




Cela fait plus de 25 ans que je n'ai pas prdparé de (( notes de conférence >*. 
Je ne me suis pas préoccupé d'écrire des ((notes ,, parce que la plupart 
des tours que j'invente, et que je montre a mes conférences, se trouvent 
dans I'un ou l'autre de mes livres. D'autre part, je n'ai jamais eu ce que 
l'on pourrait appeler une çonf6rence ((dans les règles jY ,  avec un plan 
préconçu. 

Cependant, ces derniers temps, j'ai fait plus de conférences qu'au cours 
des années précédentes. Chaque fois, l'on me demandait si j'avais des 
notes de conférence à vendre, et certains semblaient vraiment déçus 
lorsque je leur répondais que je n'en avais pas. Peut-être qu'ils avaient 
déjà tous mes livres, et étaient abonnés a Apocalypse. 

J'ai donc fini par céder. Ce que vous êtes en train de lire, ce sont les 
premières notes de conférence que j'aie écrites depuis plus de 25 ans. 
Cela ne veut pas dire qu'elles soient meilleures (ou pires) que celles d'un 
autre -je constate un fait, tout simplement. 

A vrai dire, ces pages ne devraient pas s'appeler (( notes de conférence >). 

En toute honnêteté, je ne sais même pas si j'aurai présente les effets qui 
y sont décrits au cours de la conférence a laquelle vous avez assisté ! 
C'est la raison pour laquelle chacun de ces effets y est décrit en totalité. 
Vous pourrez donc l'apprendre et le présenter même si je nkn  aai pas parlé 
ou si je ne l'ai pas fait au cours de ma conférence. 

Cependant, je suis sUr que j'aurai abordé, montré, et expliqué, quelques- 
uns de ces tours - au moins ceux dont je pense que vous aimeriez les 
voir avant de les présenter vous-même. 

Je sais que je ne manque jamais de montrer el d'expliquer ma routine 
intitulde (( Le magicien contre le tricheur 3 1 .  Tout simplement, parce q u b n  
me la demande toujours. C'est également la seule routine de ces notes 
qui figure dbja dans un livre. Je m'en explique au début de sa descrip- 
tion. 

Mais, en dehors de cela, je ne peux vraiment pas vous promettre que 
les autres effets n'apparaîtront pas un jour ou l'autre dans I'un de mes 
livres, ou bien dans Apocalypse. Tout ce que je puis vous dire ; c'est qu'au 
moment où j'bcris ces lignes, aucun d'eux n'a jamais été décrit dans un 
livre ou une revue. 

Quoi qu'il en soit, travaillez-les ; consacrer-leur le temps qu'ils méritent, 
et je suis sûr que vous en aurez eu pour plus que votre argent. 
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UNE ROUTINE AVEC QUATRE AS 

Une routine avec quatre As 

Les quatre As sont sur le jeu. Tout en commençant à parler, effec- 
tuez un mélange A Ia française avec carte en saillie pour conser- 
ver les As en position sur le dessus. «On m'a dit qu'il n'y avait que 
deux personnes dans le monde entier capables de prendre n'importe 
quel jeu de cartes, de le mélanger, et sans regarder les faces des 
cartes, de localiser quatre cartes de la même valeur. Je dis bien "sans 
regarder Ees faces des cartes ", parce que si je mélange comme ceci, 
et si je regarde Ie jeu en même temps, j e  peux voir les cartes qui 
défilent, ce qui me permet, après des annees et des années d'en- 
traînement, de m'arrêter sur n'importe laquelle, comme... ,, Tout en 
disant cela, amorcez un melange à la queue d'aronde en mains, et 
arrêtez-vous après avoir effeuille environ la moitié du jeu (repor- 
tez-vous à la figure 11, pour montrer la carte qui se trouve à cet 
endroit - comme je l'ai expliqué au cours de la conférence. 

«Vous avez vu? Les cartes sont dans ma Iigne de vision, ce qui me 
permet de les voir pendant le mklange, et de m'arrêter sur la carte 
de mon choix, comme ... >> Répétez Ie melange à la queue d'aronde 
de la même manière que pr6ckdemment. (Ce deuxième mélange est 
facultatif; un seul suffit.) 

Mais ces deux personnes peuvent le faire sans regarder les car- 
tes. Si mes renseignements sont exacts, chacune d'elles a dépassé 



les quatre-vingts ans, et l'on peut donc raisonnablement penser 
qu'elles se sont entraînées pendant au moins soixante ans ! En ce 
qui me concerne, je n'ai commencé 2t m'entraîner qu'il y a six se- 
maines, mais qu'importe - j e  vais quand même essayer! Comme 
vous pouvez le voir, je suis en train de mélanger les cartes. w (Vous 
avez repris les mélanges 2i la française, avec carte en saillie, pour 
conserver les As ensemble sur Te jeu.) .D'autre part, vous consta- 
terez que c'est vous que j e  regarde, et non les cartes. Si, dans ces 
conditions, je voulais trouver, disons ... les quatre As - voici corn- 
ment je m'y prendrais ... pour trouver un premier As. » 

Faites tomber le paquet sur la table à partir d'une certaine han- 
teur, après avoir décalé l'As supérieur vers le droite sur la moitié 
environ de sa largeur, ce qui le fait se retourner face en haut au 
cours de sa chute. Laissez ce premier As sur Xa table, face en haut, 
et reprenez le jeu en nain. Continuez de parler, tout en melangeant 
de nouveau le jeu à la française, avec carte en saillie. i 4  Si je vou- 
lais vraiment faire quelque chose de spectaculaire, j e  pourrais es- 
sayer ceci ... mais, bien sûr, toujours pour trouver un As. a 

Pour la production du deuxSrne As, j'execute le <<Lorayne Car& 
Spin ., tel que je l'ai expliqué dans la conférence (Fig. 2,3 et 4). (La 
manipulation est  decrite en détail dans man livre Reputation- 
Malters, p. 100 et suivantes.) Si vous ne savez pas effectuer cette 
manipulation, vous pouvez évidemment utiliser n'importe quelle 
autre production pour faire apparaître ce deuxième As. 

Fig . 

ig. 2 

Posez ce deuxième As su r  la table, en compagnie du premier, et 
mélangez de nouveau le jeu 21 la française avec carte en saillie. Cette 
fois-ci, commencez par peler trois cartes sur le jeu, mettez la sui- 
vante en saillie interne, et mélangez librement les cartes restan- 
tes sur la caste en saillie. Formez une brisure sous celle-ci avec le 
pouce droit et melangez librement jusqu'à la brisure. Les deux As 
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restants se retrouvent ainsi en qtratrihme et en cinquième position 
h partir du dessus du jeu. 

qt Je sais ce que vous êtes en train de penser : vous croyez sans doute 
que, comme j'ai les cartes en mains, j'aarrive à garder les As dans 
des positions que je connais. Mais c'est évidemment impossible, 
puisque vous voyez que les cartes sont bel et bien mélangées, et que 
les As ne se trouvent ni sur le jeu ... ?) (montrez les trois cartes su- 
périeures), « ... ni dessous ... » (étalez et montrez quelques cartes sur 
la face du jeu). «Vous, monsieur, savez-vous ou se trouvent les As ? >> 
(Posez directement cette question à un spectateur.) (4 Non ? Eh bien, 
moi non plus; mais je vais vous dire quelque chose ... » Ce disant, 
etalez les cartes faces en bas entre vos mains. a ... Si vous retirez 
une carte du jeu, n'importe laquelle, prise au hasard, cette carte 
nous permettra instantanément de retrouver un autre As. Le spec- 
tateur s'exécute. .Retournez la carte face en haut. n 

Quelle que soit la carte prise pas le spectateur, elle vous permet- 
tra de retrouver infadliblement Ihn des As restants. Si la carte du 
spectateur est un 4 ou un 5, c'est parfait ; mais n'importe quelle autre 
carte dont la valeur s'épelle avec trois, quatre ou cinq lettres fait 
également l'affaire, Si le spectateur a choisi un 4, dites : .Vous avez 
choisi un 4. Regardez: un, deux, trois, quatre.. En même temps, 
distribuez les cartes supérieures du jeu l'une après l'autre en un 
petit paquet faces en bas sur la table, et retournez la dernière, Ea 
quatrième, face en haut : c'est un As. .Vous avez vu ! C'est vraiment 
incroyable, non? Je  me demande comment vous avez fait ! Puis, 
posez le jeu sur les cartes que vous avez distribuées : le quatrième 
et dernier As se retrouve ainsi sur le jeu. 

Faites exactement la même chose si la carte prise par le spectateur 
est un 5, pour lequel vous comptez jusqu'à Ea cinquiéme carte, que 
vous retournez face en haut. Cette fois-ci cependant, contrairement 
à ce que vous avez fait pour le 4, les cartes comptées sont remises 
sur le jeu pour que le dernier As se retrouve dessus. C'est simple à 
se rappeler : il faut que le dernier As se retrouve sur le jeu. Si la 
carte du spectateur est un 2, un 7, un 8, un 9, ou une dame, @pelez 
la valeur de la carte, et retournez la dernière. Pour un 3, vous avez 
le choix : vous pouvez compter trois cartes et retourner la suivante, 
ou bien épeIer (d t-r-O-i-s » et retourner la dernière, la cinquième. Pour 
un roi, un six au un IO, épelez la valeur et retournez la suivante. 
Pour un valet, épelez ~v-a-1-e-t » et retournez la dernière. 

Pour que cette procédure soit convaincante, il faut qu'il n'y aitpas 
la moindre hésitation de votre part au moment où le spectateur 
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retourne face en haut la carte qu'il a retirée du jeu. Si les specta- 
teurs se rendent compte que vous êtes obligé de réfléchir pour sa- 
voir ce que vous devez faire, c'est fichu. Ils doivent avoir l'impres- 
sion que la procedure adoptée avec la carte du spectateur est celle 
que vous suivez toujours. Dans ces conditions, le mystère restera 
entier. 

Le dernier As. Je recommence un mélange à la française, en pe- 
lant une carte sur le dernier As, tout en disant : a Bien sûr, je pour- 
rais tout aussi bien prendre n'importe quelle carte, à condition qu'il 
ne s'agisse pas d'un As ... I, (i'effectue alors I'M Ultra Move m qui est 
décrit en détail dans Lorayne on Cards, tome 2, et que j'ai expli- 
qué dans la conference, et je montre la carte du dessus, une carte 
quelconque) ...p our la faire passer dans le jeu où elle se transforme 
instantanément en As ! 

SI vous ne savez pas effectuer I'q U t r a  Move fi, effectuez une levée 
double. Dans ce cas, vous n'ajouteriez pas de carte quelconque au- 
dessus du dernier As lors du miilange préalable. Montrez simple- 
ment la carte quelconque mise en hidence par la Ievee double, et 
terminez comme je viens de l'expliquer. 

Dernières réflexions. 
Il n'y a vraiment pas grand-chose que je puisse ajouter à cette des- 
cription, sauf ceci : lorsque j'étale le jeu faces en bas entre mes mains, 
préalablement à la révélation du troisième As, je m'arrange pour 
présenter au spectateur la partie supérieure du jeu, c'est-à-dire l'ex- 
trérnite droite de l'étalement lorsque celui-ci est effectue de gau- 
che à droite. Bien souvent, il ira au plus facile et retirera une carte 
près du dessus du Jeu - et il se pourrait bien que ce soit un As ! Si 
cela se produit, c'est bien sûr le miracle 1 Dans ce cas, je transière 
le dernier As sur le jeu en me débarrassant des trois cartes qui le 
surmontent au cours du mélange suivant; ou bien, je n'en ôte que 
deux, de manière a laisser l'As en deuxième position - tout dépend 
de la manière dont je compte conclure. 



Attraction magnétique 

Cette routine repose sur un filage qui me semble si évident que je 
suis sûr que d'autres y ont pensé. Et pourtant, je ne l'ai trouvé décrit 
nulle part, et tous ceux à qui je l'ai montré ne l'avaient jamais W. 
J'ai mis au point la routine que voici juste pour utiliser ce filage 
(deux fois), mais vous n'aurez pas de mal à lui trouver d'autres, et 
meilleures, applications. 

Prenez un jeu prkalablement méEang6 faces en bas en main gau- 
che, dans la position normale de la donne. Prenez la carte supérieure 
du jeu avec la main droite, retournez-la face en haut et dites que 
cette carte a le pouvoir d'attirer les autres comme un aimant, et 
que vous allez le prouver. Nommez la carte à voix haute - suppo- 
sons qu'il s'agisse du quatre de crieur. 

Tenez le quatre de cœur face en haut près de son coin supérieur 
droit entre l'extrémité du pouce d'un chté, et les extrémités de l'in- 
dex et du majeur de l'autre. Ainsi tenu, faites-le passer de haut en 
bas le long du coin supérieur gauche du jeu (votre pouce gauche 
s'écarte pour ne pas gêner), en disant que vous allez insérer la carte 
arnagnétique oU Ie spectateur vous le dira. 

Commencez 5 effeuilIer lentement le coin supérieur gauche du jeu 
avec votre pouce gauche, l'index gauche se pliant sous le jeu pour 
faciliter cette manmuvre. Demandez au spectateur de vous arrê- 
ter quand bon lui semblera. A ce moment-llr, insistez bien sur le 
fait que vous insérez la carte face en haut exactement l'endroit 
choisi par le spectateur. Faites tout cela très lentement. 

Insérez la carte face en haut comme vous le feriez normalement. 
Elle entre #abord par sa grande tranche droite ; puis, faites pivo- 
ter sa petite tranche supérieure vers le gauche, de rnanikre à met- 
tre la carte de biais. Pendant que vous faites cela, votre pouce gauche 
laisse s'échapper une carte de plus. Cette manoeuvre secrète est 
effectuée en une fraction de seconde, et vous avez tout le temps pour 
la faire. 

Maintenant, avec la main droite, sodevez la portion supérieure du 
jeu, la carte insérée dans le jeu, ainsi que la carte supplémentaire 



que vous avez laissée s'échapper du pouce gauche, par au-dessus ; 
le pouce est au centre de la petite tranche inférieure de la portion 
de jeu enlevée, le majeur au centre de la petite tranche opposée, 
et l'index replié appuie légèrement çux le dessus; Reportez-vouf 
la figure 5 pour une vue normale, et à la figure 6 qui représente la 
même chose vue du dessous. 

Vous remarquerez que ce gui tient la carte volBe en place, ce sont 
les extrémités légèrement recourbees du pouce d'un c6té et du - 

majeur de l'autre. 

Cela conduit A une situation illogique : pendant quelques instants, 
la carte que vous avez insérée dans le jeu semblera défier la loi de 
la gravite ! En effet, le fait de soulever la portion superieure du jeu 
ne devrait pas entraîner la carte ins6r6e dans celui-ci avec elle. Mais 
le majeur, un peu plus replié que d'habitude par-dessus la petite 
tranche supérieure du jeu, enléve toute: suspicion (à condition qu'il 
y en eût pour commencer, ce qui n'est pas sûr) en faisant croire que 
c'est son extrémitC qui retient la carte insérée sous la portion sou- 
levée. En plus, dans un instant, une .petite touche. finira d'enle- 
ver tout soupçon. 

Tous les mouvements sont exécutes lentement jusqu'à ce que vous 
souleviez la portion supérieure du jeu. La suite est effectuée plus 
rapidement, a cause du .défi à la loi de la gravité S. Ainsi, la situa- 
tion <<illogique. ne dure pas assez longtemps pour être enregistrée 
par la conscience des spectateurs. Servez-vous du pouce gauche pour 
décaler la carte supérieure du paquet resté en main gauche vers 
la dimite, et basculez-la face en haut avec la portion du jeu en main 
droite. Nommez à voix haute la carte qui se prksente - supposons 
qu'il s'agisse du trois de pique. Basculez-la de nouveau face en bas 
sur la portion en main gauche exactement comme vous l'aviez bas- 
culée face en haut s u r  celle-ci et, dans le même mouvement, lais- 
sez retomber la portion en main droite sur elle. Le jeu se retrouve 
ainsi dans la position de la donne en main gauche, avec la carte 
face en haut qui en dépasse toujours de la même manière. 



Marquez une très courte pause, le temps de dire : ((Le simple fait 
de laisser le trois de pique sous le quatre de caeur pendant quel- 
ques instants, comme cela, suffit pour le magnétiser ; mais pour le 
prouver, il faut que je le déplace. ), 

Les mouvements suivants sont de nouveau exécutes très lentement. 
Avec la main droite, soulevez la moitié supérieure de la carte in- 
sérée dans le jeu de la manière suivante : inserez les doigts sous la 
carte e t  mettez le pouce sur le jeu. Soulevez et retournez la main 
paume en bas. Servez-vous de cette moitié de jeu pour indiquer la 
carte supérieure de Ia portion restée en main gauche, tout en di- 
sant: - Je vais poser ce trois de pique sur la table. % Reportez-vous 
a la figure 7. Voila la «touche» dont je vous ai parlé plus haut : les 
spectateurs ne voient que la carte insérée sous la portion supérieure 
du jeu. Cela renforce dans leur esprit la conviction que la situation 
était la même il y a quelques instants. 

Fig. 7 

Avec le pouce gauche, pelez la carte supérieure de la portion en main 
gauche face en bas sur la table. La main droite revient vers la main 
gauche, e t  pose sa portion de jeu sur l'autre. Avec la main droite, 
kgalisez la carte face en haut avec les autres en la poussant com- 
plètement dans le jeu. Prenez la carte que vous avez posée sur la 
table, censée être le trois de pique, et  insérez-la dans le jeu (face 
en bas évidemment) bien au-dessus du quatre de cmur. Dites que 
vous voulez séparer nettement les deux cartes. Avant de pousser 
le trois de pique (?) complètement à egalité avec les autres cartes, 
vous pouvez étaler le jeu pour faire constater que le trois de pique 
(?$ et le quatre de cmur sont nettement séparés l'un de l'autre. 

<<Mais, çomme je vous l'ai dit, le quatre de cœur attire les cartes 
çomme un aimant ... ), Etalez les cartes jusqu" ce que vous arriviez 
au quatre de caeur, que vous laissez face en haut sous la portion 
supérieure que vous prenez en main droite, et  dont vous vous ser- 
vez pour basculer face en haut la carte supérieure de la portion 



restée en main gauche, révblant le trois de pique. « ... la preuve : il 
vient d'attirer a lui le trois de pique, comme vous pouvez le cons- 
tater. » 

Vous pouvez vous mête r  là ou bien continuer ainsi : laissez le trois 
de pique et le quatre de coeur ensemble faces en haut. Coupez-les 
sur Pe jeu en disant que cette fois-ci vous allez utiliser les deux cartes 
magnétisees. Tenez-les faces en haut en main droite, prêt à les 
insérer dans le jeu. Les deux cartes sont un peu éventaillées, celle 
du dessus étant décalke vers Ia gauche par rapport à l'autre. 

Recommencez la rnanczuvre d'insertion. Pour soulever la moitié 
supérieure du jeu, la paire de cartes que vous y avez partiellement 
insérée, ainsi que la carte volée, i1 faudra peut-être que vous vous 
aidiez du pouce gauche, à cause de la présence des deux cartes, qui 
empêchent l'extrémité du majeur droit de maintenir la carte volée 
en place sous la portion en main droite. Le fait de plaquer la carte 
vol& sous les deux cartes insérées avec le pouce gauche pendant 
une seconde VOUS permettra de soulever le paquet plus facilement. 
Reportez-vous à la figure 8. 

Fig. 8 

Basculez la carte supérieure de la portion restee en main gauche 
face en haut, tout comme vous l'avez fait précédemment. Suppo- 
sons qu'il s'agisse du six de carreau. Nommes la carte qui se pré- 
sente, basculez-la face en bas, laissez tamber la portion en main 
droite sur celle en nain gauche, exactement comme vous l'avez fait 
la première fois. P~urswivez comme précédemment, en disant que 
le simple fait pour le six de carreau d'entrer en contact avec les deux 
cartes magnétiques Ie magnétise à son tour; levez la portion su- 
périeure avec les deux cartes faces en haut, indiquez le six de car- 
reau (?) avec la partion supérieure, en montrant rapidement la face 
de celle-ci, pour finalement peler le six de carreau (?) face en bas 
sur la table. 



Après avoir pelé la carte censée être le six de carreau face en bas 
sur la table, faites une remarque aux spectateurs pour vous per- 
mettre de former une brisure sous la carte supérieure de la por- 
tion en main gauche, le véritable six de carreau. Puis, remettez la 
portion en main droite sur celle en main gauche. Mais, étant donne 
que les deux cartes faces en haut sont légèrement éventaillées (vous 
avez veillé à ce qu'elles le restent), il ne vous est pas difficile d"in- 
çérer la carte au-dessus de la brisure (le six de carreau) entre el- 
les, comme le montre la figure 9. 

Egalisez le jeu. 

Maintenant, répétez exactement ce que vous avez fait la première 
fois. Insérez le six de carreau (?E face en bas au-dessus de la paire 
faces en haut (nettement au-dessus d'elle) de manière que les çar- 
tes soient bien séparées. Cette fois-ci, n'étalez plus les cartes, ou 
alors, seulement jusqu'a la première carte face en haut de la paire, 
puis égalisez de nouveau les cartes. Il ne vous reste plus qu'a les 
étaler pour faire constater que la nouvelle carte magnétisée a re- 
joint les deux cartes faces en haut - en fait, qu'elle est prise en 
sandwich entre elles. 

Dernières réflexions. 
Il faudra peut-être vous entraher un peu pour manoeuvrer les deux 
cartes faces en haut. A part cela, il n" a arien de bien difficile. 
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La levée double à Pétalement 

J'utilise cette levée double chaque fois que je dois en faire une de- 
vant des profanes. A l'heure où j'écris ces lignes, elle n'a encore été 
décrite nulle part. J'ai toujours eu le sentiment qu'il etait plus 
naturel de retourner (apparemment) une carte en étalant un peu 
les cartes supérieures du jeu. Le plus souvent, lorsquku magicien 
effectue une levée double, on a l'impression que c'est apreparé * - 
bref, cela manque de naturel. En revanche, lorsqu'un profane prend 
la carte supérieure du jeu, il commence sauvent par en étaler quel- 
ques-unes avec son pouce. 

Le jeu se trouve dans la position normale de la donne en main 
gauche. Avec le pouce de la main droite, soulevez Ia petite tranche 
inférieure des deux cartes supérieures du jeu, de manière à pou- 
voir garder une brisure sous elles avec la partie charnue de I'ex- 
trémité du petit doigt gauche ; cette extrémité n'entrepas dans la 
brisure ; c'est uniquement la partie charnue de l'extremité du doigt 
qui maintient la separation. Gardez celle-ci jusquià ce que vous soyez 
prêt à effectuer la levée double. 

A ce moment-là, et les gestes qui vont suiwe doivent s'enchaîner 
en une séquence fluide et inintenompue, effectuez les mouvements 
suivants, que je suis bien sûr obligé de décomposer pour être clair : 
repliez simplement les majeur, annulaire et auriculaire gauches 
(vers le bas), tout en écartant la pouce vers la gauche, de manière 
à decaler Pes deux cartes au-dessus de la brisure vers la gauche - 
légèrement, comme le montre la figure 10. 



LA LEVÉE DOUBLE A L~TALEMENT 

Repliez alors le pouce de manière que son extrémité entre en con- 
tact avec la grande tranche gauche de la carte double (Fig. 11). 

L'extremité du pouce pousse alors sur la grande tranche de la carte 
double, les deux cartes étant toujours parfaitement superposées, 
de manière qu'elle se bombe légèrement. Poussez encore un peu, 
et la carte double se bombe un peu plus, le pouce gauche avançant 
encore un peu plus vers la droite (Fig. 12). 

Dans la pratique, il n'y a aucune interruption dans l'enchaînement 
de ces mouvements. En meme temps que la carte double devient 
convexe, dépliez les majeur, annulaire et auriculaire gauches, et 
poussez encore un peu sur la tranche de la carte double avec le pouce 
gauche - à ce moment-la, le pouce sera automatiquement allongé 
en travers du jeu. 

On aboutit ainsi à la situation suivante : une partie de l'extrémité 
du pouce est en contact avec les cartes qui se trouvent sous la carte 
double, alors que la partie extrême du pouce est toujours en con- 
tact avec la grande tranche gauche de la carte double ; vous cons- 
taterez qu'avec un peu d'entraînement vous réussirez à garder les 
deux cartes parfaitement superpos6es ; de toute manihre, même si 
elles se séparent un petit peu, cela n'est pas grave. Ce qui est im- 
portant, c'est que les quelques cartes qui se trouvent sous la carte 
double s'étalent aussi CFig. 13). 

A ce moment-là, la main droite saisit 1a carte double par son coin 
superieur droit, LYextr6mite du majeur est posee sur la petite tran- 
che supérieure de la carte, près du coin, celle du pouce sur la grande 
tranche droite, 6gaEernent près du coin, alors que l'extrémité de l'in- 
dex repose sur le dos de la carte supérieure. Reportez-vous & la fi- 
gure 14, dans laquelle j'ai intentionnellement représenté les deux 
cartes de la double légèrement décalées. 



Ramenez les majeur et pouce l'un vers l'autre vers le coin de la carte 
tout en faisant pivoter celle-ci vers la droite et le bas, la base du 
pouce servant de point de pivot comme le montre la figure 15. 

Le fait de rapprocher le majeur et  le pouce lkun de l'autre a pour 
effet d'aligner automatiquement les deux cartes, si elles s'étaient 
decakees. D'un mouvement vif, retournez la double face(s) en haut, 
sa grande tranche gauche passant de gauche à h i t e  sur le jeu pen- 
dant ce retournement. En  même temps, les doigts de la main gau- 
che se replient presque automatiquement, égalisant les cartes qui 
avaient été étalées sous Pa double. Basculez celle-ci face(s) en bas 
sur le jeu à la manière d'une page de livre que l'on tourne, et voila! 

Dernières réflexions. 
Travaillez sur l'enchaînement des mouvements jusqu'à ce que vous 
puissiez les effectuer de manière fluide et sans hésitation, et je suis 
sûr que vous utiliserez cette levée double très souvent. Je  couvre 
l'action du pouce gauche qui boucle la double par un mouvement 
descendant et ascendant de la main gauche. Ce mouvement est dif- 
ficile à dkcrire, mais je l'ai certainement expliqué au c o n s  de la con- 
ference. 
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Je ne suis pas trop mécontent de cet effet, ni de la mkthode sur 
laquelle il repose. Avec un minimum d'entraînement, voici un tour 
que vous présenterez souvent. 

Doruiez le jeu à un spectateur pour qu?] le melange consciencieu- 
sement, Cela fait, reprenez-le et étalez-le entre vos mains faces vers 
vous tout en disant que vous avez besoin d'une carte, n'importe 
laquelle, que vous allez placer sur la table. Dès que vous commen- 
cez a étaler les cartes, prenez discrètement connaissance de celle 
qui se trouve en deuxième position à partir du dessus du jeu. La 
carte que vous cherchez est lu jumeSZ~ de celle-ci. 

Lorsque vous l'avez trouvée, posez-la face en haut sur la table. Vous 
devez donner aux spectateurs l'impression que n'importe quelle carte 
aurait tout aussi bien fait l'affaire. Puis, égalisez le jeu et prenez- 
le faces en bas en main gauche dans Ia position de la donne. Re- 
tournez la carte supérieure de manière que tout le mande puisse 
la voir, et servez-vous-en pour indiquer la carte que vous avez po- 
sbe sur la table, en disant : « J'aurais bien sûr pu prendre n'importe 
quelle cartem. Ce geste sert simplement a faire en sorte que les 
spectateurs enregistrent subliminalement le fait que la carte su- 
périeure du j eu n'est pas la jumelle de celle qui se trouve sur la table. 
A mon avis, c'est un détail important et qui ne doit pas être oublié. 
(Reportez-vous aux Dernières reflexions D.) 

Commencez à etaler les cartes d'une main dans l'autre tout en 
demandant à un spectateur de vous indiquer une, n'importe la- 
quelle. Le spectateur devra en toucher cinq au total, ou alors, chan- 
gez de spectateur pour chaque carte. Chacune d'elles est décalée 
vers l'avant, de manière qu'elle dépasse de la petite tranche supé- 
rieure du jeu sur un peu moins que la moitié de sa longueur, comme 
on le fait d'habitude. Faites en sorte que les cinq cartes touchées 
par le($ spectateur(s) soient bien réparties dans l'étalement. 
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La première carte indiquée se trouve près du dessus du jeu. Au 
moment aù Ee spectateur la touche avec son doigt, separez l'étale- 
ment a cet endroit de maniere qu'elle se retrouve sur la portion 
gauche (la plus importante) de I'étalement, où elle é s t  maintenue 
en position par I"extrémit6 gauche du pouce gauche sur sa grande 
tranche gauche. Avancez toutes les cartes en main gauche vers 
l'avant, jusqu'à ce que l'extrémité de votre index droit, sous l'éta- 
lement, se retrouve juste au-dessus du coin inférieur droit de la c d  
touchée par le spectateur. La figure 16 vous montre ce mouvement 
vu du dessous. 

Fig. 16 

Maintenez cette carte en position avec l'extrémité de Yindex droit 
pendant que votre main gauche ramène toutes ses cartes vers le 
bas, de manière que les petites tranches de toutes les cartes Ià I'ex- 
ception de celle décalée vers l'avant) se retrouvent au même niveau. 
Voila donc la méthode pour décaler les cartes touchees : elle est  
rapide, et ne nkcessite pour ainsi dire aucune interruption dans 
l'étalement des cartes. Insistez sur le fait que c'est bien la carte 
touchbe que vous décalez vers Tavant. 

Cette première carte ainsi decalée, poursuivez de la même manière 
jusqu'à ce que vous en ayez décalé cinq en tout. Cependant, lors- 
que vous arrivez à Ea troisième, I'extrémitk de votre index droit se 
met sur la carte, sous l'étalement, ii Lkxtrêrne limite de son coin 
inférieur droit. Inutile de vous arrêter pour mesurer - vous le sen- 
tirez au toucher. 11 ne doit y avoir aucune hésitation lorsque vous 
ferez cela - d'ailleu~s, pourquoi y en aurait-il une ? Lorsque votre 
main gauche ramène ses cartes vers le bas pour les mettre au même 
niveau que Pes cartes en main droite, la carte que vous venez de 
décaler (la troisième, donc) dépassera de quelques millimètres (la 
largeur de la bordure blanche sur le dos de la carte) des deux pré- 
cédentes. Continuez à étaler les cartes sans marquer la moindre 
hésitatiorz; tout cela est fait nonchalamment, et sans y prêtes une 
attention indue. 
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Les quatrième et  cinquième cartes sont traitées comme les deux 
premières, c'est-à-dire que leur petite tranche supérieure est mise 
au même niveau que celle des deux premières cartes que vous avez 
décalees, et  non au niveau de la troisième. Il n'y a vraiment aucune 
raison que l'on remarque Iynfime diff6rence entre le dbpassement 
de la troisième carte et ceIui des autres - a moins que vous n'atti- 
riez l'attention dessus, évidemment ! 

Bien. Dès que vous avez decalé la dernière carte, rassembIez les 
cartes tout en laissant les cinq cartes dépasser de la petite tran- 
che supérieure du jeu. Pendant que vous égalisez 2es grandes tran- 
ches du jeu, dépliez l'index gauche de manière que son extrgrnité 
se mette sur la petite tranche de la quatrième et de la cinquième 
cartes, qui dépassent un peu moins du jeu que la troisi&me. Cela 
ne pose pas de problème : il sufit de mettre I'extrémitb de Yindex 
en contact avec la face de la troisième carte, comme le montre la 
figure 17, ce qui la met automatiquement au-dessus des deux der- 
nières cartes décalées. Tout cela se fait par Ie sens du toucher uni- 
quement. 

Les petites tranches inferieures du jeu n'ont pas encore ét6 égali- 
sées. C'est pendant leur égalisation qu'a lieu la rnanaeuvre secrète 
que vous allez effectuer maintenant. Encore une fois, c'est une 
séquence ininterrompue, que je suis obligé de décomposer, alors 
qu'en réalité, les gestes se suivent sans pause ou hésitation. Avec 
le dos des doigts de votre main droite, tapotez les petites tranches 
inférieures du jeu et, exactement au même instant, repliez vivement 
l'index gauche, ce qui a pour effet d'enfoncer les quatrième et cin- 
quième cartes décalées complhtement dans le jeu. La figure 18, une 
vue latérale, représente ces deux actions sirnultanees. C'est une 
manœuvre instantanée et imperceptible. 

Aussitôt après avoir tapote la petite tranche inférieure du jeu, la 
main droite se met sur la petite tranche supérieure des cartes dé- 
calées (il n'y en a plus que trois maintenant) et les dégage du jeu, 



en diagonale, vers la droite. Les cartes pivotent autour du majeur 
gauche, ce qui rend leur dégagement très facile. Sans marquer la 
moindre pause, posez ces trois cartes sur le jeu. Si vous avez effec- 
tué toutes ces manœuvres comme il faut, vos spectateurs seront 
convaincus que vous avez simplement fait choisir cinq cartes en 
différents endroits du jeu, et que vous les avez rassemblées sur celui- 
ci. Personne n'a le temps de voir la différence d'épaisseur entre trois 
et cinq cartes et, comme le jeu est tenu un peu sous la ligne de vi- 
sion des spectateurs, ni les petites tranches ni les grandes tranches 
ne sont jamais vues distinctement. 

Etalez immédiatement les cinq cartes supérieures du jeu vers la 
droite, et prenez-les en main droite pendant que la main gauche 
pose le jeu sur la table. Vous allez maintenant donner r'impression 
de mélanger nonchalamment les cinq cartes de la manière suivante : 
prenez les d e n  cartes inférieures de l'étalement en main gauche, 
et insérez-les entre les trois cartes restées en main draite comme 
le montre la figure 19. Egalisez. Puis, etalez de nouveau les cartes 
avec la main droite, reprenez les deux du dessous en main gauche, 
et insérez-les exactement de la même façon entre les trois de la main 
droite. 

Egalisez. Remettez les cinq cartes ainsi mélangées au spectateur. 
Dites-lui de poser la carte superieure de ce petit paquet sur la ta- 
ble, face en bas, puis de prendre la suivante e t  de la transférer sous 
le paquet ; la suivante est de nouveau posée sur la table, et la sui- 
vante transférée sous le paquet. Le spectateur continue ainsi, al- 
ternant carte posée sur la table et carte transférée sous les cartes 
restantes, jusqu'à ce qu'il ne lui reste plus qu'une seule carte en 
main. (J'oblige le spectateur a effectuer ces manœuvres assez ra- 
pidement, et je le guide tout du long.) Lorçqu'il ne lui reste plus 
qu'une seule carte en main, prenez-la (avant qu'il nkit eu le temps 
de la retourner face en haut), et servez-vous-en pour tapoter la carte 
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que vous aviez posée sur la table, face en haut, tout au dkbut, en 
disant: #Voici la carte que j'ai retirée du jeu avant que vous ne 
fassiez quoi que ce soit. Regardez ! B Il ne vous reste plus qu'à re- 
tourner face en haut la carte que vous tenez en main de la manière 
la plus dramatique possible, pour faire constater que ckest la jumelle 
de votre «prédiction >>. 

Dernières réflexions. 
Bien presente, l'effet de la révélation de deux cartes identiques en 
valeur et en couleur apparaît am spectateurs comme une complète 
impossibilité. 

Pour vous permettre de vérifier le bon deraulement des opérations : 
lorsque vous prenez du dessus du jeu les cinq (?) cades librement 
choisies par le(s) spectateurs(s), la jumelle occupe la position inf6- 
rieure de ce paquet. Après les deux rnini-mélanges, elle se retrouve 
en deuxième position 3 partir du dessus ; c'est 15 qu'elle doit être 
pour rester entre les mains du spectateur a la fin du processus d'éli- 
mination. Si vous voulez, vous pouvez enchaîner avec d'autres 
mélanges, en veillant simplement à ce que la jumelle se retrouve 
ou reste dans la même position à la fin de ceux-ci. Je n'en fais pas. 

On peut faire le même effet en filant une seule carte au lieu de deux, 
Pour cela, au lieu de prendre la jumelle de la carte en deuxikrne 
position à partir du dessus du jeu, prenez celle de la carte supe'rieure. 
Dans ce cas, seule la carte inférieure des cinq touchees par lels) 
spectateurs(s) doit être enfonch dans le jeu ; par conséquent, c'est 
la quatrième qui doit être dkçalée un peu plus vers l'avant. Je  n'uti- 
lise pas cette version parce que j e  pense que c'est le fait de mon- 
trer la carte supérieure du jeu au dkbut du tour qui égare les ma- 
giciens et rend le taur plus convaincant à la fois pour les profanes 
et les magiciens, en diminarit le soupçon que cette carte aurait pu 
être ajoutée aux autres. Bien que l'effet soit simpIe, mon expérience 
m'a montré qu'il fait forte impression. 
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Double ambition 

Exécutes une levée double avec les deux cartes supi5rleures du jeu 
et manipulez-les comme s'il n'y en avait qu'une seule. Tenez-la 
face(s) en haut et servez-vous-en pour basculer face en haut la carte 
suivante. Poussez celle-ci vers la droite, de manière à pouvoir in- 
sérer la double sous elle, en la mettant soit en saillie interne, soit 
en saillie externe. Montrez la situation (Fig, 20). Attirez l'attention 
des spectateurs sur le fait que le deux de pique est sur le trois de 
carreau Cje prends comme exemples les cartes figurant dans l'illus- 
tration), Attentian ! Ne vous trompez pas : lorsque les cartes sont 
faces en haut, comme maintenant, le deux de pique est en réalité 
sous le trois de carreau ; ce n'est que lorsque Ies deux cartes seront 
retournées faces en bas que le deux de pique (3) se retrouvera au- 
dessus d u  trois de carreau - et c'est sur cela que vous insistez. Il 
est important que les spectateurs se rappellent l'identité et les po- 
sitions relatives des deux cartes. 

Basculez les deux (?) cartes faces en bas sur le jeu et égalisez. In- 
diquez du doigt Pa carte supérieure en disant: .Voici le deux de 
pique, et le trois de carreaw sous lui. Mais si je prends le deux de 
pique et que je le mets sous le trois de carreau... * -prenez la carte 
supérieure et insérez-la sous la suivante - {{ ... alors le trais de car- 
reau se retrouvera dessus. Voici le trois de carreau. .. >) Prenez la 
carte supérieure et posez-la sur la table, face en bas. ((Ce qui nous 
laisse avec le deux de pique sur le jeu. Mais il me suffit de faire 
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claquer mes doigts pour que le trois de carreau prenne la place du 
deux de pique sur le jeu. » Sur ce, effectuez une levée double des 
deux cartes supérieures, en laissant la carte double en saillie in- 
terne. << Quant au deux de pique, il est ici. » Retournez face en haut 
la carte que vous avez posé sut la table : c'est le deux de pique. 
 essayons encore une fois. » GIissez le deux de pique face en haut 
sous la carte double face(s) en haut sur le dessus du jeu. Le fait que 
celle-ci soit en saillie interne facilite cette mantzuvre. Encore une 
fois, insistez sur le fait que le deux de pique est sur le trois de car- 
reau, exactement comme avant. Basculez les deux (?) cartes faces 
en bas, et poursuivez comme precédemment : encore une fois, Ie trois 
de carreau a pris la place du deux de pique sur le dessus du jeu. 

Mais, cette fois-ci, retournez les deux cartes supérieures comme m e  
seule et laissez cette double façeIs) en haut sur le jeu, en saillie 
interne. Comme précédemment, le trois de carreau est visible, Cela 
fait, retournez la carte double de nouveau face(s) en bas, et alors 
seulement attirez l'attention sur la carte qui se trouve face en bas 
sur la table, en disant : N Et, bien sûr, le deux de pique est ici. Mais 
ne retournez pas cette carte face en haut - c'est une carte quelcon- 
que. Sans hésitation, prenez-la et inskrez-la sous la carte double 
qui est toujours en saillie interne. Ayant vu la première permuta- 
tion, les spectateurs n'ont aucune raison de douter que la deuxième 
nb pas eu lieu de la même façon, d'autant plus que vous allez leur 
remontrer le deux de pique sous peu. 
Lorsque vous insérez la carte sous la double, dites : Cette fois-ci, 
je mets le deux de pique sous le trois de carreaum. Egaliscz les car- 
tes. . Le trois de carreau est donc au-dessus du deux de pique. Mais 
si je transfere le trois de carreau sous le deux de pique ... -prenez 
la carte supérieure et transférez-la sous la suivante - « ... alors c'est 
le deux de pique qui se retrouve dessus. Le voici. >> Prenez la carte 
supérieure et posez-la sur la table. 
((Ce qui nous laisse avec le trois de carreau sur le dessus. Faites 
claquer vos doigts en disant: «Mais il me suffit de faire cela ... >> 

Basculez Ia carte supérieure -et  uniquement celle-ci ! - face en haut 
sur le jeu. N ...p our qu'aussitôt le deux de pique prenne sa place et 
vice-versa. Retournez face en haut la carte qui se trouve sur la 
table, révélant le trois de carreau. Non seulement les cartes ont de 
nouveau permuté, mais vous n'avez plus rien à cacher! 

Prenez le deux de pique e t  posez-le face en haut sur le trois de çar- 
reau face en haut. Ramassez ces deux cartes, retournez-les faces 
en bas, et mélangez-les de manière que les spectateurs ne sachent 
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plus s i  le deux de pique est sur le trois de carreau ou le contraire 
(vous n'avez pas besoin de le savoir non plus). Posez les deux car- 
tes (toujours faces en bas) sur le jeu. 

Effectuez un retournement double pour montrer, par exemple, le 
deux de pique. Retournez la double de nouveau face(s) en bas et, 
tout en disant : Je mets le deux de pique sous le trois de carreau xi, 

inserez la carte superieure sous la suivante. ER même temps, gar- 
dez une brisure sous les deux cartes avec le petit doigt gauche. Ce 
qui transfère évidemment le trois de carreau sur le dessus. » Effec- 
tuez un retournement double des deux cartes au-dessus de la bri- 
sure (d'ah l'utilité de celle-ci) pour montrer le trois de carreau. 
Retournez la double de nouveau façe(s) en bas et posez la carte 
supérieure face en bas sur la table. .Voici le trois de carreau, alors 
que le deux de pique est là. n Indiquez la carte supérieure du jeu. 

Faites claquer vos doigts et montrez, en les retournant l'une après 
lbutre faces en haut, que les cartes ont permuté une fois de plus. 

Dernières réflext ons. 
Réphtez l'enchaînement jusqu'à ce que vous vous soyez familiarisé 
avec la séquence des retournements doubles, simples, etc., et que 
vous sachiez le présenter sans avoir réflkchir à ce que vous de- 
vez faire. Tout au long de la routine, il est essentiel que les specta- 
teurs se rappellent les positions respectives (apparentes) des deux 
cartes. C'est le problème avec ce genre de routine : si les spectateurs 
ne savent pas très précisément où se trouvent les cartes, ils per- 
dent le fil et se désintéressent du tour, dont les effets tombent alors 
h plat. Faites en sorte que les deux cartes utilisées se distinguent 
nettement l'une de l'autre, en prenant par exempIe une rouge et 
une noire, une figure et uns carte à points, ce qui facilitera la ta- 
che des spectateurs. 

Ii m'arrive de continuer en effectuant encore deux permutations, 
comme je l'ai peut-être montré au cours de la conférence. Pour la 
première, j'utilise mon filage au ramassage (décrit dans Reputution- 
Makers) et pour la seconde l'«Ultra Move lp - deux manipulations 
parfaitement adaptées & la routine. 
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L'idée de cet effet n'est pas de moi. Franchement, je ne sais pas a 
qui l'attribuer. Je pense également qu'elle est assez vieille pour faire 
figure de nouveaute. Il semblerait que les magiciens l'aient plus 
ou moins négligée puisqu'ils se font avoir chaque fois que je leur 
fais le tour. Je  suis presque sûr que, si j'ai montré cet effet dans 
ma conférence, vous vous êtes fait avoir, vous aussi. Comme tous 
les autres tours décrits dans ces notes, l'effet que voici peut être 
fait n'imposte quand, n'importe ou,  et avec n'importe quel jeu. 

Il y a une petite preparatian à effectuer : les 17 cartes supérieures 
du jeu doivent être tuilées, mais seulement sur leur petite tranche 
infkrieure, afin que la tranche supérieure du jeu présente un as- 
pect normal. En outre, mais cela n'est pas indispensable, prenez 
discrètement connaissance de I'identité de la 17e carte, c'est-à-dire 
celle qui se trouve sur la face de la portion tuilée. Etant donne que 
chacun aura sa propre méthode pour effectuer cette preparatian, 
je n'insiste pas là-dessus. Quant à moi, je compte simplement 17 
cartes, garde une brisure sous elles, puis exécute le tuilage de la 
petite tranche infkrieure (une manœuvre instantanke) au moment 
opportun. 

Lorsque vous êtes prêt, effectuez un mélange à la française avec 
carte en saillie interne au cours duquel vous conservez au moins 
les 17 cartes supérieures du jeu en place. Puis, étalez les cartes d'une 
main dans l'autre en invitant un spectateur à en prendre une. 
Veillez simplement à ce qu'il prenne une carte au delà des 17 hilées. 
Demandez-lui de memoriser cette carte, 

Laissez cascader les cartes (a partir du dessous du jeu) et dites au 
spectateur de remettre sa carte dans le jeu quand bon Iui semblera. 
Laissez tomber les cartes rapidement, trop rapidement pour lui 
permettre d'y ajouter la sienne ; puis, ramassez les cartes et recorn- 
mencez, plus lentement cette fois-ci, jusqu'a ce que vous arriviez à 
la séparation due au tuilage. A cet endroit, il se produira autorna- 
tiquernent une interruption : arr6tez-vous de manière que le spec- 
tateur puisse remettre sa carte dans le jeu. Rien de dificile ici : il 
suffit de synchroniser vos gestes avec ceux du spectateur. 
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Dès qu'il a remis sa carte avec les autres, étalez le jeu en un Song 
ruban faces en haut sur la table, puis effectuez la fioriture du re- 
tournement pour remettre les cartes faces en bas. Pendant ces opé- 
rations, veillez à ce que la petite tranche tuilée reste toujours de 
votre c8té. Rassemblez les cartes et exécutez un mélange à la fran- 
çaise en conservant au moins les 18 cartes supérieures en position. 
A ce moment-là, vos spectateurs devraient être convaincus que la 
carte choisie est irrémédiablement perdue. 

Posez le jeu égalisé faces en bas sur la table, mais assurez-vous que 
'la carte inférieure soit decalée sur le côté par rapport am autres, 
comme le montre la figure 21 (dans laquelle le tuilage de la por- 
tion supérieure est également visible). N'essayez pas de faire cela 
subrepticement - faites-le, simplement. Vous comprendrez bien- 
tôt Ea raison de cette manœuvre, Dites au spectateur : * Pourriez- 
vous me donner un nombre entre 10 et 20, n'importe lequel, mais 
assez élevé ?>> 

Ainsi formulée, votre requête aboutira au fait que le spectateur vous 
donnera le plus souvent 1 7 , l B  ou 19. Vous serez surpris du nom- 
bre de fois où son choix sera 17. S'il dit 12, 13 ou 14, je lui dis : «Al- 
lons allons, c'est beaucoup trop facile ; donnes-m'en un autre, un 
peu moins facile, un peu plus &levé. » Cela sat le plus souvent pour 
qu'il change son choix. Mais, s'il s'en tient au premier, cela n'a 
aucune importance. 

Bien. Voyons la suite pas à pas. Tout d'abord, supposons que le 
spectateur ait choisi 17, ce qui est parfait. Coupez la séparation 
- cette coupe doit être exécutee sans la moindre hésitation ni tâ- 
tonnement. Dés la coupe effectuée, je jette un rapide et discret coup 
d b i l  à la carte qui se trouve sur la face du paquet coupé, pour 
m'assurer que j'ai bien coupe au bon endroit - c'est la raison pour 
laquelle j'ai pris connaissance, au début, de la carte en 17"position. 
La présence de cette carte sous le paquet coupé m'informe que j'ai 
coupé au bon endroit. Par contre, si je ne la vois pas, cela signifie 
que je n'ai pas coupé au bon endroit; dans ce cas, je repose la par- 
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tion coupée sur le jeu et je recoupe. Si vous êtes sûr de pouvoir couper 
à la séparation à coup sûr, il est inutile que vous connaissiez l'iden- 
tité de la 17Qarte. 

En même temps que vous coupez, dites : -Si je réussis à couper 
exactement 17 cartes, alors votre carte devrait se trouver exacte- 
ment ici. » Indiquez du doigt la carte superieure du talon. A ce 
moment-là, j'effeuille Ies cartes que je viens de couper, pour leur 
enlever l e u  tuilage, tout en faisant une remarque du genre de celle- 
ci : « Oui, je crois qu'il y en a exactement 17 ! » Posez ces cartes sur 
la table, un peu à l'écart, près d'un spectateur. 

Demandez au spectateur qui a choisi la carte dkea révéler l'iden- 
tité. Dès qu'il l'a fait, retournez la carte sur laquelle vous avez coupé 
- ou bien demandez au spectateur de le faire : c'est bien la sienne. 
Cet effet n'est d6jà pas ma1 en soi, mais 3e meilleur reste à venir : 
il est presque certain qu'un spectateur se précipitera sur les car- 
tes coupées pour les compter. Il y en a 17, évidemment ! Si personne 
ne fait mine de vouloir vérifier, dites que vous sentez qu'ils brû- 
lent de le faire, et demandez à un spectateur de les compter. 

Bien. Maintenant, que faire si le spectateur choisit 18? Simple : 
faites exactement ce que je viens d'expliquer, mais en changeant 
un peu le boniment. «Si je reussis a couper exactement 17 cartes, 
alors cette carte (vous indiquez du doigt la carte supérieure du talon) 
sera la 18e.,. fi Poursuivez comme prec6demrnent. 

Si le spectateur choisit 19 -vous avez recours à la carte inférieure 
du jeu que vous avez intentionnellement decalée en posant les cartes 
sur la table. Ramassez le jeu, mais laissez la carte inf'rieure sur 
la table. Dites : « Oups ; ce n'est pas votre carte, j'espère? n, et mon- 
trez rapidement la face de la carte au spectateur. Celui-ci vous 
répond &idemment par la négative, et vous remettez la carte sur 
le jeu. Poursuivez comme précédemment. Cette fois-ci, cependant, 
vous couperez 18 cartes, à cause de celle que vous avez rajoutée. 
Dites : Si je réussis à couper exactement 18 cartes, alors cette carte 
sera la 19 », etc. 

Si Be spectateur choisit un nombre inf'rieur à 17 et ne veut pas en 
démordre, I'effet ne perd rien de sa force. Soustrayez ce nombre de 
17 - si Ie spectateur choisit 14, cela vous donne donc 3 comme re- 
sultat - prenez le jeu en mains, et dites : Si vous deviez compter 
des cartes, je suppose que vous vous y prendriez comme ça, n'est- 
ce pas?. Tout en parlant, distribuez trois cartes l'une aprks l'autre 
en un petit paquet faces en bas sur la table, puis arrêtez-vous et 



posez le gros du jeu sur les cartes comptées. «Mais, comme je su;: 
magicien, je procède un peu autrement. Si j e  réussis à couper exac- 
tement 14 cartes, comme ceci ... » coupez h la sbpaxation, et vou: 
couperez exactement 14 cartes, bien sîir, puisque vous venez de voue 
débarrasser de trois cartes ! 

Dernières réflexions. 
Je n'ai rien à ajouter, si ce n'est que cet effet est un petit bijou : pai 
Btonnant qu'il ait rhsisté h l'usure du temps ! 



LE MAGICIEN CONTRE LE TRICHEUR, DE LORAYNE 

Le magicien contre le tricheur, 

Cette mutine est décrite dans mon livre Personal Secrets (ainsi que 
dans le livre de Richard Vollmer, The Very Best of Harry Lorayne). 
Je  ne suis pas mécontent qu'elle soit devenue ce que l'on pourrait 
appeler un  classique. Depuis des années, on me demande de la 
récrire, en incluant dans la description l'intégralité du boniment 
que j'utilise, ainsi que Ies éléments psychologiques qui la souç-ten- 
dent, et que j'ai omis dans la version originale. La voici donc avec 
le boniment exact que j'utilise, puiçqu'il s'agit de la transcription 
mot a mot d'un enregistrement. ha description sera assez longue, 
d'autant plus qu'il ne s'agit pas d'un tour rapide comme le prkçé- 
dent, par exemple. Mais c'est l'une des routines les plus distrayantes 
(et magiques, cela va sans dire) que je connaisse. 

Mettez deux reines dans deux de vos poches avant le début de la 
routine - c'est la seule préparation a effectuer. (Je le fais le plus 
souvent au  cours des tours antérieurs, ce qui me permet de pré- 
senter la routine avec le jeu d'un spectateur.) J'empoche toujours 
la dame de carreau et  la dame de pique. Voici pourquoi : mon ex- 
p6rience m'a montré que les darnes de coeur et de trèfle sont moins 
a voyantes » que les dames de carreau et de pique, que les specta- 
teurs se rappellent plus facilement. Et comme I'une des reines que 
vous laissez dans le jeu sera vue deux fois au cours de la routine, 
je laisse toujours la dame de trèfle et la dame de caeur dans le jeu. 
Je mets toujours l'une des deux reines soustraites du jeu dans la 
poche intérieure de ma veste (ou bien dans la poche de poitrine 
gauche de ma chemise si je ne porte pas de veste), et l'autre dans 
mon portefeuille, qui se trouve dans la poche gauche de mon pan- 
talon. La carte est mise dans le portefeuille de telle sorte que l'on 
peut penser que j'aie pu, d'une manière ou d'une autre, l'y mettre 
au cours de la routine. Autrement dit, je ne la metspas entre deux 
plaques entourées de centaines d'élastiques ! Je  suis un adepte de 
la théorie du tour trop paxfait >>. Vous auriez tort de sous-estimer 
l'intelligence de vos spectateurs : le fait de mettre la reine dans un 
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endroit totalement inaccessible du portefeuille, ou entre deu 
ques de plastique, ou que sais-je encore, nkst pas crédible : s 
le faites, personne ne croira plus que vous avez utilisé un je i  
naire et complet. En outre, et c'est encore plus important, t 
monde pensera aussitôt que cette carte a kt6 mise 1$ avant 
but du tour, ce qu'il faut éviter à tout prix. 
Bien. Pour commencer, mélangez le jeu. Puis, 6talez les carte5 
vos mains, faces vers vous, et mettez l'arrangement en plac 
en parlant. Vous avez tout le temps pour le faire, et n'oubli 
que vous mélangerez Ee jeu après avais mis les cartes en pl; 
qui dktmit  toute idée d'arrangement dans l'esprit des specta 
Par conséquent, restez décontracte, et mettez les cartes impsr 
en place pendant que vous parlez aux spectateurs. Quelle qi 
la manière dont vous vous y prendrez, voici en tout cas la mi 
je  vous donne $abord I'arrangernent qu" faut mettre en plac 
le boniment que j e  sers aux spectateurs pendant que j e  ml 
cartes en position. L'arrangement est le suivant : deux ~ 2 .  d 
être placés sur La face du jeu. Sur le jeu, mettez les cartes s 
tes : l'un des «2 ,p restants, suivi $une reine, elle-même sui 
dernier q< 2 » et enfin, la deuxième reine. (Il est facile de se ra 
cet arrangement: les reines se trouvent dans des positio 
permettent de les montrer grâce à m e  levée double.) Conti. 
mettre les cartes en place tout en vous adressant aux spectl 
Le boniment d'introduction : «La plupart des gens ne save 
que les tricheurs et les magiciens débattent depuis longtemg 
savoir lesquels surpassent Xss autres dans l'art de la manipi 
des cartes. Lorsque je dis "tricheurs", j'entends les tricheu. 
fessionnels, qui gagnent leur vie en jouant - et en trichant 
cartes. Les raisons de ce débat sont nombreuses, mais je val 
en donner deux; vous verrez que cela ne manque pas d'il 
Voyez-vous, un joueur professionnel est un individu extrêm 
frustré, car bien quyil ait beaucoup de talent, il ne peut jar 
montrer ! (A ce moment-là, il faut que les cartes de l'arxang 
soient toutes en place.) fc En effet, vous comprenez bien que 
voyez un joueur faire cela a une table de jeu, vous éviterez d 
contre lui. Tout en disant faire cela >i, j'effectue m a  coupt 
main decrite dans Rim-Shots sous le titre « Chopstick One 
Cut>> (p. 30 et suivantes). 
Cette coupe alarnlbiquke fait partie de la psychologie de la 1 
tation. Les spectateurs enregistrent inconsciemment que le 
coupé, alors qu'en fait il s'agit d'une fausse coups. Vous 1 
évidemment la remplacer par n'importe quelle autre coupe 
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siste, à condition qu'elle remette le jeu dans sa condition originelle. 
(11 m'arrive aussi d'utiliser la «Coupe papillon,), décrite plus loin 
dans ces notes.) 
Poursuivez :  vous comprenez donc pourquoi un tricheur ne peut 
pas faire étalage de ses talents. Mais la situation n'est pas du tout 
la même pour un magicien - on peut même dire que c'est exacte- 
ment le contraire : tout ce qu'il fait est destiné iï mettre ses talents 
en valeur. (Ici, il mkarrie de faire le - Lorayne Card Spin», decrit 
dans Reputation-Makers, mais ce n'est pas indispensable.) «Voilà 
donc une des raisons qui les opposent. Mais il y en a une autre, qui 
est peut-être encore plus importante : un tricheur ne peut pas se per- 
mettre de commettre une seule erreur, sous peine de risquer sa peau. 
Alors que si un prestidigitateur se trompe, ce n'est pas bien grave ; 
le pire qui puisse lui arriver, c'est de ne pas être paye, ce qui n'est 
pas mortel. 

«Voila deux des principaux motifs à l'origine du débat entre magi- 
ciens et tricheurs. SB je vous en parle, c'est parce qu'il n'y a là rien 
que de très authentique, puisque je viens tout juste de l'inventer ! 

.On raconte qu'un jour l'un des meilleurs magiciens et l'un des 
meilleurs tricheurs se rencontrèrent par hasard au cours d'une soi- 
rée. Et bien sûr, ils remirent le vieux débat sur le tapis : qui mani- 
pule le mieux les cartes? Après quelques verres, la discussion 
s'anima. Finalement, le tricheur se tourna vers le magicien e t  lui 
dit : "Ecoutez, mon vieux, je vous parie un million de dollars - un 

77 million de dollars ! - que vous ne pouvez pas mélanger le jeu ... - 
joignant le geste a la parole, effectuez un melange à la queue 
d'aronde en mains en veillant à ce que les cartes de l'arrangement 

L' restent en place - .,.le couper n'importe o ù  ..." - coupez le jeu a peu 
près au milieu et compIétez la coupe en conservant une brisure entre 
les deux portions avec votre annulaire gauche - '"..et retourner la 
carte supérieure, et faire cela quatre fois de suite, pour avoir un 
carre."» Pendant que vous finissez cette phrase, effectuez une coupe 
d'une sede main, ramenant le jeu dans sa condition originelle. Toute 
cette séquence finit de convaincre les spectateurs que les cartes sont 
bien mélangées. Exécutez cette coupe tout en parlant, sans y prê- 
ter attention. 

a Le magicien dit alors : "Jaccepte le pari, mais à une condition : 
que vous me laissiez couper le Jeu trois fois, pour chacune des car- 
tes, comme ceci ..." - ici, coupez le jeu, en gardant une brisure en- 
tre les deux partions lorsque vous completez la coupe ; puis, d'une 
double-coupe, transférez la portion inférieure sur le jeu, ce qui re- 
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met celui-ci dans son état originel tout en donnant l'impression a- - 
vous l'avez coupé trois fois ; chacune des triples coupes que SC.  

exécuterez à partir d'ici ressemblera à cette séquence - ..."p ui: 
retournerai la carte sur laquelle j'aurai coupé; Je ferai cela qua 
fois pour couper sur quatre cartes de la même valeur." 

Le tricheur dit : "Vous pouvez couper le jeu vingt-neuf fois si ce' - 
vous chante - pari tenu, mon vieux ! " 

."Très bien", dit le magicien. Il mit la main dans une poche, et e-  
retira un million de dollars qu'il posa sur la table. » Je mime toir- 
jours cette action, en mettant la main droite dans la poche droit. 
de mon pantalon et en faisant semblant d'en extraire une liasse Cc 

billets. <<Ce n'est pas banal de rencontrer un magicien avec ur 
million de dollars ! Le fait de mettre votre main droite dans votre 
poche est important sur le plan psychologique. Combien de fois ai- 
je entendu un profane dire, après la routine : «Vous vous rappelez 
quand il a mis la main dans sa poche pendant qu'il parlait? C'est 
à ce moment-là qu'il a dû faire quelque chose ! 

L e  magicien prit le jeu et dit : "Rappelez-vous, il faut que je coupe 
le jeu trois fois - uns, deux, trois." «Faites la même séquence de 
coupes que précédemment : coupez, complétez la coupe en gardant 
une brisure entre les deux paquets, et d'une double-coupe, trans- 
férez Pa porkion inférieure sur l'autre. Rien ne change, évidemment. 
Comptes 4< Une, deux, trois * à voix haute, en rythme avec vos ges- 
tes. 11 toucha la carte du dessus.. . » -Je fais toujours cette remar- 
que - elle me donne la seconde nécessaire pour prkparer la levée 
double - <( ... et  dit : "Oui, je crois bien que j'ai coupé sur une reine." ~7 

EfTectuez wi retournement double des deux cartes du dessus, mon- 
trez la reine, retournez la carte double de nouveau face(s) en bas 
sur le jeu, et distribuez la carte superieure face en bas sur la ta- 
ble. «"Voici la première reine". * 

Ne mentionnez jamais la famille de la reine sur laquelle vous avez 
coupé. Parlez-en comme de la première, de Ia deuxième, etc. D'autre 
part, montrez-la juste le temps qu'il faut pour que les spectateurs 
puissent constater qu'il s'agit bien d'une reine - ne la laissez pas 
trop longtemps face en haut sur le jeu. 

Le magicien coupa le jeu encore une fois, deux fois, trois fois,.. 2, 
Cette fois-ci, il faut que vous transfériez la carte supérieure sous 
le jeu, tout en Iaissant les autres cartes en place. Pour cela, formez 
une brisure sous la carte supérieure avec le petit doigt gauche, sans 
vous aider de la main droite. Transférez la brisure au pouce droit 
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lorsque la main droite prend le jeu par au-dessus. Avec la main 
gauche, sous-coupez environ la rnoitib inférieure du jeu et posez- 
la sur la portion supérieure, le petit doigt reprenant la brisure du 
pouce. f i s ,  d'une double-coupe, transférez la portion inférieure sur 
l'autre. «Il tâta la carte sur laquelle il avait coupé pour s'assurer 
qu'il aval t bien loçalis6 la deuxième reine. Soit dit en passant, vous 
pouvez utiliser un retournement double différent pour chaque reine, 
ou bien la meme, cela n'a aucune importance dans la mesure ou 
vos retournements doubles ne laissent rien à désirer. Retournez la 
carte double de nouveau facels) en bas et posez la carte supérieure 
sur la table, en compagnie de la première. 

Poursuivez : <<Le tricheur commençait à s'inquiéter, mais il était 
trop tard pour revenir en arrière ... >> Cette phrase vous donne le 
temps de former une b n s ~ e  sous les deux cartes inférieures du jeu. 
Cette brisure est nécessaire parce que, pour la triple-coupe pro- 
chaine, il faut que vous transfériez les deux cartes inférieures du 
jeu sur celui-ci. Pour obtenir la brisure, vous pouvez, par exemple, 
étaler les cartes entre vos mains et garder la brisure au moment 
où vous les rassemblez ; ou bien, effeuiller les deux cartes inferieures 
avec le pouce droit sur la petite tranche inférieure des cartes ; ou 
encore - et c'est la méthode que jYutiIise le plus souvent - bouder 
les deux cartes infkrieures avec l'index gauche, de manière ii en 
separer Ea petite tranche inférieure des autres, le petit doigt gau- 
che gardant ensuite cette séparation le long de la grande tranche 
droite du jeu, près du coin inférieur droit. Cette manœuvre est 
exécutee pendant que la main droite prend le jeu par au-dessus, 
le pouce reprenant aussitôt la brisure sur la petite tranche Infé- 
rieure du jeu. 

a ... Parce que le magicien prit le jeu, le coupa une fais, deux fois, 
trois  fois...^^ Cette fois-ci, effectuez une coupe-pivot de la moitié 
supérieure du jeu en main gauche (Fig. 22), qui la transfère aussi- 
t6t sous la portion en main droite, le petit doigt gauche gardant une 

Fig. 22 



brisure entre ces deux paquets. Puis, d'une double-coupe, transfé- 
rez de nouveau la portion infhrieure sur Ee jeu. 
«...Il toucha la carte sur laquelle il avait coupé - et montra qu'i' 
avait effectivement coupé sur une troisième reine. » Effectuez ur 
retournement double des deux cartes du dessus pour montrer u n p  
reine - la même que celle que vous avez montree la première foi S. 

Jusqu'à ce jour, personne, absolument personne ne s'est aperqti d~ 
cette anomalie, et pourtant je peux vous dire que j%i présenté cette 
routine des centaines de fois ! 
Retournez la double de nouveau faceIs) en bas sur le jeu, et  posez 
la carte supérieure face en bas sur la table avec les deux précédentes. 

Comme je l'ai dit, le tricheur commençait a se faire du souci, mais 
il était trop tard pour faire quoi que ce soit, parce que le magicien 
etait d6ja en train de couper le jeu une, deux, trois fois ... >p 

Pour cette dernière triple coupe, il faut que vous transfériez la carte 
inferieure seulement (et non deux comme pdcédernment) s u r  le jeu. 
Procédez exactement comme avant, sauf que cette fois-ci, vous 
gardez une brisure au-dessus de la carte inferieure seule. 
<( ... II toucha la carte sur laquelle il avait coupé, comme il l'avait fait 
avec les autres, et s'apequt qu'il avait coupé sur.. . un " 2" ! » (Fai- 
tes comme si vous ne vous y attendiez pas, jouez la comédie de la 
surprise.) Mais, contrairement à ce que vous aviez fait avant, cette 
fois-ci ne retournez qu'une seule carte - il s'agira d'un 1<2». Posez- 
le, face en haut, près des trois cartes prkcédentes. 

(<Inutile de vous dire que le tricheur se précipita sur lkargent. Mais 
le magicien l'arrêta et lui dit : "'Pas si vite, mon ami ! Je n'ai pas 
parié que je couperais sur quatre dames, mais quatre cartes de la 
même valeur - n'importe quelle valeur. "n 

Tout en disant cela, effectuez un ou deux mélanges a Ea française 
avec carte en saillie pour conserver les deux reines sur le jeu (cel- 
les-ci s'y trouvent automatiquement). Vous n'êtes pas obligé d'ef- 
fectuer ces mélanges, Je les fais toujours, nonchalamment. Puis, 
je m'adresse directement à un spectateur et, tout en lui parlant, je 
me prepare à empalmer les d e u  cartes supérieures - c'est-&-dire 
que j'obtiens une brisure sous elles, et j e  la maintiens avec mon petit 
doigt gauche. 

t< "Par conséquent, avant d'empocher le million de dollars" - pour- 
r i e z * - ~ ~ ~ ~ ,  monsieur, retourner ces trois reines et les montrer à 
tous? Le spectateur s'exécute et retourne les trois cartes, revélant 
trois autres .2». C'est le moment idéal pour empalmer les deux 
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cartes supkrieures du jeu (les reines). Le détournement de l'atten- 
tion est parfait: tout le monde pense que le tour est terminé et 
personne ne fera attention B ce que vous faites. Posez le jeu sur la 
table, et mettez nonchalamment les mains dans les poches. Lais- 
sez les deux reines dans la poche droite de votre pantalon, puis 
sessortez les mains des poches. 

Lorsque le spectateur retourne les cartes faces en haut, dites : «Le 
magicien avait quand même gagné son pari, tout compte fait, w 

Maintenant, attirez de nouveau l'attention des spectateurs sait vous 
- n'oublies pas qu'ils pensent que le tour est terminé. Ne poursui- 
vez pas avant d'avoir de nouveau toute l'attention - ce serait vrai- 
ment dommage de gâcher un si beau finale. 

Puis, poursuivez :  mais Pe magicien dit alors : "Je ne sais vraiment 
pas pourquoi vaus pensiez que les reines se trouvaient sur la ta- 
ble, puisque j'en garde touj~urs une ici, dans cette poche." >> Après 
avoir montré vos mains parfaitement vides, mettez la droite dans 
la poche droite de votre pantalon et ressortez-la avec une des deux 
reines qui s'y trouvent. Montrez-la e t  posez-la face en haut sur la 
table. 

n " Je ne vois pas comment les reines auraient pu être sur la table, 
puisque jkn garde toujours une autre dans cette  poche."^ Vous 
pourriez alors sortir la deuxième reine de la même poche droite du 
pantalon. J e  préFere sortir les reines de quatre poches différentes. 
J e  mets donc les deux mains dans mes poches, ré-empalme la reine 
qui est dans la poche droite du pantalon et, tout en me tournant 
vers la gauche, je glisse cette reine dans la poche arrière droite de 
mon pantalon, bien au fond, avant de la ressortir immédiatement, 
en la tenant du bout des doigts. Je la pose sur la table, face en haut. 

<<Regardez bien ce qui va suivre, car c'est quelque chose que le tri- 
cheur n'a jamais compris. Le magicien dit : "J'en garde toujours une 
dans cette poche également," » Montrez que vous n'avez rien dans 
les mains, puis sortez la reine que vous aviez mise dans la poche 
intérieure de votre veste. 

«Finalement, il dit : "Voyez-vous, il était totalement impossible que 
les reines se trouvent sur la table, parce que j'en garde toujours une 
- toujours - dans mon portefeuille ! " ,) 
Après avoir montré que vous n'aviez rien dans les mains, sortez vo- 
tre portefeuille et ouvrez-le pour montrer la dernière reine. Posez- 
la sur la table avec les trois autres. 
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Pour terminer, je fais dew remarques : .Et ça, le tricheur n'a j a -  
mais réussi à le comprendre, et  j e  pense que vous devez être comme 
lui I » A ce moment-là, je marque une petite pause, puis j'étale le= 
cartes faces en haut sur la table en disant : «Bien sûr, il faut hu:- 
reines pour faire ce tour, et je sais que vous aimeriez beaucour 
trouver les quatre autres. » Rideau ! 

Dernières réflexions. 
Voilà donc la routine dans ses moindres details, telle que je la pr6- 
sente. Si vous n'avez pas l'habitude de mettre votre portefeuille dans 
la poche amère gauche de votre pantalon, vous pouvez l'y mettre 
juste pour cette mutine. Ou alors, laissez-le dans la poche habituelle. 
et adaptez la révélation des reines en réservant cette poche à celle 
de la dernière. Quoi que vous fassiez, il faut conclure par la révé- 
lation de la dernière reine dans le portefeuille, évidemment. 

Consacrez à cette routine le travail qu'elle mérite - et amusez-vous 
bien ! 
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La coupe papillon 

Je n'ai jamais été capable d'exécuter la «Coupe papillonn correc- 
tement parce que toutes les versions que je connais nécessitent qu'on 
allonge le pouce en travers du jeu entier, et que jki de trop petites 
mains pour cela. D'autre part, je n'ai jamais aimé non plus la ma- 
nière dont les coupes se terminent, et qui, à mon sens, manque de 
nettete. J'ai donc mis au point la variante que voici, qui ne néces- 
site pas la prise du pouce et qui, à mon avis, se termine mieux. 

Tenez le jeu faces en bas en main gauche dans la position de la 
donne. Avec l'extrbmlté du pouce gauche, effeuillez le coin supérieur 
gauche des cartes jusqu'à ce que vous amviez à peu près au mi- 
lieu du jeu. Maintenez une separation a cet endroit avec le pouce 
tout en faisant pivotes le jeu à la verticaIe de telle manière que sa 
grande tranche gauche soit dirig6e vers Ze haut. En même temps, 
prenez la portion supérieure du jeu avec le pouce droit près du coin 
supkrieur gauche, comme le montre la figure 23. 

Tirez cette portion superieure vers la droite -ce gui la retourne faces 
en haut - puis basculez-la faces en bas avec les doigts gauches. Vous 
vous retrouvez ainsi avec un demi-jeu faces en bas dans chaque 
main. A partir de là, les deux mains agissent a l'unisson. Insérez 
l'annulaire de chaque main dans leurs paquets respectifs, près du 
dessus de ces derniers, non au milieu. 



Dépliez les doigts de chaque main, retournant les portions supé- 
rieures de chacun des paquets faces en haut. La portion droite se 
met sur la portion gauche (Fig. 24). Puis, dans un mouvement de 
balancement des mains vers l'extérieur, puis vers l'intérieur, ra- 
menez la portion droite sous la portion gauche. A vrai dixe, cela ne 
rime pas à grand-chose, mais c'est agrieable à voir et rend bien dans 
le cadre global de la coupe. 
Ce qui suit est dificile à expliquer. Enlevez les petits doigts, et 
poussez de bas en haut avec les annulaires, ce qui a pour effet de 
faire se retourner les paquets bout pour bout. Dès que la rotation 
commence, les index se mettent sous les paquets (Fig. 25). 

Arrivé dans cette position, poussez vers le haut avec les index, ce 
qui a pour effet de retourner les paquets faces en haut, bout pour 
bout CFig. 26). Mettez le pouce droit sous la portion droite faces en 
bas, et  poussez vers le haut et la gauche, retournant cette portion 
faces en haut sur la portion centrale faces en haut. Elle sera auto- 
matiquement décalée vers le bas, comme le montre la figure 27. 

Fig. 27 - 

Tournez votre main droite vers l'intérieur, ce qui a poux effet de 
retourner les deux paquets qui sont faces en haut, faces en bas, bout 
pour bout (Fig. 28). Notez la position du pouce gauche, qui se trouve 



LA COUPE PAPILLON 

h une petite distance au-dessus de la petite tranche supérieure du 
paquet droit, celui qui est décalé vers le bas. Tenez ce dernier (sur 
le paquet gauche} pendant pue la main droite ne retourne que le 
paquet sup&ieur, celui qui est décalé vers le bas, vers l'avant, le 
retournant bout pour bout. Pour terminer, faites basculer cette 
portion faces en bas vers la gauche, sur la portion en main gauche, 
et latéralement, comme les pages d'un livre. 

Fig. 28 

Dernières reflexicins. 
ra i  évidemment décrit cette coupe en la décomposant mouvement 
par mouvement, mais dans la pratique, tous les gestes coulent I'm 
dans l'autre. Les mains effectuent une espèce de mouvement ho- 
rizontal et vertical pendant toute la séquence. Les spectateurs doi- 
vent avoir l'impression qu'il y a des paquets partout! La fin est 
vraiment nette et facile. Les cartes se décaleront entre elles dans 
leurs portions respectives, mais cela ne fait rien : au contraire - 
l'effet n'en est que meilleur ! 

D'autre part, bien que la portion centrale du jeu soit mélangée, il 
n'en va pas de même des portions supérieure et inférieure, dans 
lesquelles les cartes conservent leurs positions origineUes. C'est la 
raison pour laquelle cette coupe peut Iêtre utilisée au cours du bo- 
niment d'ouverture de la routine Le magicien contre le tricheur n, 
comme je l'ai mentionni5 dans la description de cette routine. 



NOTES DE CONFERENCE 

Les deux font la paire 

Voici une variante d'un tour que j'ai d6crit poux la premigre fois 
dans Close-Up Card Magic (1962). Bien que l'effet soit à peu près 
similaire à celui de la version originale, la méthode qui permet de 
le rkaliser est totalement diffbrente. Elle repose sur m a  aHalo Cut B.. 
telle que je vous l'ai apprise au cours de la conférence. Vous trou- 
verez des effets semblables dans Rlm Shots. A vrai dire, c'est le 
boniment d'introduction qui est l'origine de ce tour, et c'est grâce 
au boniment que l'effet produit un tel impact sur les spectateurs. 
à mon avis. II1 est totalement impromptu. 

Remettez le jeu à un spectateur en l'invitant à le mélanger. Lors- 
qu'il vous Ie rend, mélangez-le à votre tour. Puis, étalez les cartes 
faces vers vous en disant: <(Oui, les cartes sont vraiment bien 
mélangées,.. Pendant que vous dites cela, il faut que vous fassiez 
deux choses : premièrement, vous assurer que les d e n  cartes qui 
se trouvent sus la face du jeu sont de couleurs différentes, autre- 
ment dit, que l'une est rouge et l'autre noire (encore que cela ne 
soit pas indispensable, mais avec une rouge et une noire, l'effet sera 
visuellement mellreur) ; si c'est déjà le cas, parfait; sinon, reperez 
une rouge et une noire côte a côte et coupez-les sur la face du jeu ; 
deuxièmement, prenez connaissance de l'identith de ces deux car- 
tes. Supposons qu'il s'agisse du deux de trèfle et du roi de cœur. 

Sans marques de pause, poursuivez : ... Mais si vous trouvez le deux 
de pique et le roi de carreau ... - vous nommez les cal-tes jumelIes 
des deux cartes qui se trouvent sur la face du jeu - (( ... et si vous 
les retirez du jeu pour moi, je vous montrerai un miracle. ), Don- 
nez le jeu au spectateur pour qu'il trouve et retire les deux cartes 
que vous venez de nommer. Demandez-lui de les poser faces en bas 
sur la table, câte à côte, et non l'une sur l'autre. (Ce point n'est pas 
essentiel, mais s'il les pose l'une sur l'autre, separez-les simplement 
dkun geste de la main.) Pendant que le spectateur s'exécute, sur- 
veillez-le afin de vous assurer qu'il ne melange ni ne coupe le jeu. 

Dés qu'il a posé les deux cartes sur la table, reprenez le jeu et 
mélangez-le en conservant les deux cartes inférieures en position ; 
puis, tout en disant: «Nous allons perdre ces deux cartes dans le 



LES DEUX FONT LA PAIRE 

jeu, mais faces en haut », exécutez une ((:Halo Cut » et posez la moi- 
tie en main droite sur la carte qui se trouve sur la table, & droite ; 
puis, la main droite revient vers la gauche, prend la moitié restante, 
et la pose sur l'autre carte qui est face en haut sur la table. 

Dans le même geste, et toujours avec la main droite, ramassez la 
rnoitie droite et posez-la sur la moitié gauche, reconstituant ainsi 
le jeu, que vous coupez une ou deux fois (coupes complètes seule- 
ment) pour terminer. 

Effeuillez les petites tranches du jeu (juste pour montrer que quel- 
que chose de (( magique,) va avoir lieu), puis étalez-le en un long ni- 
ban faces en bas sur la table, de gauche à droite. Les deux cartes 
faces en haut sont parfaitement visibles dans l'étalement ; retirez 
chacune d'elles, en même temps que la carte qui se trouve directe- 
ment au-dessus d'elle (c'est-à-dire celle qui est immédiatement à 
sa droite). Rassemblez les autres cartes, et disposez les quatre cartes 
que vous avez retirées du jeu en carre : vous pouvez poser les deux 
cartes de la première paire soit I'une cote de Zhutre, soit l'une en 
dessous de l'autre, et l'autre en conséquence soit l'une h côte de 
l'autre sous les deux premières, ou Yune sous l'autre à côté d'elles. 

Cette disposition en carré m'évite d'avoir à me soucier de la ma- 
nière dont les deux cartes sont appariées, et me rappeler leurs 
positions relatives au début. Elle m'évite également d'avoir à sur- 
veiller le spectateur lorsqu?l pose les deux cartes faces en haut sur 
la table aprhs les avoir retirées du jeu. 

Fig. 29 



Faites un geste magique, et retournez simplement les deux capo 
qui sont faces en bas simultanément faces en haut. Les paires ; 
verront soit horizontalement soit verticalement - cela nk pas d'ir 
portance : lkffet est bon dans un cas comme dans l'autre ! Repoi 
tez-vous à la figure 29. 

Dernières réflexions. 
Lkffet, du début à la fin, ne prend qu'une ou deux minutes. L'in 
pact sur les spectateurs est aussi fort que le tour est rapide. EI 
sayes-le et vous verrez. 



SNAP LAP 

Le tour que voici s'effectue assis derrière une table. Vous avez con- 
trôlé, disons, les quatre As sous le jeu. La manœuvre secrète que 
vous allez effectuer a lieu sous le couvert d'un etalement des car- 
tes entre les mains, pendant que vous expliquez que les As sont 
perdus quelque part dans le jeu ; puis les cartes sont rassemblées, 
et Pe jeu est remis au spectateur pour qu'il le melange ou le coupe. 

Vos mains sont posées sur le bord de la table; les côtés internes 
des dos des mains sont en contact avec le dessus de la table ; il n'y 
a rien de suspect dans cette position, qui est naturelle. Le jeu est 
dans la position normale de la donne, dans la main gauche. 

C'est pendant que vous dites : ((11 m'est impossible de savoir où se 
trouvent les As, et je suppose que vous n'en savez rien non plus ; 
ils pourraient être n'importe ais,), que vous vous débarrassez des 
As sur vos genoux. Voici comment : 
Etalez les cartes entre vos mains, en joignant le geste a la parole. 
Profitez-en pour compter du regard les quatre cartes inférieures. 
Inclinez légèrement votre main gauche du côté des doigts, ce qui a 
pour effet de séparer automatiquement les quatre cartes infgrieu- 
res des autres. L'index gauche repose naturellement sur la petite 
tranche supérieure de ces quatre cartes. Reportez-vous à la figure 
30 qui vous montre cette situation de l'avant, légèrement exagé- 
rée. 



Cette prdparation est extrêmement rapide ; elle est effectuée pen- 
dant que vous parlez aux spectateurs, et il ne doit pas y avoir de 
tâtonnements ou d'hksitation de votre part. Le transfert des car- 
tes sur les genoux est encore plus rapide ; il a lieu PENDANT que 
vous rassemblez les cartes. 

Ramenez la main droite vers la gauche, pour rassembler et  égali- 
ser les cartes, dans un mouvement assez vif. EN MÊME TEMPS, 
l'index gauche se replie vivement, envoyant les quatre cartes infé- 
rieures sur vos genoux ! Le mouvement est presque impossible k 
décrire. La figure 31 en montre une approximation très ... approxi- 
mative! Elle represente ce qu'on verrait de votre côté, du moins je 
le suppose, si l'on pouvait figer le mouvement à ce moment-là. 

Posez immédiatement le jeu sur la table avec la main droite, en 
disant : #Tenez, mélangez-les donc encore une fois vous-même ; 
comme ça nous serons sûrs que les As sont bien perdus. 

Les As sont sur vos genoux ; les spectateurs croient qu'ils sont dans 
le jeu. A vous de poursuivre comme vous I'entendez. 

Dernières réflexions. 
Entraînez-vous en veillant aux angles. La soustraction des As du 
jeu est instantanhe et imperceptible. 



Un dernier mot 
Je n'aime pas terminer mes livres sur un tour ; cela me semble man- 
quer d'élégance, être à la limite de P'irnpolitesse. Pas d'au revoir ni 
de merci pour m'avoir lu, rien. C'est la raison pour laquelle je ter- 
mine toujours mes livres avec un «Dernier mot .. Je ne vois pas 
pourquoi je ne le ferais pas ici. 

Une ou deux personnes (pas davantage) m'ont reproché de dire trop 
souvent, dans mes descriptions, 5 quel point mes tours, routines, 
idées, ou effets, sont bons, ou qu'ils m'ont servi a ((mystifier» des 
collèpes magiciens. 

Je comprends cette critique, et j'ai essayé de faire en sorte qu'an 
ne puisse pas me reprocher la même chose dans ces notes. Mais, 
maintenant que je les ai rédigées et que, je suppose, vous les avez 
lues, rien ne m'empêche de vous dire a quel point ces tours sont 
bons ! Je sais bien que certains pensent qu'un tour doit avant tout 
«distraire P le public, et être d'exécution facile ; mais, à mon avis, 
le fait que les spectateurs ne puissent pas l'expliquer est aussi un 
critère important, sinon essentiel. C'est la raison pour laquelle j'in- 
siste toujours sur cette qualité-là des tours que je décris, gour in- 
citer mes lecteurs à les faire. 

Je crois que chacun des tours décrits dans ces notes restera un 
mystère inexplicable pour des profanes ; c'est du moins ce que mon 
expérience m'a montré, 

Vous voyez - c'est plus fort que mai - il a fallu que je le dise quand 
même ! 


