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Introduction

< Les tours de cartes les plus spectaculaires
demandent souvent des manipulations plus‘
ou moins complexes (tours « de magie »; V@

¢+ Mais certains tours sont « mathématiques »
et ne découlent que de la simple logique : ils

Q‘ﬂ@

sont « automathues » @; f

o Et d’autres allient les deux !




Introduction

“ L’éthique du magicien : ne pas livrer la solution de
tours « de magie » aux profanes (personne voulant
connaitre le « truc » par simple curiosite, et ne
desirant pas s’initier a « I'art magique »), surtout s’ils
sont inventes et utilisés par d’autres

“*Exception : les tours automatiques... mais...

“*Leur pratique, comme bien sdr pour les tours « de
magie », impligue une bonne préparation, de les
repéter avant de les faire en public, et d’imaginer
un texte d’accompagnement efficace

“*Ne jamais refaire un tour la méme soirée (la magie
n’est pas un challenge, mais un spectacle !)
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« Ma moitie divine... ou devine »

Une personne du public mélange un jeu une ou deux
fois en « queue d’aronde » (« mélange américain » a
a facon des joueurs de poker)

| coupe le jeu et le remet en place sur la table

| prend et montre a tous (sauf au magicien !) la
carte du dessus du paquet

Il remet ensuite la carte vers le milieu du paquet
. Il coupe autant de fois qu’il veut

Il coupe le paquet en deux parties a peu pres egales
et donne le demi paquet de son choix au magicien

. Apres tout un cinéma, celui-ci nomme la carte !!!
(qu’elle soit dans son paquet ou non...)
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« Ma moitié divine » (Jordan) : explication

1. Classer le jeu dans un ordre mémorisé (le plus
simple, mais le moins spectaculaire : de 'A% au Ra4)




« Ma moitié divine »: explication

2. Apres un mélange (ici, coupe entre la D¢ et le R+),
noter le maintien de séquences croissantes
cycliques (par exemple ¢-A,2,3,4,.. R, ¥v-A,2,3...)




« Ma moitié divine »: explication

3. Un autre mélange ne changerait rien a I'existence

de ces séquences... et une coupe (par exemple, au
niveau de la D#) non plus !




« Ma moitié devine ». explication

4. Mettre la D# vers le milieu (puis melanger et couper)
brise le plus souvent une sequence croissante : faire la
somme de la distance entre une carte et sa précedente et sa

suivante ; le max (>52) est atteint pour la D&




« Ma moitié divine »: explication

Remarque : le tour aurait raté si on avait remis la D&
entre le V& et le R& ! Persi Diaconis (voir Le hasard
dans la vie guotidienne) a calculé la probabilité de
reussite du tour en fonction du nombre de mélanges

# de mélanges 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 o0

Chances/1000 997 839 288 088 042 028 023 021 020 020 019 019

Peu probable de rater, §
sl on vise le centre !
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« Retrouver les as »
(Weigle & Belchou 1939)

Un spectateur coupe un paquet mélange en 4 piles A, B, C, D
(cette derniere ayant éte initialement sur le dessus du paquet)

Le spectateur prend la pile A, pele 3 cartes sur la table, puis
une carte sur chaque pile B, C, et D, puis pose le paquet A sur
les 3 cartes sur la table, et enfin, le replace a sa position
Initiale

Le spectateur recommence l'opération avec les piles B, C, et
enfin D

Le spectateur decouvre médusé que la premiere carte de
chacun des 4 paquets est un as !

Explication : placer initialement les 4 as sur le dessus du
paquet (puis meélanger sans altérer leur place). Les 3
premieres opérations (avec les paquets A, B, C) ajoutent 3
cartes sur les as, la derniere enlevant ces 3 cartes !









« Vietnam »

Apres avoir fait mélange le jeu, le magicien sort du paquet
deux cartes de préediction qu’il pose sur la table (face cachee)

Une personne du public coupe le paquet et prend 10 cartes au
hasard (sans les regarder) dans le second paquet ; le
magicien rétablit le jeu

Alors gue le magicien a le dos tournég, la personne garde n
cartes dans son dos et remet le reste (10-n cartes) sur le
dessus du paquet (n de son choix, qu’il garde secret)

Le magicien pele les 10 premieres cartes du paquet sur table,
puis les montre une a une, en demandant a la personne de ne
se souvenir que de la n ieme carte (ou n a été secretement
choisi ci-dessus)

Toutes les cartes sont regroupées et mélangeées par un
spectateur

Apres un cinéma pas possible, le magicien retrouve la
carte (notamment en s’aidant des cartes de prédiction) !!!



« Vietham » (Dail Vernon et le soldat

Inconnu) : explication du « forcage »
Lors de la recherche des deux cartes de prédiction, regarder (et
retenir !) la carte du dessus du paquet (ici, le 7#) et prendre une
carte de méme couleur (par exemple, le 5&) et une carte de méme
rang (par exemple le 74) comme cartes de prediction

En réalisant les opérations telles que décrites précedemment, la

n ieme carte vue par le spectateur est bien le 7%. En effet, une fois
que 'on pose 10-n cartes sur le paquet, le 7&% est 11-n ieme.
L’effeuillage de 10 cartes (qui inverse leur ordre, faisant passer la
1ere 3 la 10'°™Me position, la 2'€me 3 la 9'°™e position...) le fait donc
bien passer en position 11-(11-n)=n !

Une fois toutes les cartes remises dans le paquet, faire mine de
chercher la carte, en placant la carte choisie (ici, le 7&) en position
égale a la somme des cartes de prédiction (ici, 5+7=12). Puis
renoncer a trouver la carte, avec moult dépit !

Montrez maintenant que vos cartes de prediction préevoient la carte
choisie (rang et couleur), et qu’en plus, elle indique sa position
dans le paquet !



http://fr.wikipedia.org/wiki/Dai_Vernon

« Retrouver les as » (O’Connor 1933)

Une prédiction est annoncee et un spectateur annonce un
nombre n entre 10 et 19

Ce nombre de cartes est pelé du dessus du paquet sur la
table pour former une pile

Le spectateur ajoute les chiffres de son nombre (=n-9!) et
pele ce nombre de carte de la pile sur le dessus du paquet

Il retourne la carte du dessus de la pile (la n-(n-9)=9 ieme !)
qui se trouve étre la prédiction (initialement placée en 9€me
position)

Placer les 4 as en position 9 a 12 et faire cette routine 4
fois pour retrouver les as !



« Retrouver les as »
(Weigle & Belchou 1939)

Un spectateur coupe un paquet mélange en 4 piles A, B, C, D
(ce dernier ayant été initialement au dessus du paquet)

Le spectateur prend le paquet A, pele 3 cartes sur la table, et
une carte sur chaque paquet B, C, et D, puis replace le paquet
sur les 3 cartes sur la table, et replace enfin le paquet A a sa
place initiale

Le spectateur recommence l'opération avec les piles B, C, et
enfin D

Le spectateur decouvre médusé que la premiere carte de
chacun des 4 paquets est un as !

Explication : placer initialement les 4 as sur le dessus du
paquet (puis meélanger sans altérer leur place). Les 3
premieres opérations (avec les paquets A, B, C) ajoutent 3
cartes sur les as, la derniere enlevant ces 3 cartes !
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« Retournements Inattendus»

1. Une personne du public mélange le paquet de 4 as et le
magicien fait une prédiction (il nomme l'un des 4 as)

2. Le spectateur suit alors les instructions du magicien :

Mettre la carte du dessus du pagquet sous le paquet

Retourner face visible la carte du dessus et la reposer sur le dessus
Couper une fois (ou non!) le paquet au hasard

Prendre ensemble les 2 cartes du dessus, les retourner ensemble, et
les reposer sur le paquet

Couper une fois (ou non!) le paquet au hasard

Refaire les opérations 4 & 5 encore deux fois

Retourner la carte du dessus et la placer sous le paquet
Mettre la carte du dessus sous le paquet

Retourner la carte du dessus et la placer sous le paquet
10. La carte préedite est la seule qui se trouve face cachée

La carte predite était en fait celle initialement en dessous
du paquet (le magicien I’avait vue ; eh oui, il a triché !)
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« Retournements » (Bob Hummer — 1942)

Pour un jeu de 2n cartes initialement faces cachées, I'opération
« retourner deux cartes puis couper » répétée un nombre
guelconque de fois (le mélange Hummer) force le nombre de
cartes face visible a des positions paires a rester toujours

égal au nombre de cartes face visible en positions impaires
Ex:CCCC —-VVCC — VVCC ou VCCV ou CCVV ou CVVC

Retournement coupe 0 1 2 3

Dans le 1¢" tour (4 cartes ; la « prédiction » en 4me position
initiale), apres 'opération 3, |la carte actuellement retournee par
rapport aux autres (la « folle ») est toujours a une position de
méme parité que la prédiction (1 et 3, ou 2 et 4), une proprietée
préservee par les 3 (ou plus) mélanges Hummer qui suivent. Les
instructions finales (7 a 9) ont pour objet de retourner les cartes 1
et 3 actuelles : soit la folle du moment et la prediction, soit les deux
autres cartes qui prennent le sens de la folle... dans tous les cas,
la prédiction devient opposeée aux 3 autres !



Une autre application du melange Hummer
« De Royale Humeur »

1. Prendre un nombre paire de cartes (autour de 2n=20) en y glissant
les 5 cartes de la quinte royalea Y: ARDV 10

2. Faire mélanger ces cartes et les partager en 2 paquets de n cartes
faces visibles, un dans chague main

3. Déposer la premiere carte de gauche puis la premiere carte de
droite sur la table, en retournant
1. siaucune des 2 cartes ne fait partie de la quinte royale : la carte de gauche

2. siseule lacarte de droite fait partie de la quinte royale : les deux cartes
(toujours en déposant celle de gauche avant)

3. siseulelacarte de gauche fait partie de la quinte royale : aucune carte
4. siles deux cartes appartiennent a la quinte royale : la carte de droite

4. Reépéter I'opération 3 jusqu’a épuisement des cartes (n fois). Lors
de cette préparation « nonchalante » (qui ne devrait donc pas
(trop) ressembler a une préparation malhonnéte), on expliquera au
public qu’il va bientot pouvoir retourner des cartes a sa guise



Une autre application du mélange Hummer
« De Royale Humeur »

5. Prendre le paquet et peler les cartes par 2, en proposant a un
spectateur soit de les poser telles guelles sur la table, soit de les
retourner ensemble. Faire cela, jusqu’a epuisement du paquet, et
recommencer cette operation 5 jusqu’a I'épuisement du public
(2 fois devraient faire l'affaire) !

6. Distribuer alors le paguet obtenu en deux paquets, en alternant
gauche, droite, gauche, droite (n fois)..., jusqu’a épuisement du
magicien

/. Demander a un spectateur de prendre I'un des paquets, de le
retourner, puis de le deposer sur 'autre

L’inspection du paquet final par le spectateur révele que
la quinte royale (a priori dans le
désordre) est face opposée aux
autres cartes !










« Le Rouge et le Noir »

Mettre une carte noire (% — 4) et une carte rouge
(¢ — ¥) sur la table (les 2 « cartes témoins »)

Le magicien présente des cartes (face cachee) et
demande au public de deviner si elles sont rouges ou
noires, et place ensuite chague carte (toujours face
cachée) sur la carte temoin de la méme couleur
(sans tricher!)

Le magicien recommence l'opération avec 2 autres
cartes temoins (n=20-30 cartes a deviner, au total)

Le magicien tend 2 paguets a 2 spectateurs pendant
gue les 2 autres paquets sont ramasses par deux autres
personnes

. A l'inspection, chaque paquet est de la méme
couleur que sa carte témoin ! Une chance sur 2" !



« Le Rouge et le Noir »

. Ce tour « mixte » requiert une manipulation tres
simple et date des années 20

. Reéepéter cette simple manipulation avant de faire le
tour a vos amis (lecon n°1 de la magie)

. Ne refaites pas ce tour la méme soirée, méme si
votre public insiste (lecon n°2 de la magie)

. Ne leur divulguez pas le tour (lecon n°3 de la magie)
sans qu’ils cherchent un peu, et pas le méme soir
(sauf si quelqu’un a trouve !)

. Sivous acceptez de jouer le jeu, téléchargez la
presentation sur ma page Web au LPT Toulouse'!



« Le Rouge et le Noir » : explication

Proposez une série de cartes noires
a « deviner » et placez-les clairement
(face cachée) sur la carte temoin
chaque fois annoncee par le spectateur

Faire de méme avec des cartes
rouges sur les 2 autres cartes témoins
(il est important de justifier I'utilisation
de deux autres cartes temoins)

Ramassez les deux paquets mal
disposés (a gauche), echangez leur
carte témoin (hum, avec discrétion),
et tendez ces paquets a 2 spectateurs,
tout en proposant a 2 autres personnes
de ramasser les 2 autres paguets (qui
sont de la bonne couleur)

Faites durer le suspense!
Voir la vidéo d’'une version sans manipulation, mais que je trouve moins efficace



http://www.dailymotion.com/video/xjetdv_tour-de-magie-rouge-et-noir-c-est-le-spectateur-qui-devient-magicien_people




« Disparition (sur le papier) »

1. Découper les deux bandes dessinées (Mel Stover,
1956) qui suivent et celle du haut, le long de la ligne
verticale noire

2. Regrouper les 3 morceaux et compter le nombre
d’hommes (6) et de rectangles (4)

3. Inverser les deux bandes du haut (la plus petite
maintenant a gauche), et recompter :

Un homme s’est transforme en rectangle !






« Disparition (sur le papier) »

1. Découper ce carré (planche suivante) de surface
8 unitésx8 unités=64 unités? (par exemple,
1 unité=1 cm) et les 4 blocs dont il est constitue, en
respectant scrupuleusement les cotes données

2. Reconstituer la structure de la planche qui suit avec
ces 4 blocs... et dont la surface est 5x13=65 !

De |la matiere se crée ou disparait quand
I’'on passe d’une structure a I'autre !

3. Explications 3 planches plus loin



3 unités

5 unités

3 unités

8 unités

5 unités



5 unités

« Disparition (sur le papier) »
Abracadabra !

5+8 unités=13 unités



« Disparition (sur le papier) » : explication

1. En fait, les diagonales ne sont pas parfaitement parallele ! En

reconstituant des bouts de papier, cela se distingue a peine
(voir ci-dessous)...

2. J’ai bien sur « triché » dans la planche précédente : la
longueur de 3 unités dans le dessin original est remplacé par

la tangente (5/13) fois la longueur du triangle (8). La nouvelle
longueur est 8x5/13=40/13=3+1/13=3.077 unités.



« Disparition (sur le papier) » : explication

1. Ce «tour » exploite les nombres de Fibonacci: 1, 1, 2, 3, 5, 8,
13, 21, 34,... (F,.,,=F,+F ) dont les rapports successifs sont
de plus en plus proches et tendent vers le nombre d’or,

£ = lim FF”+1 _ J§2+1 —1.61803...

n

2. lls vérifient la relation suivante, qui est exploitée dans ce tour

(d’ou « I'erreur » de *1 dans les surfaces calculées) :
|:n+1 X |:n—l o |:n X |:n — (_1)n

3. Enremplagcant F, =3 par F_,, K =5par F_,, et F, =8par F,
on obtient une illusion encore meilleure, puisqu’il n’y a plus de
triche en prenant les cotes (que I'on peut multiplier par
n’importe qu’elle unité) 1, r =1.618..., 7° =1+7=2.618...
Les 2 structures ont alors la méme surface txr=1x7°=7°
(voir planches suivantes, avec n=7, ou l'erreur est presque

iImperceptible, la surface passant de 13x13=169 a 21x8=168 ;
les structures se chevauchent pour n=7 impair)



5 unités

8 unités

5 unités

13 unités

8 unités



8 unités

13+8 unités




Conclusion

“* Quelques réferences sur les tours de magie automatiques

< Magical Mathematics: The Mathematical Ideas That Animate Great
Magic Tricks
Persi Diaconis & Ron Graham (préface par Martin Gardner)

% Petite Anthologie des Tours de Cartes Automatiqgues (9 volumes !)
Richard Vollmer (et les nombreux livres — en anglais - de Karl Fulves
sur ce sujet)

s Les nombreux livres (plusieurs traduits en francais) de Martin Gardner
(principalement autour des « mathématiques amusantes »,... mais
aussi parfois magiques !)

“» Et pour vous mettre I'eau a la bouche, ou si vous désirez vous
mettre a la « vraie » magie, des vidéos de Dominigue Duvivier
sur Dailymotion ou sur le site de Mayette Magie Moderne (le
plus vieux magasin de magie au monde)



http://press.princeton.edu/titles/9510.html
http://press.princeton.edu/titles/9510.html
http://fr.wikipedia.org/wiki/Persi_Diaconis
https://www.google.fr/search?q="+Petite+anthologie+des+tours+de+cartes+automatiques"+vollmer&hl=fr&ie=utf-8&oe=utf-8
http://biographie-magicien.blogspot.fr/2009/08/richard-vollmer.html
https://www.google.fr/search?q=karl+fulves+Self-Working+magic&hl=fr&ie=utf-8&oe=utf-8&gws_rd=ssl
http://fr.wikipedia.org/wiki/Martin_Gardner
http://www.dailymotion.com/fr/relevance/search/duvivier/1
http://www.dailymotion.com/fr/relevance/search/duvivier/1
http://www.mayette.com/demonstrations.aspx

