyez à l'article JRU DE LA SELLETTE. .

(jeu du)
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S A B O T. (jeu d'écolier.)

Cr sT un morceau de bois rond, qui ſe

termine en poin e, & qu'on fait tourner en le

fouettant dans l : même ſens avec une lanière.

L'adreſſe du joueur conſiſte a entretenir long

tems l'activité du ſabot.

S A G E. (jeu du )

Dans le jeu du ſage, l'on trouve les princi

paux effets de laſageſſe, comme de craindre &

d'aimer Dieu, de ſurmonter l'influence des

aſtres , d'être ferme contre la fortune, d'être

libre & ne s'aſſujettir à rien, & ainſi des autres ;

† chacun ayant appris quelqu'une de ces

elles ruaximes par cœur, le maître s'adreſſant

à celui qui ſera à ſa main droite, & lui de

mandant, que fait le ſage, il faut qu'il diſe

ſa ſentence, comme par exemple, le ſage craint

& aime Dieu ; & après ayant interrogé un

autre ſuivant, celui-là doit dire la ſienne.

Pluſieurs s'interrogent auſſi l'un l'autre avec

pareille obligation, & à la fin, lorſque chacun

peut bien avoir appris les ſentences de tous

ſes compagnons, on les doit redire d'ordre

juſqu'au dernier qui en dit pius que tots

les autres. Ceci a la vraie apparence d'un

jeu, & s'il ſemble trop ſérieux, l'on en

peut faire de plus gais à ſon imitation, en

changeant les paroles & le ſujet.

S A V A T E.

Pour jouer ce jeu, la compagnie s'aſſied

à terre en rond , excepté une perſonne qui
eſte deb 11 nnili & dont la tâche eſtrelte debout all nl1l1eu , OIlt la taCIle C

d'attraper un ſoulier que la compagnie ſe

paſſe de main en main par deſſous les larrets,

à peu près comme une navette de tiſſerand.

(jeu de la )

S

-

S A B O T.

Comme il eſt impoſſible à celui qui eſt debout,

de voir en face out le cercle, le beau du jeu

eſt de lui donner des coups de talon du ſou

lier, du côté qui eſt hors de défenſe.

S A U T S. (jeu des trois )

C'eſt une eſpèce de jeu de force, où celui

qui , en deux enjambées & un ſaut Parcourt

le plus grand eſpace, gagne.

—

SCHNIF-SCNOF-SCN ORUM.

- Jeu de ſociété. -

Voyez à l'article PoULEs. (Jeu de)

*,

sCIENCEs ET ARTs (ja der

Au jeudes ſciences & des arts chacun prend

un nom, &quand ona appellé la théologie, la

philoſophie, l'aſtronomie, la géométrie, &c.

il faut que ceux qui en portent les noms diſent

les définitions d'une telle ſcience ou d un tel

art, ou quelque choſe qui leur appartient,

& ſoit§ gloire & avantage.

Pour épuiſer les eſprits & les mettre beau

coup en peine, il faut appeller chacun plu

ſieurs fois, rendant le jeu un peu long, mais

cela ne peut être pratiqué que par à per

ſonnes qui aient beaucoup d'étude.

s E C R É T A I R E.

Jeu de Société en dialogue.

(le )

| Mademoiſelle D U G A 7 o N.

Eh bien ! il eſt arrivé ! L'avez-vous Vll ?



-

-

:

, S E C R É T A I R E.

Comme il a l'air niais, pour un jeune homme

de ſeize ans ! Qa'il eſt gauche ! Le pauvre

garçon, il a bien fait d'être riche !

Mademoiſelle DE LA HAUTE FUTAIE.

-

" lui donc! ma bonne amie, M. Dubois,

ce digne fils de ſa digne mère ?

Mademoiſelle D U G A L o N.

Juſtement. Madame Dubois , en nous en

parlant, faiſoit comme le hibou de la fable

de la Fontaine.

Mademoiſelle D U B o c A G E.

Je m'attendois à voir un jeune lutin plein

d'eſprit; je crois qu'il a de la difhculté à parler.

Mademoiſelle D U G A z o N.

Non , point du tout : c'eſt qu'il veut graſ

ſeyer. Avez vous vu ſon doigt, comme il eſt

emmaillotté! Je l'ai déjà vu à Paris. Le pauvre

garçon, il a bien fait d'être riche.

Mademoiſelle D U B O C A G E.

A -

Eſt ce qu'il eſt borgne, donc ?

Mademoiſelle D U G A 7 o N.

Non , c'eſt qu'il louche un peu de l'œil

gauche , mais ça re paroit pas quand on le

voit du côté droit. Le pauvre gaçon; il a bien

fait d'être riche. - -

L'abbé P R I N T É M s.

Il ſera comme ſa mère; il n'aimera pas nos

jeux. -
. • •

Mademoiſelle DU Bo cA G E.

, Je l'ai entendu dire deux mots, il ne m'a

pas paru bien ſpirituel. Il eſt comme une boule,

il ſera comme ſa mère.

Madame DE L A R I V I È R E,

Allons, ſilence, s'il vous plaît, Meſde

moiſelles , je l'entends qui vient avec ſon

violon.
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L'abbé P R I N T E M S.

Il eſt donc muſicien ; ce ſera un acteur de

plus pour notre concert de demain.

L'abbé D E s A G N E A U X.

, Bon! Il y a, dit on, huit ans qu'il apprend

à jouer du violon, il n'en fait guères plus que

le premier jour. Le violon eſt un inſtruinent ſi

commun, que je le trouve déteſtable, quand

il n'eſt que médiocre. Il faut un peu exceller

dans cet inſtrument, ſans quoi ce n'eſt pas la

peine de s'en mêler, à moins qu'on ne veuille,

par complaiſance , racler quelques contre- .

danſes dans le beſoin , pour faire danſer.Je

ne ſais ſi c'eſt ma guitare qui m'a rendu en

nemi déclaré du violon ; mais je trouve cet

inſtrument d'une aigreur inſupportable, quand

toutefois il n'eſt pas adouci par une main ha

bile. Le pauvre M. Dubois n'y fera rien; ſon

doigt le gêne beaucoup pour tenir ſon archet,

& c'eſt un grand défaut.

Madame D É L A H A U T E - F U T A I E.

Eh bien! M. Dubois, vous voilà donc venu

voir nos jeux enfantins ? Je croyois que vous

reſtiez toujours à côté de votre manian , a la

voir jouer.

M. Du B o 1 s,

Oui, Madame; mais c'eſt qu'elle perd ; elle ,

eſt de mauvaiſe humeur. On lui a fait un

ſchlem ; & quand ſon jeu va mal, elle me

gronde toujours , elle dit que je me tiens mal,

& j'ai mieux aimé encore venir ici.

Mademoiſelle D U G A T. o N.

Nous ſommes bien flattées de la préférence.

M. D U B o I S.

: Ah # oui : & puis encore c'eſt que je ne peux

jouer là haut du violon, ça les étourdi.oit.

L'abbé DEs A G N E A U x.
-

C'eſt que les joueurs de gros jeu n'aiment

que la cadence du pouce.
r

Mademoiſelle DE LA HAUTE FUTAIE.

Quel air jouez-vous là ?
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Mademoiſelle D U B o cA G E.

C'eſt un air de Péconne ſauvée. Sitôt que

Lubin m'aima d'amour extrême. º

L'abbé D E s A G N E A U X.

Vous ne devriez pas, mon cher ami, jouer

cet air là, il eſt trop difficile; vous l'avez pris un

peu haut; vous devriez le tranſpoſerpour votre

violcn, & vous voyez bien que vous le défigu

rez; vous paſſez toutes ces petites notes d agré

ment. D'ailleurs, vous vous trompez-là :tenez;

il faut pourtant, diſoit ma ſœur, laiſſer un peu

languir ſon ſerviteur ; vous voyez bien que

vous êtes en ſi bémol; laiſſer un peu, il faut un

ſinaturel &un ut dieze; & vous tronquez tout

à-fait ce paſſage-là.

M. D U B O I S,

*

Oh ! que non.

L'abbé D E s A G N E A U X.

Oh ! que ſi. Parbleu! liſez votre muſique.

Mais nous allons jouer un jeu qui ne vous

amuſeroit peut-être pas.Vous avez bien vu

cette grande allée de tilleuls qui partage le

verger, il y a au bout une grande grotte qui

eſt charmante pour faire de la muſique. Il y a

un écho merve lieux ; quand vous ſerez là avec

votre violon , vous croirez entendre une

douzaine d'inſtrumens.

- Mademoiſelle R o s E.

Comme c'eſt couvert , la roſée ne gâtera

pas vos cordes.

L'abbé PR1 N T E M s. .

Enfin le voilà parti, le pauvre nigaud.

L'abbé DEs A G N E AU X.

Meſdames, voulez-vous jouer auſecrétaire?

Madame D U R U Is s EAU.

Oh! il faut trop d'eſprit pour ce jeu-là ;

moi , je n'y jouerai pas.

L'abbé D É s A G N E A Ux.

Eh bien ne le jouons pas.

Mademoiſelle R o s E.

9

Ma's, ma fœur, on écrit ce qu'on veut. En

défigurant ſon écriture, on ne ſait ce qu'on a

écrit. -

L'abbé DES AG N EA Ux.

Eh bien! jouons-y donc.

Madame D U R U 1 s s E A U.

Mais c'eſt qu'on'peut mettre des méchan

cetés.

L'abbé DE s AG N É AUX.

Eh bien! ne jouons pas.

Mademoiſelle R os E.

Mais, ma ſœur, nous ſommes trop hon

nêtes pour y mettre des méchancetés. D'ail

leurs, on n'y met rien qu'on ne diſe en con

verſation , & puis, ces petites méchancetés là,

quand il y en auroit, ne portent pas beaucoup.

L'abbé PRIN T E Ms.

Eh bien ! jouons-y donc.

Le Cheval'er Z É P H 1 R.

Allons, que tous ceux qui veulent jouex au

ſecrétaire levent le doigt.

Madame D U R U I s s É A U.

Allons, je leverai le doigt comme tous les
autres. Bon! voila M. Dubois.

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Eſt-ce que vous n'avez pas fait de la mu

ſique dans le jardin ?

M. D U B o I s.

| Oh! mon Dieu, non. Il fait trop froid ; j'ai

été un peu là haut; le jeu va un peu mieux, je

vais y retourner.

L'abbé PR I NTE Ms.

} Allons, ainſi ſoit il.

M. DUBoIs.
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, écrit
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M. D U B o I S.

Et qu'eſt ce que vous voulez donc fa're de

tous ces cornets avec toutes ces plunies-là.

L'abbé D E s A G N E A U x.

Nous vous le dirons à ſouper.

L'abbé P R I N T E M s.

Enfin, le voilà parti, le pauvre nigaud.

Pour bien jouer au ſecrétaire, il faudroit des

cartes blanches des deux côtés; car un côté ne

ſuffit pas pour écr.re tout ce qu'on veut.
|

L'abbé D E s A G N E A U x.

En voilà ; j'en ai toujours une douzaine au

moins ſur moi dans un petit étui fait exprès.

Il s'agit d'écrire en tête le nom de chaque

joueur ſur une carte. On les met dans un cha

peau que l'on couvre ; chacun tire une carte, il

§ une penſée. On les remet dans le

chapeau , on les tire une ſeconde ſois, & ſur

celle que l'on a priſe, on met encore une

autre penſée; ainſi de ſuite, juſqu'à ce que les

cartes ſoient pleines. Allons , Meſdames ,

prenez vos cartes. |

Mademoiſelle R o s E.

Ah ! l'abbé Printems a la carte de Madame

de la Rivière.

L'abbé D E s A G N E A U x.'

Il ne faut pas dire ça, Mademoiſelle; vous

voyez bien qu'on ſaura que c'eſt l'abbé qui

aura écrit la première penſée qui ſe trouvera

ſur la carte de Madame de§ & s'il

alloit y mettre une méchanceté ?

L'abbé P R I N T E M s.

Ah ! Madame ne prête à aucune méchan

ceté ?

Madame D E L A R I v I È RE.

Vous êtes bien honnête; vous briguez mon

ſuffage pour que je vous faſſe des compli

mens , quand votre carte me viendra.

Jeux familiers.

`,

| Madame D E LA HAUTE - FUTA I E.
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L'abbé P R I N T E :1 s.

Mo : point du toit , vous vous trompez ;
ie ſe,ai bien aiſe d'apprendre mes vérité .
] pp

Mademoiſelle R o S E.

Eh bien ! on vous les dira.

L'abbé P R I N T E M s.

Vous riez, je pari : qve vous avez ma ca te;

ſi la vôtre me paſſe, je n'en ſouviendzai.

· L'abbé D E S A G N E A U X.

l Surtout, Meſdames, ne montrez pas vos

carte, en les prenant, ui en les remettant. La

première fois que nous y jouerons, j'aurai des

ga-ds étuis pour me tie les cartes, comme

dans la roue d'étourderie.

-

Vous êtes un fameux faiſeur de carors; je

veux vous donner de l'occupation : il faudra

que vous me faſſiez une toilette entiè1e en

CaItOIl.

Madame D E L A R I v I È R E.

| Et moi, je vous demanderai une petite

commode en carton auſſi.

Mademoiſelle DU R U I s s E A U.

/

Moi, je me contenterai d'une chiffonnière.

Mademoiſelle R o s E. .
\

-

-

Je voudrois une petite† caſe pour

ettre toutes les bobines de mes foies de diffé

fentes couleurs ; vous ne me refuſerez pas ça,

i'abbé ?

L'Abbé D E s A G N E AU X.

Oh ! mon Dieu, non.

L'abbé PRINTE Ms.

Moi , je te demanderai un porte-feuille &

un petit étui pour porter toujours ſur moi au

moins une douzaine de cartes, ça n'eſt pas trop.

- T
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Mais comme je vois que tu as beaucoup de

pratiques, je te conſeiile de prendre un ou , eux

garçons cartonniers pour t'aider , ſinon , tu

n'auras plus le tems de faire des charades, des

bouts-rimés, des chanſons & des comédies ;

mais continuons notre jeu.

Mademoiſelle DU RU Is sE AU.

Allons, Mademoiſelle; je ne veux pas qu'on

regarde ce que j'écris , non, vous ne le verrez

pas.

Madame DE LA HAUTE-FUTAIE.

Finiſſez donc, ma fille, c'eſt maihonnête ce

que vous faites-là. -

Mademoiſelle DE LA HAUTE - FUTAI E.

Mais, maman, vous avez bien fait voir

votre carte à l'abbé des Agneaux.

Madame DE LA HAUTE-FUTAIE.

Eh bien ! j'ai eu tort , ma fille. Tout le

monde a-t-il écrit? Qu'onraſſemble les cartes,

& qu'on paſſe le chapeau.

Mademoiſelle D U G A Z o N.

Mais Mademoiſelle du Bocage a fraudé,
elle n'a rien écrit.

Le Chevalier Z É P H I R.

Les cattes ne ſe rempliront pas vîte commeça.

Mademoiſelle D U B o c A G E.

C'eſt ma carte que j'avais ; qu'eſt-ce que

vous voulez que je mette deſſus.

Le Chevalier Z É PHI R.

C'eſt égal ; on écrit ce qu'on veut. Bon !

voilà-t-il pas encore M. Dubois. Eh ! mais,

mon Dieu , je crois qu'il a du vif argent dans

les pieds ! Ii n'eſt pourtant pas bien vif. Il ne

fait que monter & deſcendre.

L'abbé D E s A G N E A U X.

Ah ! faites nous grace de votre violon, s'il

vous plaît. Qu'il eſt complaiſant, il redouble !

Bon ! voilà le chevalet caſſé ; c'eſt bien ſait.

- M. D U B o I S.

C'eſt bien vilain de vous réjouir du mal

heur d'autrui. Oh ! j'en ai encore un autre là

hait dans ma boîte, & puis ſi je le caſſois

encore, j'en trouverois peut-être à acheter dans

le village.

L'abbé D E s A G N E A U X.

Oui , croyez moi, allez-en acheter tout de

ſuite une douzaine.

L'abbé P R I N T E M s.

Enfin! le voilà parti, le pauvre nigaud ?

Mademoiſelle D U R U I s s E A U.

Mais nous n'allons pas trop vîte, au moins,

Meſdames ; ſavez-vous qu'il eſt bientôt huit

heures? Nous n'avons plus guères qu'une heure

& demie avant de ſouper, & ſi M. Dubois

vient toujours nous interrompre comme ça,

nous n'aurons pas fini.

L'abbé D E s A G N E A U x.

Ayez ſoin, s'il vous plaît, Meſdames, de

mettre trois points après ce que vous écrirez,

afin qu'on diſtingue les différentes phraſes,

qui quelquefois ſe ſuivent, & qui ſouvent ſe

contrediſent.

Madame D E L A R I v I È R E.

Mais les cartes doivent être bientôt remplies.

Mademoiſelle DU G A T o N.

Je crois qu'elles peuvent faire encore un
tOUlf.

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

J'ai eu , tout-à-l'heure , bien de la peine à

lire la carte qui m'étoit tombée ; il y avoit une

phraſe écrite en points.

Mademoiſelle D U R U I ss E A U.

On ne reconnoîtra pas cette écriture-là.
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Le Chevalier Z É P H I R.

, • - * - -

Voilà t-il pas encore notre ami M. Dubois?

mais c'eſt inconcevable ? -

L'abbé P R I N T E M s.

Et d'où diablevenez-vousdonc ? Vous n'avez

donc pas été acheter un chevalet ?

M. D U B o I S.

Il fait trop noir ; j'irai demain matin.

Madame D E L A R I v I È R E.

Qu'eſt-ce que vous avez : Eſt ce qu'il vous

eſt arrivé quelque choſe dans le ſallon ?

M. D U B o I s.

Dame! voyez donc, ce n'eſt pas ma faute.

L'abbé P R I N T E M s.

Vous avez fait quelques ſouiſes

M. D U B O I S.

M. de la Rivière & M. de la Forêt faiſoient

une partie d'échecs: j'ai paſſé à côté d'eux, &...

L'abbé P R I N T E M s.

Et vous avez renverſé tout leur jeu par terre,

n'eſt-ce pas ? Vous ne regardez pas à ce que
vous faites.

Madame DE LA RI v I È R E.

Votre maman vous a ſûrement grondé ?

M. Du no1s.

Oh! mon Dieu, non. Elle a ri comme une

folle, & ça faiſoit endêver M. de la Rivière ;

ils ſe ſont un peu querellés ; ces meſſieurs ra

maſſoient les pièces de leur jeu.

L'abbé P R I N T E M S.

Et vous avez marché deſſus, vous en avez

eaſſé quelques-unes. |

|

>
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M. D U B O I s.

Non, point du tout, j'ai voulu les éclairer...

| L'abbé P R I N T E M s.

Et vous avez éteint la lumière.

M. D U B o I s.

Non.J'ai brûlé un peu les cheveux de M. de

la Forêt; mais ce n'eſt rien que ça, ils repouſ

ſeront.

Mademoiſelle D U R U I s s E A U.

Ah! oui : ils repouſſeront. Il porte perruque.

M. D u B o 1 s.

Dame ! Eſt-ce que je ſavois qu'il portoit

perruque, moi ?

Madame D E L A RI v I È RE.

· Tenez, vous devriez aller vous réconcilier

tout de ſuite avec eux , car vous nous empê

chez de jouer.

M. D U B o I s.

Mais ils me gronderont, car ils diſent que

je ne fais qu'aller & venir.

Mademoiſelle R o s E.

Ils n'ont pas tort, mais c'eſt égal; allez tou

jours, il ne faut pas laiſſer vieillir la rancune.

L'abbé P R I N T È M s.

Enfin, le voilà parti, le pauvre nigaud ?

Madame D E LA HAU T E - FU TAI E.

'abbé, tirez la clef en dedans, il ne pourra

plus rentrer; car, ſans cela, nous ne finirons

pas

L'abbé P R I N T E Ms.

Qu'Ily revienne, à préſent, il trouvera à qui

parler.

Mademoiſelle DE LA HAUTE FUTAIE.

Attendez donc , je n'ai pas encore fini

T 2
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d'écrire , je ne ſongeois qu'à la perrºque de

ce rauvre M. de la Fo êt : c'eſt bien déſa

gréable, au moins ; ſ , avoit été un bonnet

de gaze !....

L'abbé D E s A G N É A U X.

Allons, quand toutes les cartes ſeront ra

maſi es, il faudra les lire. Chevalier, il faudra

vous charger de ce ſoin, parce que vous ne

connoiſſez pas nos écritures. Paix-là ! voilà

et core M. Dubois que j'entends; ne diſons
I i -ll.

M. DU B o I s, frappant en dehors.

Mais c'eſt ſingulier ; ils ont retiré auſſi la

clef du ſallon. Y a-t il quelqu'un là ? Où ſont

ils donc allés ? Je le dirai à maman, qu'on ô.e

les clefs partout. • -

L'abbé D E s A G N E A U x, bas.

Taiſez vous donc, Mademoiſelle Roſe, il

vous entendra rire.

M. D U B O I S.

Oh ! vous croyez m'attrapper : j'entends

bien rire Mademoiſelle Roſe , je ſais bien ce

que je ferai , je m'en vais retourner au ſallon

pat l'autre eſcalier , la clef de l'autre porte y

ſera peut-être.

L'abbé D E S Ac sEAux

Allons, liſez les cartes, Chevalier, car il eſt

tard. Je vous ai engagé, Meſdames, à vous

mettre dans la ſalle à manger, parce que, pour

jouer au ſecrétaire, il faut une grande table

où tout le monde puiſſe écrire à ton aiſe.

Le Chevalier Z É P H I R.

Voici la carte de Madame de la Rivière :

écoutez bien, s'il vous plaît.

Beaucoup de bien & point de mal.........

Trois points. C'eſt le ſentiment général.........

Trois points.

Mademoiſelle R o s E.

· Pºſte! ce ſont des vers. L'abbé des Agneaux

en aura fait quelques-uns.

L'abbé D E s A G N E A U X.

J'ai trouvé le premier fait, j'ai fait le ſecond.

Mais il ne faut pas dire ce qu'on a mis , ri

faire des réflexions. Continuez, Chevalier ; ce

n'eſt pas la peine de dire : trois roints , il ſuffit

de faire une petite pauſe, pour qu'on voie ie

changement de phaſe.

Le Cheva'ier Z É P H I R continue.

Toutes les vertus de l'âge mûr.... Tous les

talens & les agrémens de la jeuneſſe.... De

l'eſprit ſans prétention.... Du jugement ſans

oſtentation..... He-reux ion mari !... Heureux

ſes amis !

Madame D E LA RIVI È R E.

Je ſuis confuſe de tous vos complimens; je

les prendrois volontiers pour des leçons, ſi je

n2 connoiſlois votre indulgence. On voit bien

que ma carte n'eſt pas venue juſqu'à moi.

Le Chevalier Z É P H I R.

Madame de la Haute - Futaie. Aimable

maman... Ah ! je reconnois l'écriture de Ma

demoiſelle de la Haute-Futaie.

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Point de réflexions , on l'a dit ; continuez.

Le Chevalier Z É P H 1 R.

Aimable maman... D'une charmante fi le....

Heureux cent fois l'amant qu'hymen feroit

entrer dans ſa chère famille...

-* Mademoiſelle R o s E.

Ce ſont encore des vers.

Le Chevalier Z É P H I R.

C'eſt bien dit... Pas trop bien écrit...

Mademoiſelle D U R U I s s E A U.

Eſfectivement, je ne pouvois pas iire.

Le Cheva'ier Z É P H I R.

Ces Meſſieurs ſe font rire... Je reconnois

| --- --
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l'écriture du modeſte auteur que je ne croyois

I as en état de faire des ver，. Il continue. Qui
peut ies contred re ?... Meſſieurs , en vérité,

vous avez bien de la bonté. Oh! c'eſt ſûrement

la maman ! Mais je ne connois pas ſo» écri

ture. Paſſens à la carte ſuivante.

Mademoiſelle du Ruiſſeau. Modeſte en ſon

cours... Timide en ſes amours... Elie eſt char--

mante... Q and elle n'a pas la migraire...

Heureux qui n'eſt point ſujet à cette vilaine

maladie... Prudent qui ne la feint pas quand il

ne l'a pas.

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Ma bonne amie, voilà des coups de Fatte

ſur votre migraine. -

Mademoiſelle D U R U I S S E A U.

| Quand je vous ai dit que ce jeu étoit mé

chant ! .

Le Chevalier Z É P H I R.

Il pourroit bien vous donner la migraine,

«e jeu là. Il continue. Malade ou non, elle eſt

charmante... Surtout quand elle danſe ou bien

quand elle chante. -

L'abbé Printems. Ah ! voyons un peu. Gro

teſque en ſes idées.... C'eſt un bon enfant....

On dit qu'il aime les dames.... C'eſt de ſon

âge... Il aime le badinage... C'eſt de ſon âge...

Il chante un peu faux... Ça lui eſt égal, pourvu

qu'il chante.

Mademoiſelle Roſe. Charmante Roſe... Qui

n'eſt écloſe que pour Lubin... Ah ! at ! qu'eſt

ce que ça veut dorc dire : Il continue. Le zéphir

careſſe la roſe... Le papillon auſſi... Zéphir &

papillon ont des goûts ſemb'ables. .. Leurs

goûts ſontbons.. Ils ſont quelquefois volages...

'l'outes les fleurs ambitionnent les careſſes du

zéphir, & e les rendent jalouſe la roſe... Ce te

carte prêteroit à faire des réflexions.

M2demoiſelle Ro s E.

Ma's elles ſont défendues. Vous ſavez qu'il

eſt ordonné de déchirer les cartes, quand elles

ſont lues ; ainſi ne gardez pas la mienne, s'il

vous plaît.
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Le Chevalier Z É P II I R.

Mademºiſelle de la Haute-Futaie. E'e eſt

bien jeune, .. C'eſt un bon défaut. .. On s'en

corrige tous les jours. .. Eile eſt un peu cau

ſeuſe. .. Elle eſt un peu indiſcrette. .. C'eſt

qu'elie eſt la franchiſe mêm2... Elle s'en cor

rigera. .. Ainſi ſoit il.

Mademoiſe.le du Gazon., La raiſon même...

La complaiſance même... Sérieuſe avec les per

ſonnes âgées... Enjouée avec les jeunes gens...

E le joue, par honnêteté .. aux je x de Madanie

Dubois... On connoît bien là ſon bon carac

tère.. E le voudroit que vous euſſiez dit vrai.

M. des Jardins. Il joue bien aux quilles...

Sans vanité, il joue m'eux que le chevalier...

Ah! c'eſt bien vrai. Il continue. Il n'a pasgrand

mérite à le ſurpaſſer... Ah! c'eſt bien vrai. Il

continue. Quand ſe mariera t il do c?... Quand

il voudra... Quand l'amour voudra... Attrape

qui pe it... Malheureux qui eſt pris.

Mademoiſelle du Bocage. Rime avec ſage...

C'eſt la rime avec la raiſon... E le devro tb en

épouſer M. des Jardins... Que ne ſont ils unis

enſemble !... Patience donc... Le tems eſt un

rand maître... Les mariages ſont écrits a 1

ciel !... Sur des nuages que le moindre vent

diſlipe.

Mademoiſelle R o s E.

Et la carte de l'abbé des Agneaux, où eſt

elle ?

Le Chevalier Z É P H I R.

Il ne reſte pius que celle-là & la mienne.

M. l'abbé des Agneaux fai bien'es charades....

Encore m eux les vers.... C'eſt un garçon d' ſ

prit.... Il n'eſt† ſi bête qu'il le paroît... Le

compliment eſt court. Il continue. Aime-t il

les dames?...Je n'enſais rien... Il s'accompagne

bien avec ſa guitare... C'eſt dommage qu'il

n'aime pas le v olon , ni la darſe.

Enfin, Meſdames, voilà mon arrêt.

Le Chevalier Zéphir. C'eſt un petit lurin...

Il eſt comme Chérubin... Vous me fa'tes bien

de l'honneur, Meſdames. Il continue. l! eſt bien

incorſtant... Vous vous trompez... Ilaime bien

Mademoiſelle Roſe... Il a bien raiſon... Qu'en

voulez vous dire?... C'eſt ſon âge.
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L'Abbé D E s A G N E A U x.

Voilà qui eſt enfin fini. Otons tous ces

cornets et toutes ces plumes, car il eſt tard,

& on va bientôt mettre le couvert.

, Mademoiſelle R o s E.

Meſdames, il fait un beau clair de lune.

Madame D E L A HAUTE - FUT A I E.

Allons faire un tour dans le jardin, pendant

qu'on mettra le couvert.

( Extrait des Soirées amuſantes.)

S E L L E T T E. (la)

Jeu de Société en dialogue.

M, D U F R È N E.

Ah! je ſuis fâché, mon cher abbé des

Agneaux, que vous n'ayez pas pu venir pro

mener avec nous ; nous nous ſommes bien

amuſés.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Je n'ai pas pu. Vous ſavez bien que je

prépare cette petite illumination pour la fête

de M. B.... La fête ſera fort bien dans ſon

eſpece. Vous connoiſſez bien ce théâtre en

azon, que M. B.... a fait ſur ſa terraſſe, au

out du boſquet : C'eſt-là que commencera

la fête : j'ai tracé le canevas d'un petit drame

relatif à une fête, où chacun de nous impro

viſera. Nous comptons ſur vous.

-"»M. DU FR È N E.

Volontiers ; je ferai ce que je pourrai.

L'Abbé D E s A G N E A Ux.

Après le drame, on fera le tour du jardin,

ui ſera bien lluminé. Croiriez-vous que je

n'ai fait aujourd'hui que couler des lampions ?

Il eſt vrai que les domeſtiques m'aidaient.

M. D U F R È N E.

Vous vous contentiez de préſider.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Point du tout , je travaillois auſſi. Quand

on aura ſait le tour du jardin, du verger &

du bois , on reviendra devant la maiſon tirer

un petit feu d'artifice ; et enſuite on retournera

au boſquet. La ſalle qui eſt au milieu, ſera
· bien illuminée avec des arcades et des colonnes

en lampions, et on danſera là tant qu'on

voudra. º

M. DU FRÈNE.

Cette fête eſt fort bien ordonnée , & les

vers vont couler, Dieu ſait comme.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

J'en ai fait quelques-uns, mais je compte

principalement ſur ceux que Madame de la

Riviere a bien voulu ſe charger de chanter.

M. D U F R È N E. *

Il eſt vrai qu'elle donne une grace infinie à

tout ce qu'elle chante, et ſurtout quand elle

veut bien s'accompagner avec ſa harpe.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Ah ! voilà ces demoiſelles. Vous avez donc

bien joué à ia promenade ? -

Mademoiſelle R o s E.

Nous avons paſſé en revue toutes ſortes

de petits jeux enfantins.

Mademoiſelle D U R U I s s E A U.

Nous avons joué au petit palet dans les

allées du bois.

Mademoiſelle DU G A7 oN.

, Nous avons joué à la main-chaude; mais

l'abbé Printems frappe un peu trop fort. Et

vous auſſi , mon couſin.

M. D U FR È N E.

C'eſt le beau du jeu. Mais je ne frappois
fort † quand c'étoit des Meſſieurs, bien

CIltCIl



r

#

- "A - - V

· nous avons joué à retire-toi de là.

· S E L L E T T E.

Mademoiſelle D U B o c A G E.

v -

J'aime beaucoup le jeu que M. du Frêne

nous a appris. Il eſt tout drôle.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Quel jeu donc , s'il vous plaît ?

Mademoiſelle D U B o C A G E. .

Chacun prend une jarretiere ou un ruban

& en tient un bout. Tous les autres bouts

ſont réunis dans la main de celui qui fait jouer

le jeu. Quand il dit : tirez, il† lâcher ;

& quand il dit :

On eſt ſouvent attrapé , & on donne bien

des gages.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Cejeu reſſemble aſſez à ces petits jeux qu'on

fait jouer aux enfans, où l'on dit : berlingue,

chiquette , ou bien pigeon vole , mouton

vole, &c.

, Mademoiſelle D U R U Iss E AU.

Nous avons joué tant de jeux† que

ourquoi

ça ? Parce que tu as telle choſe et que je n'en

ai pas , parce que tu as un chapeau, & que

je n'en ai pas , parce que tu as des boucles

d'oreilles, & que je n'en ai pas.

: Mademoiſelle R o s E.

Mon Dieu ! que nous avons ri avec toutes

ces petites miſères-là.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Les plus petits jeux peuvent ſouvent amuſer

plus que les grands ; c'eſt ſuivant comme on

eſt diſpoſé.J'ai entendu dire que des perſonnes

de la plus grande diſtinction, et du plus grand

génie, avoient joué à la pouſſette, où les,

enfans diſent : digue, dogue, ſavatte; il eſt vrai

qu'ils y jouoient avec des louis. "

Mademoiſelle D U R U I ss E A U.

Nous avons joué fauſſi au Colin- Mail

lâchez , il faut tirer.
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lard ordinaire, & au Colin-Maillard avec une
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Mademoiſelle D E LA HAUTE - FUT A I E.

Le Colin-Maillard avec une canne eſt fort

drôle; mais je ne peux pas y jouer , farce que

je ris trop. Quand on eſt en rond & qu'on

s'arrête , # malheur m'en veut , le Colin

Maillard, qui eſt au milieu, me préſente tou

jours la canne : il fait trois cris différens ; il

faut les répéter, & je ne ſaurois contrefaire

ma voix. -

Madame D E LA HAUTE -FUT A IE.

C'eſt que vous riez toujours.
-

Mademoiſelle D E L A HAUT E - FUTAI E.

Mais, maman, pourquoi me préſente-t on

toujours la canne ? Je crois que ces Meſſieurs

n'attachoient bien le bandeau que quand j'étois
Colin-Maillard.

Mademoiſelle R o s E.

L'abbé des Agneaux nous avoit promis de

nous apprendre tous les jeux de Colin-Mail

lard , & il l'a oublié, il n'a pas tenu ſa parole.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

La faute eſt aiſée à réparer. Il n'y a plus que

le Colin-Maillard à la ſilhouette, que vous ne

connoiſſez pas; nous pourrons y jouer ce ſoir ;

on ne peut y jouer qu'à la lumière.On place

quelqu'un dans l'enfoncement d'une fenêtre ;

on tire bien le rideau devant lui ; on le tend

bien, comme ſi on vouloit faire voir la lanterne

magique. A une certaine diſtance du rideau,

on met une table, & toutes les lumières deſſus.

Chacun paſſe à ſon tour entre le rideau & la

table, en faiſant des grimaces & des con

torſions riſibles, pour ſe défiguret; & il faut

que celui qui eſt derrière le rideau devine

qu'eſt-ce qui paſſe.

L'Abbé P R I NTE Ms,

Leshommes mettent quelquefois desbonnets

de femmes & des mantelets, pour n'être pas

ICCOIlIlllSs -
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Le Chevalier Z É P H I R.

J'ai vu quelquefbis auſſi des jeures gens

monter à carif )urchon l'un ſur l'a itre , pour

aſſer devant le rideau. J'ai paſſé bien des

§ à re pas jouer d'autres jet x, tant il eſt

-amuſant quand on eſt une fois en train.

Madame D E L A R I v I È R E.

Sait on où eſt M. de la Rivière ? Pourquoi

donc n'eſt il pas venu à la promenade ?

- Mademoiſelle R o s E.

roiriez vous, Madame , qu'ils n'ont pas

quitté le billard depuis le dîner. Ils ont voulu

faire une partie ce matin , ils n'ont pas pu. Ils

ont Tailé tout leur tems à chercher la bille

rouge que M. Dubois avoit perdue : ils l'ont

enfin trouvée ſur le grand ſopha qui eſt dans

la grotte au bout de l'allée de tilleuls.

Madame D E L A R I v I È R E.

Ils ont bien réparé le tems perdu, s'ils ont

joué au billard depuis le dîner.

L'Abbé P R I N T E M s.

ls y jouent encore à la lumière.

Mademoiſelle D U R U I s s E A U.

C'eſt ſingulier, comme ce jeu attache. Mais

eſt-ce que les femmes ne pourroient pas y

jouer ? #

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Pardonnez-moi ; j'ai vu pluſieurs femmes

` a la campagne qui y jouoient fort bien. Nous

voilà tous réunis ; il ne viendra plus perſonne.

L'Abbé PR 1 N T E M s. .

On cherche partout M. Dubois ; on ne ſait

ee qu'il eſt devenu.

Madame E E L A HAUTE-FUTAIE.

- l Madame du Ruiſſeau, Madame du Frêne

& M. des Jardins, tont un brelan avec M. B....

& Madame Dubois. -

| Ma'ame D E L A R I v I È R E.

Ce pauvre M. B.... s'am iſeroit peut-être

b'en de nos petits jeux, car il eſt gai ; mais

il faut qu'il tienne c mpagnie à ſon monde.

Voilà ce que c'eſt que d'etre maître de maiſon;

on ne fait pas tout ce qu'on aimeroit le mieux.

L'Abbé D E s A G N E A Ux.

Meſdames, ſi vous voulez, nous allons

jouer à la ſe lette.

Madame DE LA HAUTE- FUT A1E.

Volontiers.

L'Abbé D E s AGNEAUx.

Mais il faut un petit tabouret pour aſſeoir

le coupable dans le milieu de l'appartement.
/

L'Abbé P R I N T E M s.

En voilà un.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Eh bien ! commence par t'en ſervir. Je

vais faire le tour , & je demanderai à chacun

de quoi on t'accuſe , chacun me dira bas à

l'oreii.e de quci on te croit coupable.

Mademoiſelle R o s E.

Mais l'abbé, vous n'y penſez pas ; vous

n'avez point un air pénétré de vos fautes ; on

ne vous Prendroit jamais pour un criminel qui
eſt ſur la ſellette.

Le Chevalier ZÉ P H I R.

Vous allez l'intimider, Mademoiſelle ; j'ai

peur qu'il ne pleure, il attendriroit ſesjuges

L'Abbé P R I N T E M S.

Qu'il eſt glorieux pour moi d'être aux pieds

d'un pareil tribunall Le plaiſie de vcir mes

juges efface en moi le chagrin d'avoir commis

toutes les fautes qu'on pourroit m'imputer.Je

ne ſuis point couvert de chaînes ; mais je n'ai

point envie d'échapper à mes juges ; s'ils me

chaſſoient de leur préſence, pourroient - ils

- m'infliger
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m'infliger un châtiment plus ſenſible à mon !

cœur !

Labbé D E s A G N E A U X.

M. l'abbé plaiſante, je crois.

Mademoiſelle R o s E.

Mon Dieu! quelle voix formidable ! Ah !

l'abbé, j'ai peur pour vous. Voyez comme

il fait ſemblant de trembler. Oh ! le malin

criminel. -

L'abbé DEs A G N E AUx.

Vous voyez vos juges & vos accuſateurs.

L'abbé PR 1 N T E M s.

Et peut-être mes complices.

- L'abbé D E s A G N E A U x.

On ne peut pas l'empêcher de railler; qu'en

penſe la cour ? -

Mademoiſelle R o s E.

La cour lui fait grace.

L'abbé DE s A G N E AU X.

Vous êtes ſur la ſellette, parce qu'on vous

accuſe de chanter faux. Qu'eſt-ce qui vous a

accuſé de ce que je vous reproche-là ?

L'abbé P R I N T E M s.

Vous ſavez que je chante faux

Sans meſure ni cadence ; l

Mais ſi vous blâmez mes défauts,

Louez ma complaiſance.

C'eſt Madame de la Rivière qui me fait un

reproche ſi ſenſible; parce que Madame chante

à ravir, elle croit que tout le monde doit lui

reſſembler.

-

L'abbé D É s A G N E A U x.

Non : c'eſt Madame de la Haute-Futaie. La

cour exige que vous payiez un gage. On vous

accuſe d'être pareſſeux. - ,

· Jeux familiers.
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C'eſt peut-être vous, mon maître, parce

que je n'ai pas voulu reſter aujourd'hui avec

vous, pour faire des lampions, & que j'ai

mieux aimé aller me promener avec ces de

moiſelles.

L'abbé D É s A G N E A U x.

Non : un gage , c'eſt M. du Frêne. On vous

accuſe de n'avoir point un air pénetré de vos

fautes, & c'eſt une preuve que vous n'avez

pas envie de vous corriger.

L'abbé PRINT E M s.

Oh! ceci n'eſt point difficile à deviner ;

c'eſt Mademoiſelle Roſe.

L'abbé D E s A G N E A U x.

Juſtement. Allons, Mademoiſelle Roſe,

mettez vous ſur la ſellette; je vais faîre le tour,

& recevoir les accuſations contre vous.

L'abbé PR IN T E Ms.

Me voilà devenu juge à mon tour. Made

moiſelle, vous riez bien fort ; profitez des

leçons que vous me donniez il y a un inſtant.

Le Chevalier Z É P H I R.

Oh ! nous vous tenons. On en va dire de

belles ſur votre compte.

L'abbé D E s A G N E A U X.

· Mademoiſelle, oh vous accuſe d'être gour
mande.

Mademoiſelle R o s E.

Ah ! par exemple, voilà une vraie calom

nie ! Je ſuis la ſobriété même , je ſais mon

Vadé par cœur, & je n'ai pas oublié que fille

qui eſt ſur ſa bouche manque à ſon devoir.

Or , je n'ai point envie de manquer à mon

devoir. C'eſt le chevalier qui a fait cette

calomnie, parce que je lui ai volé ce ſoir

une groſſe pêche qu'il vou'oit manger tout

ſeul comme un vilain gourmand. -

*

L'abbé D E s A G N E A U x.

Non ; ce n'eſt pas lui. . - -

V -
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Mademoiſe'le R o S E.

Qui donc ? . - -

L'abbé D E s A G N E A U x.

1 54

On n'eſt pas obligé de nommer toujours

qui , car , a'ors, il faudroit bien deviner la

dernière perſonne : il ſuffit de vous aſſurer

que ce n'eſt pas le chevalier qui vous accuſe

d'être gourmande.

Le Chevalier Z É P H I R.

Donnez un gage, ma belle demoiſelle; on

vous apprendra à me ſoupçonner de faire des

calomnies.

L'abbé D E s A G N E A U x.

On vous accuſe de n'aimer perſonne. C'eſt

un grand crime que l'indifférence.

Mademoiſelle R o s E.

Oh ! pour celui là, c'eſt le chevalier.

L'abbé D E s A G N E A U X.

Pourquoi ſerait-ce le chevalier ?

. Le Chevalier Z É P H I R. A -

C'eſt vrai ; c'eſt moi.Vous voyez bien que

je ne fais que des médiſances , & non des

calomnies. Je vais me mettre ſur la ſeilette.

Mademoiſelle D U R U I s s É A U.

Je crois entendre une voiture dans la cour.

Que venez - vous nous apprendre , M. des

Jardins ? -

M. D E s JA R D I N s.

Une hiſtoire affreuſe qui vient d'arriver.

Madame Dubois part à l'inſtant pour Lagny ;

c'eſt ſa voiture que vous avez entendue.†

ſavez bien qu'on cherchoit partout ſon fis,

& qu'on ne ſavait ce qu'il etoit devenu. Il a

§ aller à Lagny, perſonne n'a voulu l'ac

compagner.

L'Abbé P R I N T E M s.

Je n'ai pas voulu y aller. Comme il eſt très
- ^

s I A M.

gâté ; & qu'il d t ce qu'il veut, j'ai eu peur

qu'il ne diſe : combien vaut l'orge ?

M. D E s J A R D I N S.

Il y eſt allé tout ſeul en ſecret, & il a

lâché cette malheureuſe phraſe.Tout le mor.de

s'eſt attroupé pour le plonger dans la fontaine :

il s'eſt ſauvé chez un aubergiſte, qui a fermé

ſes portes.Cet homme, voyant qu'il étoit de

la connoiſſance de M. B..... lui a envoyé un

exprès pour lui apprendre cette nouvefle. La

† eſt, dit on, encore à la porte de

'auberge; ils feront ſentinelle toute la nuit,

& l'attendent quand il ſortira. Madame Du

bois eſt allée le rejoindre : je lui ai conſeillé

de le faire ſortir de nuit, habillé en fille, &

de l'aller attendre avec ſa voiture, ſur le

chemin. -

L'Abbé P R I N T E M s.

Cette hiſtoire eſt affreuſe. Nous en ſau

rons les ſuites demain.Mais on ſonne, allons

ſouper. - 4

(Extrait des Soirées amuſantes. )

S E N T E N C E S. (jeu des )

Au jeu des ſentences on joint des marques

de quelque animal ou d'autres choſes cor

porelles qui s'y rapportent, tellement que c'eſt
une eſpèce d'emblême, comme ſi l'on diſoit :

Une charrue conduite par un laboureur mon

tre, que le travail eſt un tréſor à l'homme ; ou

bien, un loup dévorant une brebis peut ſigni

fier, qu'il y en a qui pour leur profit ne regardent

point au dommage d'autrui. L'on en peut de

même inventer beaucoup d'autres ; or, il eſt

beſoin de retenir tout cela, & quand le maître

vous int rrogera ſur la marque d'un autre, il

' faut que vous en diſiez auſſitôt la ſentence :

mais ce jeu eſt de ceux qui reſſemblent à des

leçons.

S I A M. (jeu des quilles de)

On a, comme au jeu de quilles ordinaire,

neuf quilles qu'il faut tâcher d'abattre; la

différence de ce jeu de Siam , c'eſt que la

boule n'eſt pas ronde, mais qu'elle eſt preſque

-
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plat & à ran coupé, en ſorte qu'elle roule

iur ſon cô é, & qu'elle fait des détours, &

des lignes courbes, qu'il eſt de l'habileté du

jºueur de ſavoir diriger. On ne la jette point

directement contre les quilles , mais ſur le

côte, & hors de, quilles, parmi leſque'les ,

dans un mouvement obliqie , elle ert e &

fait des abxttis en décrivantdes lignes cou.bes.

On peut fixer l'époque du jeu de Siam à l'ar

rivée en France des ambaſſadeurs dece royaume

de l'Aſi : dans les beaux jours du ſiècle de

Louis XIV.

S I F L E T. (le jeu duſſit ou de la Clef)

A ce jeu, la ſociété s'aſſied en rond. La

perſonne qui doit chercher le ſiflet eſt debout

au milieu. Ordinairement on ſe paſſe le ſiflet

de main en main en chantant

court le furet du bois, Meſdames. Il court , il

court le furet du bois joli, ma s lorſqu'on veut

bien s'amuſer , on prend, pour chercher ,

quelqu'un qui ne ſache pas le jeu ; on lui

, attache le ſiflet derrière l'habit ou la robe ;

& lorſqu'il cherche d'un côté, on prend vîte

le ſiflet & on ſifle : la perſonne ſe retourne

alors précipitamment , & croit l'avoir trouvé

lorſqu'un autre ſifle derrière lui. On peut ſe

d vertir ainſi quelquefois ſort long-tems aux

dépens de celui qui cherche. Au défaut d'un

ſiflet on ſe ſert d'une clef.

SIM I L ITU DE ET DE LA M ÉTA

MORPHOSE. (jeu de la )
º,

Au jeu de la ſimilitude où chacun compare

ſa maîtreſſe à quelque choſe, & en dit la

raiſon , ſur quoi l'on peut repartir agréable

ment ; l'on en trouve un exemple dans ce

livre, d'un eſpagnol, qui comparoit ſa maî

treſſe à une louve, & on lui dit promptement

qu'il ſe devoît réjouir de ce qu'elle étoit de

ce naturel, parce qu'étant le pire de tous ſes

amans, elle ne manqueroit point de le choiſi

our ſon premier favori. Il y a auſſi le jeu de

a métamorphoſe où chacun dit en quel ani

mal, ou arbre, ou autre corps, il voudroit

être transformé ; & quelle transformation il

ſouhaiteroit pour ſa maîtreſſe , de quoi il ſaut

donner raiſon, & il eſt permis à tous les autres

: il court , il
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d'y contredire, ou ſeulement au maître du

je '.

S I N G E. (jeu du)

Voyez à l'article ATTRAPE. (jeux d')

S O L I T A I R E. (jeu du)

Ce jeu eſt ainſi nommé ſolitaire, parce qu'il

ſe joue ſeul. Il eſt compoſé d'un plateau ſur

lequel il y a 37 fiches, ſavoir : trois au pre

mier rang, cinq au ſecond rang, ſept au
troiſième rang, pareillement ſept au quatrième

rang, ſept au cinquième rang, cinq au ſixième

rang , trois au ſeptième rang.

Avant de jouer, on commence par ôter

telle fiche qu'on veut, afin de laiſſer un vide.

L'ordre du jeu eſt qu'une fiche en prend

une autre, lorſqu'elle peut paſſer par deſſus

en droite ligne a un trou vide, comme un

pion prend un pion au jeu de dames, on

prend ainſi au ſolitaire toutes ies ſi hes juſ

qu'à la dernière. La difficu'té de ce jeu eſt de

choiſir juſte les fiches qu'il ſaut ôter pour

finir le jeu par une fiche ſeule, ou pour par

venir à celles qu'on ſe propoſe d'ôter pour

gagner le jeu.

Si par aventure on étoit pluſieurs à jouer

d'autres jeux, & que l'on ſoit trop de monde

pour pouvoir jouer tous le même, ou que ceux

que l'on joue ne plaiſent pas, pour lors on

peut s'occuper à celui ci, en attendant qu'un

autre reprenne ſa place ; & fi, ſuppoſe que

celui qui vient de quitter le ſ litaire, n'a pu

parvenir à ne laiſſer qu'une fiche ſur le jºu,

& qu'il en reſte pluſieurs, c'eſt à celui qui re

prend de tâcher d'en laiſſer moins ſur le jeu

pour gagner ſon camarade ; mais le vrai but

du jeu eſt de n'en laiſſer qu'une.

Ce jeu ſe trouve au magaſin de tabletterie,

rue des Arcis, au Singe vert.

—.

S O U P I R S. (jeu des ) #

L'on dit à tous ceux de la compagnie , qu'il

ne faut plus cacher ſa #. qu'elle ſe

rendroit plus violente par la contrainte , qu'il

V 2
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eſt permis de ſoupirer. Chacun ſoupire donc à

grandes† & en divers tons , & c'eſt en

cette occaſion-là que l'onjoint plutôt les riſées

aux ſoupirs que les larmes. Alors l'on demande

à chacun pourquoi il a ſoupiré ; l'on répond

ſelon ſa§ ie ; l'un dit, parce que j'ai

perdu un procès, l'autre parce qu'il a perdu

ſon père, ſon frère, ſa ſœur ou ſa femme ;

---E-

l'autre parce qu'il ne peut vaincre la cruauté

de ſa m,îtreſſe. Ainſi chacun ayant dit 1'occa

ſion de ſes ſoupirs, ii y en a un qui comrnence

. à ſoupirer & qui dit pourquoi il ſoupire , &

y joint la cauſe des† d'un autre, lequel

doit reprendre cela auſſitôt & y ajouter en

core la cauſe des ſoupirs de quelqu'un.

T

T A B L

T A B L E T T E. (règle du jeu de la)

Os peut jouer, de

ſonnes à ce jeu. '

Chaque joueur a deux fichets.

Il faut deux cochonnets marqués depuis 1

juſqu'à 12, que l'on roule ſur un tableau. -

On multiplie les deux faces qui ſe préſentent

- l'une par l'autre, & l'on met un des fichets ſur

le produit. - | .

Chaque joueur en fait autant, & celui qui

a amene le plus grand produit gagne un point,

qu'il marque avec ſon ſecond fichet, ſur le

bord de la tabiette qui eſt numérotée, & les

autres relèvent leurs fichets , & l'on recom

IIlCflCC• -

C lui qui gagne le premier ſes douze trous,

renº la moitié de ce qui eſt au jeu, qui doit

être de 3 jettons parjoueur auxquels l'on donne

la valeur que l'on veut. Celui qui gagne le

ſecond prend les deux tiers de ce qui reſte ;

le troiſième prend le troiſième tiers, & le der

nier ne gagne rien. -

» - -,

On appelle un quarré le produit d'un nom

bre multiplié par lui-même , & telles ſont

toutes les caſes rouges. -

Celui qui amène un quarré marque ſeul

deux trous au lieu d'un, quoiqu'un autre ait

amené un plus grand nombre, mais non

quarre. -

Dans la concurrence de pluſieurs quarrés,

ux, trois ou quatre per

· • »

celui qui a amené le plus grand, marque deux

E T T E.

trous, & les autres n'en marquent qu'un ſeul.

Pour trouver facilement le produit des deux

faces viſibles, par exemple 5 , 7, mettez un

doigt ſur le 5 jaune, & un autre ſur le 7 bleu,

puis deſcendez depuis7 ſur la même colonne,

juſques, & vis-à-vis le 5 jaune , vous trou

verez ſur cette caſe 3 5 , qui eſt le produit de

5 multiplié par 7, ou de 7 multiplié par 5.

Si les 2 cochonmets amènent 9 & 1 1, mettez

le doigt ſur le 9 jaune & l'autre ſur le 1 1 bleu,

& deſcendez ſur la même colonne juſques &

vis-à-vis le 9 jaune, vous trouverez 99 qui eſt

le produit de 9 par 1 1, ou de 1 1 par 9.

Si les deux faces qui ſe préſentent amenoient

le même nombre, par exemple, 8--8, le pro

duit eſt 64, ce ſeroit un quarré qui vaudroit

deux trous.

Ce jeu ſe trouve au magaſin de tabletterie,

rue des Arcis, au Singe vert.

T A R O T S. C'eſt un

jeu de cartes.

(jeu des )

· 1°. Vous obſerverez que les jeux de cartes

ordinaires qui ſe jouent en France ſont com

poſés de cinquante deux caites, & ceux des

tarots ſont compotés de ſoixante-dix-huit ;

néanmoins il y en a † vont juſqu'a quatre

vingts & davantage. Le plus ou e moins eſt

indifférent , d'autant que chaque triomphe

porte chacune le nombre, celles de France

·en portent treize chacune, & celles des Tarots
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quatorze. Celles de France ſont diſtinguées

par quatre qui ſont pique, treffle, cœur &

carreau ; & celles des Tarots ſont auſſi divi

ſées en quare différentes, ſavoir : le roi , la

reine, le chevalier, le valet, le dix , le neuf,

le huit, le ſept & le ſix avec l'as d'épée, au

tant de bâtons, autant de coupes & autant de

deniers. Le tout fait cinquante fix ca tes ; &

le ſurplus des cartes, on les nomme triomphe,

qui ſont au nomb e de vingt une cartes†
le bateie ur juſqu'à la carte que l'on appelle le

monde. Et vous remarquerez en paſſant que

le fou ſert d'excuſe , & pour donrer à en

tendre ce mot d'excuſe, c'eſt quand une per

ſonne vous jouant une haute carte de triomphe,

ſoit rois, reines, ou quelqu'autre carte que

vous ne puiſſiez pas prendre, vous montrerez

votre fou, vous donnerez une carte de vos

levées, & vous mettrez la carte du f u en la

† de vos levées.Après qu'on a joué toutes

es cartes, celui qui a le plus de levées gagne

la partie.
4

2°. Le premier jeu ſe joue à tant & ſi peu

de cartes que l'on voudra, après avoir con

venu ce qu'on veut riſquer, peu ou beau

coup, à la diſcrétion de la compagnie.

3°. Ce jeu ſe joue comme à la triomphe

forcée ; le fou vaut cinq & ſert d'excuſe,

comme il vient d'être dit ; le monde vaut

quatre, le bateleur auſſi quatre, le roi quatre,

les reines trois, les chevaliers deux , le valet

un, & l'on met au jeu chacun ce qui eſt con

venu par la compagnie ; enſuite vous donne

rez les cartes, vous jouerez comme à la

triomphe, c'eſt-à-dire, que celui qui a le plus

† de rois, de reines , chevaliers, valets,

e monde, le bateleur & le fou gagne. Il faut

compter les points , comme il a été dit ci

deſſus , de la valeur des cartes ; celui qui

comptera le plus gagnera ce qui eſt mis au
jeu. - -

4°. Il ſe joue entre peu & beaucoup de

perſonnes, en cinquante points plus ou moins,

& on donne à chacun douze cartes; le fou

vaut cinq & ſet d'excuſe ; les rois valent

uatre, & l'on compte autant de cartes que

l'on gagne plus que ces douze, contre autant

de points comme il perd de cartes, & s'ils

n'en ont pas pris, il les donne ; & quand ils

en ont pris , on les démarque, & celui qui a

le premier cinquante, gagne, l
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5°. Ce jeu ſe joue encore d'une autre ma

niè e, c eſt à ſavoir que les quatorze cartes,

rois , reines , chevaliers, valets, & le reſte

d'épée , on les appelle la rigueur, & emporte

les autres triomphes de bâtons, coupes &

deniers , & ſe joue comme à la triomphe

forcée, c'eſt-à dire, que n'ayant pas de la carte

que l'on vous joue de deniers , bâtons ou

coupes , vous jetterez de la rigueur & em

porterez 5 mais ſi on vous jette d'une âutre

triomphe & que vous en ayez , vous êtes

obligé d'en jetter, & alors la plus haute l'em

| porte. Le fou marque cinq & ſert d'excuſe.

6°. Il vous ſera loiſible de jouer à tant &

ſi peu de points que vous voudrez; & à tous

ces trois jeux, qui renonce perd la partie.

7°. Otant les triomphes & le fou, on peut

jouer avec ces cartes à toutes ſortes d'autres

jeux qui ſe jouent en France , comme au pi

quet, à la triomphe, au breian, &c.

Autre jeu de cartes des Tarots.

Ce jeu ſe nomme la triomphe forcée, &

ſe joue comme il a été ci devant dit, en tant

& ſi peu de perſonnes que l'on veut , après

avoir convenu de ce que l'on veut jouer,

vous obſerve:ez les règles qui ſuivent :

1°. On donne à chacun de la compagnie

cinq cartes, & l'on ne retourne point les
CarteS. -

2°. Celui à qui il arrive dans cinq cartes le

fou , retire ce qu'il a mis au jeu, de même

celui à qui il arrive dans ſes cartes le bate

leur, retirera ſon enjeu ; celui à qui il arri

vera la force, retirera deux enjeux, & celui

à qui arrivera la carte appellée la mort, empor

tera tout ce qui eſt au jeu, ſans que perſonne

en puiſſe rien prétendre.

3º. S'il arrive que vous ayez en votre main

les deux ou trois cartes ci-deſſus nommées,

vous retirez, comme il eſt dit , ſans que vous

diſcontinuiez à jouer ce qui eſt ſur le tapis.

4°. S'il reſte quelque choſe ſur le tapis

chacun pourſuivra ſon jeu, & celui qui aura

plus de levées gagnera ce qui reſtera au

jeu.

5°. La primauté l'emporte, c'eſt-à-dire ,

que celui qui aura les premières levées gagnera.

6°. Qui renonce perd la partie.
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Autre jeu des Tarots des Suiſſ s.

Avec ces mêmes cartes de tarots les Suiſſes

jouent à trois perſonnes, & donnent toutes

les cartes à la réſerve de trois, que celui qui

donne les cartes prend , & rencarte trois

autes cartes telles qu'il lui plaît. lls jouent ce

jeu en trois partie . Celui qui gagre le plutôt
ce, trois parties emporte ce ,ui eſt convenu de

jouer. Ils font valoir le monde cinq , le ba

teleur cinq, les rois cinq , & de toutes les

quatre façons, les reines quatre, autant l'une

que l'autre , les cheva'iers au'ant les uns

comme les autres, & l'on y joue comme à

la triomphe. Ces triomphes ſont vingt-une
CaT{CS. -

S A v o I R.

1 !. Le Pendu.

13. La Mort.

1. Le Bateleur.

2. La Papeſſe.

3. L'Empereur. 14. La Tempérance.

4. L'Impératrice. 15. Le Diable.

5. Le Pape. 16. La maiſon de

6. L'Amoureux. D.eu.

7. Le Chariot. 17: L'Etoile. -

8. La Juſtice. 18. La Lune.

9. L'Hermite, 19. Le Soleil.

1o. La Roue defortune. 2o. LeJugement.

1 I. La Force. 2 I. Le Mcnde.

Le fou vaut trois & ſert d'excuſe, comme

il a été dit ci deſſus.

T 1 E R s ou du)

Voyez à l'article MÉTAMORPHosEs.

T O I L E T T E. (jeu de la)

Voyez à l'article CURÉ. (le) .

T O T O N. (jeu du)

Le toton eſt un petit morceau de bois, d'os

ou d'iv ire a quatre coins, marqués chacun

d'une lett e, d'un chiffre ou d'une figure , au

travers duquel paſſe un petit bâton, & qu'on

· *

fait tourner , on gagne ou l'on perd ſuivant
la lettre ou le chiffre que préſente le totcn.

Il y a des toons avec plus grand nombre

de faces, & qui varient les jeux & les chances.

On trouve toutes ſort,s de totons en bois ,

en ivoire blanche & de cou eur, au magaſin

du Singe vert, 1ue des Arcis.

T o T O N en dez. (jeu du )

On place de l'argent ou des jettons aux

quels on donne la valeu, qu'on veut, ſus un

des ſix dez qui ſont marques ſur le plateau.

On tourne le toton , & ſi on amène le point

ſur lequel on a placé de l'argent ou des jet

tons, celui contre lequel on joue, paye autant

qu'on a mis au jeu, & il gagne ſi on ne

l'amène point.

Autre manière dy jouer, dans une compagnie

plus nombreuſe.

On tire à qui jouera le premier, & chacun

place ce qu'il veut ſur un des ſix dez qui ſont

marqués ſur le plateau; & lorſqu'il a tourné

le toion, s'il amène le point ſur lequel il a

placé, il gagne tout ce qui eſt ſur le jeu, &

s'il ne l'amène point, le toton paſſe au ſecond,

& ainſi des autres : mais† jouer de cette

façon, il faut que le toton change de main à

chaque miſe, c'eſt-à-dire que chaque joueur

ſoit premier à ſon tour ;† cela la balance

du jeu me ſeroit pas égale : l'on joue autant

de fois qu'il y a de joueurs.

Il faut, avant de commencer, convenir de

la valeur des jettons. -

Ce jeu ſe trouve au magaſin de tabletterie,

rue des Arcis, au Singe vert.

T O U P I E. (jeu d'écolier.)

C'eſt un morceau de bois rond trave ſé par

une cheville de fer, dont la pointe d'en bas

ſert de pivot à la toupie ; & le bout d'en

haut eſt pour retenir la corde qu'on enroule

autour, & qu'on lance avec force contre

terre. La toupie prend alors un mouvement

rapide de rotation, pendant lequel on peut
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la prendre toujours tournante ſur la paume

de la main. On lance auſſi quelquefois contre

un but , contre une autre toupie , ou une

pièce d'argent qu'il eſt difficile d'attraper, mais

qui fait gagner quand on réuſſit. -

T R E N T E - Q U A T R E. (jeu de)

• ' Manière de jouer au jeu de 34.

Il faut, pour cet amuſement, ſeize jettons

numérotés depuis 1 ju'qu'à 1 6 , que vous

arrangez dans la figure ſuivante :

v ! F

- • | I. 2 . 3. 4- -

-- ; | 5 • . 6. 7. 8. |

• • • 9. Io. I I. 12.

*3. I4 15. 16. .

-* - ， , , • - - |

Et pour parvenir à faire 34 ſur tous ſens, |

il ne s'agit que de tranſpoſer les chiffres, en

plaçant le 1 en place du 16 , le 4 en place du

13 , le 6 en place du 1 i, & le 7 en place du

n o dans la figure ſuivante : ' _
-

16. 2. 3. 13. | |

5. I I. Io. 8.

| | | 9. 7. 6. I2.. |

4. I4 I 5. I •
- - • f . - - -- : j 1 !

- - » e - - .. :

| | T R O T T I N.

Jeu de ſociété. · }

Voyez à l'article P oU LEs. (jeux des ,

- - - 1 1 --─.

ſ T7 = TT-T T

, T R O U - M A D A M E. (jeu du)

| On peut s'amuſer à ce jeu dans l'aliée d'un

jardin ou ſur une table. " .

- . >- , , • -， - -

- Il y a des joueurs qui veulent que celui

| qui creve ou qui ſait des points au delà de

| cent, revienne à 5o ; mais cela dépend de la
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Dans une allée il ſant avoir à une certaine

diſtance, crdinairement cont,e un mur, une

ſpèce de peti lerie fait ianche
eſpcc= ge petite galerie faite en pianches , &

compoſée de treize arcades ou potiques dans

leſquelles on eſſaie de faire entrer les boules.

Sur les treize caſes ou entrées de cette ga
"l lerie ſont marqués les chiffres dans l'ordre

ſuivant :

XII , III , VII, IX, V, I, XIII, II, VI,,

|X, VIII , XI. . -

*

On trouve au magaſin du Singe vert, rue

des Arcis , de ces petites galeries en bois

d'ébene, qu'on place ſur une table longue

pour jouer avec treize† gobilles, tâchaut

d'adreſſer dans les caſes convenables.
， • - -

Règles du jeu.— Première maniére.
- - J - -

Il faut avec les treize boules ou treize go

billes faire 3 1 points. Si l'on creve, c'eſt-à-

dire ſi l'on fait plus de points, on perd la

partie , celui qui a crevé , recommence la

partie en jouant à ſon tour. \-

Si le premier qui a joué fait 3 1 points du

premier coup avec ſes treize boules , cela

n'empêche pas les autres de jouer; & ſi chacun

des joueurs faiſoit également 3 1 , ce coup

ſeroit nul , & l'on recommenceroit la partie.

-- : --
Seconde maiilère.

La partie ſe joue en cent points. Si l'on

· creve, on ne gagne pas , mais les points que

l'on a faits de plus que le cent ſe comptent ſur

la partie que l'on recommence.
| | | " • * « -

Troiſième manière.

convention avant de commencer le jeu. .

| TROU-MADAME A REssORT.
, , , ... ! ) (jeu du ) # • • ，

' Ce jeu eſt comme celui ci-deffus, compoſé

- d'une petite galerie avec treize arcades ou
- ! . • - -

portiques , dans† on eſſaie de fairé

entrer une gobille. Cette petite galerie eſt au

) bas d'un plan inchné Le milieu du jeu eſt
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hériſſé de beaucoup de pointes qui ſervent à

faire dévier les boules. Il y a dans le bas, à

chaque côté, un trou dans lequel on met la

gobille, & par un reſſort qui eſt au-deſſous

& que l'on tire aſſis, on fait partir la gobile

qui s'élance avec rapidité dans u e galerie

couverte qui correſpond au trou , elle va juſ

qu'au haut du jeu où elle paſſe par un des

trous, ſoit de celui du milieu , ſoit de ceux

ui ſont à chaque côté , de-là elle retombe en

§ beaucoup de détours parmi les pointes,

& ſe précipite en bas dans une des caſes de la
alerie qui ſont marquées par des chiffres ,

† l'ordre rapporté ci devant.

Règles du jeu du Trou-Madame à reſſort.

- • • \ ' | .

L'on peut jouer deux perſonnes à ce jeu,

ou deux contre deux. - -

La partie ordinaire eſt en ſoixante un points.

Il y a des perſonnes qui le jouent en cent; cela

dépend de la convention des joueurs. L'on

joue avec deux billes, l'une blanche & l'autre

rouge, nommée la carambole. -

Quand on fait partir la bille avec le reſſort,

il faut qu'elle reſſorte par le† du mi

lieu qui eſt le plus grand & en face de la

baſcule , ſi e'le paſſe par-deſſous la baſcu'e,

qui Forte une petite carambole, la bil'e blan

che compte cinq points.

Si la carambole en tombant paſſe par deſſous

la baſcule, elle compte cinq points conime la

blanche, & compte les points de la caſe où

elle va tomber, ainſi que la blanche.

Quand la bille blanche, ainſi que la rouge,

paſſe par deſſous le moulinet, elle compte

dix points. " - -

Quand la bille blanche paſſe par le petit

portique qui ſe trouve dans le cintre par où

la§ paſſe pour ſortir à l'ordinaire, el'e

compte quinze points ; mais ſi pour tâcher d y

paſſer la bilie retombe ſur le reſſort, le coup

eſt paſſé & s'appe'le chou-blanc ; & quoique

ne tâchant point d'y paſſer, ſi la boule re

tombe , le coup eſt également réputé être

joué. -

Si par haſard la bille blanche ou rouge reſte

arrêtée ſur une des pointes ou ailleurs# coup

eſt joué & ne compte rien, quand même il

auroit paſſé ſous la baſcule & le moulinet.

On trouve ce jeu en très - beau bois des

Indes, rue des Arcis, au Singe vert.

-
— --

-- º -

v É R 1 T É s E T C o N T R E-v É R I T É s.

· VÉRITÉS ET CONTRE-VÉRITÉS.

- , , (jeu des ) 7 .)

/ | orEz à l'article B. (j'aime mon amant

par)

| v E R T U S. (jeu des)

· Dans c° jeu, on prend les noms des vertus

intellectuelles ou théologales, & des vertus

morales, leſquelles on diviſe en deux claſſes,
& quand quelqu'un de ceux qui ont le nom

des vertus intellectu les,§ une des mo

rales par ſon nom, comme tempérance, il

|faut que celui qui la repréſente diſe promp

tement vertu morale , & en nomme quel

| qu'autre après , ſoit des morales , ſoit des

idivines, & chacun y répondra de même.

| L'on peut faire une# à part des vices

, contraires aux vertus, leſquels répondront

i encore y étant ſuſcités. -

，

| ------- !

' - v o L A N T. (jeu du)

Le volant eſt un petit peloton de liége,

' rond en deſſous & plat en deſſus. Il y a ſur

le plat de petits trous dans leſquels on fiche

des bouts de plumes, diſpoſés en pointe par
- le
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le haut; on joue au volant avec une raquette.

Deux joueurs, à une certaine diſtance l un de

l'autre, ſe renvoient le volant avec leur ra

quette. -

L'habileté conſiſte à le ſoutenir long tems

en l'air ſans le laiſſe: tomber.

Ce jeu peut auſſi ſe jouer en partie à quatre.

•.. Le jeu de volant n'a pas plus de deux ſiècles

d'ancienneté, car on ſait que le volant & les

raquettes n'ont été inventés qu'à la fin du 15°

ſiècle.

Les règles de ce jeu ne ſont pas faites, &

les joueurs en commençant une partie en

établiſſent à leur choix.

V O L I È R E. (jeu de la )

Jeu de ſociété en dialogue.

Madame D E L A HAUT E - FUTAIE.

Eh bien ! ma fille, on m'a dit que vous

vous étiez trouvée mal.

Mademoiſelie D E LA HAUT E - FUT AI E.

• *

VOui, maman ; nous étions dans la grande

allée du boſqºet, à jouer au volant , avec

Mademoiſeile du Ruiſſeau , M. le chevalier

Zéphir & M. du Frêne, en face de la volière,

M. Dubois eſt venu ſpirituellement....

L'Abbé P R I N T E M s.

Car il ne ſait de quoi s'aviſer.

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Ouvrir la porte de la volière, & ce vilain

hibou qui eſt dedans, s'eſt échappé, & eſt

venu ſe repoſer ſur mon col avec ſes griffes.

J'ai eu une frayeur terrible ; j'ai fait un cri

affreux, & je ſuis tombée évanouie.

Mademoiſelle R o s E.

J'entrembleencore;M. Dubois rioitcomme

un véritable imbécille. Ces Meſſieurs ont vîte

couru chercher un verre d'eau ; ma ſœur a fait

reſpirer l'eau qui étoit dans ſon flacon ; &

quand Mademoiſelle a eu bu un verre d'eau

fraîche, il n'y a plus paru.

Jeux familiers.

V O L I E R E. 1 6 t

L'Abbé D E s A G N E A U X.

J'ai accouru au bruit; j'ai rencontré M. Du

bois qui ſe ſauvoit, je me suis bien douté

qu'il avoit fait un tour de ſa façon Tout le

monde eſt venu, & nous avons tué le h bou

à coups de bâ on, pour, nous venger. Il ne

voyoit pas clair à cauſe du grand jour, il ne

pouvoit preſque pas voler.

Mademoiſelle R o s E.

Nous rous ſommes bien mieux vergés de

M. Dutois , car l'abbé Printems a été porter

le hibou dans le bout de ſon lit, à ſes pieds ;

Madame Dubois ferme toujours ſa porte; &

on ne peut pas aiſément ailer dans le petit

cabinet où couche ſon fils ; mais l'abbé a pris

une échelle, & eſt entré par la fenêtre. Je

voudrois bien ſavoir ce qu'il dira en ſe cou

chant.

- L'Abbé PRINT E M s.

Il ſe fâchera, car il a l'eſprit mal fait.

Madame DE LA HAUTE-FUTAIx.

Voilà pourquoi je n'aime pas toutes ces

petites attrapes-là , dont quelques perſonnes

s'amuſent à la campagne.

M. D U F R È N E.

Il eſt vrai que pour une perſonne qui prendra

bien la choſe, il y en a vingt qui la prendront

mal. Il n'y a pas de tours qu'on ne m'ait

joué.
L'Abbé D E s A G N E A U x.

Et vous en aveL ri ?

M. D U F R È N É.

J'y ſuis accoutumé. Je vais quelquefois à

la campagne chez des vieilles tantes de mon

père, qui font dévotes au-deli de tout ce qu'on
peut s'imaginer, & elles n'ont † d'autres

plaiſirs. On m'avoit prévenu de leurs goûts ;

& j'ai dû bien les contenter, car tous les jours

je me laiſſois attraper.

Mademoiſelle R o s E.

N'eſt ce pas à la campagne de Meſdemoi

ſelles de Franc Aieu ?

X
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M. D U F R È N E.

Juſtement , ma chère coiiſine ; vous avez
A A. • - A -

dîné une fois avec elles, chez nous, à Paris.

Mademoiſelle R o s E.

Ah ! oui : je me les rappelle ; c'étoit un

ſamedi , elles ont été fort courroucées de ce

qu'on avoit ſervi gras & maigre.

M. D U F R È N E.

A leur campagne, le ſoir, après avoir fait

la prière en commun , elles vont fureter à

toutes les portes où elles ont fait des attrapes,

& elles rient comme des bien-heureuſes, q iand

on donne dans le panneau. Comme elles ſont

un peu éloignées de la paroiſſe, le vicaire

vient toutes les veilles de fêtes pour leur dire

la meſſe dans leur chapelle ; & quand la pa

roiſſe change de vicaire, elles s'en conſolent

de leur mieux par l'eſpérance de faire paſſer

en revue tous leurs tours, & d'attraper le

1OlIVCall VCIlUl.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Nous verrons comment M. Dubois s'en

tirera. •A

Madame DE LA R I v I È R E.

Je n'oublierai jamais un tour affreux qu'on

m'a fait une fois. C'étoit dans l'été, & il faiſoit
- - A - -

une chaleur exceſſive, ce qui me fâchoit bien,

car j'ai très-peur du tonnerre, & preſque tous

les jours il tonnoit. Une nuit, je crus entendre

un orage affreux , je n'oſois pas réveiller M. de

la Rivère, qui dormoit profondément. A la

fin, je pris mon parti, & je l'éveillai : il dé

couvrit bientôt la ruſe. Ces Meſſieurs, pour

me faire peur, avoient mis ſur mes fenêtres des

amorces de poudre à canon , ils y mettoient

le feu de tems en tems; & d'autres, qui étoient

dans les greniers, rouloient ſur ma tête de

roſſes boules qui faiſoient trembler le plan

cher. M. de la§ s'eſt levé, & l'orage a

«eſſé.

L'Abbé P R I N T E M S.

Il leur aura peut être jetté† bonne

potée d'eau , & la pluie aura fait ceſſer

l'orage.

Madame D E L A R I v I È R E.

Juſtement. Nous pourriors jouer à quelques

petits jeux nouveaux,† que nous ne ſoyons

pas beaucoup de monde; c'eſt égal.

. L'Abbé D É s A G N E A U x.

J'ai préciſément un jeu à vous apprendre

qui n'exige pas grand monde. Si on étoit trop,

il deviendroit difficile, il fatigue-oit trop la

mémoire de celui qui le fait jouer. Ce jeu s'ap

pelle : la Volière , chacun prend le nom d'un

oiſeau. Ce'ui qui fait jouer le jeu, après avoir

reçu tout bas les noms d'oiſeaux, les dit tout

haut; mais en brouiilant l'ordre, pour qu'on

ne ſache pas quel eſt l'oiſeau que chacun a

choiſi. La première perſonne dit enſuite tout

haut, je donne mon cœur à tel oiſeau; je

confie mon ſecret à tel oiſeau, & j'arrache une

plume à tel autre oiſeau. Allons , Meſdames,

je vais faire le tour, & chacun me dira à l'oreille

e nom d'un oiſeau.

Le Chevalier Z É P H I R.

Moi, je prends le hibou. .

L'Abbé P R I N T E M s. -

Il ne faut pas le dire tout haut; tout le monde

vous arracheroit une plume, & ce feroit autant

de gages que vous payeriez.

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

| ---
*-

A'lons, Chevalier, à votre tour Dites donc

tout bas le nom d'un oiſeau._..-«

Mademoiſelle R o s E.

Oui , mais vous écoutez ; c'eſt fort mal.

Madame DE LA HAUTE - FUTAIE.

Ma fille , vous entendez ce qu'on dit.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Meſdames, j'ai une charmante volière dans

laquelle ſont plufieurs oiſeaux bien différens

les uns des autres. D'abord, un oiſeau bleu.



V O L I E R E.

L'Abbé P R I N T E M s.

Il re doit pas être difficile à nourrir, celui là.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Un colibi, un oiſeau mouche, un h'bou,

un ſerin, un roſſignol , une tourterelle, un

E9rbeau & un coucou. Parlez, Madame de la

Riviè: e.

Madame DE LA RIvI È R E.

•A Je donne mon cœur au ſerin, mon ſecret,

à l'oibleau bleu, & j'arrache une plume au
h.bou.

Mademoiſelle DE LA HAUTE. FUTAI E.

Je donne mon cœur au ſerin, mon ſecret

au roſſignol, & j'arrache une plume au hibou.

Le Chevalier Z É P HIR.

Ah ! le pauvre hibou !

L'Abbé P R I N T E M s.

Je donne mon cœur au coucou.....

Mademoiſelle D U GA7 o N.

Voilà un goût bien ſingulier.

L'Abbé P R I N T E M s. )

Mon ſecret au perroquet....

L'Abbé D E s A G N É A U x.

Encore mieux ; il n'y a pas de perroquet

dans ma volière.

L'Abbé P R I N T E M s.

Eh bien! au col bri, & j'arrache une plume
au malheureux hibou.

Mademoifelle R o s E.

Je comptois arracher une plume au hibou,

Parce que je croyois que c'étoit l'abbé; mais

je vois bien que ce n'eſt pas lui. J'arracherai,

ºn conſéquence, une plume au corbeau ; je
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donnerai mon cœur au ſerin, et mon ſecret à

l'o ſeau-mouche.

Mademoiſelle DE LA HAUTE-FUTAIE.

Je donne mon cœur au roſfignol, mon

ſecret au colibri, & j'arrache une plume au

LOllCOll.

Le Chevalier ZÉ P HIR.

Je donne mon triſte cœur à la plaintive

tourterelle, mon ſecret au corbeau, & j'arrache

une plume à l'oiſeau bleu.

M. D U F R È N E.

Je donne mon cœut à l'oiſeau-mouche, je

ſifle mon ſecret au ſerin, & j'arrache une plume

au co beau.

Mademoiſelle D U R U I s s E A U.

Je donne mon cœur à l'oiſeau-bleu , mcn

ſecret au roſſignol , & j'arrache une plume au

hibou.

Mademoiſe'le D U G A L o N.

Je donne mon cœur au hibou....

L'Abbé P R I N T E M S.

Voilà le premier cœur qui ſe donne à moi.

Mademoiſelle D u G A 1 o N.

" Mon ſecret au colibri , & j'arrache une

plume au roſſignol.

L'Abbé D E s A c N E A Ux.

Madame de la Rivière , vous avez donné

votre cœur au ſerin ; c'eſt Mademoiſe le de la

Haute - Futaie, a'lez l'embraſſer. Vous avez

donné votre ſecret à l'oiſeau bleu , il eſt bien

diſcret, c'eſt Mademoiſelle du Ruiſſeau, allez

lui faire une confidence.Vous avez arra hé une

lume au hibou , c'eſt l'abbé Printems ; allez

† de vous donner un† Mais j'ai

écrit ſur une carte les noms que chacun a pris ;

je vais vous en faire lecture, afin qu'on puiſſe

embraſſer ceux a qui on a donné fon cœur,

faire une confidence à ceux à qui on a donné

ſon ſecret, & demander un sºs .au hibou,

Z.
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& autres oiſeaux à qui on a arraché des

plumes.

Madame de la Rivière,

Madame de la Haute

Futaie,

Mademoiſelle Roſe,

Mademoiſelle de la Haute

l'oiſeau-mouche.

le colibri.

la tourterelle,

Futaie, le ſerin.

Mademoiſelle du Ruiſ - , * •

féau, l'oiſeau bleu.

Mademoiſelle du Gazon, le coucou.

L'Abbé Printems, . le hibou.

Le Chevalier Zephir, le coibeau.

Et M. du Frêne, le roſlignol.

Vous remarquerez, s'il vous plaît, que

Pabbé s'eſt arraché une plume. ' -

L'Abbé PRINTE Ms.

Je l'ai bien ſait exprès , j'ai vu que tout le

monde m'arrachoit des plumes, j'ai voulu faire

croire que ce n'étoit pas moi, & j'ai réuſfi.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

· Le chevalier† ſon ſecret pour lui; &

Mademoiſelle

fon cœur, baiſera ſon pouce.

Madame D U R U r s s E A U.

J'ai oublié que j'avois choiſi l'oiſeau bleu. |

Au reſte, j'aime mieux avoir gardé mon cœur

que de l'avoir donné au hibou, comme ma !
fœur.

- L'Abbé P R I N T E M s.

C'eſt bien vilain de garder comme ça ſon

cœur, tan is qu'il y a tant d'honnêtes per

ſonnes qui s'en co tenteroient bien; mais on

fonne, alions ſouper.

( Extrait des Soirées amuſantes.)

V O Y E L L E S.

Jeu de ſociété en dialogue.

t les cinq )

Madame de la Rivière , l'abbé des Agneaux.

L'Abbé D E s A c N E A U X. '

Puiſque nous voilà arrivés les premiers, je

u Ruiſſeau, qui s'eſt donné |
4

vais vous donner la clef d'un jeu que nous
allons jouer, & auquel beaucoup de monde

donnera sûrement des gages. On dit : telle

perſonne n'aime point les os; avec quoi la

nourrirez vous ? Il faut indiquer des mets dans

le nom deſquels la lettre O ne le trouve point.

Comme ceux qui ne ſavent pas le jeu croient

qu'il ſuffit qu'if n'y ait pas d'os, pas d'oſſe

mens, ils y ſont très ſouvent pris, à meins que

le haſard ne les ſerve. Si, par exemple, on dit :

je la nourris avec du poiſſon , on paye deux

gages; parce que quoiqu'il n'y ait point d'os,

mais bien des arrêtes dans le poiſſon ; cepen

dant il y a deux fois la lettre O dans le mot

poiſlon.

Madame D E L A R 1 v I È R E.

J'y aurois été attrapée la première.Mais

voilà tout notre monde qui arrive. Allons :

Meſdemoiſelles , nous allons jouer un joli
jeu ce ſoir. L'abbé, faites les queſtions, s'il

vous plaît.

L'Abbé D E s A GNEAU X.

Tu connois bien la groſſe Madame Dubois.

Eh bien ! mon cher abbé, elle eſt malade ;

, elle ne veut plus rien manger qui ait des os ;

avec quoi la nourriras-tu ? -

•º L'Abbé P R I N T E M S.

Je la nourrirai avec des œufs pochés au

beurre noir.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

Bon ! Tu paieras ſeu'ement trois gages, à

cauſe de tes œufs pochés au beurre noir

L'Abbé P R I N T E M S.

A

Allons, je les paierai , mais je ne ſais pas

burquoi : j'avois envie de la nourrir avec de
a bouillie. --

Mademoiſelle R o s É.

Eh bien ! je la nourrirai avec de la bouillie.

Madame D E L A R I v I È R E.

Et vous en ſerez quitte pour un gage. A

L,
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votre tour, Chevalier, avec quoi nourrirez

vous cette pauvre Madame Dubois ?

Le Chevalier Z É P H I R.

Je la nourrirai avec de bonnes compotes

de groſſes pommes de rambourg

Madame D E LA RIVI È R E.

Bon! Chevalier; vous avez bien trouvé ça,

vous ne payerez que fix gages ſeulement. C'eſt

bien dommage que vous ne les ayez pas fait

cuire au four.

Mademoiſelle D E LA HAUTE-FUTAIE.

Moi, je la nourrirai avec des épinards

L'Abbé D E s A G N E A U X.

C'eſt bon ; il n'y a point de gages à payer.

Mademoiſelle D U R U 1 s s E A U.

Je la npurrirai avec des aſperges.

Madame D E L A R I v I È R E.

Il n'y point de gage non plus à payer.

Mademoiſelle D U G A 7 o N.

Je crois à préſent deviner le jeu ; je la nour

rirai de§ bien légère.

L'Abbé D E s A G N E A U X.

C'eſt bon. Et vous , M. des Jardins ?

• M. D E s JA R D IN s.

Moi ? Ma foi, je la nourri ai comme je

pourrai.

Mademoiſelle D E L A H A UTE FUT AI E.

. Mais encore, avec quoi ?

-

M. D E s J A R D 1 N s.

Avec quoi ? Avec du poiſſon, un bon bro

chat rôti , du ſaumon frais, de faloſe; & pour

deſſert, je lui donnerai des confitures de coin,

de la marmelade d'abricots, & de la gelée de

pommes de Rouen. -

L'Abbé D E s A G N E A U X.

- Ah! pour celui là, en voilà. Chevalier , ça
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vous efface. Il n'y a ſeulement que douze gages

à payer. -

M. D E s J A R D I N s.

Au diable ſoit Madame Dubois avec ſa i ſfi

culté pour la nourriture ! Que ne mange-t elle

des os ? Je lui aurois donné des perdrix, des

lapins, des bécaſſes, des ortolans.

L'Abbé D E s A G N E Aux. x

Vous aviez fort bien dit : mais les ortolans

, ſont de trop. Et vous, M. de la Forêt ?

M. D E L A F o R Ê T.

, Je dirai bien peu de choſe, crainte de payer

des gages. Ma foi tans pis pour elle, pourquoi

eſt-elle ſi difficile ? Je la nourrirai au pain &

à l'eau. -

Madame D E L A R I v I È R E.

C'eſt fort bien; vous ne payerez point de

gages. Et vous, Madame, vous êtes là dans un

coin, vous ne dites rien ; avec quoi nourrirez

vous notre bonne amie Madame Dubois.

Madame D E L A H A UTE - FUT AI E.

Je connois ce jeu-là ; je la nourrirai avec

des b fcuits.

L'Abbé Des A G N E AUx.

Ah! vous voilà, M. de la Rivière , vous

arrivez bien tard. Cette pauvre Demoiſelle

Roſe eſt malade : vous vous mêlez un peu de

médecine, guériſſez-la.Elle neveut rien manger

ui ait des os : avec quoi la nourrirez-vous :

§ lui un régime.

M. D E L A R I v I È R E.

Vous devriez écrire ma confultation ; elle en

vaut la peine. Mademoiſelle, tous les matins,

rendra les bains avec de l'eau de rivière ou de

† de puits, mais point d'eau de fontaine

ſur-tout. La malade ne mangera ni potage au

riz, elle ne prendra ni conſommés, ni bouii

| lons, ni ſirops. En ſortant du bain, elle prendra

une petite panade; el'e s'abſtiendra de l'uſage

du fromage. De tous les farineux, Mademoi

ſelle ne mangera que des fêves & des lentilles,
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& ſurtout point de pois ni d'haricots, ni même

de ſécule de pomme de terre.

Madame D E LA HAUTE-FUTAI E.

Il ſait le jeu ſûrement. Allons, continuez.

M. D E L A R I v I È R E.

Les fruits ſeront permis à la malade , elie

pourra manger des prunes , des pêches, des

ceriſes, du raiſin; mais elle ne mangera ni

poires , ni pommes, ni abricots , ni groſeilles.

Le ſoir, on donnera à manger à Mademoiſelle

des légumes toujours chauds, mais jamais

froids. Par exemple, des aſperges, des arti
chauds , des épinards , des navets, II1a1S n1

ca ottes, ni choux-fleurs : néanmoins, la ma

lade pourra manger une petite ſalade de pe'ite

laitue ſeulement , point de laitue pommée,

point de chicon, ni de creſſon, ni de chicorée.

On aſſaiſonnera cette ſalade avec du ce,feuil &

de la pimprenele , on évitera d'y metre de

l' ſtragon. Les plantes ſavo neuſes ne valent

rien; & ſurtout point de creſſon à la noix dans

la fourniture. Avec l'huile, on mettra du vi

naigre naturel ; point de vinaigre à l'eſtragon,

ni de vinaigre roſat. Pour ſon deſſert, la ma

lade trempera un petit bi'cuit dans du vin de

Malaga , le vin de Rota ne fui vaudroit rien.

Le Chevalier Z É P H I R.

Ah ! je vois à préſent , je n'ai pas voulu in

terrompre VOtre co ſultation , M. le docteur 5

mais je vois bien qu'il ne faut rien donner où la

lettre O ſe trouve. -

M. D E s J A R D IN s.

J'aurois donc bien fait de donner des†

des perdrix & des bécaſſes à Madame Du ois.

Madame D E L A R 1 v I È R E.

Sûrement. Mais quand on ſait le jeu, on

évite de donner ces ſortes de mets là, parce

† ça découvre trop vite le jeu. On prend

es choſes qui n'aient ni O ni os.

Mademoiſelle DE LA HAUTE TUTAIE.

Ce jeu là eſt aſſez plaiſant,

L'Abbé D Es A G N E A U x.

Nous ne ſommes pas au bout. Le jeu que

nous jouons s'appelle le jeu des cinq voyelles ;

nous venons de faire l'O, voyºns ſes quatre

ſœurs.Je voudrois bien ſavoir, Madame de la

Rivière, ſi vous aimez les ânes : Répondez
· moi ſans A.

- M. DE LA F o R ÈT.

Oh ! ceci eſt diſficile.

Madame D E L A R 1 v I È R E.

Point du tout. Or donc je réponds. C'eſt

tout ſiraple, cette bête ne m'eſt point odieuſe:

elle 'eſt fort utile, & ſobre ſurtout ; i oint de

difficultés qui ruiſlent rebuter ſon ze . Qu en

penſez-vous ? Répon ez moi ſans E, vous qui

voulez ſi bien me ſurprendre.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

On a raiſon quand on craint vos diſcours.

L'Abbé PRINTE Ms.

C'eſt bien dit , car on ne ſait comment y

répondre ſans E, n'eſt ce pas, l'abbé?

L'Abbé D E s A G N É A U x.

Que diable ! tu m'as interrompu ; j'allois

parler pendant un quart d'heure ſans E.

M. DE LA RIvIÈ R E.

Je crois que ce ſeroit un peu difficile, pour

ne pas dire impoſſible. L'E eſt trop répéte dans

la langue franço ſe, pour pouvoir vaincre une

telle difficulté, ſans déraiſonner, & en diſant

des chofes ſpirituelles, ou au moins qui ſe .

ſuivent ; car on ne peut pas dire oui & non.

· Madame D E L A R I v I È R E.

M. de la Rivière , aimes-tu les articbaux ?

Réponds-moi ſans A. |

M. DE LA R I v I È R E.

De tous les légumes, c'eſt le meilleur, ſelon
moi,
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L'abbé P R I N T E M s.

C'eſt fort bien répondu. Madame de la

| Hau e Fuſaie, aimez-vous à jouer. Répondez
moi , s'il vous plaît, ſans O. º l *

Ma lame D É L A H AU T E - F U T A I É..

S'il me plaît C'eſt bien dit. Si je puis,paſſe.

Le jeu me plaît aſſez, principalement les petits
jeux à gages. • • • • • -

L'abbé P R I N T E M s.

Cheva'ier, qu'eſt ce que l'amour : Répon
dez-moi ſans O.

Le Chevalier Z É P H I R.

C'eſt un dieu très-capricieux& très-aimable.

Il eſt jeune, exiſte cependant depuis bien des
années. Mais, l'abbé , dites ſans # à ces Dames

quelle eſt l'étendue de l'empire de ce dieu.

L'abbé P R I N T E M s.

Il règne ſur l'homme & ſur tout ce qui reſ

pire en ce vaſte Univers.

Mademoiſelle D U RU IssE AU.

Vous ne payerez que quatre gages.

L'abbé P R I N T E Ms.
v,

· C'eſt bien malheureuxd'être puni pour avoir

dit la vérité.

v o Y E L L E S.

Mademoiſelle R o s E.

º Il falloit la dire ſans U. Pour faire oublier

votre ſaute, dites ſans I ſi vous aimez la com

pagnie.
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L'abbé P R 1 N T E M s.

Labbé, réponds pour moi ; c'eſt égal.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

Aimer ſans I, ce ſeroit bien amer.

Madame D E L A R I v I È R E.

Mais vous ne répondez pas, avec voscalem

bours en veis. Ne ſavez - vous pas que nous

ſommes convenus qu'on payeroit l'amende

quand on feroit des calembours.

Madame D E LA H A U T E-FUT A 1 E.

Ce maudit talent amuſe un peu, mais il

ennuie bien. Pour faire un bon calembour,

on en fait cent mauvais. Tout le monde n'a

pasl'eſpritde M. de Bievre, & c'eſt fortinſipide.

L'Abbé D E s A G N E A U x.

On ſonne, Meſdames, allons ſouper. Nous

mangerons tout ce que nous pourrons. Vous

êtes charmantes; chacun eſt enchanté de vous :

tout le monde le penſe, & vous adore. Mais

dire ſans I qu'on vous aime, c'eſt impoſſible.

( Extrait des Soirées amuſantes, )

Fin des Jeux.
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T A B L E D E S J E U x,

Traités par ordre alphabétique dans ce volume.

-

-

• • | | ·

A

-

-

A. (j'aime mon amant par)

Jeu de ſociété en dialogue.

AcRoBATEs , danſeurs de cordes.

· AcRocHIRIsME ; eſpèce de lutte avec les

mains ſeulement.

AGRIcULTURE. ( jeu de l' ) Jeu de

ſociété dans lequel on ſe ſert principalement

des mots tirés de l'agriculture

AMBAssADEURs. (jeu des ) C'eſt un

jeu d'attrape.

AMoUR. (le petit jeu d') ou les Etrennes

de la Jeuneſſe. C'eſt un jeu de dez.

(jeu de l') Jeu de ſociété.

(jeu de la chaſſe d') Autre jeu

AMOUR.

AMOUR.

de ſociété.

ANGUILLE. (jeu de l') Jeu de ſociété.

ANIMAUx. (jeu des) Jeu de ſociété.

ARBALÈTRE. (jeu de l') Jeud'adreſſe.

ARcHIMIMEs ; acteurs, dont le talent con

ſiſtoit à contrefaire.

_ ARMAoUTE. Jeu d'exercice.

As QUI coURT. Jeu de ſociété.

AscoLIE. Jeu d'adreſſe qui confiſtoit à ſe

tenir ferme ſur une outre huilée.

AsTRoNoMIQUE , danſe, dans laquelle OIl

repréſentait l'ordre des aſtres. -

ATTRAPÉ.
(jeux d') Jeux de focié:é

en dialogue. -

AvEUGLEs. ( jeu des ) Sorte de jeu

#º, qu'on joue à l'imitation du jeu de
'oie.

AvoCAT. (jeu de l') Jeu de ſociété

en dialogue.

B

B. (j'aime mon amant par)

Jeu de ſociété en dialogue.

BAGUENAUDIER. (jeu du) Jeu

d'adreſſe. -

BAGUÉs. (jeu de) Jeu d'exercice &
d'adreſſe.

BALANçoIRE. Jeu d'exercice.

BALLE. (jeu de la ) Jeu d'exercice &

d'adreſſe.

BARRES. (jeu des) Jeu d'exercice.

BATIMENT ou DU JARDINAGE. (jeu du )

Jeu de ſociété.

BAToNNET. (jeu du ) Jeu d'exercice.

BATToIR. (jeu du) Jeu d'exercice.

BERLURETTE. Jeu d'attrape.

BÈTEs ou SIGNEs. (jeu des ) Jeu de

ſociété.

BILBoQUET. (jeu du) Jeu d'adreſſe.

BLAsoN. (jeu du ) Jeu à l'imitation

de celui de l'oie. -

BoNs



S

C.

:

º

- du jeu de l'oie.

- oracles du cartier. Jeu d'amuſement & de

, CHRoNoLoGIQUE. .

ſociété en dialogue.

| ſociété.

c o L IN-M A IL LA R D,

BoNs ENFANs. (jeu des) Arimitation

BoULEs. " ( jeu de ) | Jeu d'adreſſe &

d'exercice. - - -

C

CABRroLET (jeu du) Jeu de ſociété qui

ſe joue ſoit avec des cartes, ſoit avec des dez.

: CAPUcIN.. (le) Jeu de ſociété cn dia
ogue. , • - -

CARTEs. (jeux ſubtils de ) Jeux d'adreſſe

& d'amuſemens. - - !

CARTEs. ( divination par les ) ou les

curioſité. - *

CAssETTE. (jeu de la) Jeu de ſociété.

CÉRÉMoNIEs DE VENUs ET DE CUPIDoN.

(jeu des , Jeu de ſociété. . -

CHAT QUI DoRT. (jeu du) Jeu de

ſociété. -

CHATEAU. (jeu du) Jeu de ſociété.

(jeu du) Jeu d'am
CHIROMANCIEN:

ſement & de curioſité.

- CHoUETTE. , (jeu de la ) A rºo!
du jeu de l'oie. . , -2 s iot 31 it

( jeu.) 1 Jeu#
4

truction. , , r.on 2 oiq esb
-

|

- CiSEAUx cRoIsÉs. , (jeu des ) Jeu de
ſociété. * "*

- º - º - .a , ! '

i

: ! • · .. j:: . /

CLEF DU JARDIN. , ( jeu de º -
' !

· CLIGNEMUSETTE. Jeu d'exercice. . |

CLocHE-PIED. Jeu d'exercice., :

CocHoNNET. Jeu de dez. .. ,

CºvR. ( jeu de la porte du) Jeu d,
.. 1 - : > | . ' . : ? .

-

-

, CoINs. (jeu des quatre), Jeu d'exercice.
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| CoLiNaMAILLARD AVEC UNE CANNE.

CoLIN-MAILLARD A LA SILHOUETTE.

Autres jeux de ſociété. -

CoLIN-MAILLARD. Jeu d'exercice.

| CoMMANDEMENS à faire poar des gages.

Jeu de ſociété. -

CoMPARAIsoNs. (les ) Jeu de ſociété

en dialogue. - , c ..

CoMPLIMENS ou FLATTERIEs. Jeu de

ſociété.

CoRBILLON. (jeu du) Jeu de ſociété
3Il dialogue. - #

CoRNET ; inſtrument pour jouer aux dez.

CoRps ET DE L'EsPRIr. (jeu du) Jeu

de ſociété. : . , , 7

CoRYcUs. Jeu d'exercice.

CoToN EN L'AIR. Jeu de ſociété.

| CoulEuRs. (jeu des trois) ou Roulette

aux de{. Jeu de haſard.

CoURIERs. (jeu des) Jeu de ſociété.

* à i - aº, x , r ) . . , , , .

CRIs DE PARIS. Jeu à l'imitation de celui

Ide,loie nE : '5 , , , , ,

CYTHÈRE. ( voyage de 'l'île de ) Autre

imitation du jeu de loie , | | • . ! "

hr

iº ' E . ::i !:12"ſ (º. D

#" inſtrument poºr r - "

- DENTELLE. (jeu de la) Jeu de ſociété.

- •vises. ( j:4 de ). Jai de ſociété CIl

· dialogue. . | | |

-E - º - # -

EGUILLETTEs. (jeu des) Jeu deſociété.

' É É Ens. (jeu des) Jeu de ſociété.

| ÉMIGRErrE (jeu de t) · Petit jeu
CoLIN-MAiLLARD AssIs. Jeu deſociété

Jeux familiers.
d'adreſle. ) , · · · · · · • --

'. Y -,

*-
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ÉNIGMEs. (jeu des) Jeu de ſociété. " ! J -

Jeux des Serviteurs, du Naufrage , de la

A* - Chaſſe, du Chatouillement, &c. &c. Jeux de

EPoUx. : (jeu de l'), Jeu de ſociété. ſociété.

EPINGLE à chercher au violon. Jeu de

ſociété. - · · · · , |

Q

. , EscARPoLETTE. (jeu de l') Jeu d'exer-| , JUIFs. (jeu des) Jeu de dez & de
cice - , 1: haſard. * -

- - # - - - A

' EscHETs , repréſentés par perſonnages. | | | " " L ... |

.• * d ſ iété, : 1 • • • - # A • - '. - -- ' • • - •

( jeu des ) Jeu de ſociété t | | LARRoN. -'(jeu de) Jeu de ſociété.

: EscLAvE DÉPoUILLÉ. Jeu de ſociété. . LOGEMENT. , (jeu du). Jeu de ſociété

. " - | « ! · , · v z --, 7 . " ©

- 5 y | | , , ， X ; , .. !, º \ '. .,º ! -

EURoPE. (jeu de l ) 0ll la REcRÉATIoN LOTERIE 5 ( petite ) , Oll Roue de for

r 2 • •- * | fl1/l6. JC iété.

EURoPÉENNE. Jeu d'inſtruction. e. .. | : Jeu de ſociété

LoTERIE de ſociété. Autre jeu qui ſe jouer : - -- • • • - - - · : , . ' ) -' -

# F avec dix tableaux, contenant chacun neuf

: - ' - - , , , , , ' t H : ' ' chiffres. • • • • - - -

FERME. ieu de la ) Jeu de ſociété: |. .. | : | j ! ... !, * , , ' . ' . , ·
(j ) LOTERIEs. Autres Jeux de ſe ciété.

^ ſ , ... i'l ， ſi '' z # " } , . « . -

FRANCE. (jeu etui . de ) Jeu d'inſ LOUP. (jeu de ) Jeu de ſociété.

truction. .. , .'. , , : , . · · , ) • ° -

FuREr Du Bois-Joli. Jeu d'attrape j | '' ' ^ M º ' ,

\. ', | · n t • - • - _ - --. |
| G - v - , • • • - # MAèÉDoINE. Jeu de ſociété. .

. | | | | | , L ' ºxº ,. ) .2 , IIf Jo )

- · MAIN-CHAUDE. (jeu de la) Jeu de
Gages , ( des) Jeu de, ſociété. ) ſociété ; eſpèce de Colin Maillard.

- †T. (jeu de) C'eſt une eſpèce de | MARAUDE. º ( jeu de la) Jeu de ſociété |

s jeu de diſque. .. , : º ) 1 4t t ) qui ſe joue avec des cartes. - *

• .. - ' r : 1h c est , i - -

GLoBE. (jeu du) Jeu de ſociété. " | | MARELLE. ， ( jeu de la)° Ilſe joue avec

GoBILLÉs. (jeu des) Petit jeu d'adreſſe de ?1OIlS comme aUlX échec . -

& d'exercice. | | | MARIAGE. " ( jeu du) Jeu de ſociété.

º · * · · -, • - r *

•) -- ' ' , .' - . r 1,. a , - -

GRAMMAIRIEN. (jeu du) Jeu d'inſtruc | MARIAGEs. (jeu des ) Autre jeu de :

tion. - - | | | ſociété º> · · · .^ ' ! . -

- . # l « • t à - .

.' : ' ( : ' . e c : \ - • : , : F f :•

" GRÉCQUE. (jeu de) Jeu de ſociété. MARs. (les délaſſemens de) Jeu d'inſ

· : - ' , 1 .. t . .' . , ) . .. :, v, ., , | truction.iººs º * !
" GUERRE. " (jeu de la ) Jeu de ſociété.

On le joue avec des cartes. * ,

*

MÉDECIN. (jeu du ) Jeu de ſociété.

H - | MÉTIERs. (jeu des ) Jeu de ſociété. :

: | - . - : - ' MÉTAMoRpHoses. (jeu des). Jeu de

, HIsToIRE DE FRANCE. Jeu d'inſtruction | ſociété en dialogue. . -

- - || Mors ' (jeù dès) Jeu de ſociété.

· MoURRE ! (jeu de la) Jeu d'exercice.

· · · --

, HisToiREs INTERRoMPUEs.Jesdeſociét

HoUA. (le) · Jeu de haſard. : º :



-

#

p R O V E R B E S.

(jeu du) Jeu de ſociété.

N -

MUET.

N A 1 N-J AU N E. (jeu du ) Jeu de

ſociété.

O | • '

OISEAU-BLEU. (jeu de l')

ONcHETs. (jeu des) Jeu de patience.

ORGE. ， (combien vaut l') Jeu de ſo

ciété en dialogue.

OSSELETS.

-

- P

(jeu des ) Petit jeu d'adreſſe.

- -

-

PAIR oU NoN PAIR. Jeu de haſard.

PAIX. (jeu de la) Jeu myſtique.

PALLET. (jeu du petit) Jeu d'adreſſe.

· · PAQUETs. , (jeu des) Jeu de ſociété.

·Jeu d'adreſſe.PARQUET. (jeu du)

PELLERIN. (jeu du) Jeu de ſociété.

PETIT BoN HoMME vIT ENcoRE. Jeu

de ſociété.

PEUR. (jeu de la) Jeu de ſociété.

PIED DE BœUF. (jeu du) Petit jeu
de ſociété. . • * " , ， -

PINCER sANs RIRE. Jeu d'attrape.

PLAIDEURs. ( l'école des)

tation de celui de l'oie.

Jeu à l'imi

PoULES. Jeu de ſociété
( jeux des )

en dialogue. -

-

PoURQUoI ET PoURCE. Jeu de ſociété.

PRoPos INTERRoMPUs, ou coqs-à-l'âne.

Jeu de ſociété en dialogue.

PRovERBEs, (jeu des) par perſonnages.

Eſpèce de jeu dramatique.

-

-"-
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PRovERBES, Sentences, ou Deviſes , ſelon

chaque lettre. Jeu de ſociété.

PRovERBEs RIMÉs. Autre jeu de ſociété.

PRovERDEs repréſentés en Comédies. Autre

explication de ce jeu. ·

Q -

QUATRE JEUx (les )

& Séquence. Jeu de ſociété qui ſe joue avec
des cartes.

QUESTIoNs. , (jeu des ) Jeu de ſociété.

Autre jeu de Queſtions.

QUEsTIoNs. (les douze ) Autre jeu

de ſociété en dialogue. -

QUILLES. - (jeu des) Jeu d'exercice.

Jeu de Quilles les yeux bandés. Jeu d'exer

( cice. - - - -

QUILLES DES INDES. Jeu d'exercice.

QUILLES SUR

ciété. -

· · R

TABLE. Petit jeu de ſo

- RAFLE. . (la) Jeu de dez.

(jeu de ) Jeu d'exercice.

Jeu de ſociété.

RÉPoNsEs en une Phraſe. ( les ) Jeu

de ſociété en dialogue. · · · : · i

RAQUETTE.

RENARD. (jeu du )

RÈTIRE-ToI DE-LA. Petit jeu de ſociété.

RIMES. Jeu de ſociété.

( le ) Jeu d'attrape.

(jeu des )

RoI DÉPoUILLÉ.

RoMÉSTÉcQ. (jeu du) On joue le ro

meſtecq avec des cartes.

RoUE DE FoRTUNE ; eſpèce de petite

loterie.

RouLETTE ; eſpèce de jeu de haſard &

d'exercice.

RoULÈTTE AUx DET. Jeu de haſard.

Gé, Point , Flux

-
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· RUBAN. (jeu du ) Jeu de ſociété. TARoTs. (jºu des ) Jeu de cartes

S Particulières.

TIERs. (jeu du) Jeu de ſociété.

SABoT. Petit jeu d'exercice. ToILETTE. Jeu de ſociété ,

SAGE. (jeu du) Jeu de ſociété.

ToToN. (jeu du ) Petit jeu de haſard.

savarre. (la ) Petit jeu d'exercice. . ToToN EN DEz. ' (jeu du) Ce jeu ſe

SAUTs. (jeu des trois ) Jeu d'exercice. | joue ſur un Plateau où il y a ſix dez mar

qués.
$9ºNIF-ScHNoF-ScHNoRuM. Jeu de ſo- | ' - .

ciété. li ToUPIE. (jeu de la) Petit jeu d'éco

- 1Cr,

$ººNcEs ET ARTs. (jeu des ) Jeu - -

de ſociété. TRENTE-QUATRE. (jeu de ) Petit jeu

- Jeu de ſ de ſociété.

SECRÉTAIRE. ( jeu du ) CII dc 1o
ciété §§. (ye TRoTTIN. Jeu de ſociété.

$ELLETTE. ( la ) Jeu de ſociété en TRoU-MADAME. (jeu du) Jeu derer

dialogue. cice & d'aireſſe.

SºNTENCEs. (jeu des) Jeu de ſociété. TRoU-MADAME A REssoRT. Autre jeu

- • 2 de ſociété.

º, , (jeu de quilles de) Jeu d'exer- -

cice & d'adreſſe. V

SIFLET. (jeu du) Jeu de ſociété. Vºr#s.ET coNTRE-vÉRrrés. (jeu des)

$MILrTUDE (jeu de la) Jeu de ſo | Jeu de ſociété. -

C1t2te, VERTUs. (jeu des ) Jeu de ſociété.

- - , VoLANT. (jeu du ) Jeu d'exercice &

' ººTAIRE (jeu du) On y joue ſeul | d'ad§

T VoLIÈRE. , (jeu de la ) Jeu de ſociété

en dialogue. 1

SINGE. (jeu du ) Jeu d'attrape.

L. . • " • - • • -

-

-

\
" , .

-

TABLETTE. (jeu de la ) Jeu de ſo- VoYELLEs. ( jeu des cinq ) Jeu de

ciété. . - ſociété en dialogue.

- • · A
2 : s ! ... , ' : ! -- : » r , . -

- i ! Fin de la Table alphabétique.

-- 7 : ' ,, , > ' , , - " - - - * " !
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