rnatlis et magie

votre tour.

Le jeu rendu transparent...

Préparez un jeu de 52 cartes (dos apparent)
ainsi, du haut en bas:

4T, 3C, 2P, 1K, 5T, 4C, 3P, 2K, ...

Les couleurs se succedent dans 'ordre T(refle),
Cloeur), Pligue), K (carreau), revenant toutes
les 4 cartes mais, et, dans la méme couleur,
la valeur des cartes augmente progressive-
ment de 1 en 1 (4 devient 5, etc.).

Comment trouver la couleur ?

Les carreaux, par exemple, sont en position
4, 8, 12 ... donc aux rangs divisibles par 4
Les coeurs, en position 2, 6, 10,... sont aux
rangs pairs non divisibles par 4.

Les trefles, en 1, 5, 9,... aux rangs dont le
reste est 1 dans la division par 4.

Les piques, en 3, 7, 11, ... aux rangs dont le
reste est 3 dans la division par 4.

Testons notre méthode :

Quelle est la couleur de la 23° carte ?
23 + 4, il reste 3, c’est un pique.

Quelle est la couleur de la 32e carte ?
32 = 4 x 8, donc c’est un carreau.

Voici deux tours qui reposent sur un «hasard» bien arrangé,
puisque vous aurez préparé votre jeu de telle sorte que les
cartes, bien qu’en apparent désordre, sont en réalité ordon-
nées suivant un ordre précis. La clé mathématique de cet
ordre vous livrera alors tous les renseignements utiles pour

Comment trouver la valeur ?

Pour les carreaux : la 4° carte donne le 1,
la 8% le 2, ... il suffit donc de diviser par 4.

Pour les coeurs: la 2° carte est un 3, la 6° est
un 4 ... En ajoutant 10 & la position, puis en
divisant par 4 vous retrouverez la valeur:
2+10)+4=3; B+10)+4=4...

Pour les tréfles : la 1° est un 4, la 5° est
un 5... La valeur s'obtient en ajoutant 15 puis
en divisant par 4 :

(1+15)+4=4; (5+158)+4=05 ...

Pour les piques : la 3° carte est un 2, la 7°

un 3 ... Il suffira d'ajouter 5, puis de diviser
par 4 :

(3+5)+4=2; (7+5)+4=3...
Remarques

* la valeur 11 correspond évidemment au
valet, 12, a la dame, 13 au roi.

¢ si la division par 4 donne un quotient supé-
rieur a 13, il suffit de retrancher 13.

Exemnple : la 41° carte est un tréfle (reste 1),
et (41 + 15) + 4 = 14, Puisque 14 - 13 =1,
c'est I'as de trefle.

* si vous craignez d’oublier le nombre a ajouter
selon la couleur, sachez gu'un seul des 3
nombres 5, 10, ou 15 permet d'obtenir un
quotient entier. Vous ne pouvez donc pas vous
tromper. (41 + 5 = 4B ne se divise pas par 4,
et 41 + 10 = 51 non plus).



Dominique SoUDER

Comment utiliser ce truc pour bétir un tour specta-
culaire?

A vous de jouer et de faire preuve d'imagination !

Grace a cette tactigue on peut dire gue le jeu est deve-
nu transparent: si vous connaissez la place de la carte
dans le jeu, vous savez de quelle carte il s'agit.

Pas besoin d'utiliser des cartes truguees dont le dos
permet de repérer la valeur et la couleur.

Le jeu se présente sous une apparence honnéte avec
son alternance des 4 couleurs et sa succession de
valeurs différentes, mais si vous pouviez executer un
faux mélange du jeu, cela aurait encore plus d'impact.

Je vous donne quand méme une idée d'utilisation : lais-
sez croire gue vous étes doué d'une mémoire éton-
nante. Expliguez qu'aprés avoir observé trente
secondes ce jeu, vous pouvez dire en quelle position
se trouve n'importe quelle carte qu’un spectateur vou-
dra bien vous désigner.

Exemples :

® oU est le 8 de pique ?

Bx4=32, 32-5=27cestla 27"

® ol est le roi de tréfle ?
13 x4 =52, 52 -15 =37 c'est la 37°.

® pU est le valet de coeur ?
11 x4 =44, 44 - 10 = 34 c’est la 34°.

Sortez votre joker!

Sur la premiere page dun calepin, écrivez
«..etle...» et, en dessous, collez le 5 de pique d'un
vieux jeu. Rangez le calepin dans un porte document
que vous laisserez trainer sur la table ou vous ferez
votre tour.
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Dans un étui de jeu de 52 cartes on trouve des cartes
supplémentaires : au moins deux jokers. Préparez un
nouveau jeu en mettant sur le dessus ces cartes
inutiles sauf un joker, puis 15 cartes rouges, 7 trefles
et le 5 de pigue. Mettez alors le deuxieme joker, qui
sépare donc votre paguet en deux parties a peu pres
de méme importance. Remettez votre jeu dans son
étui. Vous étes prét.

Annoncez que vous allez influencer le hasard en faisant
trois prédictions. Ecrivez-les sur trois papiers diffé-
rents que vous donnez, pliés, a conserver a trois per-
sonnes différentes.

Sortez votre jeu de son étui, et dites gu'il faut éliminer
les cartes inutiles. Vous obtenez ainsi deux paguets
séparés par vaotre deuxieme joker. Faites battre le pre-
mier paguet par un premier spectateur, et le deuxieme
par un autre. Prenez les deux paquets, mettez celui qui
contient vos cartes préparées faces visibles avec
l'autre faces cachées. Demandez & un spectateur de
remeélanger le tout.

Comptez les cartes dont la face est visible, et séparez-
les du reste. Vous en trouvez 23. Demandez que soit
lue la premiére prédiction : vous aviez écrit « il y aura
23 cartes visibles ».

Comptez maintenant les cartes rouges : il y en a 15.
Demandez que soit lue votre deuxiéme prediction :
vous aviez écrit « il y aura 15 cartes rouges ».

Donnez le reste des cartes (23 - 15 = 8) au specta-
teur qui tient la troisiéme prédiction. Demandez-lui si
elle est vérifiee. Vous aviez écrit « il ne reste que des
tréfles...». \otre spectateur observera gu'il n'y en a
qgue 7, avec en plus le 5 de pique.

Laissez-le triompher 10 secondes avant de lui sortir
votre calepin ol est collé le 5 de pigue !




