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INTRODUCTION
AU MONDE MERVEILLEUX

DE LA

MAGIE

Bienvenue dans I'univers merveilleux die la magie ! Et bienvenue par-
mi les magiciens dont vous allez partager les secrets. Que vous sou-
haitiez faire de lllusionnisme un passe-temps agréable ou votre pro-
fession, cet ouvrage vous apportera une aide précieuse

La magie déroute, enchante et envolite. Toutefois, elle doit avant
tout distraire, tant les participants que les spectateurs. On peut toujours
perfectionner les techniues et affiner sa dextété, mais le plus difficile
feste de se retrouver face au public, qui attend d'étre divert. L'étonner
nesuffit pas, et le débutant se rendira rapidement compte qu'un discours
habile, des gestes soigneusement étudiés et une maitrise parfaite sont
aussi importants que les secrets des nUMEros exécutés

L'amateur pourra se familiariser avec le monde die la magie de mul-

tiples fagons. Par exemple en se rendant dans les magasins spéciali-

sés qui proposent des accessoires professionnels ; ou en assistant &
des manifestations réunissant toutes les stars de lillusionnisme, des
conférences ; en contactant un artiste professionnel (par exemple &
la retraite) susceptiole de donner des cours ; ou encore en fréquen-
tant I'un des nombreux clubs et associations de magie que I'on trou-
ve & travers le monde.

Lillusionnisme comprend diverses branches, convenant a des per-
sonnalités differentes. Cet ouvrage aborde les principales dentre
elles. Il en décrit les techniques majeures et propose une quantité de

tours, ainsi que dies conseils pour leur représentation en public. Il ne

suffira peut-étre pas & faire de vous un magicien accompli, mas, si
vous faites preuve d'assiduité et d'application, il vous permettra de

progresser trés avant sur les voies de la prestidigitation.

» LES REGLES DE LA MAGIE *

Toute activité, professionnelle ou non, pos-
sede ses lois auxquelles il faut se soumettre.
En ce qui concerne la magie, la régle pri-
mordiale est qu'un illusionniste ne doit ja-
mais divuiguer les secrets de son art. Car,
dans ce domaine, I'attirance du public tient

en grande partie au mystére qui entoure les
numéros de prestidigitation. L'explication
d'un tour satisfait momentanément la curiosi
té légitime dies spectateurs, mais, & court ter
me, diminuerait considérablement leur plaisir
et leur intérét. Beaucoup méme seraient
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décus en découvrant le trucage et se senti
raient dupés

Diailleurs, dans certaines associations, les
artistes sont tenus de préter le « serment du
secret »

Pouvez-vous garder un secret ?
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*LA PRATIQUE %

Apres I'apprentissage, la pratique est essen-
tielle. Ce qui est valable dans tous les do-
maines I'est dautant plus en matiére de
spectacle : pour les acteurs de théatre com-
me pour les acrobates ou les prestidigita-
teurs, seuls I'entrainement régulier et la répé-
titon avec les eéventuels partenaires
permettent de réussir. Et Iartiste avisé est
conscient que I'expérience et le soin du détail
sont les garants de son succes. Cela exige de
la patience, de la volonté.... et du temps

Je me souviens d'avoir vu un néophyte
tres enthousiaste se lancer dans un numero
sans avoir préparé son programme. Il s'em.
pétrait avec ses accessoires, oubliait son
commentaire et, d'une fagon générale, se
rendsait ridicule. Il avait une bonne apparen-
ce, ses tours et leur exécution étaient cor
rects, mais leur présentation n'était pas & la
hauteur. Il n'avait pas, ou pas suffisamment,
répété ses gestes ni son spectacle. S'il est
remarquable d'effectuer habilement un nu-

méro, il est d'autant plus regrettable de né:

Certains magiciens présentent une sélection
de-tours issus de différentes branches de la
magie, d'autres se spécialisent dans un seul
domaine : télépathie, spectacles sur scéne
ou rapprochés.... Pour choisir son option, il
faut étre prudent. Trop souvent, le débutant
enthousiaste s'engage dans une voie qui ne
lui convient pas, ce qui le conduit alors
au désastre.

Si vous avez un faible pour les spectacles
comiques (généralement un numMéro de ma-

gie agrémenté d'un commentaire amusant),

gliger samise en scéne. Etil n'est rien de plus
affligeant que die voir un magicien maladroit
se baisser pour ramasser un accessoire qui
ui a échappe.

On peut répéter devant un miroir, mais ce
n'est pas toujours la meilleure méthode. En
effet, on a alors tendance a rester dans la
méme position et, devant une assistance, on
risquera de paraitre statique. Je connais un
jeune homme qui S'entrainait dans sa
chambre. De son Iit, face & la glace, il réalisait
ses tours I'un aprés I'autre. Lorsqu'il présen-
ta 50N NUMEro sur scene, il N’y avait pas de
miroir et encore moins de it : il n'avait pas
prévu la disposition de ses accessoires ; il
fut désorienté et, lors de la premiére, sa
prestation fut un fiasco.

Entrainez-vous a aller et venir, & ne jamais
tourner le dos aux spectateurs sauf, bien sir,
si le numéro I'exige. Le salut peut vous sem-
bler chose aisée ; toutefos, il risque de vous
faire paraitre grotesque si vous vous sentez
ridicule. Lorsqu'un tour a atteint son apogée,

IEN CHOISI
*SA VOIE

ne vous en privez pas. Mais, si vous n'étes
pas de ceux qui font fire les gens en racon-
tant dies histoires droles, vous risquez de ne
jamais réussir dans ce type de prestation

Si vous sentez, en revanche, que vous
serez plus & laise dans une atmosphére
teintée de mystére et d'ésotérisme,
vous pouvez envisager la télépathie. Mais
assurez-vous d'abord que vous serez 8 mé-
me de gagner la confiance de vos specta-
teurs et de les surprendre par vos révéla-
tions. Diailleurs, ressemblez-vous & l'idée
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signalez-le clairement & votre auditoire : un
sourire, les bras s'écartant en I'air, puis un
léger salut soulignent I'effet obtenu et font
naitre les appleudissements qui couronnent
une prestation réussie.

Vous devez avoir |'air sir de vous. Pour
cela, répétez chacun de vos tours jusqu'a ce
que vous puissiez pratiquement les exécuter
les yeux fermés. Si vous envisagez de deve-
nir professionnel, entrainez-vous encore et
encore, jusqu'a ce que le moindre détail soit
ancré dans votre esprit. Soignez votre ap-
parence et votre mise en scéne. Vous devez
vous mouvoir avec grice, vos gestes doi-
vent étre souples, précis et ¢légants ; en un
mot, il faut vous rendre séduisant aux yeux
du public.

Un grand magicien me confia un jour qu'il
avait tellement rodé son numéro que, lors-
qu'il le présentait sur scéne ou devant les
caméras, il pensait au repas qui I'attendait
apres le spectacle ! Il n‘est pas nécessaire
de parvenir jusque-la.

R

que I'on se fait des médiiums et des devins ?

Si vous cherchez simplement & amuser
vos amis, vous n'étes pas tenu de vous spé-
cialiser : vous serez un magicien généraliste.
Etudiez les tours décrits dans ce livre, et sé-
lectionnez ceux que vous préférez et dans
lesquels vous vous sentez le plus en
confiance. Répétez-les longuement, soignez
leur présentation, puis divertissez votre pu-
blic. Mais choisissez votre moment et n'exé-
cutez jamais vos numéros sous la pression
Vous risqueriez de tout rater.

* ORIGINES DE LA MAGIE *

La magie est vieille comme le monde. Des récits attestent que,
dés 50000 av. J.-C., elle était pratiquée par les hommes des
cavernes, sans doute dans le cadre des rites religieux. Le
premier témoignage écrit @ propos d'un magicien se trouve
dans un texte de I'Egypte ancienne datant d'environ 2000 av.
J.-C., le « papyrus de Westcar ». Il relate un exploit de Dedi de
Dedsnefu, au cours duquel celui-ci trancha la téte d'un canard

A GAUCHE Robert Houdin
(1805-1871), prestidigitateur
et illusionniste francais, fut
célebre pour ses illusions
d'optique. Il fut le premier

4 utiliser I'¢lectromagnétisme
dans ses effets. Il est considére
comme le pere de la magie
moderne.

A DROITE Les jongleurs firent
leur apparition en Europe

au cours du Moyen Age ;

ils allaient de ville en ville,
divertissant les foules avec
leurs jongleries, leurs
acrobaties, leurs numeros
d’avaleurs de sabres et de
cracheurs de feu. La tradition
du spectacle de rue s'est
perpétuée jusqu'a nos jours.
EXTREME DROITE Harry Houdini
(1874-1926), né Erich Weiss,
adopta son nom de scene en
hommage & Robert Houdin,
dont il avait lu les memoires
dans son enfance. Expert
dans plusieurs domaines de
la magie, il fut surtout connu
dans le monde entier comme
un virtuose de I'évasion.

et d'un pélican avant de la leur restituer sans leur faire le
moindre mal

Au Moyen Age, il semble que la plupart des gens croyaient
en la magie - toujours étroitement lice a la religion ; on lui
attribuait un pouvoir guérisseur.

LEglise dénoncait toutefois ces pratiques et persécutait
leurs auteurs ; jusqu'au xvir® siécle, nombreux furent ceux

et celles qui, accusés de sorcellerie, moururent sur le bicher.

Les premiers Européens a gagner leur vie en présentant des
tours de magie furent les jongleurs du Moyen Age. Artistes
ambulants, avaleurs de sabres, cracheurs de feu, chanteurs et
danseurs, ils exécutaient déja probablement le fameux jeu des
gobelets devant qui voulait parier avec eux.

Peu & peu, le répertoire de I'illusionnisme moderne s’enrichit
de prestations d'artistes au cours des fétes locales et, a partir
du xix siécle, sur les scénes de music-hall.

Aujourd'hui, longue est la liste de noms d'artistes
extraordinaires, tels John Henry Anderson (surnomme le Grand
Magicien du Nord), David Devant, Robert Houdin (pére de la
magie moderne), Horace Goldin, Harry Houdini, Chung Ling
S00, Ching Ling Foo, le Grand Lafayette, Harry Bouton, le Grand
Dante, Paul Daniels et David Copperfield. Tous ont marqué de
leur empreinte I'histoire de I'illusionnisme ; en proposant de
nouveaux concepts et numéros, en introduisant des
présentations originales, ils ont élaboré I'univers varié et
fascinant que constitue la magie moderne.

ToE KiNne -
OF
HaNDCUFFS /
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FOURNISSEURS D'ACCESSOIRES
* AU SERVICE DU MAGICIEN *

Les fabricants d'accessoires de magie inno-
vent sans cesse. lls commercialisent leurs
productions par différents canaux. La plu-
part proposent un service de vente par cor-
respondance, en publiant leurs offres dans
les magazines ou, pour certaines grandes
firmes, en éitant leurs propres catalogues.
Les fourisseurs d'accessoires peuvent se
classer en trois catégories. On trouve
d'abord les petites boutiques de détail,
souvent des magasins de farces et attrapes.
proposant des gadgets et des jouets. Le ma-
tériel de magie et les accessoires de scéne
professionnels n'y occupent qu'une place
restreinte, et le choix reste rudimentaire.
Seuls les articles les plus classiques y sont
disponibles, et les vendeurs ne sont, en gé-
néral, pas & méme de conseiller leurs clients
Viennent ensuite les petites entreprises
spécialisées. Celles qui pratiquent la vente
par correspondance se font généralement

connaitre au travers des magazines. Le plus
souvent, elles ne disposent pas de locaux
ouverts au public ; elles expédient les com-
mandes par la poste, et, si certaines offrent
un service rapide et efficace, leur gamme est
souvent limitée & un petit nombre darticles

En revanche, les commerces spécialisés
proposent un choix plus vaste, depuis les
cartes professionnelles ~ plus agréables &

travailler - jusqu'aux matériels de trucage so-

phistiqués, munis de leur notice explicative.

Ils vendent également les accessoires de

47, rue Notre-Dame-de-Lorette
75009 Paris - Tél. : (1) 45.36.01.20

Enfin,

, on trouve les grands fournisseurs
professionnels, qui travaillent & une plus lar-
ge échelle. Ces distributeurs connaissent
bien les désirs et les besoins de leur cliente-
le, et proposent une vaste gamme d'articles,
classiques et modernes. Certains éditent leur
propre magazine pour favoriser la vente de
leurs produits, mais en aucun cas ils ne
S'appuient sur le commerce des farces et
attrapes pour élargir la diffusion de leurs

scéne indispensables pour une ation
réussie. A Paris, on s'adressera plus particu-
ligrement aux magasins suivants
Mayette Magie Moderne (M. Duvivier)
8, rue des Carmes - 75005 Paris
Tél. : (1) 43.54.13.63
Paris Magic (Guy Lore) - 99, rue de Sévres
75006 Paris - Tél. ; (1) 45.49.00.13
Académie de Magie (Georges Proust)

accessoires p Parmi ces grands
de la vente par correspondance, on retien-
dira les noms suivants

Jean-Pierre Hornecker - 3, rue die la Kieo-
sau - 67000 Strasbourg. (Récemment, il a
également ouvert un magasin.) Mephisto-
Huis - Kanonstraat, B 8500 Kortrik - Belgique.

Pavel’ Top Magic - Studio de magie - 21

rue du Mont-Blanc - CH 1201 Genéve - Suisse.

ASSOCIATIONS
*ET SYNDICAT »

1l existe diiverses associations locales de ma-
gie & travers la France. Elles regroupent les
artistes illusionnistes de leur région, parfois
limités & deux ou trois. Dans les grandes
villes, les effectifs sont plus importants, et
ces clubs, qui tiennent leurs membres infor-
més des derniers développements de la ma.
gie, se consacrent en grande partie & I'ap-
prentissage et au perfectionnement.

Ces amicales sont parfois autonomes,

mais, dans de nombreux cas, sont affilées
aux deux grandes associations nationales
que constituent I'AFAP et le CFLID.

L'AFAP (Association francaise dies artistes
prestidigitateurs) et le CFLID (Cercle francais
de lillusion « Jules Dhotel » - du nom d'un
médecin, amateur de magie, qui a fait beau-

coup pour cet art),  but non lucratif, datent

tous deux du début du siecle. Leurs

membres sont invités & participer & des
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réunions mensuelles, au cours desauelles ils
recoivent des informations, échangent des
idées et des nouvelles, ou entendent des
exposés - éventuellement faits par des per-
sonnalités extérieures. Lors de ces assem:
olées, ils bénéficient également de démons-
trations de fabricants d'accessoires et
assistent & des présentations d'expeé-
fiences : nouveaux tours (mais cela reste

assez rare) et perfectionnement. Certains y

TOURS DE PASSE-PASSE
ET MANIPULATIONS

Tout magicien digne de ce nom doit faire preuve d'une grande dex
térité. Outre que ses gestes en seront plus gracieu, elle lui permet
tra di'utiiser avec aisance ses accessoires. Par ailleurs, ses numéros

de prestidigitation seront plus variés et divertissants s'ils sont entre:

coupés de tours de passe-passe.

que vos ongles

manchettes

* CARTES *

chantera votre public. Auparavant, n‘oudliez pas de vous

sont cou

Il vous faudra beaucoup de temps et de patience pour maitriser par-

itement ces techniques, mais, quand ce sera fait, votre habileté en

s et aussi impeccables que vos

ESCAMOTAGES DE CARTES

La plupart des tours de cartes sont réalisés par dissimulation dans la paume de la main.
Voici deux classiques de cette technique.

Empalmage a plat

Placez la carte a plat dans votre paume,

face vers vous. Pour les spectateurs
(voir médaillon), la carte est invisible
et la position de la main semble tout
a fait naturelle.

Empalmage replié

Placez la carte & plat dans votre paume,
puis courbez-la en repliant les doigts

elle est invisible pour I'assistance

(voir medaillon). Cette version vous permet

de présenter votre main différemment.

montrent leur numéro pour avoir I'avis de
leurs confréres. L'AFAP et le CFIID, qui ont
pour vocation de former et de promouvoir
dles artistes de qualité, organisent tous deux
un gala annuel. En outre, I'AFAP propose un
cours mensuel et, chaque année, convie ses
adhérents & un congrés, qui se tient soit a Pa-
ris, soit dans I'une de ses amicales de pro-
vince. Si vous souhaitez devenir magicien et

présenter votre spectacle, il vous est vive-
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région parisienne, elles vous communique-
ront les coordonnées du club le plus

proche de chez vous : AFAP (Association

francaise dies artistes prestidigitateurs) - 163,
ue Saint-Honoré - 75001 Paris.

CFUD (Cercle francais de lillusion « Jules
Dhotel ») (par I'intermédiaire de son prési-
dent, M. Bernard Rabiet) - 15, rue des Mar
guerites - 77477 Brou-sur-Chantereine.

Si vous envisagez de faire carriére dans

métier & part entiére, vous pourrez égale-
ment contacter le Syndicat national des illu-
sionnistes et des visuels du spectacle - 14,
rue de Trétaigne - 75018 Paris (tél. : (1)
43.87.95.89). Sous la présidence de M. Jack
Aloan, lui-méme professionnel de la magie,
le SNIVS (créé en 1947 et issu de I'ancienne
Chambre syndicale des prestidigitateurs)
défend les intéréts des acrobates, illusion-
nistes, artistes du music-hall et du cirque. Il

ment conseillé de contacter I'une ou l'autre
de ces associations. Si vous n'habitez pas en

lillusionnisme comme professionnel, que ce

s0it pour vous une activité secondaire ou un

PROMOTION
*ET PUBLICITE «

Quand un « étudiant » en magie maltrise par-
faitement une série de tours et qu'il a mis sur
pied un spectacle suffisamment au point
pour étre livié au public, il lui faut envisager
de se faire connaitre et de se promouvoir.
Pour faire sa publicité, I'artiste aura d'abord
recours & I'annuaire téléphonique  ainsi
qu’aux journaux d'annonces locaux, qui pré-
sentent I'avantage, méme s'ls ne touchent
Qu'un nombre limité de lecteurs, d'étre rela-
tivement bon marché.

Quel que soit le support —magazines,
journaux ou méme vitrines de magasins -,
votre annonce doit étre parfaitement rédi-
gée et présentée, et contenir les renseigne-
ments essentiels, faute de quoi, elle ne
retiendira pas I'attention

Un autre procédé - peut-étre moins élé-
gant mais trés efficace — pour se faire de la
publicité (gratuite) consiste & fournir une in-
formation intéressante & la presse locale ou

nationale. Si 'on parle de vous, les retom-

bées médiatiques seront bien supérieures &
celles que vous pouvez escompter autre-
ment. Cest ainsi qu'un magicien, qui passait
chaque semaine des annonces, mais sans
résultat, eut un jour Idée de raconter a des
journalistes une histoire die lapin magique
échappé de son clapier ; cela lui valut un
article qui lui attira plus d’engagements que
toutes les publicités dans lesquelles il avait

3 investi

jusque-

Photographies, fims, cartes de visite,
prospectus ou distribution de gadgets, tout
peut contriouer & la promotion de votre
spectacle. Et le jeune public sera particulie-
rement touché par les ballons imprimés
votre nom ou le portrait dlu lapin qui vous
sert de partenaire... Tachez de faire votre
publicite de facon amusante et originale.
Pour la plupart des gens, elle augurera de
votre spectacle lui-méme. Mettez-vous en
valeur, montrez votre talent, le meilleur de

vous-méme, mais dites toujours la vérité.

vous fournira toutes les informations et conseils

utiles concernant les Iégislations en vigueur.

TOURS DE

Apparition
d’une carte

Vous montrerez o'abord la carte, puis la

ferez disparaitre et réapparaitre.

B saisissez les bords de la carte entre
Vindex et I'auriculaire, repliez le majeur
et I'annulaire derriére la carte, et
faites-la pivoter & l'aide du pouce.

H ... ainsi. Les deux doigts du milieu

PASSE-PASSE ET MANIPULATIONS

PRODUCTIONS
DE CARTES

du céteé du dos de la main

H presentez la main de coté et inversez
le pivotement.

guidant la carte, continuez le
jusqu'a ce qu'elle disparaisse & la vue,
tenue...

B A r'aide des doigts, faites glisser
la carte en position paume a plat.

s

Tournez le dos de la main vers
le public pour montrer que la carte
a de nouveau disparu.

B Rrepetez les étapes 14 3 jusqu'a
replacer la carte du cote du dos de la main

B pour presenter la carte, levez le bras
tout en I faisant pivoter entre les doigts.
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Apparition
de plusieurs cartes
Le méme pivotement sert & faire surgir plu-
sieurs cartes d'une série dissimulée dans la

main. L& encore, les cartes semblent cueillies

en lair.

B .. comme ceci

TOURS DE PASSE-PASSE ET MANIPULATIONS

H Maintenez les cartes avec les doigts.
Tirez la premiére avec le pouce..

Bl répetez cette séquence, en écartant
& chaque fois la carte du dessus, jusqu’a
épuisement du paquet.

H Tenez un petit paquet de cartes au
dos de votre main et faites-le pivoter

dans votre paume....

Apparition de plusieurs a
cartes - variante -

entre le pouce et l'index.

et présentez-la au public

la plupart des illusionnistes font surgir
des cartes, paume face au public, comme
sils les cueillaient en Iar.

Dans cette variante, le dos de la main est

face & I'assistance.

b
Bl A 'aide du pouce, tirez la premi¢re L5 carte apparait ainsi au public.
carte du paquet, et replacez celui-ci a Dissimulez un petit paquet de cartes Répétez la séquence et tirez les cartes
derri¢re le dos de la main... a Vintérieur de votre paume. I'ine aprés I'autre.
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Apparition d’éventails
de cartes

Le dos de la main joue 14 encore un réle
capital. Il s'agit de faire surgir un éventail de
cartes, de le jeter dans un réceptacle, puis

de faire apparaitre d'autres éventails dans sa

main et de les jeter tour a tour. En fai

cun d'eux est simplement divisé, la majorité
des cartes étant pivotées vers le dos de la
main, prétes & former les éventails suivants,
tandis que seules quelgues cartes du haut

sont rejetées.

B pébut du mouvement de rotation vu
de derriere.

H Fin du pivotement, toujours vu
de derri¢re, avec le paquet au dos

Hl Formez un éventail de cartes devant ~ d¢ la main

le public.

B pliez I'annulaire et I'auriculaire en bas

de I'éventail de maniére 4 faire pivoter B Rejetez les quelques cartes restantes,
la majorité des cartes vers le dos puis faites revenir le paquet dans
de la main.. la paume pour sortir I'éventail suivant.

DISPARITION DE CARTES *

La disparition de la moitié d'un paquet fait toujours son effet.

Vue arriére montrant le demi-paquet tenu dans la main
droite, derriere I'éventail.

Hl Avec la main gauche, présentez la moitié d'un paquet
de cartes regroupées et, dans la main droite, disposez en
éventail les cartes restantes.

B Cachez la main gauche avec I'éventail et, discrétement, Vue de face & nouveau. Ouvrez la main gauche pour
prenez le tas de cartes avec les doigts libres de la main montrer que le demi-paquet a disparu, puis réunissez tout
droite, tout en tournant la main gauche, en forme de poing. le paquet dans la main droite.

TOURS DE PASSE-PASSE ET MANIPULATIONS

* DES *

PRODUCTIONS DE DES

Apparition
d’un seul dé

Un dé apparemment sorti de nulle part vient

couronner le pouce de lllusionniste.

Faites pivoter le dé dans votre paume,
puis...

Kl Maintenez le dé au dos de votre main
entre I'index et I'annulaire, et présentez
la paume au public

H Le dé est totalement invisible pour B ... sur votre pouce, comme si vous
I'assistance. I'aviez cueilli en I'air.
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DISPARIT

w

IONS DE DES

MONTRER DES MAINS VIDES

Cette technique s'applique également au « pouce factice »
(voir Grands classiques, pages 73-75)

Escamotage
d'un dé

Pour faire disparaitre un dé de maniere

convaincante, cette méthode est trés efficace.

B pégagez I'index de la main droite
et pointez-le vers le poing gauche pour
renforcer I'idée que le dé s'y trouve.

H Montrez le dé sur I'index de la main
droite et enfoncez ce doigt dans la main
gauche.

H Dissimulez I'index, porteur du dé, derriére le dos 1 Aux yeux du public, les mains semblent vides.
de votre autre main.

Apparition d'une
succession de dés

Le creux entre le pouce et l'index sert & dis-

simuler une pile de dés.

H Vue de derriére : fermez le poing
gauche et repliez I'index pour placer
le dé dans le creux du pouce.

Coincez soigneusement une pile de dés dans
la partie chamue de la main, entre le pouce

et l'index. Pour faire apparaitre une succession

de dés, I'un apres I'autre, faites simplement Cet accessoire permet a I'artiste de se procurer, discrétement

pivoter un doigt & l'intérieur du premier dé, et facilement, un ou plusieurs dés, tout en gardant les mains libres.

et ainsi de suite, en passant les dés Le porte-dés est généralement fixé et caché dans la veste.

e min 8 Paite Pour I'assistance, la main gauche H Ouvrez le poing gauche, qui se révéle
semble alors contenir I'index et vide : le dé est toujours dans la main
le dé. droite.
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d’un dé

Un dé lancé en l'air disparait comme par

enchantement EMPALMAGE D'UNE BOULE Trois techniques de disparition & pratiquer et & maitriser.

Disparitio * BOULES DISPARITION D'UNE BOULE

Adhérence a la paume Enlévement

Une boule peut adhérer & la paume si la main

est moite ou encore enduite d'une créme

hydratante

Hl présentez le dé sur Iindex.

I Face au public, la boule étant tenue

HH La boule étant posée sur le sommet par les doigts dans la main droite,
du poing droit, dirigez vers elle la main pointez I'index vers le poing gauche.
gauche, en forme de comet, comme

H Faites le geste de le lancer en I'air, pour la saisir.
tout en repliant I'index vers le creux Vue de derriere : la boule adhere a la paume.
du pouce. Maintenez la main dans une position

naturelle, rendant la boule invisible

au public.

Empalmage par les doigts

Cette variante permet a |'artiste d'adopter

une position de main différente.

... écartez les doigts de la main

gauche pour faire constater la disparition.

H Faites semblant de prendre la boule

Vue de derriére : placez et maintenez
dans le poing gauche tout en...

immédiatement le dé dans le creux
du pouce.

Pour le public, la position de la main, avec

Vue de derriére : la boule est maintenue I'index pointé, semble trés naturelle,
Pour le public, la main, ayant accompli | entre la paume de la main et les trois demiers et la boule est totalement cachée. i i -
) ; dolgss la laissant glisser dans le poing B Cette vue de derriére montre la boule
son lancer, semble vide.

droit (vue de derriére). dissimulée dans la main droite.
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Faux transfert

H La boule étant a présent maintenue

par les doigts de la main droite, faites

semblant de I'enfoncer dans le poing El L5 boule étant tenue entre les doigts

et la paume de la main droite, pointez
Iindex vers le poing gauche, puis...

gauche avec lindex droit, pour donner

I'impression qu'elle s’y trouve toujours.

Fermez la main gauche autour de
la boule, en la laissant visible au creux
du poing pour le public. Amenez la main
droite sous la gauche.

La boule étant maintenue dans Hl Tenez la boule sur la paume
la paume droite par le pouce, retournez de la main droite et dirigez la gauche
) la main gauche... vers elle, comme pour prendre la boule.

. ouvrez lentement les doigts de la
main gauche pour révéler la disparition.

4

H Eenfoncez la boule dans le poing avec
le pouce de la main droite, qui forme
une coupe sous la gauche.

B Tandis que la main gauche est censée
prendre la boule, pivotez la main droite,
dos vers le public, tout en retenant

la boule dans cette main.

Pour renforcer cet effet, tournez
partiellement la main droite vers
le public, en faisant glisser la boule

Bl En méme temps, laissez glisser
la boule dans la main droite (vue 6]
de derriere) constater la disparition. derriére le dos de la main gauche.

et ouvrez-la lentement pour faire
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* CIGARETTES » Issues d’un chapeau

Dans ce numéro, l'artiste présente un cha-
peau claque plié, 'ouvre, puis fait appa-

PRODUCTIONS DE CIGARETTES raitre, une & une, une quantité de cigarettes

quiil rejette au fur et & mesure dans le cha-
RN -~ SRR

peau. ll vide ensuite ce dernier sur une table. LA CIGARETTE QUI MONTE *

En fait, I'artiste ne montre qu'une cigarette.

Entre diverses apparitions et disparitions de cigarettes, on peut
introdiire une ou deux fioritures. Celle qui est présentée ici fait

Apparition Apparitions répétées
d’une cigarette La technique décrite ci-contre peut étre

toujours son effet et sharmonise avec la plupart des numéros de
cette série : une cigarette serrée dans le poing surgit mystérieu-

utilisée ici sement de la main.

Une cigarette dissimulée dans la paume

semble surgir de nulle part

Hl utilisez un chapeau claque, entre les
ressorts duquel vous placez les cigarettes.

Cachez plusieurs cigarettes (autant
que vous pouvez en tenir) dans le creux
du pouce

Bl Au début du numéro, présentez au

Tenez la cigarette & I'intérieur de la main, le pouce rentré
public le haut du chapeau. Celui-ci étant vers I'intérieur, & la base de la cigarette. Montrez le dos
replié, I'assistance est persuadée qu'il est eI msin 3 'assistance.

vide. En un geste vif, ouvrez le chapeau,
au fond duquel sont dissimulées

les cigarettes.

Tenez la cigarette dans le creux
du pouce. Pour le public, & qui vous
présentez le dos de votre main,

la cigarette est parfaitement invisible.

H ... d’un geste rapide et ¢légant,
faites-la surgir entre I'index et le majeur.

H Faites surgir une cigarette

et, au moment oli vous semblez la jeter

dans le chapeau, faites-la pivoter vers

Bl Repliez les doigts et prenez le creux du pouce. Répétez cette H Avec le pouce, repoussez la cigarette, afin quelle s'éléve
la premiére cigarette entre I'index séquence, toujours avec la méme lentement du poing serré.

B Pour la faire apparaitre, repliez et le majeur. Répétez cette séquence cigarette, jusqu'a ce que le nombre
autant de fois que nécessaire. nécessaire soit « apparu » et « rejeté »

les doigts et...
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CIGARETTES DISSIMULEES
* DANS UNE BOITE D'ALLUMETTES *

Cette technique permet a I'artiste de conserver les mains libres avant
d'en faire surgir une série de cigarettes. Ces derniéres sont placées
dans une boite d'allumettes, dont un cté du tiroir a été découpé,

et qui est tenue en réserve, dissimulée par d'autres accessoires.

Prenez la boite d'allumettes, en dissimulant bien son extrémité Vue de derriere : inclinez Iégérement la boite, afin d'en faire
découpée et les cigarettes qui en dépassent a I'intérieur de votre. glisser les cigarettes et de les cacher dans le creux de la main,
main. Pour le public, les cigarettes sont invisibles, la position de la prétes & apparaitre.

main semble naturelle et la boite normale, surtout si I'on y frotte
une allumette.

DISPARITIONS DE CIGARETTES

foo Ao

Enfoncement
Le principe est le méme qu'avec une boule
(voir page 292). Une cigarette semble enfon-
cée dans le poing gauche de |'artiste par son
pouce droit, puis la main gauche est ouver-

te pour montrer qu'elle est vide. La main

droite cueille enstite en lair la cigarette
disparue.

En fat, cette demiere a été discre-
tement glissée dans la main droite et y est
festée tout simplement diissimulée jusqu'a

sa réapparition
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* PIECES DE MONNAIE *
APPARITION ET DISPARITION

D'UNE PIECE *

Voici une méthode simple pour faire apparaitre une piece cueillie
en I'air ou sur le vétement d'un spectateur. On peut ensuite
inverser le processus pour faire disparaitre la méme piece.

Hl Tenez secrétement une piéce sur le dos de la main,
coincée entre I'index et le majeur. H pour faire apparaitre la pice, repliez les doigts et...

& l'aide du pouce, récupérez la piece pour

H présentez la main paume ouverte, de telle sorte a
la montrer & votre auditoire.

TOURS DE PASSE-PASSE ET MANIPULATIONS

Enlévement

P

H Frottez le dos du poing gauche.
La main droite semble vide

I présentez Ia cigarette entre I'index et
le pouce de la main droite.

H Ecartez les doigts de la main gauche
pour faire constater la disparition.

B Placez la main gauche en coupe
au-dessus de la cigarette et faites-la
pivoter & l'intérieur de la main droite.

Bl rermez le poing gauche, en faisant B Vue de derriére : la cigarette est
discrétement passer la cigarette dans fermement maintenue dans le creux
le creux du pouce de la main droite. du pouce droit.

TOURS DE PASSE-PASSE ET MANIPULATIONS

que le public la croie vide.

AVEC PLUSIEURS PIECES *

H Dissimulez une pile de piéces
dans le creux du pouce.

B présentez la paume face au public,
de telle facon que la main semble vide.

Repliez le pouce et saisissez la premiére piéce
de la pile. Répétez ce processus jusqu'a épuisement
des pieces.
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TOURS
DE CARTES

Les magiciens débutants commencent souvent par les tours de
cartes : le matériel est peu onéreux et aisément disponiole. Toute-
fois, ils nécessitent beaucoup de pratique, et le néophyte devra fai-
re preuve de patience et de volonté pour parvenir & la perfection.

On peut présenter des tours de cartes de diverses maniéres, sur
une table, sur le sol ou entre les mains de I'artiste. Certains illusion-
nistes travaillent sur une nappe, les cartes se détachant mieux sur une
surface de couleur contrastée

En ce qui conceme les cartes elles-mémes, certains préférent
celles au fini entoilé, alors que d'autres choisissent les modéles plas-

tifiés. Evitez les articles bon marché et de mauvaise fabrication. lls ont
tendance & se craqueler lorsqu'on les courbe, méme légérement, et
ils vieillissent vite.

Si vous utilisez des cartes qui ont déja servi, poudiez-en les deux
faces avec un prodlit 4 base de stéréate de zinc, afin de rendire 'en-
semble plus facile 4 manipuler et a déployer. Choisissez un jeu dont
le dos présente un tarot (dos de la carte) d'un dessin familier au pu-
blic, Les cartes tordues, déchirées ou grioouiliées pénalisent I'artiste,
car les spectateurs pensent automatiquement que ce sont des
marques destinées & I'aider.

REFLETS

Ce tour peut étre effectué a plusieurs reprises
sans que le public découvre son secret.

Un spectateur est invité a enfoncer la lame
d'un couteau & l'intérieur d'un jeu et a noter

la carte qui se trouve juste au-dessus de la
lame. Bien sir, l'artiste saura dire de quelle
carte il s'agit.

Un jeu de cartes et un couteau de table &
lame brillante

La couleur et la
valeur de la carte
sélectionnée sont
clairement reflétées
par la lame brillante
du couteau.

Invitez un spectateur & battre les cartes, puis

4 prendre e jeu dans sa main gauche, face  glissée entre les cartes, soulevez légérement  gauche de la carte, ol apparaissent ses
vers le bas. la partie supérieure du paquet; la surface  valeurs et couleur.

Tendez-lui le couteau et demandez-lui de brillante de la lame vous renverra parfaite-

Vous pouvez a présent révéler le nom

I'enfoncer a n'importe quel endroit du pa-
quet, puis de noter la carte qui se trouve au-
dessus de la lame.

Reprenez le jeu et, avec la lame toujours

ment le reflet de la couleur et de la valeur de
la carte choisie
Prenez garde toutefois & bien placer la

lame du couteau en face du coin inférieur

de la carte choisie par le spectateur. Indi-
quez d'abord sa couleur, puis sa valeur, afin
de rendre ce tour encore beaucoup plus
impressionnant

TOURS DE CARTES

L’INDICATEUR

Ce tour ne nécessite qu’un jeu de cartes ordinaire.

remettez-le dans le jeu, de fagon qu'il de-
Un spectateur choisit librement une carte 8 vienne la cinquiéme carte en partant du bas.
lintérieur du paguet. Elle est replacée sur le
essus e, cvi st ensc coupe, Loris. RRRESENEAHONIN
te explique qu'une carte va se retoumner  Etalez le jeu en vous assurant que le public
comme par magie a l'intérieur du paguet, et ne voie pas le 5 retourné. Demandez & un
qQue sa valeur lui donnera la position de la  spectateur de choisir une carte, puis de la
carte sélectionnée. Lorsque le jeu est éven-  remettre sur le dessus du paquet
taillé, une carte, par exemple le 5 de caeur, Coupez le jeu, ce qui place la carte a I'en-
apparait renversée, et la cinquiéme carte  vers vers le centre du paquet. Etalez les
aprés elle est la bonne.
toumée. Annoncez que la valeur de celle-ci
IMEEEREIII ... (oo postioncels conesec.

Un jeu de cartes ordinaire.

cartes de fagon & montrer celle qui est re-

tionnée par le spectateur. Retournez le 5 ;
comptez alors cing cartes aprés lui ; la cin-
quieme est effectivement la bonne.

Avant le début du numéro, prenez un 5 (de

n'importe quelle couleur), le et

Carte retournée

(un 5 de n'importe quelle couleur)

e
1 o1/ 2/ e
&/
&[5/
/3 3
9 /0
/e
5o /

La préparation £

de « indicateur » est 4
Dessous illustrée ici, avec Dessus

la position exacte
du 5 retourné.
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DES CARTES

ROUGES ET NOIRES

A

Y

Ce tour, qui se révele fort impressionnant, se réalise
avec un jeu de cartes ordinaire.

Effet
Un jeu de 52 cartes est présenté puis battu
devant le public. les cartes sont ensite
éparpillées, face cachée, sur une table. Lillu-
sionniste devine alors la couleur de chacune.

~ Matériel

Un jeu de cartes ordinaire.

Avant d'éxécuter votre numéro, séparez soi-

gneusement les cartes rouges des cartes
noires. Courbez-les légérement dans le sens

de la largeur, les unes vers le dos, les autres Pour préparer
vers la face. ce tour, séparez
les cartes rouges

des noires : courbez

Méme une fois quelles auront été battues et €5 unes vers le
Z " haut et les autres
éparpiliées sur la table, il vous sera extréme-

X vers le bas, comme
ment facile de diéterminer si les cartes sont

rouges ou noires : en fonction du sens de
leur couroure, vous pourrez révéler leur
couleur au public stupéfait

Pour finir votre numéro, effacez discréte-
ment les courbures par une simple flexion

de tout le jeu.

TOURS DE CARTES

DIVINATION DES TROIS CARTES

R

Par ce tour, qui peut étre accompli au milieu de I'assistance,
I'artiste se forgera une réputation de brillant cartomancien.

Un jeu de cartes est battu par un spectateur
et rendu 4 lillusionniste qui I'étale, faces ca-
chées, sur une table.

L'artiste touche I'une de ces cartes, en
indlique la couleur et a valeur, puis la met
de coté. Il recommence ainsi deux autres
fois.

Il retourne alors les trois cartes, qui se
révélent étre bel et bien celles quil a

nommées.

Un jeu de cartes ordinaire.

Demandez & un spectateur de battre le jeu.
Reprenez-le et jetez un coup d'ceil discret
sur la carte du dessous (dans notre exemple,
le 6 de pique). Etalez les cartes, faces ca-
chées, sur la table. Méme si elles sont épar-
pillées au hasard, vous pouvez situer la car-
te qui était en dessous.

Touchez le tarot de n'importe quelle car-
te et déclarez qu'il s'agit d'une noire, un 6,
le 6 de pique (c'est-a-dire, en fai, la carte
du dessous).

Mettez-la de céte, apres I'avoir discrete-
ment regarcée. Pointez une deuxieme carte,

et annoncez la valeur et la couleur de celle
que vous venez de retirer. Mettez cette
nouvelle carte de coté, aprés l'avoir identi-
fice secrétement.

Touchez alors la carte qui, au déout, était
en dessous du paquet (le 6 de pique dans
notre exemple).

Annoncez la valeur et la couleur de la
deuxiéme carte que vous venez d'isoler.
Placez cette troisiéme carte avec les deux
précédentes.

Prenez les trois cartes et retournez-les
pour prouver quiil s'agit bien de celles que

Vvous avez nommées.

Comment deviner

la couleur et la
valeur de trois
cartes & I'intérieur
d'un jeu mélangé et
étale, faces cachées,
sur une table ?

La réponse se trouve
plus haut...
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L’ELIMINATION
T S
Depuis trés longtemps, les magiciens se servent de méthodes d'élimination.
Dans le tour suivant, ce procédé sert a contraindre

le choix suppos¢ libre d’un spectateur.

Lillusionniste sélectionne une carte et ne
montre que son tarot au public. Il la place
ensuite dans une enveloppe, qu'il ferme et
remet & un spectateur.

Il questionne alors & diverses reprises le
spectateur, qui, & chaque fois, doit ré-
pondre rapidement, jusqu'a ce que le nom
d'une carte soit décidé par le spectateur lui-
méme.

Bien entendu, ce nom correspond & celui
de la carte contenue dans I'enveloppe.

[I=-2viatind -

Une enveloppe et une carte de n'importe
quelles couleur et valeur. Dans notre

exemple, nous avons choisi le 3 de carreau.

Présentation

Présentez au public le tarot d'une carte, que
vous glissez ensuite & l'intérieur d'une enve-

loppe. Confiez le tout & un spectateur, qui
en aura la garde durant toute I'expérience.
Adressez-vous & un deuxiéme spectateur et
posez-lui une série de questions. « Pensez &
une couleur, rouge ou noir? » S'il répond
«rouge », tout va bien puisque c'est la cou-
leur de la carte que nous avons choisie. Si sa
réponse est «noir», constatez : «Ce qui
nous laisse les rouges. » Posez une deuxié-
me question : « Figure ou carte basse ? » Si
le spectateur répond « basse », c'est parfait
S'il dit « figure », enchainez : « Ce qui nous
laisse les cartes basses. »

Continuez : « Parmi les rouges, choisissez-

VOUS Ceur ou Carreau ? » Si C'est « Carrea »
qui est préféré, approuvez; si Clest
« coeur », poursuivez le processus d'élimina-
tion en déclarant : « Ce qui nous laisse les
carreaux. » Interrogez toujours : « Voulez-
vous un chiffre bas ou élevé ? » Si les chiffres
bas sont demandés, reprenez : « C'est donc
entre 'as et le 4, et comme I'as ne compte
pas, il nous reste le 2 et le 3. » Si le specta-
teur choisit le 3, cest gagné, mais s'il opte
pour le 9, concluez : « Il nous reste donc
le 3.» De méme, si votre interlocuteur de-
mande les chiffres élevés, I'élimination joue &
nouveau, et vous déclarez que cela vous
laisse les chiffres bas... Par cette méthode,
vous ariverez toujours & la carte préalable-
ment sélectionnée

DIVINATION

RAP

SRR 4

IDE

Trouver rapidement une carte sélectionnée, sans embarras ni accroc,
se révele parfois difficile. La méthode suivante ne manque pas d'audace,

Une carte est librement choisie par un
membre de I'assistance, qui la replace en-
suite & n'importe quel endroit du jeu.
Lillusionniste retrouve cette carte immédia-
tement

Un jeu de cartes & tranche blanche, un crayon.

CINQUANTE-DEUX DIVI

mais elle est tres efficace.

A l'avance et en secret, tracez un trait au
crayon sur 'un des cotés du jeu ; cette ligne
doit étre visiole uniquement par vous

Présentation
Déployez le jeu de cartes, faces vers le bas,
devant un spectateur, et demandez-lui d’en

choisir une. Lorsque la carte a été retirée, et

100 TOURS DE MAGIE
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tandis qu'elle est montrée  I'assistance par
le spectateur, faites discrétement pivoter le
jeu avant que la carte sélectionnée y soit
replacée

Cette derniére est alors la seule a présen-
ter une marque de crayon parmi les tranches
immaculées des autres cartes. ll est donc fa-
cile de la repérer et de la retirer du jeu pour
la montrer au public

NATIONS

Ce tour vous vaudra la réputation d’un habile manipulateur de cartes
ou d'une personne douée d’'une étonnante mémoire.

L'artiste révele, I'une apres l'autre, les cin-
quante-deux cartes d'un jeu battu par un
spectateur.

Un jeu de cartes ordinaire, voire em-
prunté a un spectateur.

Aprés avoir fait battre le jeu par un membre
de lassistance, reprenez-le et mémorisez la
carte du dessus. Mettez vos mains derriére

le dos et, discrétement, effectuez une cou-
pe a peu prés au milieu. Placez les deux par-
ties dos & dos, de facon que I'une delles se
retrouve face au public, tandis que l'autre
est face a vous.

Présentez le jeu a I'assistance, en lui mon-
trant la carte que vous avez mémorisée ; an-
noncez son nom. Simultanément, jetez un
coup d'ceil & celle qui, & présent, vous fait
face

Remettez vos mains derriére le dos,
tez la premiére carte et retournez discréte-

écar-

ment le jeu. Présentez-le & nouveau & votre

auditoire : la carte que celui-ci découvre et
que vous annoncez n'est pas, comme il le
croit, celle qui était derriére la carte devinée,
mais la premiére de l'autre face, que vous
venez de regarder.

Continuez votre tour de la méme maniére

jusqu'a ce que toutes les cartes aient été
nommées et rejetées, en retournant &
chaque fois le jeu derriére votre dos, afin de
voir la carte & venir.

A aucun moment le public n'aura
conscience que lillusionniste voit, en fait,
une moitié du jeu

Moitié inversée
du jeu, telle
que la voit
Villusionniste.

Préparez ce tour

en tracant & 'avance
une légere ligne

au crayon sur I'un
des cotés du jeu.

Au cours du numéro,
faites discretement
pivoter le jeu avant
que le spectateur
ne replace la carte
choisie. Celle-ci est
immédiatement
repérable grace

a 58 marque.

TOURS DE CARTES

LA COUPE FRANCHE

ek P A e

Autre tour de cartes utilisant un couteau de table.

Un spectateur choisit une carte 4 lintérieur
du jeu. Celui-ci est alors coupé en deux et la
carte replacée entre les deux moitiés.
le jeu est bien batty, puis, tandis quil
maintient les cartes dans sa main gauche,
I'artiste y fait pénétrer un couteau tenu dans
la main droite.

Un spectateur reprend alors le paquet,
souléve la moitié supérieure et constate que
la carte située sous la lame est bien celle qui
a éteé choisie.

Insérez la lame
dans l'espace
secret du jeu pour
réveler la carte
choisie.

Un jeu de cartes ordinaire et un couteau.

Ce tour est simple, mais il recquiert un peu
d'habileté a détourner I'attention du public.
Demandez & un spectateur de choisir une
carte et de la montrer & I'assistance. Pendant
ce temps, courbez discrétement le jeu, en le
tordant de la main droite. Invitez le specta-
teur & couper et & replacer la carte sélec-
tionnée sur le dessus de la moiti¢ inférieure.

Cette carte crée alors une certaine « fuptu-
re » dans le jeu, et, méme si celui-ci est trés
bien batty, il est aisé de la repérer.

Tenez le jeu dans la main gauche et le
couteau dans la droite. Insérez la lame dans
le Iéger espace cré¢ a lintérieur du jeu par
la carte non courbée : un spectateur retire la
moitié supérieure et la carte choisie se trou-
ve sous la lame.

Il est préférable d'exécuter ce numéro au
milieu cfautres tours de cartes, afin que le
jeu retrouve sa forme au cours du spectacle.

* LE DET RNEMENT

Le détournement est I'art d'attirer I'attention des spectateurs
dans une certaine direction aux moments critiques (par
exemple, pour gamir une main vide dans laquelle le public
pense qu'un objet est caché). Peut-étre avez-vous déja vu un
magicien faire surgir une boule de billard de sa main droite,
tandis que sa main gauche s'emparait avec précaution d'une
colombe dissimulée dans une poche, afin de préparer le nu-
méro suivant. Si vous tenez un objet et levez la main pour le

présenter a I'assistance, tous les regards suivront spontané-
ment. De méme, si votre séduisante assistante arrive & point

nommé sur scéne, tous les yeux se tourneront vers elle, et vous.
aurez alors quelques secondes pour effectuer votre
manceuvre secrete.

Le détounement permet aux artistes d’accomplir les
meilleurs numéros.

La parole peut également servir & distraire la vigilance des
spectareurs : votre discours, un simple changement d'intona-
tion attirent I'attention du public, qui relache pendant un
court laps de temps la surveillance de vos mains, vous lais-
sant ainsi le champ libre.
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* CARTES

Pour réussir certains effets, le magicien aura
parfois besoin de « forcer » une ou plusieurs
cartes auprés d'un spectateur. Certaines mé-
thodes exigent une grande dextérité et

S DE MAGIE

FORCEES *

beaucoup de pratique ; d'autres - les plus
nombreuses — sont & la portée de tous.
Celles qui sont présentées ici figurent parmi
les plus faciles a réaliser.

Pour présenter certains tours
ge, vous aurez besoin de rec
de battre

X MELANGE *

de cartes décrits dans cet ouvra-
ourir & ce que I'on nomme un faux
le jeu d'une certaine fagon, pour

maintenir toutes les cartes ou la plupart d'entre elles dans le

méme ordre. Voici deux méthodes parmi d'autres :

Pour maintenir une carte sur le dessus

du paquet, on peut effectuer un mélange

4 la queue d'aronde

+ la carte du dessus

conservera toujours sa position.

TOURS DE CARTES

LE REVE DE L’IMPRIMEUR

A v
S I R

Les imprimeurs aimeraient que les choses soient aussi simples...

b e S
Lillusionniste éventaille un jeu de cartes ab-
solument vierges, montrant qu'elles sont
blanches des deux cétés. Lorsqu'i les éven-
taille une seconde fois devant le public, elles

sont miraculeusement imprimées.

cette prouesse ne nécessite qu'un jeu de

cartes tout a fait ordinaire, & ceci prés, ce-
pendant, que leur valeur ne doit apparaitre
que sur deux de leurs coins et non sur les
quatre.

Il est également important que leur tarot,
Clest-a-dire leur dios, soit entouré d'une bor-
dure blanche.

Il faut, en outre, deux cartes entiérement
blanches (sur les deux faces). On pet les
obtenir soit auprés d'un magasin spécialisé
dans ce type d'articles, soit en recouvrant
soigneusement les deux faces des jokers
avec un adhésif blanc.

Placez une carte blanche sur le dessus du

paquet et 'autre en dessous. Remettez le jeu
dans son étui. A présent, vous pouvez com-
mencer votre numéro.

Le jeu doit étre
éventaillé & Ienvers,
Clest-a-dire de droite
& gauche. Les cartes
blanches placées au-
dessus et au-dessous
font apparaitre le jeu
totalement vierge

Le jeu éventaillé de

fagon normale, c'est-
.
droite, révele les

de gauche &

cartes imprimées ;
Leur valeur ne doit
epparaitre que sur
deux de leurs coins,
et non sur les quatre.

Sortez le jeu de son étui et éventaillez-le
& l'envers, C'est-a-dire non pas de gauche
& droite comme d'habitude, mais de droite
& gauche. L'éventail inversé recouvre les va-
leurs, et, avec la carte blanche sur le dessus
du paquet, I'ensemble parait vierge. La bor-
dure blanche du tarot laisse croire que le
dos des cartes est également immaculé
Rassemblez et égalisez le jeu, retourez-le
face en bas, Stez la carte blanche du des-

Pour maintenir plusieurs cartes sur
le dessus du jeu dans leur séquence
d'origine, prenez la partie supérieure
du paquet dans votre main droite.

Faites tomber quelques cartes

du dessous (celles qui ne vous intéressent

pas) dans votre main gauche.

sous du paquet. Montrez-la des deux cotés

au public, pour le convaincre que toutes les
cartes sont blanches sur leurs deux faces.
Replacez-la sur le dessus du paquet, ol se
trouve déja |'autre carte blanche.

A présent, retoumnez le paquet face au
public, en continuant & dissimuler la premié-
fe carte avec I'écran de votre main gauche
quand vous retirez celle-ci, la carte apparait
imprimée. Eventaillez le jeu de la facon habi-

TOURS DE CARTES

tuelle (de gauche 3 droite), faisant constater
que toutes les cartes sont désormais impri-
mées. Coupez le jeu, de sorte que les deux
cartes blanches se retrouvent & peu prés au
Ccentre, puis éventaillez & nouveau pour
montrer les tarots également imprimés
(veillez & ne pas trop exposer les deux
cartes blanches du milieu).

Vous venez ainsi, par magie, d'imprimer
tout un jeu de cartes vierges !

et replacez celles du dessous
au sommet du paquet. Répétez ce processus.

Les cartes du dessus resteront toujours
au sommet du jeu.
































































