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Un peu d'histoire : Arnould Et si on lisait: Tour: Lettre d'un ami
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Frédéric Denis

Joél Hennessy - Didier Morax — Antoine
Salembier — Daniel Rhod — Romain Brilli - Gill

Frantzi

Gilles Petermann - Armand Porcell - Francois
Ziegler - Alain Gesbert

Tous les contributeurs des rubriques.

Isabelle Gouyon - Thierry Schanen - Fabienne
Denis - Bernadette Denis et les membres du

Cercle Magique de Lorraine.

Retrouvez tous les anciens numéros du Chardon
magique sur notre site :
www.planetmagie.com

Les articles publiés dans le bulletin n'engagent

que la responsabilité de leurs auteurs. Cheres lectrices, chers lecteurs,
Les années s'ouvrent mois par mois, tel
un livre dont nous tournons les pages,
et chaque page a son événement.
Chaque amicale a sa propre activité :
une conférence, un gala, une réunion
entre amis magiciens, ou encore son
propre festival, ou parfois, un concours
qualifiant pour les championnats de
France FFM en septembre prochain a
Troyes.

Président d'honneur :
Frédéric Denis / 06 62 39 85 67
cerclemagiquedelorraine@gmail.com

Président :

Tony Barbaro : barbaro.antonio@neuf.fr

Trésorier : Maxime Claudel / 06 52 89 33 80
maxime.claudel54@gmail.com C'est ce concours qui aura lieu a Nancy
le 7 Mars prochain au cours des 29¢
Portes d’Or Magiques de Lorraine, en
partenariat avec le Cercle Magique
Robert Houdin de Lorraine, et comme
tous les ans, notre chardon vous fera
partager ce moment exceptionnel lors
d'un prochain numéro, en images, en
articles.

responsable communication : Claire Denis :
denisclairedenis@gmail.com

Membres du bureau :
Pascal Bouché :
pascalbouche54@gmail.com
Dominique Heissat :
dombheissat@gmail.com
Encore un bel évenement magique avec
son concours, son diner spectacle et
sa conférence le lendemain dans le
prestigieux grand salon de I'hétel de
ville de Nancy !

Nancy :
Maxime Claudel
Pascal Bouché
Mais il y a, comme vous le

Moselle : savez, un autre moment tres
? ~ important pour la Fédération
Laxou : & Francaise de Magie et ses

Frédéric Denis ~ membres : le Congrés
annuel a Troyes, du 24 au

. 27 septembre prochain.
u

La Structure Congres est en train de
mitonner une programmation aux
petits oignons afin de vous surprendre,
mais aussi vous faire plaisir. On aeules
noms en avant premiere mais chut ! la
comm va arriver trés vite sur les canaux
habituels de la Fédération.

D'ailleurs une newsletter de la
Fédération a dli vous parvenir, vous
indiquant des tarifs préférentiels qui
ont été négociés avec des hotels de la
ville de Troyes pour les congressistes.
(ca serait dommage de payer plein
tarif...)
La structure Congres va essayer de
faire perdurer cette initiative tous
les ans comme a la belle époque de
nos congrés. Alors oui parfois cela
peut étre compliqué en fonction des
lieux et des organisations, ce qui nous
ramene a notre citation en haut de cet édito.

D'autres infos vont vous arriver avec des
SCOOps au hiveau du concours... Je ne vous
en dis pas plus.

Jevous laisse découvrir le chardon du mois,
encore une fois, plein de pépites vous y
attendent.

Bonne lecture a toutes et tous !

Fabienne DENIS




du Théatre Robert-Houdin

ans le dernier Chardon, nous

avons publié la description de la

« Stroubaika » rédigée par Arnould.
Qui était -il ?
Gustave Adrien Zaleski Alias Arnould est né
aVierzon dans le Cher le 23 juillet 1850. Il est
décédé a Ris-Orangis (91) le 13 février 1920
a la Fondation Dranem ou il fut le premier
pensionnaire a l'instar de Georges Mélies qui
fut le premier pensionnaire de la Maison de
retraite du cinéma a Orly.

Globe-trotter, chanteur, comédien,
prestidigitateur.

La revue « l'illusionniste » dirigée par Jean
Caroly a publié, sur plusieurs numéros, les
mémoires d’Arnould et ce sera une bonne
lecture pour ceux qui disposent de ces
numéros.

En attendant, voici un petit résumé de ses
exploits magiques.

Arnould débuta en 1873 en donnant,
dans les cafés, des représentations de ses
talents divers. A Carcassonne, en 1875, il
rencontra Lespinasse (alias Baugie), un
autre spécialiste des spectacles de cafés,
qui venait d'acquérir un théatre forain
dont il devait prendre livraison a Clermont-
Ferrand. Une association fut conclue, mais
le répertoire habituel des deux nouveaux
partenaires était insuffisant pour la scéne
du théatre ambulant.

m peu & Gistoire

Arnould ancien artiste

Par Didier Morax

[z T
I ARNOULD 8mbromanie, Ombres frangalses
ARMOULD Thédire oriental minfature,
ARNOULD Prestidigitation.

ARNOULD Fantaisfes et originalités.
ARNOULD /mitations, scénes comiques.
ARNOULD Mnaémeotechnie amusante.
ARNOULD & & pour Thédtres.

ARNOULD = 3 pour Cafés Concerts,

[ ARNOULD & %wu pour Cirques.

| ARNOULD £ pour Pensionnats, Cercles ete
ARNOULD Séances particuiiéres de Salon,

ARNUULD Ecrire: 13. Passage de I'indusdrieg,
PARIS

Interm ede& amusants

Baugie d’Espinasse

Arnould mit au point quelques tours
mieux adaptés au public de la foire, entre
autres la « Véritable malle des Indes »
confectionnée avec la premiéere malle venue,
et la « lecture des bottins » qu'il faisait les
yeux modestement baissés, vers le trou du
souffleur. « Bref », ainsi qu'il le dit lui-méme,
tout un répertoire pris, non dans le domaine
de la prestidigitation, mais bien dans celui
de la « fumisterie ».

Cette méme année, Arnould s'embarqua
pour Saigon ou il devait chanter l'opérette.
Mais c'était le démon de la magie qui le
possédait. Tout en honorant son contrat
de chanteur, il organisa quelques séances



de prestidigitation dont le succés l'incita a
effectuer une tournée en Cochinchine. Le
rapport fut médiocre et Arnould s'embarqua
pour la Chine. Ayant loué a Hong-Kong
une salle de théatre, il y présenta la malle
des Indes et le « décapité parlant » qui
lui valurent une réputation de véritable
sorcier. En réalité, notre « Sorcier » cherchait
constamment a se documenter sur la magie
orientale pour apporter a son répertoire
des trucs originaux. Malgré ses recherches,
il ne put rencontrer aucun prestidigitateur
indigene, d'ou il déduisit peut-étre un peu
arbitrairement que I'art de faire des tours
était tout a fait inconnu en Chine a cette
époque : « A cette date, la prestidigitation
était, contrairement a l'opinion générale,
complétement inconnue des Chinois qui
ignoraient tout a fait I'existence d'un art
des illusions. On rencontrait parmi eux des
acrobates, des jongleurs, des équilibristes
surtout, mais aucun magicien ou faiseur de
tours de passe-passe. »

Un séjour chez le vice-roi de Canton lui valut
comme rétribution... tous les sauf-conduits
nécessaires pour voyager a l'intérieur du
pays. Cette autorisation se révélant peu
fructueuse, Arnould ne tarda guere a
s'embarquer a nouveau, en 1876, pour des
rives espérées plus propices. Naufragé sur les
cotes du Tonkin, il parvint, apres deux mois
de marche, a gagner Hai-Phong. Exténué,
malade, sans ressources, sans vétements, il fut
soigné et réconforté a l'ambulance du poste
d'infanterie de marine. Remis sur
pied, il fit construire par des indigenes

remplissage : la houlette, la piéce sonnante,
la pelote de laine, le mouchoir brilé, le sac
aux ceufs, l'omelette, la chasse aux piéces et
quelques autres trucs pas bien méchants a
établir ; il y avait de quoi remplir la soirée...
ce qui, en somme, n'était rien : l'essentiel était
d'avoir des spectateurs...

Le grand soir venu, le Tout-Haiphong était la,
c'est-a-dire une demi-douzaine d'Européens,
une trentaine de soldats et une centaine
d'indigénes; on ne pouvait compter sur un plus
nombreux auditoire.

Enfin, tout réussit a merveille et, si j'étais
heureux d'étre le premier artiste ayant
donné une représentation au Tonkin, j'étais
encore plus fier d'y avoir débuté avec de la
prestidigitation. »

réquisitionnés une paillotte immense
surlaquelleil fixa I'enseigne : « Grand
Théatre Francais ». Le fondateur-
directeur et unique artiste du nouvel
établissement ne dissimulait pas les
difficultés de l'entreprise :

« On conviendra que dans ces
conditions, donner une séance était
assez audacieux ; d'autant plus que
je ne pouvais rien me procurer. J'avais
bien laressource des cartes et des piéces
;mais il fallait au moins quelques tours
avec appareils, pour les Annamites.
Deux boites a cirage fournirent les
boites jumelles — avec sonnerie
— méme ; un tube de chaudiére
d'une canonniere de l'explorateur
Dupuis, tube courbé sur mesure par
le mécanicien du bord, me fournit la
ceinture pour I'homme percé, et un
rotin flexible devint l'aiguille. Joignez
a cela la guirlande de fleurs, tout ¢a
n'était pas trés compliqué. Puis, comme
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illustration de Hai-phong fournie par Arnould a Caroly

De retour a Saigon, Arnould s'embarqua
pour les Indes quelques semaines plus tard.
Toujours a la recherche de la magie orientale,
il note, désabusé : « Fakirs, magiciens,
ne sont que de vulgaires farceurs ; et les
prestidigitateurs offriraient de l'intérét s'ils
ne faisaient pas tous les mémes trucs, ceux
que tout le monde a pu voir aux Expositions.
Je n'avais donc rien de mieux a faire que de
regagner la porte Saint-Denis. »

Ce qu'il fit sans plus tarder, mais pour
reprendre aussitot sa vie errante a travers la
France. En 1887, 'ombromanie étant revenue
alamode, c'est dans ce genre qu'il parcourt
I'Europe pour I'abandonner en 1888, en
Espagne, au moment de son embarquement
pour I'Argentine comme prestidigitateur.
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GRAND THEATRE INAUDI

Propridaire : 1. INAUDI — Directour-Adinistratour 6. oz THORCEY
CE SOIR a8 heures 1/2
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TROIS CHAPEAUX

Comédie-Vandavills en 3 Actes, de M. Alfred HENNEQUIN
. MM, CLAUDIOS
. DERVILLE
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Le Fantaisiste
ARNOULD
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AVEC RIEN | Création instantanée de 100 SUJETS différents
CENT TETES SOUS UN BONNET

Promenade Excentrique sous lo Costume des différents Peuples
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Jacaves INAUDI
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MATINEE- CONCERT

du 25 Décembre 1892, 4 2 heures précises
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Affiche spectacle en Argentine avec Torcy ( de Thorcey )

Mais |3, il lui fallait parler... : « Mettant en
pratique la théorie de son vieux cabot de
camarade Victor : « Avec du toupet, on parle
toutes les langues », je me mis a habler
l'espagnol tant bien que mal — mais plutét
mal — jusqu'au jour ot, présentant au Jardin
Florida, a Buenos-Aires, le tour de I'ceuf sur
la canne, je m'adressai au chef d'orchestre,
pour lui demander de me jouer La danse de
I'ceuf sur la canne. A peine avais-je terminé
mon petit discours que tous les spectateurs
furent debout les uns pour m'ovationner
ironiquement, les autres pour me conspuer.
Javais tout ingénument proféré une énormité
plus qu'énorme « shocking » hurlait-on en
espagnol et j'ai du disparaitre sous les poings
menacants du chef d'orchestre d’abord et
ensuite des 3 directeurs car ils sétaient mis a 3
pour finalement ne pas me payer».

(1) Ce Bosco, c’est Julio Bosco.

m peu d Gistoire

En 1890, sa tournée en Amérique lui fournit
|'occasion de donner des séances avec Bosco,
retiré a Mercedes (République Argentine). (1)

En 1891, Arnould était en Egypte ouil fonda a
Helouan un théatre d'illusions, agrémentées
de scénes humoristiques, d'imitations, de
projections, de fantoches lilliputiens et aussi
d'expériences de mnémotechnie qui furent
trés goltées par I'élite du Caire.

Le Khédive ne dédaignait pas d'y assister et
convia plusieurs fois l'artiste dans ses palais
de la capitale, de Koubé, etc...

Lors d'un second séjour en Egypte, l'année
suivante, Arnould, toujours en quéte de
magie indigene, voit sa curiosité enfin
satisfaite :

«A Helouan-Hétel, on pouvait voir de temps en
temps quelques artistes indigenes de passage,
eton me signalait leur présence. Je ne vis rien de
particulier, a part un seul qui m'intrigua.

C'était un Hindou qui opérait a méme le sol.
Dans une petite écuelle en bois montée sur trois
petits pieds, il versait de I'eau négligemment,
puis il présentait aux spectateurs un petit
canard en verre creux qu'il mettait ensuite sur
l'eau.

Ce canard, a la volonté du public et sur ['ordre
de l'artiste, descendait au fond de l'eau,
séjournait au milieu et remontait a la surface,
toujours au commandement. Je regardais et ne
voyais rien de suspect. Intrigué, je me disais : il y
aun moyen, certes, seulement il faut le trouver.
Je pensais bien qu'il ne pouvait étre question
que d'un fil ou d'un cheveu, mais comment ?

Ce ne fut qu'a la suite de plusieurs visites que
je pus me rendre compte, et encore grdce a un
mouvement faux de 'opérateur.

En effet, en versant de l'eau, il en
laissait toujours échapper par
terre ; or, une fois qu'il n'en avait

Programme d’Hélouan imprimé sur soie

cheveu passait ; avec une boulette de cire,
tout s'expliquait. Je dois dire que, si I'homme
ne faisait que ce truc-la, c'était bien présenté. »

Les images animées apparaissent en France
en 1896 et Arnould se lance dans I'aventure
(voir carte).

Il en fait une attraction et voyage avec
cette nouvelle attraction qu'il présente
dans les Salons destinés aux spectacles. Il
parle de cinétographe, mais cet appareil est
certainement un kinétoscope.

g%m/aeé %Mfggz Lo

pas laissé tomber, il reprit sa E
cruche, et bien visiblement (pour PHOTOGRAPHIES ANIMEES
moi) répandit un peu d'eau — il cAR LE . CINETOGRAPHE ”

avait donc une raison — et c'était
la ce qu'il me fallait chercher.

J'y étais. Le fond de I'écuelle
était percé d'un petit trou qui
laissait filtrer un peu d'eau qui se =
mélangeait a celle jetée expres, &
et c'est par ce trou que le long

DIRECTEUR

13, ‘Passage> de> I'dndustiie



Son ami, De Thorcey s'est aussi engouffré
dans cette nouveauté. Il exploite le théatre
forain appartenant a Inaudi, associé a
Georges Mélies. L'établissement est détruit
par unincendie en juin a Orléans. Au dernier
trimestre de 'année, Arnould est engagé par
Georges Mélies pour remplacer Duperrey, au
Theatre Robert Houdln

5! ‘Ma:rdx soir ont eu heu au Th-‘atre Robert-
Houdin les débuts de M. Arnould. La facon

~de faire toute personnelle et Ihabileté de
Vexcellent prestidigitateur lui ont valu un
wif succes. La gaieté communicative dont il a

fait preuve, et qui est nécessaire dans ce
théatre ou lartisie est constamment en con-

tact avec le public, lui a valu les sgﬁmge;

des nombreux »spectﬁeurs qm assxsmmt
cetta premiere ¢ o 2

Début d’Arnould au théatre Robert-Houdin
décembre 1896

Il sera présent jusqu'en 1898, époque ou
Mélies céda pour un temps sa direction
a Tolrom, pour mieux se consacrer a la
cinématographie. Arnould était un passionné
de cette invention. Il fut le premier artiste
dont les tours de cartes furent filmés (2).

Aprés avoir quitté Le théatre du boulevard
des Italiens, Arnould monta en 1899 un
curieux numéro de Music-Hall « Moch et
Toch » au cours duquel un explorateur
fantaisiste au milieu du désert trouve le
moyen de tirer des vétements de son
domestique. Un campement complet fait
sa cuisine procéde a sa toilette et ce sera
enfin en 1905 qu'il créa un type tres réussi
de garcon de café escamoteur.

Vers 1908, Arnould éprouve quelques
difficultés a se déplacer. Il est contacté sur
le devenir de son matériel d'illusionniste
par divers confréres dont D'Henny qui était
le secrétaire de la Chambre Syndicale de la
Prestidigitation.

J.-B. D’HENNY
44, Rue de Provence - PARIS

- 4
D’Henny secrétaire de la chambre syndicale
de la prestidigitation

NOUYEAUTE SENSATIONNELLE

6 Installée 11, rue Thiers
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. SEANCES PARTICULIERES & DE SALONS
¥ Sadresse RNOULD, Directeur, Hitel de France %3

Juin 1896 Publicité d’Arnould
En 1911, il entre le premier, avant méme son
inauguration, a la maison de retraite de la
fondation Dranem. Dans un courrier adressé
a D'Henny il en parle.
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1911 - Lettre d’Arnould adressée a D’Henny . Avant inauguration Maison des Artistes

(2) Un ensemble de ces photographies figure au laboratoire de psychologie de la sorbonne. Arnould consacra a «'avenir du cinéma » un article prophétique (illusionniste, n® 125, mai 1912). Les savants de son
époque firent souvent appel a lui au cours de leurs travaux. Son nom figure dans un grand nombre de livres de sciences ; on le retrouve dans une édition de « I'encyclopédie larousse », dans la sérieuse « revue
des deux mondes », et le « journal des voyages », a publié le récit de ses aventures.
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Une lettre d'aolt 1920 envoyée par De

Thorcey a D'Henny l'informe que, par
testament, Arnould I'a désigné comme
|égataire de la collection d'ouvrages sur la
mnémotechnie, comprenant qu'une méprise
dans lI'acheminement d’'un précédent
courrier a certainement perturbé les
informations.
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Direction : M¢ H. BOUILLETTE

CALCULATEUR
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1920 lettre de de Thorcey a D’Henny ...

By

leg d’Arnould



Pour mémoire, DeThorcey, Torcy, manager
d’Inaudi, imprésario et artiste, a été un fidele
ami et partenaire d'Arnould pendant des
décennies et sur différents pays et continents.

Il propose les objets magiques restant, afin
de payer les frais relatifs a I'entretien de la
sépulture d’Arnould.

Doué d'une vive intelligence et d'une tres
grande curiosité pour tout ce qui touchait a
la prestidigitation, Arnould avait I'habitude,
quand il voyait un tour intéressant, d'en
prendre note en détail tout de suite, puis le
lendemain d'aller vérifier si sa narration était
bien exacte, et, au besoin, d'y revenir encore.
« C'est ainsi, nous dit-il, que je fus forcé
d'assister a une douzaine de représentations
de Buatier de Kolta et que, par la suite, je
I'étonnai bien en lui décrivant ses moindres
gestes et pour tous ses trucs, excepté un.
Bien qu'il ne nous le nomme pas, on devine
qu'il s'agit du fameux « Dé grossissant ». Mais
la ce ne fut pas seulement la perspicacité
d'Arnould, pourtant vive, qui fut prise en
défaut...

Dans de prochains articles je souhaite vous
faire partager les « Souvenirs ». Une série
d‘articles qui retracent des anecdotes de sa
vie et de ses rencontres magiques.

167,003,659
S1 03 jjz

j ‘6»9&‘3‘”’ ‘@k 3

JhCOUES INAUDI -
Photo de Torcey et Inaudi
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Dessin de Jean Boullet sur le dé de Buatier de Kolta



Assemblée générale / galette /
foire aux trucs




Bintage

Loterie colorée

Voici la rubrique «Vintage » ou comment redécouvrir des merveilles avec

des idées, des tours, des principes qui font partie du patrimoine magique

et qui, souvent, ont été oubliés.

Effet

Le magicien présente quatre enveloppes sur
chacune desquelles se trouve une pastille
de couleur différentes. Trois enveloppes sont
choisies. Il se trouve que celle qui n'a pas été
sélectionnée contient un billet de banque
de 100 euros tandis que les trois autres
enveloppes contiennent un billet blanc.

Matériel

Procurez-vous quatre petites enveloppes
noires sur lesquelles vous collez, coté adresse,
une petite pastille bleue pour la premiére,
une pastille rouge pour la deuxiéme, une
pastille jaune pour la troisiéme et une pastille
verte pour la quatrieme.

[l vous faudra aussi quatre petites enveloppes
blanches qui peuvent étre du méme format
ainsi que 16 petits morceaux de cartons
adaptés a ces enveloppes.

Mise en place

Mettez dans I'enveloppe a la pastille verte un
billet de 100 euros et fermez cette derniére.
Mettez un billet blanc (vous pouvez marquer
la phrase : « avec toute ma considération »
dessus si vous le désirez), dans chacune des
trois autres enveloppes (jaune, bleue, rouge).
Posez ces quatre enveloppes dans n'importe
quel ordre sur la table.

Inscrivez sur quatre morceaux de carton les
nombres de 1 a 4. Faites laméme chose pour
les 12 cartons restants. Vous obtenez ainsi
quatre séries de quatre cartons numérotés
de1a4.

Prenez une des séries et derriere le carton qui
porte le chiffre 1, collez une petite gommette
adhésive verte.

Derriére le carton N°2, collez une petite
gommette rouge.

Derriere le carton qui porte le chiffre 3, collez
une gommette jaune.

Finalement collez une gommette bleue
derriere le carton qui porte le chiffre 4.

Mettez ces quatre cartons dans une
enveloppe blanche. Cette enveloppe sera
I'enveloppe N° 1.

Prenez une autre série de quatre cartons et
derriére le carton qui porte le chiffre 1, collez
une petite gommette adhésive rouge.

Derriére le carton N°2, collez une petite
gommette verte.

Derriere le carton qui porte le chiffre 3, collez
une gommette jaune.

Finalement collez une gommette bleue
derriere le carton qui porte le chiffre 4.

Mettez ces quatre cartons dans une
enveloppe blanche. Cette enveloppe sera
I'enveloppe N° 2.

Prenez la troisieme série de quatre cartons et
derriére le carton qui porte le chiffre 1, collez
une petite gommette adhésive rouge.

Derriére le carton N°2, collez une petite
gommette jaune.

Derriere le carton qui porte le chiffre 3, collez
une gommette verte.

Finalement collez une gommette bleue
derriere le carton qui porte le chiffre 4.

Mettez ces quatre cartons dans une
enveloppe blanche. Cette enveloppe sera
I'enveloppe N° 3.

Prenez la quatriéme et derniére série de
quatre cartons et derriére le carton qui
porte le chiffre 1, collez une petite gommette
adhésive rouge.

Derriére le carton N°2, collez une petite
gommette jaune.

Derriere le carton qui porte le chiffre 3, collez
une gommette bleue.

Finalement collez une gommette verte
derriere le carton qui porte le chiffre 4.

Mettez ces quatre cartons dans une

enveloppe blanche. Cette enveloppe sera
I'enveloppe N° 4.
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par Antoine Salembier &

Vous devrez vous souvenir de I'emplacement
de la gommette verte dans chaque
enveloppe blanche. Ceci est rendu facile
par le fait que :

Dans l'enveloppe blanche N° 1 le carton a la
gommette verte porte sur son autre face le
chiffre N° 1.

Le carton a la gommette verte dans la
deuxiéme enveloppe porte sur son autre
face le chiffre N° 2.

Le carton a la gommette verte dans la
troisieme enveloppe porte sur son autre face
le chiffre N° 3.

Le carton a la gommette verte dans la
quatriéme enveloppe porte sur son autre
face le chiffre N° 4.

Ces quatre enveloppes fermées sont
mises dans la poche intérieure gauche de
votre veste. L'enveloppe N°1 a I'extérieur
et I'enveloppe N° 4 vers votre corps de
maniére a vous souvenir de l'ordre, ce qui est
primordial dans la présentation de la routine.

Présentation

Montrez simplement les quatre enveloppes
qui se trouvent sur le tapis en faisant
remarquer que chacune d’elles possede
une couleur différente. Redéposez ces
enveloppes a l'écart.

Dites que comme il y a exactement quatre
enveloppes, vous allez demander a trois
spectateurs de choisir un nombre de 1 a 4.
Imaginons que les chiffres indiqués soient 2,
3, 1. Le chiffre 4 n'a pas été indiqué. Il ne vous
reste plus qu'a sortir 'enveloppe N° 4, celle
plus proche de votre corps de votre poche
intérieure gauche.

Tout en sortant cette enveloppe, dites :
- J'ai une autre enveloppe dans ma poche qui

contient quatre bouts de cartons numérotés
dela4.



%é nfd g ¢ Loterie colorée

Ouvrez l'enveloppe et sortez les quatre bouts
de carton, les numéros inscrits vers le haut.
Mettez I'enveloppe de c6té, vous n'en aurez
plus besoin.

Annoncez que vous avez derriére chaque
petit bout de carton une gommette de
couleur différente. Comme les nombres qui
ont été indiqués sont le 2, le 3 et le 1, tenez
al'écart le carton N° 4.

Retournez le carton N° 2 et faites remarquer
que derriéere se trouve une pastille de couleur
jaune et tendez au premier spectateur
I'enveloppe jaune.

Retournez le carton N° 3 et faites remarquer
que derriéere se trouve une pastille de couleur
bleue et tendez au deuxiéme spectateur
I'enveloppe bleue.

Retournez le carton N° 1 et faites remarquer
gue derriére se trouve une pastille de couleur
rouge et tendez au troisieme spectateur
I'enveloppe rouge.

- étant donné que personne n'a choisi
I'enveloppe N° 4, derriere laquelle se trouve
une étiquette verte, je conserve pour moi
I'enveloppe a I'adhésif vert.

-Veuillez ouvrir chacune de vos enveloppes
respectives.

Chaque enveloppe ne contient qu’un papier
blanc.

Ouvrez votre enveloppe pour montrer quelle
contient un billet de 100 euros ! Montrez le
billet du bout des doigts excitant ainsi la
convoitise et la déception de vos assistants
bénévoles!

Derniére réflexion

Voila une belle idée sur le principe des sorties
a choix multiples, chere a Max Maven ! Une
idée pour réaliser un « chair test » simple et
efficace!

CHAMPIONNAT
DE FRANCE DE MAGIE

99

CONGRES

TRANCAIS
‘El\'-. \.'\LLUSION

DU 24 AU 27 SEPTEMBRE 2026

CENTRE DES CONGRES DE L'AUBE - TROYES

¥ <Aube

EE DEPARTEMTMT

5 raisons pour venir au congres

1.Une immersion totale dans I'univers magique :
trois jours dédiés entierement a la magie, dans
un cadre dynamique et chaleureux. L'occasion
parfaite pour se ressourcer et repartir avec une
dose d'inspiration

2. Assister aux championnats de France de magie
FFM pour découvrir les meilleurs magiciens du
moment et leurs incroyables performances.

3. Participer au rendez-vous incontournable de
la magie en France : des centaines de magiciens
réunis, des shows époustouflants, des conférences
animées par des experts et surtout des échanges
passionnants.

4. Déambuler dans les stands du plus grand
rassemblement d'exposants et de marchands de
France.

5.Clest une célébration de |'art magique : ce congres
est LA féte annuelle des magiciens, un moment ou
chacun prend plaisir a se retrouver, a échanger et a
créer des souvenirs uniques.

Pour vous inscrire, allez sur la
boutique du site de la FFM

www.magie-ffm.fr



29° Nuit de la Magie - Grands Salons de I'hétel de ville de Nancy

Alexandra \ & | Amaury
DUVIVIER B/~ > GONZAGUE

.

AU cours de cette soirée, vous aurez :

+ Un diner (aperitif et boissons compris)
+ De la magie a volre table m a rs
+ Un spectacle de scéne (zh environ) avec |

- Les magiciens du Cercle Magique de Lorraine

- Alexandra Duvivier | magicienne
- Amaury Gonzague : humaoriste
- Un concours qualifiant pour les championnats de France de magis FEM.

Grand Salon de [Hétel de ville de Nancy. a partir de 18h45,
(repas, aperitif et boissons compris, spectacle)

Jeréserve: . place(s) adultels) a 71 € ... placels) enfant(s) jusgue 10 ans a 61 € Soit un montant totalde ... €
FPrenom

(Dans la limite des places disponibles - tables de 10 pers ou 11 si enfants - le placement se fera en fonction de la date du paiement
Il faut donc gue les personnes avec lesguelles vous souhaitez étre sinscrivent a la méme période que vous), La présence denfants
de moins de 7 ans est deconseillés. Mous prévenir en cas dallergies. Ce coupon et le réglement sont & envayer de préférence par
miail avant le 15 février 2026 (dans la limite des places disponibles) a

Fahbienne DEMIS - 6§ Aue de Fantenoy — r4200 - Villey Saint Etiernne - E-mail : portesdar@amail.com




Quelle est I'histoire de cette entreprise ? Comment est-elle devenue si créative ?
Comment sont nés ses tours les plus bluffants ? Comment travaillaient ses
inventeurs ? Comment est-elle arrivée a conquérir le monde ?

Vous obtiendrez les réponses a ces questions dans cette rubrique.

Tenyo et Nintendo partie 2

Tenyo précurseur de la magie numérique

e Japon atoujours été a la pointe de la technologie et trés investi
dans le domaine des jeux vidéo et, plus généralement, dans
celui de l'informatique.
Il semblait donc évident que naissant dans ce terreau, Tenyo devienne
précurseur de la magie numérique.

Alafin des années 1990, Tenyo missionne son directeur de la division
créative depuis 1987, Hiroshi Kondo, de commencer a développer
des tours de magie numérique.

Premiers résultats de ce travail « Cyber Conjurer 1: Digital Magic » qui
sortira en 1998 dans le monde entier et « Cyber Conjurer 2 : Digital
Mystery » qui ne sortira qu'au Japon. Dans ces logiciels, Hitoshi Kondo
s'inspire du logiciel « Mouse Magic » créé par Alex EImsley (basé sur
la position du curseur de la souris qui permet au magicien de donner
de précieuses indications a la machine) et le porte a un tout autre
niveau. Mark Setteducati dit « Hitoshi Kondo a innové autant que
Elmsley, en rendant le tout tellement plus charmant. »

Pour se défaire de la nécessité
d’avoir des ordinateurs lourds
et contraignants, surtout a
cette époque, seulement 3
ans apres les CD-ROM Cyber-
Conjuror, Tenyo s'est associé
a l'opérateur de téléphonie
mobile japonais NIT DoCoMo
pour utiliser sa technologie
i-mode dans I'enseignement
et la pratique de la magie
sur téléphone portable. Ils
ont ainsi lancé en 2001 un
service de magie en ligne
pour téléphones portables :
« i-Love-Magic ». Dans leur
publicité, Tenyo précise
qu'il s'agit d’'une premiere
mondiale ! De plus, cette initiative a précédé le développement
par Apple d'applications et de contenus téléchargeables pour ses
smartphones en 2007, soit 6 ans plus tard.

HE.RE, 47
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Le service « i-Love-Magic » propose de nouveaux tours ajoutés
chaque semaine pour 150 Yen (0,80€) par mois.

Un tour permet méme de deviner avec précision ce que porte votre
interlocuteur.

L'application a été réalisée en collaboration avec Martin Gardner en
proposant son « Encyclopédie de la magie impromptue. »

A partir de 2005, 'application est renommée « Magictainment » et
propose plus de 1500 tours réalisés par de nombreux magiciens dont
Angelo Carbone fait partie.

Ce service a cessé d'accepter de nouveaux utilisateurs en 2019 et le
site officiel pour les utilisateurs existants a fermé en novembre 2021.
Tous les services (y compris la messagerie électronique) prendront
fin en mars 2026.

Pour rester a la pointe de I'évolution, Tenyo choisi d'embaucher
des personnes expertes dans le monde numérique. Initialement
démonstrateur chez Tenyo, Kenichi Komiya a rejoint cette division
créative en 2004 apres avoir acquis une expérience dans une
entreprise informatique. Le projet « Master of lllusion » de Nintendo
est alors lancé cette année-la. Hiroshi Sato and Kenta Tanaka pour
Nintendo et Kenichi Komiya, Tomoyuki Shimomura et Hiroshi Kondo
pour Tenyo forment I'équipe de développement.
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Le 16 novembre 2006, « Magic Taizen » est lancé au Japon avec des
spots TV commerciaux. |l sortira le 26 novembre 2006 aux Etats Unis
sous le nom de Master of lllusion.

Il faut attendre le 14 mars 2008 pour que le jeu sorte en Europe sous
le nom de « Magic Made Fun. »

Le titre en Frangais est « Faites de la magie. »

On apprend dans ce jeu a faire de la magie avec « Great Barbara ».

Vidéo Publicitaire :
https://youtu.be/CmfU8tEqW1U?si=I5GjxeQGTIBBDgPx

FAIGI‘ES Sela
“MAQIE"

Utilisez votre console pour

Y

NINTENDBDS,.

Le jeu a été traduit dans plusieurs langues et, pour coller a la langue
et a la culture de chaque pays, Tenyo et Nintendo ont fait appel
a des magiciens : Mark Setteducati (Etats-Unis), Angelo Carbone
(Royaume-Uni), Mathieu Bich, Sébastien Clergue et Anne Cousseau
Bich (France), Pit Hartling (Allemagne), Enrico Pezzoli (son nom de
scéne est Brinum-X et il est originaire de Lettonie, bien qu'il parle
italien), et Rafael Benatar (Espagne).

La Nintendo DS posséde de nombreux atouts en fonctionnalités qui
vont étre mis a profit et utilisés pour les effets magiques. Elle possede
ainsi un double écran, dont I'écran inférieur est tactile, permettant de
dessiner dessus et d'interagir avec un stylet. Dans ce jeu, il animera
les éléments que vous dessinez. Grace a son microphone intégré, il
intégre la reconnaissance vocale et sonore ; vous pouvez donc lui
parler, ou méme souffler dessus (cela peut paraitre étrange, mais ¢a
permettra de réaliser des prouesses ). La Nintendo DS est également
équipée de deux haut-parleurs et produit un son surround virtuel.

Un jeu de cartes marquées, au
format bridge et au marquage
style Al Baker/Ted Lesley, est
également inclus a I'achat du
logiciel.

Différents modes sont
proposés comme « Magie
Solo », « Magie en scéne » et
« Pratique de la magie ».
Master lllusion est le seul jeu, a ma connaissance, qui apprend a étre
magicien. Le jeu est vraiment bien fait, riche, intelligent et didactique.
Le jeu est évolutif, dispense de nombreux conseils qui sont dispensés
au cours du jeu et une évolution du grade de Magicien tout au long
du jeu.

¢RYPP Tenyo et Nintendo partie 2

F AIQTES dela
(MAGIE"

Utilisez votre console pour
impressionner votze public!

Tous les tours ne sont pas disponibles des le départ et seront a
débloquer petit a petit.

Les instructions des tours sont expliquées de maniere trés ludique,
sous forme de manga, spécialité du soleil levant.

Mark Setteducati loue : « La diversité des concepts utilisés est
remarquable. Les tours ne sont pas redondants, ils ne sont pas
similaires. Il existe de nombreux principes différents, avec de
nombreux thémes et effets différents. »

L'écran d’'accueil posséde 5
rubriques :

- Magie Solo

+ En scéne

« Pratique de la magie
- Rang de magicien

» Options

| .H ‘ V
L e |

4 w Rang de
-—--E Options

Magie solo

Le jeu réalise pour vous ou pour un autre spectateur 8 effets de magie.
Au début seul 3 tours sont disponibles puis les autres se débloquent
a force d’entrainement.

Liste et effets des tours :

Carte Fugitive : Le magicien fait disparaitre la carte choisies du
paquet. Il s'agit du tour « Les Cartes du Prince » d’Henry Hardin créé
en 1905, et encore plus impressionnant en numérique car il n'y a pas
de change a faire.

Du bout du doigt: Il s'agit d'un tour mathématique utilisant 5 cartes
bien réelles.

Brise de saison : Un tour mathématique utilisant les mois de I'année
et, pour son secret, le calendrier interne de la Nintendo DS.

Toc-toc: Tour mathématique utilisant 14 cartes bien réelles. Le tour
est vraiment marrant car on doit toquer avec les cartes aux portes
d'un immeuble pour trouver la bonne carte.

Surprise a la carte : Jeu mathématique culinaire utilisant, pour son
secret, le calendrier interne de la Nintendo DS.

Yoga des doigts : Tres belle idée que ce yoga des doigts ! Lhorloge
interne de la Nintendo DS mesure le temps nécessaire pour prendre
une décision.

Gemmes Magiques: Trés joli tour mathématique avec des gemmes
montrant que I'huile et I'eau sont non miscibles.

Astre Renversant : Tour mathématique utilisant votre date de
naissance.

-16 -



Bonjour? Tout
d'abord, prépare2

votre jeu de cartes.”

= [
f §“/% Bien le bon jour! Aujourd'hui,

| = X
Lapierre  L'étoile je vous conseille la Surprise ks

a la Cartel~

Pour ce tour. je
voudrais que vous
touchiez l'écran
supérieur avec votre
oigt.”

Touchez le bouton
MELAMGER pour changer
lordre des caractéres

mélange

Oh.. Je viens de
recevoir votre energie
spirituelle/v

73 :
m Attendez.. ll n'est
I

\|] Pas nécessaire de la
4 faire pour linstant.~

g
SUNRN

Touchez PRET lorsque Cest

Main Télépathe : Le spectateur fait tout. Il dessine une main qui
va aller saisir magiquement la gemme a laquelle il pense : Amouir,

SUIVAN™

Argent ou Réve. C'est dans les indications données au spectateur
gue vous allez donner implicitement I'information au logiciel pour
qu'il se saisisse de la bonne femme. Un tour trés ludique et original.

En scéne

Il sagit de 13 effets de magie qu'on peut réaliser a ses amis. Deux
modes sont disponibles, un mode « entrainement » et un mode «
spectacle ». Au début seuls 3 tours sont disponibles, puis les autres
se débloquent a force d'entrainement.

Ces tours sont incroyables par leur simplicité, leur originalité et leur
efficacité ! Tout lI'intérét de ce jeu réside dance cette partie.

L!Amour,
évidem-

Liste et effets des tours :

Deux bougies : Ce tour est vraiment génial ! Le spectateur va vraiment
pouvoir souffler autant de fois qu'il souhaite sur une des deux bougies
qu’il a choisies. Le tour est completement incompréhensible ! Petite
indication, c’est le micro qui détecte le souffle du spectateur et
une autre subtilité permet au magicien d’indiquer, avec un temps
d’avance au logiciel, quelle bougie le spectateur va souffler. Un tour
vraiment original, ludique et incompréhensible !

Aux Ordres du magicien : Dans ce tour treés amusant, seul le magicien
= . sera capable de transformer sa ravissante assistante en animaux
» °“§';;:Z,: - plus loufoques les uns que Iqs autres juste en tapant des mains ! Le

‘ spectateur n'y arrivera pas ! A moins que le magicien lui donne un
peu de son pouvoir.

Dessine une

main Sur L'Amour,
l'ecran éuidem-
tactile.

Et maintenant,

choisis ce
SUVANT A

Bon choix : Tour trés malin utilisant au choix, un mois de I'année, un
pays ou un loisir parmi une liste prédéfinie, pouvant aller jusqu’a 32
noms ! Le choix du spectateur est libre. Le logiciel vous indiquera le
choix du spectateur de maniére imperceptible, tres simple et maline.

Carte du destin : La voyante trouvera la carte librement choisie parmi
52 cartes par le spectateur, sans que le magicien ne la voie (carte
marquée) et en répondant seulement a deux questions de la voyante.

Dessine une
main sur L'Amour,
Vecran Svidem:
tactile.

as-tu fait?

C'est I'Amour!,
Comment est-ce’

5/
SUNANT
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Génie Canin : Le spectateur sort trois objets de sa poche. Sans que
le magicien ne touche arien, le chien les renifle et trouve lI'objet que
le spectateur a choisi et juste montré du doigt. Tout tient dans l'ordre
vocal que vous donnez au chien. « Trouve ! », « Va chercher ! » ou «
Rapporte !» Un code caché dans le décor est présent pour vous aider
a vous rappeler des commandes.

Maintenant
laissez le chien
renifler un objet

Sortez trois
objets de vos

maintenan’
rapporte!

C'est bien,
le chien!

magicien dessine uniquement une téte, il ne parle jamais. La téte
s'anime et dit a haute voix et en francais la carte choisie librement
parmi 52 cartes par le spectateur et que lui seul a vue ! Un tour tres
surprenant et dont le secret restera un mystére pour tous !

est le trois
le caeur, NoN'Y

Et mets-la
face cachae
sur la toble. Bk

Retourne
la carte.

Test d’Affinités : Le seul effet qui n'est pas un tour de magie. Il s'agit
d’un testeur de compatibilités tactile ou vocal pour lequel le magicien
peut influencer le résultat.

Yeux Extralucides : Le spectateur dessine des yeux et dispose 4
objets autour de la console. Les yeux s'animeront, comme par magie,
etregarderont I'objet choisi par le spectateur. Le magicien ne touche
arien et ne dit rien, c'est le spectateur qui fait tout.

D'abord, dessine
des yeux sur
écr ctil

B'accord.
Cherche-la/

regardent
la piece!

CEuf Mystéere : Ce tour est vraiment trés fun et restera
incompréhensible méme de magiciens expérimentés. Le spectateur
choisit 1 carte parmi 8. Il les mélange et les aligne. C'est encore lui qui
va taper sur l'ceuf avec chacune des cartes. Loeuf ne se brisera et un
poussin n'en sortira que quand ce sera la bonne carte qui toquera.
Le spectateur fait tout et ni le magicien, ni le spectateur ne parlent.
Incompréhensible et impressionnant !

Touche |'ceut
avec chaque

Cheisis une
carte et
memorise-la.

Duo Epatant : C'est encore le spectateur qui va tout faire et sans
avoir besoin de parler, le lapin révélera la carte librement choisie
parmi 52 cartes.

Le huit de

Touche

‘! encore |'écran.

Choisis
une carte.

AAPT

Ecriture Automatique : Le spectateur choisit une carte librement
parmi 52 cartes. Le magicien dessine un stylo qui s'anime et répond
ases questions en écrivant. Aucun choix n'est fait, aucune indication
perceptible n'est donnée, pourtant le stylo dessine la carte choisie
par le spectateur et que lui seul connait ! Ce tour est paramétrable
et vous écrivez, a l'avance et en secret, les réponses aux questions
que vous allez poser.

Posons une
Gguestion au

Choisis une
cart.

4

Maintenant, Morrirg-nct
Jje vais

dessiner un
stylo.

Carte Enchantée : Dernier tour et pas des moindres. Le magicien,
sans parler, dessine uniquement les 4 c6tés d'une carte qui s'anime
et se transforme en la carte choisie librement par le spectateur
parmi 52 cartes et que seul le spectateur connait. Encore un tour
incompréhensibl; !

enant,

Je dessine un . Mai
angle, on regarde

va dire que Ja carte

c'est une
carte.
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Beaucoup de ces tours consistent a découvrir la carte choisie
secrétement par le magicien. C'est le cas de : « Carte du destin »,
«Drole de téte », « Duo épatant », « Ecriture automatique » et « Carte
Enchantée. »

Les cartes savamment marquées et le principe de « Mouse Magic »
d’Alex ELMSLEY avec un temps d’avance rend les tours compléetement
incompréhensibles. De judicieux aides mémoires cachés sur I'écran
du haut et communs a tous ces tours rendent la présentation
beaucoup plus facile.

Pratique de la magie

Cette rubrique regroupe 20 petits jeux qui seront débloqués petit a
petit pour tester votre rapidité et votre dextérité de magicien.
C'est, pour moi, la rubrique la moins utile mais qui permettra
srement d'amuser et de détendre les plus jeunes.

Liste des tours :

Quatre Coins

Les Jumeaux

Horoscope du Jour
Carte Enchantée : lecon
Symboles Inversés : niv. 1
Symboles Inversés : niv. 2
Symboles Inversés : niv. 3
Horloge Interne: 10s.
Horloge Interne:30's
Horloge Interne : 60 s.

Rang de magicien

Il s'agit tout simplement du rang de magicien qui évolue en fonction
du nombre de spectacles effectués. On peut aussiy retrouver toutes
les statistiques par spectacles (nombre de répétitions, de spectacles
et médailles obtenues). Un bon moyen de fidéliser le joueur.

Niv 0 : Nouveau Magicien 1-9

Niv 1 : Apprenti Magicien 10-19
Niv 2 : Magicien Débutant 20 - 29
Niv 3 : Magicien Novice 30 - 39

Niv 4 : Magicien Prometteur 40 — 49
Niv 5 : Magicien Expérimenté 50 - 59
Niv 6 : Magicien Célebre 60 - 69

Niv 7 : Grand Magicien 70 - 79

Niv 8 : Magicien Vedette 80 - 89

Niv 9 : Maitre Magicien 90 - 99

Niv 10 : Magicien Légendaire 100

Options

Cette rubrique contient les conseils aux magiciens dispensés tout
au long du jeu pour apprendre et exécuter les effets, et suggére
des routines de trois tours pour un spectacle complet et réussi. Ces
conseils sont, généralement, bien pensés et trés judicieux. On voit
qu'ils ont été pensés et écrits par des magiciens.

On peut aussi retrouver ici les scores obtenus aux différents jeux, la
gestion de la musique, des micros, le choix du visuel des versos des
cartes virtuelles, le secret du marquage des cartes et, enfin, les crédits
du jeu qui, comme pour tout bon jeu, seront le dernier élément a
se débloquer.

Allez, au boulot!
Vous avez encore
du pain sur la
planche!

Pomts de magne || Secrets des cartes

_,_._

T T

h_*l_!_JSJque

qsmu?l e
P ale ¢

Conclusion

On pourrait croire qu’a I'heure de I'lA, des tours numériques aussi
datés pourraient étre obsolétes ou trop suspects mais, comme disait
Mark Setteducati, le principal c'est I'esprit et le tour en lui-méme et
ce matériel daté aide méme, car on oublie vite que la technologie
de cette console pouvait étre si avancée.

Master of illusion réussi le pari de contenter a la fois les magiciens
novices et de susciter I'intérét de magiciens plus avancés.

Derniers news pour ce mois-ci, une assemblée Tenyo est organisée
dans le cadre du salon des créateurs de magie, « International Create
Illusion » le Samedi 7 Mars a 21h30. Loccasion d'échanger entre
passionnés ou de découvrir 'univers Tenyo.

Animé par Romain BRILLI

" (Conférence, debat, exposition, échanges, jeu...)

: N’oubliez pas vos Tenyo -
Samedi 7 mars 2026 |
fde 21h30 a 23030}

CASINO VIKINGS
Sables-d’Olonne

Sources : Tenyoism - Tenyo Blogspot - Facebook Tenyo Magic
Collectors - Takashi Uchida - Autres sites internet.
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Triple psychométrie

Par Antoine Salembier % '

Voici la rubrique I’ASP (pour Antoine Salembier Perception).

erception

Chaque mois nous déterrons une petite routine de cartes ESP méconnue, qui sort de l'ordinaire.

Grace a ces petites idées, nous allons déverrouiller notre esprit pour affiner nos idées techniques et méthodiques.

Ces petites routines vont déclencher des mécanismes structurels pour mieux appréhender nos futurs effets de cartes ESP. Elles sont autant
de portes ouvertes sur la réverie et I'imagination. Bienvenue dans le monde des perceptions sensorielles et bon voyage dans le monde

des cartes ESP!

Cette routine du professeur Nick Trost
combine habilement les principes cyclique,
palindromique et gemini.

Nous décrirons deux méthodes différentes
pour la premiere phase de la routine, I'une
utilisant la technique du Reverse Gilbreath
(encore appelée Interruptus), l'autre le
principe de Gilbreath directement.

Effet

Un jeu de cartes ESP est mélangé puis
distribué en trois piles attribuées a trois
spectateurs.

Chaque spectateur prend connaissance de
la carte supérieure de sa pile et la mélange
soigneusement. Le spectateur inspecte les
paquets un a un et révele le symbole choisi
par chaque spectateur sans méme poser de
question.

Apres cette brillante démonstration, le
professeur invite chaque spectateur a tester
ses capacités sensorielles.

Chaque spectateur dépose sa carte face en
I'air dans sa pile. Le jeu est reconstitué et le
mentaliste extrait les trois paires formées de
deux cartes face a face. Les deux symboles
de chaque paire correspondent exactement !

Mise en place

Nous décrirons deux méthodes différentes
pour la premiere phase de la routine, I'une
utilisant la technique du Reverse Gilbreath
(encore appelée Interruptus), l'autre le
principe de Gilbreath directement. Le jeu
est classé en principe cyclique.

Présentation
Effectuez le protocole d'usage pour donner
lillusion que le jeu est bien mélangé.

Phase une : premiére méthode

Cette méthode s'inspire de la routine «
Aradia » de Peter Duffie, dans son livre
Method in Effect (1996). Le principe est trés
intrigant.

Distribuez douze cartes une a une, en une
pile faces en bas sur la table. A l'aide d’une
double coupe, transférez la carte supérieure
du paquet qui vous reste en main sous celui-
ci. Posez ce paquet de treize cartes en un
bloc a coté de celui distribué sur la table.

Le premier spectateur choisit cinq cartes
en piochant indifféremment sur I'une ou
I'autre des deux piles. Il place les cartes une
a une, faces en bas dans sa main gauche. Il
doit piocher les cartes dans les deux piles
obligatoirement. Il ne peut pas toutes les
prendre dans la méme pile.

Procédant de la méme facon, le deuxiéme
puis le troisieme spectateur choisissent
cinq cartes piochant indifféremment dans
les deux piles. Ils doivent, eux aussi, piocher
dans les deux piles. Posez les dix cartes
restantes sur le co6té. Nous y reviendrons
dans un instant.

Demandez a chaque spectateur de
mémoriser la carte supérieure de leur paquet
de cinq cartes et ensuite de le mélanger.
Voici une autre méthode pour arriver
sensiblement au méme résultat.

Phase une : deuxiéme méthode

Cette méthode s'inspire de la routine « E.S.P
+ Math » de Karl Fulves que vous pouvez
retrouver dans son livre More Self-Working
Cards Tricks (1984).

Prenez le jeu pour effectuer un mélange a
la francaise. Pelez les dix premiéres cartes
une a une en main gauche en mettant la
dixieme carte en saillie interne. Jetez le reste
des cartes en un bloc sur les cartes de la main
gauche. Appuyez |'extrémité du pouce droit
sur la carte en saillie et coupez le jeu a cet
endroit. Posez les deux paquets obtenus
I'un a coté de l'autre sur la table, faces en
bas et effectuez un mélange américain le
plus régulierement possible.

Egalisez le jeu et tenez- le en position de
donne de la main gauche. A l'aide d'une
double coupe, transférez la carte supérieure
du jeu sous celui-ci.

Distribuez une a une les cinq premieres
cartes en une pile faces en bas devant le
premier spectateur. Distribuez une a une
les cinq cartes suivantes en une pile faces
en bas devant le deuxieme spectateur et les
cing suivantes toujours une a une devant le
troisieme spectateur (Fig. 1).

Rappel du protocole d'usage : Avant chaque expérience, il est nécessaire de bien battre les cartes en utilisant un mélange Charlier et de couper
plusieurs fois le jeu en veillant a bien compléter la coupe entre chacune delles. Lillusion du mélange sera d’autant plus parfaite que vous exécuterez
ces actions avec nonchalance. Avant le début de chaque expérience, le spectateur peut couper le jeu lui-méme en veillant a bien compléter la coupe.
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Demandez a chaque spectateur de
mémoriser la carte supérieure de leur paquet
de cing cartes et ensuite de le mélanger.
Placez les cartes restantes provisoirement
sur le coté. Détournez le regard pendant
toutes ces actions.

Révélation

Prenez les cartes du premier spectateur et
étalez-les faces vers vous entre vos mains. Un
seul symbole sera présent en double, celui
mémorisé par le spectateur!

Retirez I'un des deux symboles et posez-le
en face du premier spectateur.

Positionnez le deuxieme symbole sur la face
du paquet et posez cette pile devant la carte
du spectateur.

Effectuez la méme procédure pour le paquet
du deuxieme puis du troisieme spectateur
(Fig. 2).

Demandez a chaque spectateur a tour de
role de révéler son symbole puis de retourner
la carte que vous avez placée devant lui. Vos
prédictions correspondent aux symboles
mémorisés.

Phase deux

Ramassez les cartes laissées sur le coté et
posez trois cartes sur la premiére pile, trois
cartes sur la deuxiéme et les quatre derniéres
sur la troisiéme obtenant ainsi des piles de
sept a huit cartes.

Prenez le paquet du premier spectateur
et effectuez un mélange francais tout en
conservant la derniere carte sous le paquet
(Milk Shuffle).

- Dans un instant, je vais distribuer les cartes
une a une en une pile faces en bas sur la table
et vous déposerez votre carte face en l'air sur
cette pile lorsque vous le souhaiterez.

Commencez a distribuer les cartes une a
une en une pile faces en bas. Lorsque le
spectateur dépose sa carte face en lair,
posez le reste de vos cartes en un bloc sur
la pile plagant ainsi le symbole en face de

son double.

Recommencez la méme procédure pour les
deux autres spectateurs.

Assemblez les paquets en les posant les uns
sur les autres puis étalez le jeu sur la table
de gauche a droite. Retirez les trois paires
composées de deux cartes face a face (Fig. 3).

Montrez que chaque paire est composée
de symboles identiques. Toutes les paires
correspondent exactement !

Note: La grande force de cette routine réside
dans le fait que les spectateurs réalisent
eux-mémes la prouesse exécutée par le
professeur.

Quelques réflexions supplémentaires
Je vous livre cette routine telle quelle a été
décrite par Howard Adams lui-méme.

Personnellement, je ne suis pas persuadé
que mettre le jeu derriére le dos soit
judicieux et que le « pitch » de I'effet a savoir
retrouver une carte et la placer au milieu de
deux symboles identiques soit plausible.

Lorsque le spectateur a distribué les cing
cartes en une rangée sur la table, reprenez
le jeu de ses mains et prenez discretement
connaissance de la carte du dessous. C'est
votre carte clef.

Avancez de trois symboles dans l'ordre
naturel des symboles pour découvrir le
symbole choisi par le spectateur.

Exemple : Si votre carte clef est le carré,
le symbole sélectionné sera la croix.
Retournez-vous et suivez scrupuleusement
les instructions.

Lorsque vous refaites face au public, révélez
le nom de la carte choisie et malgré les
mélanges et autres choix du spectateur, la
carte se trouvera au centre de deux mémes
symboles.

Cest une autre interprétation de la méme
technique. Je vous propose une autre facon
d'utiliser la méme technique pour donner
une impression encore bien différente
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principe de Kruskal, et ses dérivés
partie 2

3. Le « faux » Kruskal

Le principal défaut du principe de Kruskal
étant qu'il n'est pas fiable a 100%, des
magiciens ont entrepris de « tricher »
pour que, si la procédure ressemble a la
procédure classique, la méthode permette
d‘arriver toujours a la bonne carte cible.

Deux grands types de montages sont alors
utilisés :

« La séquence descendante

Mettez sous le jeu une séquence du Roi a
I'as, suivie par votre carte cible de prédiction
(ici la dame de carreau), et suivie par un
nombre de cartes inférieur a la valeur de
votre carte cible.

Par exemple, XXX...XXX,R,D,V, 10,9, 8,7, 6,
5,4, 3,2, A, DK, XXXXXXX

Voir la photo 11 du montage, avec dans
I'exemple sept cartes quelconques sous la
DK.

En utilisant la méthode du Principe de
Kruskal, forcément a un moment donné une
des cartes cibles tombera dans la séquence
descendante. En comptant a partir de la on
arrivera sur la DK qui sera la derniére cible

puisquapres il n'y aura plus assez de cartes.
Les familles de la séquence descendante
sont quelconques, seules comptent les
valeurs.

Il faut évidemment poser les cartes faces en
bas, seules les cartes cibles sont retournées
faces en haut, pour ne pas dévoiler le
montage.

Les valeurs des cartes sont conservées (le
Valet vaut 11, la Dame vaut 12, le Roi vaut
13).

A noter deux maniéres d’amener de
I'aléatoire dans la procédure selon les désirs
du spectateur :

oVous pouvez dire au spectateur qu'il
peut changer une valeur pour une autre il
en a envie (Peter Nardi - The butterfly effect).
Par exemple s'il arrive sur un Roi, il peut
soit garder la valeur 13, soit changer pour
une autre valeur. Cela amene un élément
aléatoire a la procédure. Ce changement ne
peut évidemment se faire que pour les cartes
qui sont avant la séquence descendante.

o Le spectateur peut aussi changer sa
carte de comptage contre une carte face en
bas donnée précédemment (Michael
Breggar - 52!).

« La séquence pseudo aléatoire
Cette méthode permettra de montrer
rapidement le jeu face en haut car le
montage est moins évident.

Le principe est d'avoir, avant la carte
cible (correspondant a la prédiction),
des cartes dont la valeur est chaque
fois inférieure ou égale au nombre
de cartes pour aller de cette carte
jusqu'a la cible. Cette séquence doit
comporter 13 cartes.

Parexemple, XXX...XXX,7,10,V,9,5, 2,
4,6,3,2,3,A, A DK, XXXXXXX (photo
12)

Chaque valeur de la séquence est
inférieure ou égale a la distance pour
arriver a la DK (le 7 est a 13 cartes de
laDK, le 10 esta 12 cartes, leVa 11
cartes, le 9 a 10 cartes, le 5 a 9 cartes,
etc).

Obligatoirement, au cours de la
procédure, le spectateur arrivera dans
la séquence du montage et la carte de
comptage en question ameénera a la
DK.

Pour mieux comprendre comment
constituer la séquence, il est aussi
possible de dire que l'on part d’'une
séquence R,D,V,10,9,8,7,6,5,4,3,2,A
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par Francois ZIEGLER

et que l'on remplace chaque carte par une
carte de valeur inférieure ou égale a celle
d'origine.

A noter que plusieurs séquences différentes
peuvent donner le méme résultat. Par
exempleV,D,10,4,6,5,7,3,2,4,A,2,A

Michel Cayrol et Jean-Marie Beckers ont
amené une idée intéressante dans leur livre
« A bumblebee's flight ». Si vous mélangez
deux séquences en queue d'aronde, vous
obtiendrez une nouvelle séquence, et les 13
derniéres cartes (celles juste avant la cible)
formeront a leur tour une séquence qui
aboutira a la bonne carte cible.

Le montage sera alors le suivant, en utilisant
mes exemples :
XXX...XXX,7,10,V,9,5,2,4,6,3,2,3,A A,
DK, XXX...XXX, V,D, 10,4,6,5,7,3,2,4,A,
2,A.

La photo 13 montre les deux séquences.
Coupez le jeu a la DK, mélangez en queue
d'aronde en commencant par la DK, égalisez,
et passez sous le jeu 7 cartes (toujours
dans lI'exemple) au prétexte d'expliquer la
procédure. Vous étes prét, les 13 dernieres
cartes avant la carte a forcer y améneront
forcément (voir photo 14).

4. Le principe de Kraus

Cette fois, l'effet ne portera pas sur la carte
cible, mais il portera surlasomme des valeurs
des cartes utilisées pour le comptage, carte
cible incluse, ce qui est plus intéressant.

Le principe est le suivant : avec un jeu de 52
cartes vous retournez une carte face en haut,
utilisez sa valeur pour compter le méme
nombre de cartes faces en bas, retournez
face en haut la derniére, utilisez cette valeur
pour compter a nouveau le méme nombre
de cartes faces en bas... jusqu‘a ce qu'il
n'y ait plus assez de cartes pour continuer
(similaire a la procédure du principe de
Kruskal, a part la premiére carte). Le Principe
de Kraus dit que la somme des valeurs des
cartes faces en haut est « potentiellement »
égale a 52, avec cependant une probabilité
plutét faible !

Dans la revue Ibidem d'Howard Lyons,
en 1957, Alexander Kraus demanda aux
magiciens s'ils avaient une solution pour
que la procédure fonctionne tout le temps,
et soit donc exploitable pour un tour.



Diverses solutions furent proposées (jeu
classé totalement ou partiellement en
particulier), mais la méthode finalement la
plus simple est celle de Tom Ranson, publiée
en 1957, et qui propose de mettre une suite
descendante du Roi a I'As sous le jeu (As sur
la face). Dans ce cas, la somme sera toujours
égale a 52.

D'une maniere plus générale, si vous
disposez une suite du Roi a I'As sous un
paquet de cartes d'un nombre quelconque,
alafin dela procédure la somme des cartes
faces en haut donnera le nombre total de
cartes du paquet.

Dans I'exemple de la photo 15, ot il n'y a
que 7 cartes au-dessus de la séquence
descendante, en commencant au 8P on
arrive bien a un total des cartes cibles de 20
(photo 16).

Par contre si on inverse le 8 et le 3 du début
du paquet, et commencant donc apres par
le 3P, on arrive aussi a 20 (photo 17).

C'est amusant mais cela reste quand méme
assez faible comme effet.

Un développement plus intéressant est que
la somme des cartes faces en haut donne
un résultat autre que le nombre total de
cartes. Par exemple un total obtenu au
hasard, comme dans le tour « Sum Talk of
Alexander » d’Alex EImsley, publié dans « The
Collected Works of Alex Elmsley Vol 2 ». Cette
méthode combine le « Faux Kruskal » et le
principe de Kraus pour obtenir un nombre
forcé compris entre 51 et 59. En gros, mettez
sous le jeu une suite descendante du Roi
a l'As, suivie d’'un 9, puis d'un nombre de
cartes spécifique qui dépend du nombre a
forcer :si 51, avoir 9 cartes, si 52, 8 cartes, si
53, 7 cartes, etc.

Mark Elsdon dans sa vidéo « Simplimental »
présente le tour « Ye olde prediction » qui est
une application directe du Principe de Kraus,
avec une prédiction qui donnera et le nom
de la carte cible et la valeur des cartes faces
en haut, combinée a un ambigramme hélas
difficilement utilisable en Francais.

Une bonne combinaison du principe
de Kruskal et du principe de Kraus est
donnée par Charles Hudson (Linking Ring
Décembre 1976) : si vous avez forcé la carte
de départ du comptage Kruskal comme
décrit plus haut (la 9e carte), ce quiaménera
obligatoirement a la carte cible que vous
connaissez, vous pouvez prédire a la fois la
carte cible et le total des cartes faces en haut
(cible + cartes de comptage). Pour cela, sin
est le nombre de cartes apres la carte cible
et siV est la valeur de la carte cible, le total
sera43-n+V.

Le principe de Kruskal, et ses dérivés partie 2

5.Le « Lazy Man's card Trick »

C'est certainement la méthode la plus
magique en terme d'effet.

Il s'agit ici de ne compter les cartes qu'une
fois, pour retrouver le plus souvent une carte
choisie.

Ce tour est associé a Harry Lorayne qui I'a
décrit dans son livre « Close-up Card Magic
» en 1962, mais l'idée de ce tour est plus
ancienne (Al Koran, Jack Miller).

Leffet de base est le suivant : une carte est
choisie et remise sur le jeu, celui-ci est coupé
par le spectateur plusieurs fois, faces en
bas et faces en I'air, et le magicien prétend
pouvoir suivre évolution de la position de
la carte durant tous ces mélanges. Ala fin,
il annonce que la carte est, par exemple,
23e a partir du dessus du jeu. Il demande
alors au spectateur de poser son doigt sur
le jeu, et cela fait remonter la carte, 17¢, 12¢,
8e, 5e et le spectateur peut vérifier que la
carte est bien a cette position maintenant
(évidemment ici les positions que je donne
sont a titre d'exemple !)

La méthode de base consiste a avoir une
séquence de 13 cartes du Roi a I'as de Pique,
sous le jeu, I'as étant sur la face du jeu (photo
18). Une carte est choisie (hors séquence des
piques) et contrélée pour étre sous l'as de
Pique. Le jeu est coupé plusieurs fois faces
en bas, mais surtout aussi faces en I'air, et
cela jusqu’a ce qu'un pique finisse sur la
face du jeu. La valeur de ce pique donnera
la position de la carte a partir du dessus du
jeu(silyaun8surlafacedujeula carte sera
8e a partir du dessus du jeu).

La séquence peut étre réduite ou allongée,
plus elle sera courte plus les chances de
couper sur une carte de la séquence seront
faibles (avec une séquence de 13 cartes vous
avez 1 chance sur 4, avec 10 cartes 1 chance
sur5...)

Dans quasiment toutes les présentations «
classiques », le magicien annonce d’abord
la position « apres les coupes », grace a son
observation, puis fait remonter la carte
jusqu'a sa position finale.

Cela crée une parenthese d'oubli entre le
moment ou le jeu a été mis faces en haut
et le moment ou la position finale de la
carte est annoncée, et déconnecte ainsi la
méthode de l'effet final.

L'idéal est aussi que le magicien touche
le moins possible au jeu, dans l'esprit du
spectateur c'est lui qui a tout fait.

Le fait d'avoir une carte a la position
correspondant a la valeur du Pique vu peut
étre génant si le spectateur est observateur
et fait le lien (quoi qu’a mon avis ce soit
surtout une réflexion de magicien).

-23-

Ed Marlo a proposé différentes solutions
dans la revue Apocalypse Vol 13 N°1 :

- Alterner une carte quelconque
entre chaque pique, par exemple en ayant
la séquence du Roi a I'as sous le jeu, et
en faisant un Straddle Faro et remise de
la séquence sous le jeu. A la fin, a partir
de la face du jeu, il y aura la séquence de
Piques, commencant par I'AP, avec une carte
quelconque entre chaque Pique.

- Quand vous verrez un pique face en
haut, de valeur N, la position de la carte dans
le jeu faces en bas sera 2N-1 (si vous voyez
un 6, elle sera 11e).

« En principe, si vous avez alterné une
carte quelconque entre chaque pique, si le
spectateur coupe un nombre pair de fois
il y a de grandes chances qu’un pique soit
sur la face du jeu. Vous pouvez alors jeter
un ceil discretement a cette carte, sans
retourner ouvertement le jeu faces en haut,
et annoncer la position de la carte choisie.
Sila carte de face du jeu n'est pas un pique,
décalez [égérement cette carte pour voir
I'index de la carte seconde a partir de la
face. Si c'est un pique, de valeur N, la carte
choisie sera en position 2N-2. Si ce n'est pas
un pique, refaites couper un nombre pair de
fois et recommencez.

- Si vous mettez 3 cartes quelconques
entre chaque pique (via 2 faros par exemple),
avec toujours I'AP sous le jeu et la carte
choisie sur le jeu, le spectateur peut couper
autant de fois qu'il veut. Reprenez le jeu et
jetez un ceil a la carte du dessous. Si c’est un




pique de valeur N, la carte choisie sera en
position (N-1)x4+1. Si ce n'est pas un pique,
retournez le jeu faces en haut pour montrer
que la carte n'est pas dessous, étalez au plus
les 3 premiéres cartes de face pour repérer
quel est le pique qui arrive en premier,
et calculez la position de la carte choisie
comme avant, en enlevant simplement en
plus le nombre de cartes avant le pique. (Si
le 7P est 3e a partir de laface, la carte choisie
sera en 6x4+1-2= 23e position.)

Anneman a une présentation simple mais
efficace avec son tour « Count your card !...»
publié dans son livre « The book without a
name ». Il a comme montage, de haut en
bas et jeu faces en bas, une séquence du
10 a I'As (familles mélangées) suivies d'un
10. Une carte est choisie et remise en 21e
position. Le spectateur est invité a retrouver
lui-méme sa carte. Il distribue une a une
faces en bas les cartes a partir du dessus du
jeu et s'arréte quand il veut (moins de 10
cartes), retourne la derniére carte posée, ce
n'‘est pas la bonne. Il utilise la valeur de cette
carte pour compter autant de cartes faces
en bas et retourne face en haut la derniére :
ce n'est toujours pas la bonne (c'est le 10).
Le magicien dit alors que cest la derniere
tentative sinon il devra retrouver la carte
lui-méme. Le spectateur compte 10 cartes
et trouve bien sa carte.

Simon Aronson, dans son tour « Doubly
Lazy » publié dans « Simply Simon », utilise
deux séquences qui lui permettront de
deviner les positions de deux cartes choisies
sans toucher au jeu !

Aronson, Eric Mead, Darwin Ortiz, et d'autres,
ont aussi développé des effets ouils utilisent
un chapelet mémorisé a la place d'une ou
plusieurs séquences. Je préfere parler ici
des effets sans chapelet et, de préférence,
avec un montage facile a mettre en place.
De plus, la beauté du Lazy Man’s Card Trick
est sa simplicité tant du point de vue effet
gue du point de vue moyens, et les routines
avec un jeu en chapelet sont souvent des
usines a gaz qui nous éloignent de la pureté
d'origine.

Dans « The Royal Road to Card Magic »
Hugard et Braue ont décrit le tour « Think
Stop » qui a une présentation intéressante :
une fois la position de la carte choisie
déterminée par une carte a l'ceil de la carte
du dessous du paquet (appartenant a la
séquence descendante), vous annoncez
que vous avez pu suivre les différents
déplacements de la carte et quelle se trouve
maintenant 21e. Ce n'est pas de la magie,
ajoutez-vous, juste de l'observation. Par
contre, vous allez compter mentalement
de 21 jusque 1 et la carte remontera au fur
etamesure vers le dessus du jeu. Demandez
au spectateur de vous dire stop quand il le

souhaite et débutez votre comptage mental.
En fait, quand le spectateur vous dit « Stop
» VOUS annoncer que vous en étes a, par
exemple 7, sila carte du dessous du jeu était
un 7.Donnez le jeu au spectateur pour qu'il
vérifie que la carte est bien a cette position
maintenant.

Dans son livre « Classic Sampler », Michael
Skinner décrit un tour (« A deeper Mystery
») ou la séquence décroissante n'est pas
dessous mais aux positions 14 a 26 a
compter du dessus du jeu. Une carte est
choisie parmi les 13 premieres, remise sur le
jeu, et le jeu est coupé faces en bas puis faces
en haut jusqu’a une carte de la séquence.
Pour trouver la position de la carte dans
le jeu faces en bas, il faudra ajouter 26 a la
valeur de la carte de face.

6.Conclusion:

Le Principe de Kruskal et le principe de
Kraus ne sont pas parmi les principes
mathématiques les plus intéressants dans
la trousse a outil des tours automatiques.
C'est bien de connaitre leur existence, et de
pouvoir les utiliser un jour si ca en vaut la
peine, c'est-a-dire si ces principes apportent
la solution la meilleure pour un effet voulu.
Dés lors que l'on veut juste trouver un truc
pour utiliser un principe, il y a de fortes
chances que l'effet ne soit pas terrible, car
on a mis l'outil en avant et non la magie
qu'il est censé produire. Il est donc impératif
de soigner la présentation si 'on souhaite
que le tour soit autre chose qu’une simple
curiosité mathématique.

Le Lazy Man'’s Card Trick utilise un vieux
principe, mais est efficace, surtout a mon avis
dans des effets plus ou moins impromptus
(méme s'il faut faire un montage de 13
cartes), ou le spectateur est mis en avant.
Il existe des tours qui, sous prétexte
d’aller plus loin dans l'utilisation de la
méthode, deviennent des usines a gaz, trop
compliqués, trop de procédures longues et
non justifiées, le tort de beaucoup de tours
automatiques a vrai dire. Donc encore une
fois I'utiliser quand il faut mais juste quand il
faut (enfin, c'est mon point de vue, mais vous
étes libres de faire comme vous voulez!)
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Le principe de Kruskal ?

(application du principe de Kruksal)

uite a la lecture de la premiere partie
du Principe de Kruskal, je me suis
dit que l'effet ci-apres pourrait vous
intéresser.
Il a été publié pour la premiére fois dans le
Tome 3 de mon livre Méli Mélo (auto-édité
chez Lulu).
Ci-aprés vous trouverez ce que j'ai écrit.

L'algorithme de Kruskal a été concu en 1956
par Joseph Kruskal qui était, entre autres,
un mathématicien et un chercheur en
informatique...

Il'y a bien longtemps, j'ai écrit un effet basé
sur le principe de Kruskal dans la revue de
Mindon Mania. Iy a peu d'effets en magie
qui reposent sur ce principe. Il n'est pas
sUr a 100% ; en fait, le degré de réussite
est d'environ 85 %. Dans le tour d'origine
de Kruskal, les figures sont comptées
indifféremment comme ayant la valeur
cing. On peut trouver une variante utilisant
la valeur zéro pour coder les figures. Quoi
qu'il en soit, mon objectif était de rendre cet
effet avec un taux de réussite de 100 % et
de le rendre un peu plus visuel. La version
que je vous propose reprend le principe
d'élimination propre a Kruskal mais... sans
utiliser la méthodologie mathématique...

Sans plus attendre, voici I'effet. Un jeu de
cartes est mélangé. Un spectateur pense
a un nombre entre un et dix. Les cartes
sont distribuées, faces en bas, en une pile
sur la table et détermine alors une carte
dont la valeur est utilisée pour continuer
la distribution jusqu'a une nouvelle carte.
Et ainsi de suite pour finalement aboutir
a une carte ayant une valeur trop élevée
par rapport au nombre de cartes restant
a distribuer. Cette carte correspond a une
prévision écrite. De plus, le nombre total des
cartes distribuées correspond a quarante
neuf qui a également été prévu a l'avance.
Afin de rendre le tour plus visuel et plus
facile a suivre, sur le dos des cartes vous
avezinscrit la valeur de la carte. Par exemple
au dos d'un cing (quelle que soit sa famille)
nous avons la valeur cing. Sur le dos des
figures, nous avons la valeur zéro (photo
n°1). Afin de distinguer le six du neuf, faites
un trait sous le chiffre concerné.

par Alin Gesbert

Chagque nombre est entouré d'une sorte
de parchemin (photo n°2). Il vous faut
également dix cartes spéciales avec une
marque dans un coin qui permet de les
identifier (photo n°3).

Ily aun pré-arrangement trés simple sous le
jeu qui ne vous empéche pas de mélanger
réellement le reste du jeu. Sous le jeu,
nous avons le montage suivant : une carte
quelconque, une autre carte quelconque,
le sept de coeur (carte forcée), les cartes
spéciales (marquées) dans l'ordre un, deux,
trois, quatre, cing, six, sept, huit, neuf et dix,
le reste du jeu.Vous pouvez mélanger le jeu
mais en conservant intact le montage. On
peut montrer les cartes avec la valeur et sa
correspondance au dos de la carte. On peut
également faire un « jeu psychique ».

Faites choisir librement une carte. On
connait sa valeur (par suite du chiffre sur
le dos) mais le spectateur doit deviner sa
couleur, puis sa famille. Avec une carte de
la famille du chiffre zéro, le public essaie
de deviner si c'est une carte féminine ou
masculine. Ceci, bien sar, permet juste au
public de se familiariser avec les cartes.

Mélangez les cartes tout en disant : « c'est
un jeu de cartes un peu spécial, qu'un oncle
m'a montré quand j'avais neuf, dix ans. A
cette époque, j'adorais et j'adore toujours,
tout ce qui est curieux. Je me rappelle qu'une
personne a pensé a un nombre entre un et dix.
Ce peut étre n'importe quel nombre. A quel
nombre pensez-vous ?»
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Les cartes sont distribuées, faces en bas, en
une pile sur la table et détermine alors une
carte dont la valeur sur le dos est utilisée
pour continuer la distribution jusqu'a une
nouvelle carte.

Si vous tombez sur une carte zéro, vous
I'éliminez et vous continuez avec la carte qui
suit. Quand vous arrivez sur une carte avec
une marque (dans un angle du parchemin),
dites : «Silenombre est trop grand et qu'il n'y
apas assez de cartes, alors cela va déterminer
une carte par le plus grand des hasards.
Rappelez-vous qu'avant de distribuer les
cartes dans ce jeu mélangé, vous avez choisiun
nombre, un nombre que vous avez librement
déterminé... » Posez le nombre de cartes et
vous arrivez sur le sept de cceur. Il n'y a pas
assez de cartes pour en poser plus, alors il
nous faut garder le sept de coeur. Montrez
votre prévision : « Votre carte de chance est le
sept de cceur (écrit en grand) ». Puis montrez
la deuxieme prévision, visible depuis le début
du tour : « Quoi qu'il arrive, vous avez éliminé
quarante-neuf cartes ! »

Curieux, non ?




g g S e

R R e e

Y uriosifes

Bambous

par Joél Hennessy

Depuis de nombreuses années, dans les congres ou réunions magiques, je recherche des objets
de collections. Ce ne sont pas des objets rares ou anciens, mais plutét des accessoires magiques
basés au minimum sur le méme theme : il faut que ce soit en bois naturel, avec une fonction
magique. Frédéric m'a demandé de vous en présenter quelques-uns.

Ce mois ci je vous présente un autre grand classique de la magie :
les bambous d’Ali Bongo.

Ici, ils sont bien sGr en version bois mais aussi en taille réduite
(20 cm).

lIs fonctionnent comme la version traditionnelle.

Effet

Vous plongez votre main dans votre poche ou sous le revers de votre veste...
et vous en sortez une allumette enflammée.

Explication

Pour réaliser ce tour, il vous faut fabriquer un petit appareil tres simple
constitué de deux frottoirs fixés sur une épingle a nourrice. Entre ces deux
frottoirs, vous placez des allumettes et vous serrez I'ensemble avec un
élastique.

Attachez ce petit appareil a I'endroit voulu. Il vous suffit de tirer sur une
allumette et elle s'enflamme automatiquement.
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Bintage plus

Magic Balthazar

Vintage + est une rubrique dédiée a la redécouverte des accessoires
magiques anciens, souvent oubliés ou mal expliqués. La magie
d’antan n'arien perdu de sa puissance... il suffit juste de dépoussiérer

un peu!

Grace a GilL, nous allons pouvoir redécouvrir en dessins et en

par Antoine Salembier
& Gill Frantzi

illustrations les vintages qui ont fait la joie et le bonheur et des

magiciens et des spectateurs ravis.
Silk Tube
Effet

Ce vintage est un petit bijou d'ingéniosité !
C'est le genre de « truc » qu'on achéte
pour son principe plus que pour l'effet
proposé. Le tour est trés simple, un tube en
plexiglass transparent, bouchonné a ses
deux extrémités est emprisonné dans un
tube opaque lui-méme bouchonné.

Un foulard rouge disparait de la main du
magicien et réapparait dans le tube en
plexiglass scellé. Leffet de réapparition est
trés mystérieux. J'aime tout particulierement
cette petite usine a gaz qui nous invite a ne
pas avoir peur de concevoir les appareillages
farfelus!

Matériel

Le tube A opaque muni de son bouchon
supérieur enferme le tube transparent D.
Le bouchon B muni de sa tige vient fermer
la base du tube opaque.

Le tube transparent D est fermé
hermétiquement avec les bouchons E et F.
Un autre bouchon C du méme diametre est
muni d’un petit trou pouvant laisser passer
la tige du bouchon B.

Vous avez besoin de deux foulards
identiques de couleur rouge.

Préparation

1- Insérez le bouchon C dans la tige
métallique du bouchon B. Placez par-dessus
le foulard rouge.

2- Placez I'ensemble de ce dispositif a
I'intérieur du tube opaque A qui, lui, est
fermé par le capuchon du dessus. Le tube
principal est prét a 'emploi.
3-Bouchonnez le tube transparent D a l'aide
des deux bouchons F et E.

4- Mettez le deuxieme foulard dans votre
pochette de veste. Vous étes prét !

Présentation

Faites vérifier le tube transparent par les
spectateurs qui peuvent vérifier que le tube
est bien fermé hermétiquement. Ouvrez le

[4]
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capuchon supérieur du tube A et déposez-
le dans votre poche droite. Ne montrez
surtout pas l'intérieur de ce tube au risque
de montrer prématurément le foulard qu'il
contient.
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= PREPARATION =
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Prenez le tube transparent D en main droite
a la base du bouchon inférieur comme
sur l'illustration. Grace a l'annulaire et a
|'auriculaire droit, retirez doucement le
bouchon E et gardez-le caché dans votre
main sous couvert de maintenir le tube.

Tout en gardant le bouchon E en main
droite, introduisez le tube transparent
par son extrémité inférieure dans le tube
A. Faites attention de ne pas flasher le
bouchon E ou l'orifice inférieur vide du tube
transparent.

Poussez-le a fond dans le tube A, pour qu'il
vienne se rebouchonner sur le bouchon C.

Sous couvert de récupérer le capuchon du
tube A avec votre main droite, déposez le
bouchon E al'empalmage dans votre poche
droite. Remettez le capuchon sur le tube A.
Le tour est joué !

Faites disparaitre le foulard rouge de votre
pochette au faux pouce ou juste avec un
faux dépot. Retirez le capuchon du tube A
et retirez le tube transparent. Le foulard est
réapparu.




Variations magiques autour de 4 objets de
Jean-Luc ThieFin : Une exploration créative
pour magiciens

Le livre YLS Variations magiques autour de
4 objets de Jean-Luc ThieFin, présente des
routines de close-up basées sur quatre objets
quotidiens (A, B, C, D). Ce livre est destiné a
tous les magiciens qu'ils soient débutants ou
confirmés. C'est un ouvrage de mentalisme
avancé consacré aux effets avec 4 objets
librement permutés par les spectateurs.

Contexte et auteur

Jean-Luc ThieFin est un magicien francais actif
dans la communauté magique, passionné de
probabilités, d'algorithmes magiques et de
routines innovantes. Il partage des idées sur
I'ACAAN ou les mélanges de cartes, reliant magie
et sciences comme la physique einsteinienne.
Il a aussi créé le tour Le Sourire de Mona Lisa,
dont nous parlerons dans un prochain numéro.

f si on lisaif

Variations magiques autour de 4 objets

par Frédéric Denis

objets, mais le principe se généralise a des
routines avec davantage d'objets et a des
révélations de type naming (le mentaliste
nomme |'objet et sa position).

Analyse technique

Jean Luc déconstruit les 24 permutations
possibles de 4 objets (4! = 24), mais surtout il se
concentre sur des chemins narratifs magiques :
restaurations, transpositions chaotiques,
matrices évolutives. Les schémas montrent des
progressions, utilisant des classiques comme
tremplins pour élever les routines au-dela du
puzzle, vers uneillusion "inéluctable" renforcant
I'impact des effets.

Points positifs

- Exploration d'un théme intéressant (4
objets) avec exhaustivité, offrant des dizaines
de variations inédites pour agrémenter son
répertoire.

Ce livre est né de cette passion pour les
séguences mathématiques en magie.

« Pédagogie visuelle : des shémas et explications
détaillées aident le lecteur dans la bonne
compréhension.

« Une veritable encyclopédie sur le sujet.

Y.L.S. 8P 2 LA METHO:

LES SOLUTIONS INFORMATIQUES

ORDI 8 P ET ORDI 9P, 6

COMPARATIF DES METHODES
DIRECTES

Contenu détaillé
Le coeur du livre réside dans les schémas de
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variations autour de quatre objets. Ce qui
frappe a la lecture du livre est une approche
pédagogique qui permet au lecteur d'avancer
pas a pas avec l'auteur.

Le sous-titre « Variations magiques autour de
4 objets » annonce des routines exploitant des
changements d'ordre impossibles.

C'est en fait une véritable encyclopédie que
vous avez entre vos mains. Il compile des idées
personnelles et foisonne d'exemples et de
conseils.

Le livre développe une série de méthodes
permettant de connaitre la position ou l'identité
d'objets apres des permutations libres.

Le livre présente des « révélations simples » a
partir de 3 méthodes de base, puis une vingtaine
de routines plus élaborées.

L'accent est mis sur des effets a base de 4

5 ‘ ey @ | -?@F J

Vous pouvez vous procurer ce livre directement auprés de Jean Luc THIEFFIN : thiefin.jean_luc@club-internet.fr
Pour les lecteurs du chardon vous pourrez acquérir le livre pour 105€ au lieu de 120€. Le tour de Mona Lisa (présentation dans un prochain

Points négatifs

«lIn'y en a pas beaucoup, si ce n'est que comme
il n'est pas ou peu distribué par les marchands,
trés peu de gens le connaissent.

« La richesse des explications pourrait faire
apparaitre un ressenti d'avoir lu plusieurs fois
les méme explications dans le livre.

Je me suis laissé entendre qu'il y aurait d'ici peu
une suite avec encore 5/6 ou méme plus d'ojets.

Je finirai avec les mots de Gabriel Werlen :
«Jespére que ce livre vous offrira autant de plaisir,
de surprises et détincelles qu'il men a donné.

Et surtout, qu'il vous donnera envie, vous aussi, de
pousser une idée un peu trop loin.

Parce que parfois, cest a partir de la que la magie
commence vraiment ».
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.A PROCEDURE SANS SUPPORTS
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AT NATMIOTIT IEDE

TABLEAU SYNOPTIQUE DES METHODES

LE SPECTATEUR NE CHOISIT PAS

OBJET EN PARTICULIER




Lettre d'un Ami

e principe de base du tour que vous

allez lire date du début des années

40. A la base, Bob Hummer prenait
quatre cartons blancs des deux cotés et
demandait qu‘on lui donne quatre nombres
de deux chiffres qu'il écrivait sur chaque
bristol. Puis il écrivait sur l'autre face de ces
derniers quatre autres nombres choisis par
lui. Il rédigeait ensuite une prédiction sur
une feuille mise a part. Il demandait a un
spectateur de retourner deux cartons et de
faire I'addition des nombres visibles. Le total
correspondait alors a sa prédiction.
Avec tout le respect que je dois a ce génial
créateur, présenté de la sorte, nous ne
sommes en présence que d'un casse-téte
mathématique.

[y a fort longtemps, avec mon ami Francois
Azzarelli, nous avions décidé de travailler
sur ce principe pour essayer de rendre
I'effet un peu plus magique, plus ludique
et dissimuler le plus possible sa base
arithmétique. Le résultat de ces premiéres
cogitations avait été publié dans ma revue «
L'Apotecari Magic Magazine » sous sa plume.
De nombreuses années ont passé et je vous
livre aujourd’hui ma version définitive... a
cejour.

Effet

Vous montrez une enveloppe a fenétre, a

votre adresse, que vous venez de recevoir

dernierement (Photo 1). Vous en sortez le

contenu : une lettre manuscrite, une petite

enveloppe fermée et quatre jetons avec
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par Armand Porcell

des nombres écrits dessus (Photo 2). Vous
lisez la lettre, les jetons sont jetés sur le tapis
par un spectateur, le total des nombres
qui sont sur les faces visibles est effectué
(apres plusieurs options qui ont donné au
spectateur I'occasion de changer ce dernier),
la petite enveloppe est ouverte par un autre
spectateur, son contenu est lu a haute voix
et il correspond au résultat de I'addition
(photo 3).

Ne sachant pas pourquoi cela fonctionne,
VOus vous proposez de recommencer
I'expérience en écrivant rapidement une
nouvelle prédiction sur une de vos cartes
de visite. Les jetons sont a nouveau jetés
sur le tapis par un nouveau spectateur,
et... la encore, 'addition des faces visibles
correspond a la prédiction (photo 4).

Matériel

- Une enveloppe a fenétre que vous avez
réellement recue récemment (photo 1). Les
différents tampons y figurant crédibilisent
le début de votre histoire. Inutile de vous
envoyer vous-méme une lettre, vous en
recevez suffisamment émanant de divers
organismes.

- Une lettre manuscrite que vous aurez écrite
vous-méme suivant le modele de la photo
5. Bien évidemment, vous pouvez la faire
écrire par un ami, mais bon, soyons réalistes,
combien de spectateurs connaissent votre
écriture ? Au fait, pourquoi manuscrite ?
Tout simplement pour vous permettre de
la montrer au public, quelques secondes,
sans pour autant leur permettre de la lire.
Avec un courrier dactylographié, vous
courez le risque que certains puissent en
lire des passages, ce qui bien évidemment
serait nuisible au bon déroulement de |'effet,
le texte lu ne correspondant pas a certains
moments a celui écrit.

- Une petite enveloppe dans laquelle vous
aurez placé un carton plié en deux sur lequel
vous aurez écrit « Le résultat d‘aujourd’hui
sera... 144 ». Total que vous pourrez faire
varier a souhait, une fois que vous aurez
assimilé la mécanique interne du tour.

- Pour finir, cing jetons sur lesquels vous
aurez écrit, recto/verso, les nombres
figurants sur la photo 6. Tout au long de la
routine, seuls quatre seront visibles.
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Préparation

Placez la lettre, la petite enveloppe et les
quatre jetons correspondants au total
inscrits sur le bristol dans I'enveloppe a
fenétre. Le cinquieme jeton est pincé a
I'arriere de I'enveloppe a I'aide d'un gros
trombone qui ferme cette derniére (photo
7).Vous étes prét a officier a n'importe quel
moment.

Présentation

Vous expliquez a vos spectateurs que
dernierement, vous avez recu une bien
curieuse enveloppe «émanant d’un vieil
ami que vous n‘aviez plus vu depuis pas
mal d'années» (photo 1). Vous enlevez le
trombone pour ne le remettre que sur
le pan arriere de l'enveloppe, tout en
rebloquant par la méme occasion le jeton
supplémentaire, vous permettant ainsi de
vider le contenu de cette derniére sur le
tapis (photo 8). Le temps que vous enleviez
le trombone pour ne le clipser qu‘a l'arriere
de l'enveloppe, cette derniére est tenue
verticalement, fenétre vers le public et
le pouce gauche plaque le jeton libéré
contre l'enveloppe. Les spectateurs voient
alors apparaitre, tombant de l'intérieur
de I'enveloppe, les quatre jetons, la petite
enveloppe et la lettre. Lenveloppe a fenétre
est placée de c6té, le jeton supplémentaire
bien évidemment contre le tapis, caché par
I'enveloppe vide et bloqué par le trombone.
« Curieux comme contenu non ? Une
enveloppe dans une enveloppe (montrez la
petite enveloppe fermée que vous placez
bien en évidence sur le bord extérieur du
tapis, photo 9), des jetons avec des nombres
(que vous manipulez et jetez deux ou trois
fois sur le tapis, comme vous le feriez avec
des dés) et une lettre manuscrite (Que vous
dépliez et montrez quelques secondes,
écriture vers le public) qui émane d’un vieil
ami».

La, vous commencez a la lire « Salut
Armand » (vous mettrez bien évidemment
votre prénom, sauf si vous avez le méme
que le mien)... Lorsque vous arriveza«...
demande a un ami de les jeter sur la table »,
vous désignez de la main un spectateur qui
comprendra rapidement que c'est lui qui
doit le faire. Il prend donc les quatre jetons et
les jette sur le tapis, apres les avoir secoués
dans ses mains comme pour un lancer de
Craps. Vous ne pouvez bien évidemment
pas lire « pour de vrai » la suite de la phrase.
Vous allez donc la transformer en fonction
du résultat du jet.

Lettre d'un Ami

Comme vous avez pu le constater sur la
photo 6, vos jetons ont une face avec un
nombre pair et une avec un impair. Vous
ne vous occupez pas de la valeur des
nombres, mais juste de leur parité. Dans la
configuration optimale, il nous faut deux
faces paires et deux faces impaires, a ce
moment-la, le total des faces visibles (et
méme de celles cachées) sera 144. Essayez
et vous verrez...

Surprenant non ?

Nous verrons pourquoi plus loin.

Donc vous n'aurez que trois cas de figure
possibles aprés le lancer :

N°1 - Le jet du spectateur donne deux
nombres pairs et deux nombres impairs.
Nous sommes dans la configuration idéale.
Vous lisez « Demande a un ami de les jeter sur
la table. Demande a ton ami d’additionner les
faces visibles apreés lui avoir donné le choix. ... »
Lorsque le spectateur vous donne le total
de 144, faites-lui constater que si un seul
jeton était tombé sur son autre face (vous
en retournez un au hasard) le total aurait
été completement différent (faites lui faire
|'addition). Mais nous sommes arrivés sur
144.Vous continuez a lire la lettre « Une fois
le total obtenu... » Fin du premier effet.

N°2 - Le jet du spectateur fait apparaitre
quatre nombres pairs (ou impairs). La
configuration est trés bonne aussi, car la
suite trés simple et sans équivoque. Vous
continuez a lire « Demande a un ami de les
jeter sur la table et d'en retourner deux. Qu'il
réfléchisse bien, car tout va dépendre de son
choix ». Le spectateur s'exécute et vous
continuez a lire la lettre « Demande a ton
ami... ». Fin du premier effet.

N°3 - Le jet donne trois nombres impairs et
un nombre pair (ou trois pairs et un impair).
Pas de panique, dans le pire des cas nous
aurons deux manipulations de jetons et
dans le meilleur une seule. Vous lisez donc
la lettre « ...de les jeter sur la table et d’en
retourner un... ». Si le spectateur retourne
I'un des trois jetons impairs (ou pairs dans
|'autre cas) nous retombons sur le cas N°1 et
vous terminez de lire « Demande a ton ami
d‘additionner... ».

S'il retourne le seul jeton pair (ou impair)
nous sommes dans le cas de figure N°2
et vous continuez la lecture « ... puis den
prendre un en main droite et un en main
gauche et de les retourner a leur tour ». Le
spectateur s'exécute et vous finissez de lire
« Demande a ton ami d'additionner... ».
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Quel que soit le cas de figure, les choix du
spectateur sont libres et vous ne manquez
pas de commenter le fait a chaque phrase.
Unefois le total obtenu, le spectateur ouvre
la petite enveloppe et lit la prédiction. Fin de
la premiere partie.

Vous reprenez l'enveloppe a fenétre et en
profitez pour détacher le cinquieme jeton
du trombone tout en le plaquant contre
cette derniére avec les doigts de la main
gauche (photo 10).Vous ramassez les jetons
avec la main droite, tout en identifiant celui
qui porte le nombre 46/30 que vous placez
sur la pile (photo 11).



Puis vous les jetez dans I'enveloppe en
ayant soin de décaler le 43/30 vers vous
par rapport aux autres. Vous replacez a
I'intérieur la lettre et la petite enveloppe
avec sa prédiction. Pour tout le monde, le
tour est terminé.

« Etonnant n'est-ce pas ? Je me suis posé la
question, certainement comme vous, de
ce qui se passerait si nous recommencions
l'expérience ? »

A ce moment-l3, vous vous ravisez et vous
reversez les jetons sur le tapis. « On pourrait
essayer, non ? » En fait, le pouce gauche va
bloquer le jeton 43/30 dans l'enveloppe
(photo 12) et les doigts vont lacher le 52/65.
Les spectateurs vont donc revoir quatre
jetons.

Vous allez écrire sur I'une de vos cartes de
visite 166, sans pour autant le laisser voir
au public. Puis vous rangez l'enveloppe a
fenétre, ne laissant sur le tapis que les quatre
jetons et votre carte de visite, prédiction
contre la table.

Vous demandez a un autre spectateur de
jeter les jetons sur le tapis (comme pour
un lancer de dés). Si son jet les fait tomber
sur le méme cas de figure que la premiére
fois (quel que soit le cas n°1, n°2 ou n°3)
vous répétez la méme procédure. Si ce
n'est pas le cas (deux possibilités sur trois),
vous embrayez sur « Essayons de varier la
procédure pour voir ce qui se passe. .. » et vous
enchainezsur la suite en fonction de l'option
qui se présente.

Dans tous les cas, le total est fait et votre
prédiction correspond encore une fois ! Fin
de la deuxiéme phase. Cette répétition,
apparemment impromptue, va oter l'idée du
résultat unique et renforcer l'effet magique.

Réflexions

L'utilisation des jetons et de la lettre va
enlever une partie du c6té mathématique
au tour et bloquer certaines questions que
pourraient se poser les spectateurs du genre
« pourquoi ces nombres et pas d'autres ?» ou
« Fait-il toucher les jetons en fonction des
jets ?». La réponse est donnée en amont.
Les nombres sont la, mais vous-méme ne
Savez pas pourquoi puisque c'est un ami qui
vous a envoyé tout ¢a, et la procédure est
écrite, doncimmuable. « Le résultat pourrait-
il étre différent de ce qui est écrit dans la petite
enveloppe ? » la encore la réponse arrive
avant que la question ne soit formulée dans
l'esprit des spectateurs, sous la forme de la
répétition « impromptue ».

Lettre d'un Ami

Mécanique interne

Sivous voulez construire votre propre jeu de
jetons avec les nombres qui vous plaisent
et le total que vous voulez, voila comment
faire :

Vous prenez cing nombres inférieurs a 100
et pairs, par exemple 48, 16, 24, 30 et 52.
Puis vous choisissez un delta impair, par
exemple 13. Vous allez additionner 13 a
chaque nombre pair et écrire le résultat sur
l'autreface du jeton:48+13=61,16+13=
29,30+ 13=43,24+13=37et52+13=65.
Prenez les jetons de la premiere partie du
tour, 16/29, 30/43, 48/61 et 24/37. Si vous
n‘additionnez que les nombres pairs, vous
allez obtenir un total de 118. En faisant
apparaitre, faces visibles, deux nombres
pairs et deux nombres impairs, cela revient
a ajouter 26 (2 x 13) au total initial, soit 118
+ 26 = 144. Ce n'est pas plus compliqué
que cela. Fort de ce constat, vous pouvez
maintenant créer votre propre jeu de jetons
avec le total que vous voulez... cela ouvre
d‘autres perspectives, non ?

Note finale

Pour ceux qui, comme moi, ont érigé la
paresse en art de vivre, j'ai créé sous I'adresse
de l'expéditeur un numéro de téléphone 07
43 30 16 60. Ca doit vous rappeler quelque
chose non ?Vous avez les nombres du jeton
a subtiliser 43/30 et le nouveau total a écrire
sur la carte de visite 166.

Remarque finale

Pour ceux qui n'aiment pas bricoler, 'OEDM
afaitimprimer professionnellement de trés
jolis jetons, avec une face blanche et une
face noire, et qui permettent également de
réaliser un tres bel effet de calcul prodige.
N’hésitez pas a les contacter.

Re-Remarque finale

Je viens de me rendre compte que je ne
vous ai pas expliqué comment placer les
jetons dans l'enveloppe, au moment de la
préparation, pour éviter que ceux-ci n'en
tombent inopinément. Il suffit de faire
comme le montre la photo 13.
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WALTON'S . "Les Walton's, leurs incroyables fantoches"
Tres belle lithographie en couleurs des débuts de la célebre troupe de marionnettistes francais
Entoilée. 115 x 74 cm. Dessinée par Finot. Ateliers E. Finot 40 rue des Marais
(Arnould est le personnage du milieu sur les 3 vignettes de gauche.)
VENTE Christian Fechner - Lot 448
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