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AVANT-PROPOS

De tous les livres touchant les tours d’es-
camotage, ceux sur les tours de cartes ont
toujours été les plus recherchés; cette fa-
veur vient sans doute de ce que les per-
sonnes qui veulent amuser leur société ont
facilement sous la main l'objet nécessaire
pour exhiber leur savoir-faire ; ce n’est pas
dire que les autres genres soient délaissés,
loin de la. Depuis que les Robert-Houdin,
les Bosco, les Delion ont exécuté tant de
tours merveilleux, le gout s’en est propagé
assez pour donner lieu a 'impression de
traités complets parmi lesquels : Le Mag:-

cien des salons ou le Diable couleur de rose !

1. Un volume avec plus de 300 gravures, prix : 3 francs par
la poste. — Chez Delarue, libraire-éditeur, rue des Grands-

Augusting, 5.
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a pris la premiére place, ¢’est dans ce livre
que nous avons puisé¢ une partie des tours
de cartes que nous publions dans le présent

recuell.

Pour I’exécution du plus grand nombre

des tours de cartes les plus difficiles, il y a

obligation absolue de savoir faire sauter la

coupe; cela demande, pour le faire habile-
ment, un certain temps d’exercice et une
grande habileté, nous n’entendons pas don-
ner lesmoyens de le faire pour autre chose
que pour ce qui concerne ies tours de cartes,
et nous croyons que nos lecteurs verront par
la combien il est imprudent d'engager une

partie de cartes intéressée, avec des per-

sonnes qui peuvent employer leur science a-

faire des réussites déloyales.

Les tours decartes sont trés divertissants;
il y a ceux d’adresse et ceux de combinai-
sons; ces derniers ne demandent qu'une
mémoire heureuse. Il n’en est pas de méme
de ceux d’adresse, qui veulent que I'on soit

.......
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certain dé jles exécuter sans hésitation. Pour |
ceux-cl, comme pour tous les tours d’esca~
motage en général, il faut non seulement
beaucoup pratiquer, mais une étude véri-
table et peut-étre méme une certaine pré-
disposition. D’ailleurs, rien ne serait plus
insipide qued’accorder une attention quel-
conque a un ami qui, sous prétexte d’étre

agréable a la société dans laquelle il se trou-

verait, vous ferait des tours de prestidigi-
tation, quels qu’ils soient dont on pourrait
a la premiere vue expliquer 'exécution.

Dans les tours de cartes, il y en a qui
peuvent étre faits de deux facons différentes.
S'ils sont nombreux, il est important de les

~connaitre, pour pouvoir dérouter celui qui

n’ayant deviné qu’a moitié le tour que vous
venez de faire voudrait 'expliquer,




i
=1
e
i
-
= -
L
.
*_-

PRINCIPES PARTICULIERS

Faire sauter la coupe des deux mains.

1° Pour faire sauter la coupe des deux mains, 1l
4 faut d’abord tenir le jeu dans la main gauche, ¢t
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Fig. 1.

le diviser en deux parties égales, en mettant I
petit doigt entre deux.
2¢ Posez la main droite sur le jeu de cartes, en
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serrant le paquet inférieur entre le pouce et le
doigt du milicu de cette main.

Fig. 2.

Dans cette position, le paquet supérieur se
trouve serre entre le petit doigt de la main gauche
et les deux doigts annulaire et du mihcu de. la
méme main.

3° En tenant toujours le paquet inférieur avec la
main droite sans serrer le paquet supérieur avee
cette main, tichez de tirer ce dernier avec la main
gauche pour le faire passer par-dessous lestemen!
et sans bruit. Vous trouverez de la difficulté er
commengant ; mais unc heure d’exercice par jour.
pendant une semaine, vous donnera & cet égard la
plus grande facilité. Remarquez quimmeédiatement
apres la coupe, les paquets peuvent et doivent avoir
des positions différentes: selon le besoin. 1° lls peu-
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‘vent étre réunis et n'en faire qu'un, comme dan’
la fig. 3,
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Fig. 3.

9 |ls peuvent &tre croisés et posés de biais I'un
sur autre, comme dans la fig. 4.

Fig. 4.

8° Ils peuvent étre séparés, et un dans chaque
main, comme dans la fig. 5.
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s e b | ; ey 7 . main gauche de maniere que les figures des cartes =+ =

4 1ls peuvent dtre séparés par lindex de la . . du paquet inférieur solent tournces vers le ‘{31e1,

fig. 7, en supposant que le paquet A soit entiére-

ment couvert par le paquet B, et qu’ils solent tous
deux dans la main gauche.

3t s Fig. D,

main droite et se trouver tous deux dans cette
main. (Fig. 6.)

Fig. 7.

[1 faut s’exercer & toutes ces positions pour en
faire I'usage dont nous parlerons ci-apres.

e T

Faire sauter la coupe d’une seule main.

1° Pour faire sauter la coupe d’une seule main,
il faut d’abord tenir les cartes dans la main gauche
et diviser les cartes en deux paquets : ce qu’on fait
en serrant le paquet supérieur entre la jointure
| du pouce et la partie du métacarpe qui répond a
>° Les deux paquets peuvent étre réunis dans la s |

-
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-a naissance de I'index, et en tenant le paquet mfe-—-:'

¥

rieur egzﬂement serré entre le méme pemt du
metacarpe’ et la premiére jointure du doigt d=
milieu et du doigt annulaire. (Fig. 8.)

—

Fig. 8.

%> Passez I'index et le petit doigt sous. le paquet
inférieur, pour tenir ce paquet fortement serre
entre ces deux derniers doigts d’'une part, et le

Joigt du 'milieu avee 'annulaire de l'autre cote.
(Fig. 9.)
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| 3‘3 En conservant le pouce dans la méme posi- -

tion, deplﬂyez les quatre autres doigts pOLII‘ donner
au paquet inférieur la position suivante. (Fig. 10.)
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Fig. 10.

4 Dans cette quatriéme position, les cartes du
paquet inférieur sont renversées, c’est-a-dire que
les figures sont tournées vers le ciel ; mais elles
sont toujours fortement serrées entre l'index et le
petit doigt d'une part, et les deux doigts du milien
gut sont dessous. 9° Déplovez un peu le pouce pour

Fig. 11.

lacher le paquet supérieur en D'appuyant sur

-

=
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Vindex et le petit doigt, et portez en méme temps
sur le pouce le paquet inférieur. (Fig. 11.) il
Dans cette cinquiéme position, le paquet nfe-
rieur a déja pris le dessus, et les figures des
cartes, dans les deux paquets, sont tournees vers
la terre. 6° Otez le pouce d’entre les deux paquets
pour le faire passer dessus, en poussant les {l_e‘ux
paquets vers la naissance du pouce, de maniere
quils se trouvent parfaitement I'un sur lautre

pour n’en faire qu'un. (Fig. 12.)

— @ il

Fig. 12.

Dans cette sixieme posilion, les deux paquets
sont encore séparés par l'index et le petit doigt. 1l
ne reste donc qu'a oter ces deux doigts de leur
place en les déployant, pour réunir le lout en un
seul paquet. '

Nota. Ce serait une grande erreur de croire que
Pon met autant de temps & exécuter ce principe
qu a Vexpliquer. 1l faut sy exercer, et le réduire en

TR A i
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pratique jusqu’& ce qu’on ait donné aux doigts, en -

tn seul instant et avee rapidité, les six positions
que je viens de décrire, de maniere qu’on puisse

faire sauter la coupe d’une seule main, au moins
vingt fois par minute.

Carte large ou longue et récréations amusantes qu’elle facilita,

Cette carte est d’un secours infini dans un jeu
pour faire plusieurs récréations amusgantes: nous
ne parlerons ici que de quelques-unes.

1°On fait tirer adroitement 4 une personne cette
longue carte que l'on connaft, et on lui donne le
jeu a meélér; ensuite on propose ou de lui nommer
sa carte, ou de la couper, ou de reconnaitre, au
tact ou A P'odeur, si elle a ét4 remise ou non dans Je
Jeu; ou enfin de mettre le jeu dans la poche
de quelqu’un de la compagnie, et de Ia prendre
dans la poche. Comme c’est la seule qui déborde
du jeu, il est aisé de la reconnaitre au tact. On
peut faire tirer cette méme carte longue a diflé-
rentes personnes tour i tour, pourvu qu’elles ne
goient point 'une auprés de autre; aprés avoiy
bien mélé le jeu, on tire la carte longue, accom-
pagnée d'autant de cartes qu’il y a de personnes
qui I'ont tirée; on montre alors totites ces carteg

en demandant, en général, si chacun y voit la
2
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sienpe; celles qui les ont tirées répondent que
oui, attendu qu’elles voient toutes cette méme
carte longue; alors on les remet dans le jeu, et,
coupant a la carte longue, on montre a I'une d’elles
la carte de dessous le jeu en lui demandant si
c’est sa carte; elle répond que oui; on donne un
coup de doigt, on la montre a une seconde per-
sonne, qui répond de méme : et ainsi & toutes les
autres personnes, qui croient que cette méme carte
change au gré de celui qui fait cette récréation,

et ne s'imaginent pag qu’elles ont toutes tiré la

méme carte.
20 On peut donner & chorsir indifféremment

dans le jeu la carte que 'on veut, puis la placant
sous la carte longue, et mélant avec un peu de pre-

caution, il sera trés aisé de la reconnaftre; ainsi,

faisant I'application de cette petite manceuvre au
tour précédent, si la premiére personne ne pre-
nait pas la carte longue qu’on lui présente, il fau-
drait alors faire tirer toutes ces cartes indifférentes,
et coupant soi-méme le jeu, les faire mettre sous
la carte longue, en faisant semblant de les battre

d chaque fois; on coupera, et on fera couper en-

suited la carte longue, et on rendra & chacun la
carte qu’il a tirée, en observant de rendre la pre-
miére au dernier, et remonter jusqu’au premier.

Il est cependant possible de faire ce méme tour

sans carte longue. On met dessus le jeu une carte
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¢ ;p:olconque, par exemple une dame de tréfle: op
| : ?
ait sauter l:! Coupe, :at la faisant passer par ce
moyen au milieu du jeu, on la fajt tirer & une

personne; on coupe ensuite pour faire remettre

r.:.eltte dame de tréfle au milieu du jeu, mais on

| faire revenir
sur le jeu, afin de méler Jes autres; on fait sauter

milieu du jeu ; ensuite on fait tirer cette méme dame
de' treéfle & une seconde personne, observant qu’ell‘e
BOIt assez éloignée de la premiére pour gqu’elle ne
s’apef'coive pas qu’elle a tiré la méme carte - enfin
on fait tirer cette méme carte 3 CINi(] persjonnes
différentes, en s'y prenant comme ci-dessus: on
méle les cartes, sans perdre de vue la dumhej de
trefle, et, étalant sur ia table qualre cartes quel-
conques‘, el la dame de tréfle, on demande si cha-
cunyvoit sa carte;on répondra que oui,
que chacun voit la dame de trefle; on retourne les
cartes apres en avoir retiré la dame de treéfle e;:
Approchant de la premiére personne, on lui mjon:

tre cette carte, sans que les autres puissent la veir

et on lui demande si ¢’est 1a sa carte - elle dira que

\ Y donne un
coup de doigt, et on la montre 3 une seconde

p?rsonne, el amsi de suite. I faut beaucoup
d'adresse pour ne pas se tromper en faisant ce

tour.
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% Nous répéterons, pour plus d'ifitelligenee,
Padresse de ceux qui trouvent & 1a pointe de I'épée
et les yeux bandés une carte ou plusieurs qui ont
sté Lirées dans le jeu. On fait titer uné carte qu’on
met sous la carte longue, qu'on a attéention en
hattant de faire venir adroitement au-dessus du
jeu, ou méme on jetie le jeu a terre en remarquant
Pendroit ot se tréuve cette carte @ Oh S€ fait
ensuite bander les veux avéc un mouchoir. Comme
la vue se porté en bas sur le plancher, il est aisé de
voir, quoiqu’on ait un mouchoir sur les veiix, 14
carte qui se trouve au-dessus du jeu. On éparpille
alors les cartes avec I'épée, sans perdre de vue
celle qui a été tirée, et apres avoir fait mine de bien
chercher, et 'avoir mise a part, on la pique avee la
pointe de 'épée, et on la présente a la personre qui
I'a tirée. On peut également faire tirer deux ou
trois cartes, ayant attention de les remettre toutes
sous la coupe, et les découvrir de méme & ia pointe
de I'épée.

& Pour faire trouver 1a carte choisie dans un
euf, on fait tirer dans le jeu la carte longue, qui
doit 8tre 12 méme que celle qui est dans U'ceuf; on
(a fait remettre dans le jeu; on donne l'ceuf a

casser, et on y trouve effectivement la carte qui a:

été tirée; pendant cet intervalle, on escamote la
carte, afin de faire voir qu’elle n’est plus dans le
eu. Pour préparer cet ¢euf, il faut d’abord dédou-

-
[
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bler une carte qui est [a méme que la carte longue;

on la I‘f}ule bien serrée; on I'introduit dans un (Ellf1

en y faisantla plus petite ouverture possible .qu'm;

rebouche proprement ayec un peu de ci;e blan-

che. On peut rendre cette récréatiou plus agrééble

en mettant dans plusieurs ceufs cette méme cartef
a’lors on donnera & choisir un d’eux. On peut ausag
lser?ten'dre dvet une personne a laquelle on aura
mdlql{e'quel est I'eeuf ou I'on a mis la carté et qui
le ch.fiuslra parmi ceux qu on Iui présentera ; :ie éette
mameret, on pt'mrra casser ensuite les autres ccufs
;;et:::l:'éz:re croire qu’'il n’y avait aucune carte ren-
0° Oa place dans un jeu ae quararniie cartes deux

. semblant de méler ce jeu, et coupant 3 la premiére

ctarte longue, on pose la partie coupée sur la main
[ , - [ ’

et comme si 'on connaissait les cartes au poids
»

on dit : [] f%oit y avowr quinze cartes; coupant une
seconde fois la seconde carte, on dit : Ji y ala

onze carles, et pesan it : J
g m,.tgf t le restant, on dit : /1 y a la
6° On dispose les cartes en deux parties, qu’on
séparf 'une de I'autre par une carte lonéue la
premiére contient la quinte du roi de tréfle. et d;lle
de pique, les quatre huit, le dix de {:arreau’et celui
de cceur; la seconde contient les deux gquatriémes
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majeures en carreau et er ceur, les quatre sept el
las quatre neuf. On peutl les diviser de toute autre
maniére, pourvu que l'on s’en souvienne. Le jeu
ainsi arrangé, on le bat, faisant attention de ne
méler que la premiere moitié, dont la derniére esl
la carte longue; on coupe ensuite a cette carte, el
Fon fait deux tas : on présente le premier tas 4
une personne, en lui disant de prendre deux ou
trois cartes, et on remet ce tas sur la table. On
présente de méme le second tas a une autre per-
sonne, et on remet, sans qu’on s'en apergoive, les
cartes tirées du premier tas dans le second, et
celles tirées du second dans le premier; on bat les
cartes, en ne mélant que celles du tas de dessus,

et regardant le jeu, on nomme les cartes que ces
deux différentes personnes ont tirées, ce qui est
trés facile, en examinant quelles sont celles gui se
trouvent alors changées dans chaque tas.

7° Enfin la carte longue est trés nécessaire pour

les coups de piguet.

Cartes coupées un peu en biseau dans leur longuewr.

Il faut avoir un jeu de cartes, qui, par le haut,
soit coupé d'une ligne plus étroit que par le bas.
Toutes les cartes paraissent égales lorsqu’elles
sont dans le sens de leur coupe, mais si on en dé-
place une, deux, trois, pour les retourner de haut

— e
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en bas, il est sensible qu’elles formeront des iné-
galités, et ce sont ces inégalités qui font recon-
naitre les cartes choisies. Par exemple, on fait tirer
& une premiére personne une carte dans ce jeu, et
on observe attentivement si elle ne la retourne pas
dans sa main; si elle la remet comme elle I’a tirée,
on retourne le jeu, afin que Ia carte tirée se trouve
en sens contraire : si elle la retourne dans la main,
on ne retourne pas l¢ jeu. La carte ayant été re-
mise, on donne a méler, aprés quoi on fait tirer,
une seconde et méme une troigieme carte, en ob-
servant les mémes précautions; aprés quoi, prenant
le jen du c6té le plus large entre les deux doigts
de la main gauche, on tire avec ceux de la main
droite*successivement les cartes qui ont été choi-
sies par ces trois différentes personnes.

On peut, avec ¢n pareil jeu, séparer d’un seul
coup toutes les couleurs rouges des cartes noires
ou les figures des basses cartes, quoiqu’elles aient
été bien mélées; il ne 8’agit pour cela que de dis-
poser la couleur rouge ou les peintures de facon

que le coté le plus large soit tourné du cdté e plus
étroit des autres cartes. On fait voir le jeu, on le
donne & méler; alors, serrant le jeu avec chaque
main par ses deux extrémités, on en separe d’un
seul coup les deux couleurs, ou les cartes blanches
d’avec les figures.

On peut encore faire diverses autres récréations

T et N T YT
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avec ees cartes, mais il ne faut paz recommencer
tes mémes deux fois de suite, de peur qu'on ne
s'aper¢oive que tout le mysiere consiste a retourner
les ‘cartes.

Les faux mélanges,

On peut en distinguer de quatre espéces. La pre-
miére consiste 2 méler réellement les cartes, excepté
une qu'on ne perd jamais de vue : pour cela, il faut
d’abord la mettre sur le jeu, ensuite la prendre de
la main droite en retenant’le reste du jeu dans la
main gauche, et du pouce de cette derniere main
faire glisser dans la main droite, sur la carte de
réserve, cing a six autres cartes, et sur ces der-
niéres, encore cing a six, et ainsi de suile jusqu’a
ce que toutes les cartes se trouvent dans la main
droite. Par ce moyen, la carte réserveée se trouvera
dessous; et si dans cet instant on remef tout le jeu
dans'la main gauche, en retenant seulement dans la
main droite la carte supérieure,on pourra faire re-
passer successivement toutes les cartes de la main
gauche dans la main droite, en posant alternative-
ment les cartes au-dessus et au-dessous de ladite
carte supérieure retenue dans la main droite, jus-
gqu’a ce qu'on soit parvenu & la carte de réserve,
gu'on mettra dessus ou dessous selon le besoin et

Faccasion. W
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Le second faux mélange censiste a prendre de
ta main droite la moitié supérieure du jeu qu’on
tenait dans la main gouche pour la faire passer
sons l'autre moitié, en remuant adroitement 1'an-
nulaire de la main droite pour faire glisser les
cartes sans en déranger l'ordre, fig. 13; et remar-
quez 1° quapres avoir remué les cartes d’'un pa-
quet avec 'annulaire de la main droite, comme
nous venons de le dire, il faut porter sous le jeu
la carte B, et deux ou trois de celles qui la suivent
immeédiatement, pour faire semblant d’en laisser
quelques-unes tout & fait par dessous, et cepen-
daunt les reporter a leur place seus le paquet A;
2° que le paquet A, qui était d’abord dessous, et
qui est actuellement dessus, doit étre pris de la
main droite pour étre remis lestement A sa pre-
miere place.

Le troisitme faux mélange consiste & mettre sur
le jeu la carte de dessous, et a prendre les caries
comme le représente la main droite de la fig. 5;
alors on laisse tomber sur la table les cing 4 six
¢artes inférieures vers le point A, fig. 13; on laisse
tomber un autre petit paquet au point B, 4 droite.
Dans cet instant, on met sur la carte le premier
paquet, ensuite les autres, en employant alterna-
tivement |la main gauche et la main droite pour
pius de rapidité. Par ce moyen, les cartes sembient
&tre mélees, quoiqu’elles ne chengent point de place.
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Le quatriéme faux mélange consiste a faire sau-
~ ter la coupe pour retenir les cartes avec la main
~droite, et a diviser la moitié inférieure en trois
autres petits paquets, dont le premier tombe sur la

Fig. 13.

table, le second a droite et le troisieme a gauche.
La moitié supérieure étant alors posée au milieu,
st on transporte sur cette moitié les paquets de
droite et de gauche, en suivant le méme ordre, et
en employant alternativement la maimn gauche et
la main droite pour plus de vitesse, et pour faire
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croire qu'on méle au hasard et sans rétlexion, les
cartes, sans changer de place, sembleront se méler
¢somme dans le cas précédent.

Filer la carte.

Pour filer la carte, il faut Ia tenir entre l'index
et le doigt du milieu de la main droite, et tenir le
reste du jeu dans la main gauche entre l'index et
le pouce de cette main. La carte supérieure que

\

Fig. 14.

’on veut substituer doit étre un peu avancée vers
la main droite.

Dans cetle position, le doigt du milieu, I'annu-
laire et le petit doigt de la main gauche sont par-
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faitement libres, et ¢’est avec ces doigts qu'il faut sa place pour que les cartes prennent la position
prendre la carte qui est dans la main droite, lors- de la fig. 3.

qué celle-ci s approche en un clin d’ceil de la main
cauche pour y prendre la carte supérieure que l'on
veut substituer.

Aussitolt aprés cette substitution, les mains et

Glisser la carte.

Pour glisser la carte, il faut : 1° tenir le jeu dans
| la main droite, et faire voir au spectateur la carte ..
R | de dessous; que je suppose étre l'as de carreau ; .
2° renverser le jeu sens dessus dessous pour faire '
semblant de prendre cet as de carreau avee un |
doigt de la main gauche; fiz. 16; 3° prendre, au

| Fig. 16. |

Fig. 15. ieu de I'as de carreau, la carte qui le suit immé- !

| hatement, en faisant glisser cet as de carreau en Wone s

les cartes sont comme dans la fig. 15, mais 'indey | arriere avec I'annulaire et le petit doigt de la main g@f :

de la main gauche qui sépare des autres cartes de " droite, qu’on a mouillés un instant auparavant e |

i ! : ) 4 - A : | ' | ] | R |
celle qu'on vient d’apporier doit aussitét quitter avec de la salive. Voyez la fig. 17, qui représente
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les cartes et les mains telles que le spectateur les enlever posées en diagonale sur les autres, et un
verrait par dessous s'il se baissait pendant 1'ope- Peu avancees vers la main droite. (Fig. 18.) |
. : 0 . | .i
it | 2° Prendre ces cartes avec la main droite, en -
AP | €S Serrant un peu contre le petit doigt et le pouce.
’ o { (Flg 19.) |
- -;x 5 il
| "- :
[ Fig- l7+
] in gauche avec iequel on o s : ‘
14 Nota. Le doigt de la ma 8 , 1 ; 3° Appuyer négligemment la main droite sur
tire la seconde carte, au lieu de la premiere en __ le bord d’une table pour ‘eacher I supercherie
] dessous, doit &tre également mouillé de salive. . (F1g. 20.) |
E‘ !
E Enlever la carte.
: Pour enlever une ou plusieurs cartes, il faut :
|
1 . /T{i/
B | sSp )
__)l ST, + -~ o) ‘. |
A &) J’ | . Fig. 20.
R e ACH __!
Fik. 18. r . Poser la carte. 4
1° tenir dans la main gauche les caries qu’on veut @ On peut poser la carte de deux manieres, savoir:

¥ . h *
ik L] g _
1 : '
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1o sur Ins autres cartes quon tient dans lg ma:ln
gauche dans l'instant ol l*nn_prie le spectateur a€
mettre sa main sur le jeu. (Fig. 21.)
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Fig_ 1.

Nota. Dans ce premier cas, aussit._ﬁt qu‘*o_n ‘adpoii
la carte, on ¢loigne un peu la main d;_mtf, u;: .
main gauche, de maniere qu on touchel pr.vescz1 g
cartes avec le doigt du milieu de la? m(:;m't n 0,.;
comme pour indiquer au spectateur 1Ien I’.Dll g
Pinvite 4 porter sa main. ?ar ce mgyert, 1 jhéﬂq
pas attention queé les mains se sont }lappi:?-b{;ﬂi
pour operer un petit cha}'lgement, et 1 1})1%; s
nement sa main sur le jeu pour empécher (

trop tard) qu'on n'en fasse aucun.

TOURS DE CARTES. 25
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: 3;53 ;gcott;de maniére de poser les cartes so faut
nstant ou on prend le jen sur
20 sur Ja t
fig. 22. Dans ce cas, J e

il ne faut pas ramasser leg

qu'on avait des cartes dans
dant se contenter d'une vit
i

it pour cacher ce moyen,
extraordinaire

Hatez-pous

la main. ] faut cepen-
eésse mediocre, qui suf-
tandis qu’une rapidité

ferait soupgonner 1la supercherie.
lentement,

Dire d’avance la carte que quelqu'un choisira.

Pour cela, il faut : 1o regarder d’'un clin d’il Ia

3

b

;
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‘op n'a aucane
irg croire au gpectateur qu on

‘_ 4
bserver toutefois 1€ prer.mer d -
e il est parlé ci-devants:

e i ! e la carte quon 2
ir le mélange q b
e 3 g’approcher d’un des

dessous;
e arler a V'oreille, et le pr:ﬁer

1a coupe nourl

t : 1‘0reiﬂe; ,
a car e nﬂmmee a ‘ # ‘ 1
l d ux paquets dG bi'd.lS el CI‘OIbES lun sur 3Ul!'¢
les e ‘

dans la fig. 43 g° faire glisser rapiderﬁne;t
i rautre les cartes du paquel superie ,
1’\]{}8 S'Dust un des spectaleurs a en pre:ndre une;
;-I-] ;E:IEZHM qubtilement dans l‘a main La:ﬂza:;e;
inférieure du paquet supé;'::ler grzz’; )c;e 3{}- g
- Pl;iﬂ;:: ;1:: un spectateur, et, tandis

»an ne la trouve, luk
~ ur empécher quon ! .
id 1a méle po aouation est utile, en la faisant

ersonne a qui-ona parié a l'o::eille.
la carte dans la maiR du

' ne affectation;
ement et sans aucu :
s de résistance de sa part, il

g : i
o carte forcee ne doit point effrayer les
giver um

qu
prouver gue sa P

nommer par 1ap |
Nota. 11 faut glisser

gpectate '
et pour {rouver moins
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' at ensuite méler 1eg cartes F :
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commencants, pour deux raisons : 1* parce qu'on
y parvient facilement avec un peu d’exercice;

'2° parce que si le spectateur ne prend point lg

carte en question, on remédie a cet inconvénient

" sans aucune erreur apparente, en terminant le

tour d’'une maniére plus frappante et plus extraor-
dinaire, comme on le verra dans l'article suivant.

+

Faire tirer une carte au hasard et la faire méler avec lss autres
par un des spectateurs, pour la faire trouver ensuite sur la jeu
eu dans le milieu, au gré de la compagnie,

Quand le speectateur affecte malicieusement de
ne pas prendre la carte qu'on lui offre, e tour dont
nous venons de parler ne doit pas paraitre man-
qué, si on a eu la précaution de ne pas avertir la
compagnie de ce qu'on voulait faire. (Conformé-
ment au premier des préceptes généraux, il ne faut
jamais dire trop tot le tour qu'on se propose de
jouer, de crainte que quelqu’un ne s’étudie a le
faire manquer; c’est pourquoi, dans le tour pré-
cédent, au lieu de dire d’avance a la compagnie la
carte qui doit étre choisie, on la nomme tout sim-
plement & l'oreille d’'une personne; il faut mémse
avoir la précaution de ne pas dire 2 cette personns
qu'un des spectateurs va prendre une telle carte,
mais seulement qu'on la prie de se rappeler cefte
carte; par ce moyen, on est libre, pour la faire
nommer tout haut, d’attendre I'instant ot I’on aura
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réussi a la faire prendre

différente de celle qui 2
pectateur & gui on B

choisie par le 8
prie ce gpectateur
c’est-A-dire sur la

dans la main gauche, et
moitié qu'on tenait d

trouver cetie carie sur 1€ '
mier des quatre faux

par la faire trouver
la coupe pour faire trou

la main droite, e

rieur, fig.
carte choizie est

en !

la carte, et tandis qu’il

d’@il rapide sous le paq
gue, par Ce€ moyen,
e les deux paquets,;
ompagnie
ot on les épluche €k
sous prétexte de

droite; aussitot

carte choisie, on Me
et on prie quelquun de la ¢
méler ; on reprend les
les regardant ¥
gggurer que la car
par la personné qui vie

cette feinte O

adroitefnent 80118

d¢ogsous pour

5. On prie le

invitant 3 répondre oU
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) Lors don< qa

de la metire
moitié des caries

ans la droite. Dans
coupe subtilement
le jeu; ensuite
mélanges,
dessous. Alors on

\ dans la gauche le p

sur le paquet
{ ou non 8

y regarde
uet qui est

cartes,
une apres lautre,

a trouvé la cart
le jeu, quon
méler de nouveat,

416 nommeée a L'or
‘adresse, OR

au milien du jed,
qu'on tient

ver le paquet inférieur

te choisie n'a pas ét
nt de méler. Lorsque par

e choisie, on ia ma!
tourne sSens dessus

une caris
elle eal

on la couvre aveC Vautzrs

cet instant,
pour faire
on emplois
et on finit
fait sauter
dans

aquet supé-

gpectateur de regarder sila
de 1a main gauche,

arns nommer

_on jelte un COUp

dans la main
on a vu la

de leg biep

6 escamoteés

on finit par le
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laisse -
i t;r dessus; et en se préparant a faire sauler la
,,73,:},.; on apostrophe ainsi la compagnie : Mes
rs, non seulement je connas it :
4 i . jo ts, sans l'avoir vue
mccarte. quona tirée (ici on peut la nommer) mm';
i ore je sais d'avance $i vous voulesz qu’s,ue !
mt;ve gessus 'j_" dans le myitew du jeu; el pour
gmmve f ;' cqla, je viens de la placer a celut de ces
- de:n ra‘ats que vous allez choissr. Si on choisit
- Fys?s, 1l faut prier quelgqu’un d’y regarder, et
rouvera infailliblement ! Ry
i puisqu’elle
mais s1 o2 demande qu’ i Ay
qu’elle soit dans le milieu, i
: - s le milieu, 1l
l:u:niai‘lre sauter la coupe pour faire passer da’ns
r u;:} %?Lu'che le paquet supérieur, et retenir le
in[i in er.leur dans la droite; et comme dans cet
di:t::t onﬂtlegt la droite sur la gauche A une petite
ce, fig. 9. 1l semble au spe
' 2 ctateur qu’ )
tout simplement d 1 e
e partager les cartes i
prendre la carte choisie da e et
. ans le milien du }
le paquet de la main gauche P
Nota. ' -
grandae ﬂf; S:a vtl}lus v;ulez que ce tour produise un
, tAichez de persuader que '
cuter, 1] faut plus de 1l . wanceapllirio
gubtilité dans l'espri ;
. - gprit que d’g=
f]l.;tsi:lijdm-gm‘ Pour cela, parlez ainsi a la com-
cei, : é,- i .mens de'_ vous prouver, Messteurs, par
ot 3;; ation, que je pouvats prévoir votre pensée;
mm_ Mcf;ts preuve vous parait insuffisants, je vai;
o 'onner tme' plus palpable. Alors revenez
premier tour, §’'il n’a pas réussi dés la pre-
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rmidre fois; et 8’il a réussi, passez au tour suivant

Nota. 2° 1l est quelquefois plus facile de faire ti-
rer une carte forcée apreés le second tour que nous
venons d’expliquer qu’auparavant, parce que le
spectateur voyant qu’on devine dans ce tour une
carte qui n’était point forcée, et qui a éié choisie
trés librement, se persuade, dans cet instant
qu'on devinera également toute autre carte; d’ou il
conclut qu’il est inutilede faire le difficile dans son

choilx.

Faire tirer une carte au hasard, et, aprés avoir divisé le jeu en
quatre paqusts, la faire trouver infailliblement dans celut que

la compagnie choisira librement.

Aussitdt qu’on aura pris une carte, tenez: 1° la
moitié du jeu dans chaque main; fig. 5; 2° faites
noser la carte choisie sur le paquet de la main
sauche, et couvrez-la du paquet de la main droite;
3 faites sauter la ceupe invisiblement, et le spec-
tateur creira que la carte choisie est dans le milieu
du jeu, quoigu’elie soit dessus; 4 employez un
instant le premier des quatre faux mélanges,
finissez par laisser surle jeu la carte en question,
et enlevez-la, fig. 19 et 20; 5° donnez & méler les
autres cartes (on croira tenir le jeu entier, et con-
fondre avec les autres la carte choisie); 6° partages
le jeu suris bord de la table, de votre célé, atk

TOUBS DE CARTES. 5
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guatre paqueis; 7° égalisez les paquets, en don

‘nant & celui quin’aurait que trois ou quatre carteg

quelques-unes de celui qui en aurait un trés grang
nombre. (Servez-vous pour cela de la main gauche,
puisque la droite n’est pas libre.) Et quand on aura
désigné le paquet surlequel on voudra faire trouvey
ia carte choisie, prenez-le de votre main droite, en
y posant la carte, comme dans la fig. 22. Quand ce
paquet sera entre vos mains, vous pouvez encore,
avant de montrer la carte, demander si on veut
qu'elle soit dessus ou dans le milieu du paquet; et,
pour remplir le veeu de la compagnie, employez la
coupe, s’il y a lieu, comme dans le tour précédent.

Nota. 1° En finissant ce tour, ce serait une gau-
cherie de tourmer soi-méme la carte pour deman-
der a celui qui I'a tirée si c’est la sienne; de cette
maniére, ce serail presque en vain que la personne
interrogée répondrait affirmativement, parce que la
compagnie pourrail supposer, ou que cette per-
sonne a oublié sa carte et quelle se trompe,
ou que sa reponse est dictée par la complaisance
pour ne pas faire mzinquer le tour. Il vaut donec
mieux attendre, pour montrer la carte, qu’elle soit
nommee par celui qui I'a choisie, en observant,
pour plus grande perfection, de la faire tourner par
un autre, pour bannir, dans ce moment, de ’esprit
des spectateurs toute idée d’escamotage.

Nota. # Lorsgu'en faisant ce lour vous appuves

- ———
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négligemment votre main droite sur vos genoux ou
sur le bord de la table pour cacher la carte enlevée,
et que vous demandez & quelqu’un de la compa-
gnie dans quel paquet on veut faire trouver la carte
choisie, il peut arriver un inconvénient;la personne
interrogée peut connaitre votre ruse et chercher 4
la dévoiler a tout le monde,en vous répondant de

cetle maniére : Jeveux gue la carte chofsie se trouve

dans votre mawn. Cette réponse est embarrassante,
et semble prouver, au premier aberd, que vous
allez rester court; cependant vous pouvez vous
en tirer par lemoyen que voici : Gardez-vous de sa-
tisfaire la malice du spectateur en faisant voir 4 la
compagnie qu'il adeviné, et que vous avez une carte
dans voire main; mais posez la carte enlevée sur un
des paquets en le prenantsur latable, réunissez en-
suite les quatre paquets en un seul, et dites : Je suis
bien sur maintenant que la carte choisie est dans
mamain, comme vous Vavez désiré. I'ar ce moves,
le tour ne finira pas d’ane maniére frappante, mais
la compagnie ignorera ce qu’on voulait lui faire sa-
voir, et l'attrapeur sera attrapé. Vous pouvez
ajouter aussi, immédiatement aprés, en faisant
plusieurs paquets et en enlevant la méme carte :
Mes sieurs, 81 quelque aulre personne veut choisir
un paquet, je ferai trouver ia carte choiste darns
relut qu'on voudra. Alors si quelqu’un vous répond
directement en choisissant un des paquets, ie tous

TOURS DE CARTES. 3

finira comme si personne n’avait cherché A vous
embarrasser. -'

_,.l'

Prévoir la pensée d’une personne, en mettant d’avance dans le jer
une carte choisie au hasard, au rang et au numéro que cetls
personne doit choisir un instanl apres.

La carte ayant été choisie, mise dans le jeu, passée
par-dessus, et enlevée comme dans le tour precé-
dent, vous ferez: 1° méler le jeu par quelqu'un de
la compagnie ;

2° Faites poser sur la table, pres de vous, le jeu
quon vient de méler, et en le prenant de la main
droite, posez-y la carte retenue; 3° mélez vous-
méme les cartes, de maniére que la carte choisie
se trouve la troisiéme par-dessus ; 4° Faites sauter
la coupe par le cinquiéme moyen, {ig. 7, de ma-

niere que le paquet inférieur ait les figures tour-
nees vers le ciel apreés la coupe; par ce moyen. la
carte choisie se trouvera la troisiéme par dessous:

.|'_.-.
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5° tenez les cartes sur 'extrémité de la main gauche,

fic. 23, de sorte qu’en fermant la main, elles puis-
sent se renverser sens dessus dessous, et qu’elles
se trouvent, quand elle est ouverte de nouveau.
comme dans la fig. 24 (elles ne paraitront pas avoir
été retournées, parce qu’elles montrent le coté
blanc par dessus et par dessous); 6° demandez &
quel rang on veut que se trouve la carte choisie (de-
puis le troisiéme jusqu'au dixiéme); 7°si on veut
qu’eile se trouve la troisiéme, il suffit d’avoir fermé
et ouvert la main gauche, comme nous venons de
Iexpliquer afin que la carte qui était la troisieme
par-dessous se trouve la troisiéme par-dessus,
comme on le désire.

Fig. 24.

Si on veut qu’elle soit la quatriéme, il faut, avant
de fermer et ouvrir la main gauche, dter une carte
de dessus le jeu, la poser sur la table, et dire en-
suite, en fermant la main : Maintenant que jen ai
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oté une, votre carte doit éire la troisidme; et si
aprés avoir cuvert lamain, vous en 4tez deux auires, °
on croira que vousen avez 0té trois de suite du

méme endroit, quoique vous en ayez 8té une d’une
part et deux de l'autre. Par ce moyen, la carte
choisie, qui est toujours la troisiéme, parait étre la
quatriéme dans le bescin. On voit que pour faire
trouver la carte choisie au sixiéme et au dixiéme
rang, il faut, avant de fermerla main, oter également
trois ou sept cartes selon le besoin. Ces cartes
diées d’avance, jointes aux deux que 'on Ote, aprés
avoir fermé et ouvert la main, forment toujours le
nombre requis pour que la carle choisie 82 trouve
gu rang demandé

¥aire tirer une carte, m méaler avec les autres, aprés avoir dé-
montiré qu'elle n'est ni dessus ni dessous, la faire raster seulé
dans 12 main gauche, en faisant tomber toutes les autres par
terre d'un coup de la main droite,

TAchez de faire tirer une carte forcée, et failes-
la méler aussitdt dans le jeu; ce qui ne vous empé-
chera pas de la trouver, puisque, dans ce cas, vous
devezla connaitre. Si 'on prend touteautre carte, il
faudra la faire poser dans le milieu, 2t I'enlever

aprés la coupe, avant de faire méler le jeu par le

spectateur. Dans les deux cas, vous la poserez en-
suite vous-méme sur le jeu sans que personne s'en
apercoive. et puis vous laferez passer par-dessous,

e i 5 2
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en employant le premier des quatre faux mélanges,
pour faire croire que vous ne savez pas ou elle est.
Aprés cela vous ferez sauter la coupe, et vous tien-
‘drez votre petit doigt entre les deux paquets ; vous
ferez voir dans cet instant que la carte choisie n’est
point dessus. Vous montrerez aussi qu'elle n’est
point dessous, en tenant les cartes comme dans la

fig. 25. t

dans le milieu sous le paquet supérieur, si vous
avez suivi de point en point ce que je viens de dire.
Aprés la coupe, vous pincerez le jeu de la main *
gauche, et le frapperez de la main droite. (Fig. 26.)

Fig. 26. ,' 5
-

Fig. 25.
i
Il faudra tenir ainsi les cartes avec les deux Un coup sec fera tomber toutes les cartes, ex- e
. - . . 5 * ' ; 1.
mains, parce que je suppose que le petit doigt de la cepté la carte de dessous, qui est la carte choisie, ; 7“

el que 'on troit étre dans le milieu.
Nota. Pour assurer le succés de cette expérience,
il faut bien serrer les cartes de la main gauche,

main gauche continue de séparer les deux paquets
pour que vous soyez tout prét a faire sauter la

coupe, quand vous aurez renversé de nouveau les’
cartes pour les tenir comme dans la figure 2. Vous mouiller avec un peu de salive les trois doigts du

ferez ensuite sauter la coupe, pour faire passer par- 1 milieu, et les avancer d'environ six lignes sous le
dessous la carte choisie qui doit se trouver encore E

(e mtrmy

o
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jeu, tandis que le gros doigt est dessus entidrement

au hord.

Faire sortir une pidee de einq francs d'une cariz enla pressant
entre ses doigts.

Avant de vous préserier pour faire ce tour,

prenez une piéce de cing franes en argent que vous

garderez a4 Uempalmage dans le creux d& votre

main droite. . |
11 est indispensable de savoir parfaitement em-

palmer, ce qul g’exécute ainsi : '

Prenant la piéce duboutdes doigis, dans i¢ mou-
vement qu’on fait pour feindre de l'a porter dans la
main gauche, on Papplique subtilement dans le
creux de la main, entre le bourrelet formé par l_a
naissance du pouce et celui placé sous le pelit

doigt.
I% existe beaucoup de manieres d’escamoter les

picces de monnaie : ’empalmage, que je.viens de
décrire; 1a coulée, qui consiste a fal_re glisse.r uné
piece du pouce entre les deux doigis mét}lus et
annulaire, pendant le mouvement qu’on fait p'our
feindre de 12 mettre dans la main gauche :_la pl_éce
est alors maintenue par 'index et le pefit d?lgt;
'empalmage a I'stalienne, qui s’effectue en niliamte"
nant la piece entrela racine du pouce et de l'index;

le tournsquél,

e -
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ou, tenant une piece du bout des
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doigts de la main gauche, on la laisse tomber dans
le creux de cette main pendant que la droite semble
s'éire emparée de la pidce; la pincelte, etc.; et
enfin le change par empalmage ou a la coulée.

« 8’1l vous est jamais arrivé, messieurs, d’ou-
blier votre porte-monnaie et de vous trouver dans
une société ou I'on 8’egt mis a jouer, vous avez da
étre bien génés. Avouer 8cn étourderie est toujours
deésagreable, et refuser de prendre part au jeu est
mconvenant. Que faut-il faire en ce cas?...

« Ne cherchez pas! Vous ne trouveriez certaine-
ment que des solutions incomplétes, et j’en ai une
excellente & vous indiquer. Le moyen que je vais
vous enseigner vous tirera d’embarras, sans que
voire amour-propre en soit blessé .

« Yoici : sous un prétexte quelcongue, facile &
trouver, vous vous emparez d’un jeu de cartes (on
en prend un avec la main gauche) et vous y cher-
chez 'as de tréflet... (Tout en causant, on le cher-
che et on le montre.) Le voici..... Vous savez peut-
étre que ce point, en cartomancie, signifie argent.
Jamais, je pense, les cartes n’ont dit si vrai, attendu
qu'en effet cet as contient une certaine quantité du
précieux métal. »

Tout en débitant cette derniére phrase, frappez
avec les doigts de la main droite quelques petits

1. Jo dis I'as de tréfle, wais bien entendu une autre carte con-
viendrait de méms.
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coups sur la face et le dos de la carte, puis élevez-
la un peu en l'air avec la main gauche pour fairc
hien voir cet as, et ne le quittez pas des yeux.
Pendant ce mouvement, vous baissez un peu la
main droite et faites tomber la piéce sur le bout in-

térieur de vos doigts, en la maintenant légérement -

entre 'index et le petit doigt, comme dans 'empal-
mage A la coulée. Baissez alors la main gauche et
posez la carte dans la main droite, afiln de couvrir
ia piéce qui 8’y trouve.

« Voyez que je n’ai rien dans la main gauche
(on la retourne dans tous les sens), ni dans la
droite. »

Comme la main droite n’est pas libre, on prend
avec la main gauche la piéce et la carte qui la
couvre. En prenant la carte, il faut avoir soin de
tenir la piéce avec le médius et le pouce qui fait
pression 2 travers la carle, que vous avez la pré-
caution de tenir baissée afin de cacher la piéce.

Reprenez la pidce dans la main droite, ce qui

g’exécute en approchant cette main prés de la
gauche qui tient la carte, puis avec le médius de ia
main droite, dont le dos est tourné vers les as-
sistants, faites glisser la piéce sous la carte el
remettez-la & 'empalmage, ce qui vous permet de
donner deux ou trois picheneties sur la carte.

On recommence la méme feinte que précédem-
ment pour metire la piece sous la carte, mais cette
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lois on Iy laisse. Alors,

main gauche, tout en la maintenant baissée, on ap-
pr:t:-c'he la droite et avec le pouce (sur la carie) e;. I;e
;?iidlusl Edf?s‘sous, sur l::{ ‘pié{‘:e) de celte main on fais
o wsericgerement la piéce jusqu'a extrémité inf..
rieure, d'out elle semble sortir (fig. 8). On accom-
Pagne ce mouvement de ]a phrase sui;va

—'———.—*i———

lenant la carte avee Ia

nte :

sant légérement la capte entre vos

© CecL, vous arriverez trés aisément a

en fair r I’é | |
¢ sortir Pécu qu’elle contient. »

i
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Fairs diviser un jeu de cartes en deux pag
i est sur l'un des paquets en

fois de suite la cartée qu
celle qui estsur 'autre.

Prenez un jeu de cart
puis battez yous-meémes en

» connaitre la carte
Pogez le jeu sur

je le couper en posant le

coté.
Ceci fait, ann
qui est sur le prem

naissez déja), que je suppose

regardant celle qu

Regardez en effe

je suppose Etre
que l'as de ceeu

oncez que vous allez d
(carte que VOus con-

stre Vas de ceeur, eit

du dessus.

e ————

sets et deviner plusieurs
regardant

es (ue vous faites battre
vous arrangeant de fagon

la table et priez une personne

ier paquet

paquet supérieur de son

i est sur le second paquet.

Fig. 28.

le valet de pique;
¢ est sur le premier pa

t celle du deuxieme paquet, que

annoncez alers

quet.
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?a::u:letle:z le deuxieme paquet sur le premier, le
. éda pique sera dessus; faites couper com;ne
:33 cédemment, regardez alors la carte du deuxié¢me
d: (-supposnns valet de cceur), et nommez le valet
ps [:;[tl:‘e codmme étant placé sur le tas qui est preés
e adversaire; replacez vo
' tre
gien, le valet de cceur sera dessus i
VYous pourrei conti nsi.
ntiaue 1 !
i r ainsi ce tour indéfi-
On peut, pour présenter ce tour, prétendre qu’il
e;xésll.e entre -Ies cartes une certaine sympathie (:nal
i . é:qﬁule qui vous permet de deviner par l’aspec;
riel de la deuxieme carte quel point doit :
genier la premiere. ey

M ulire '
une carte a d:ilérantu ptaces dans un jeu e chagn
ta faire revenir sur le dessus. kg

¢« Depui | :
e tpl;::eq:: je m'occupe de prestidigitation
uolord s marque bien singuliére : c’est que’
potes 15 ;:mmes, les cartes sont dévorées par l:;
iy donneurs. I"our elles, le plus grand est
s e dessus du jeu, et quand 'une d’elles
oisie par un spectateur, elle se croit devenu:

con '
stamment pour venir se placer la premiére. Si

vous le permettez, je vais
; , je vais'vous faire assi
petite guerre de cartes. ssister a cetle
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« Madame, voulez-vous tirer une carte... de la
main gauche?... Parfaitl... C’est?... La dame de
carreau... Veuillez la remettre vous-méme dans le
jeu... » (Faites sauter la coupe.)

« Tenez! je n’ai pas méme eu le temps de me re-
tourner qu’elle est déja dessus... (Montrez la dame
de carreau qui se trouve dessus grace au gaut de
coupe.) Je la replace au milieu du jeu. A peiney
est-elle qu’avec une vivacité peu commune elle re-
prend sa place sur le jeu. »

Montrez la carte, mais tout en causant échangez-~
la par le filage contre celle du dessus que vous
tiendrez baissée.

« Je la replace une troisieme fois... Ah! c’est
trop fort... A peine l'ai-je quittée qu’elle remon_te a
1a surface...» (Retournez la dame de earreau qui est
dessus.) « Mais vous supposez peut-étre que je nela
remets pas dans le jeu? Si madame veut la placer
elle-mé&me, elle sera convaincue de la chose...

En disant ceci, vous tenez la dame de carreau A
1a main en la faisant bien voir au public el vous

Ay
[
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« Vovez, madame, a peine l'avez-veus quittce
qu’elle a repris sa place de prédilection. » 0
Montrez la carte et donnez le jeu & visiter afin de %

prouver qu’il ne contient pas plusieurs dames de
carreau.

Du reste, pour bien convaincre votre public,
vous pouvez, pendant ce petit divertissement, étaler
le jeu piusieurs fois devant ses yeux. :

C’est le prestidigitateur Alberti qui a, je crois, in- 1
venté cette récréation fort étonnante, mais qui de-
mande une certaine adresse.

i "I'_'} -* - 1"l = .'. 5

f E
Les boites 4 la carte.

Les Doltes a la carte sont deux boftes plates
exactement pareilles et qui contiennent intérieure- ;'
ment une plaque de bois qui, selon qu’on pose les ‘
boftes & plat sur 'un ou l'auire cOté, peut cacher
ou meitre a découvert une carte qu’on y aura placée

d’avance. Voici le petit tour de passe-passe qu’on
peul exéculer avec :

vous approchez de la personne a laquelle vous Mettez,dans I'une des boites une cfame de pique +
vous adressez. Chemin faisant, vous opérez un et dans 'autre un sept de carreau! et recouvrez ;
deuxieme changement par le filage avec la cart ch;qfle carte d'e la Plaque a double-fond. . - :
gupérieure que vous présentez & la spectatrice qui, altels znsuttz tlI“El‘ fo;cément dans un jeu de 3
ne pouvant se douter de I’échange que vous venez cartes la dame de pique a une personne et le sept :

de faire, introduit la caite dans le jeu sans ia

i. Fai dit dame de pique et sept de carreau, mais n'importe
regarder.

quelle autre carte ferait aussi bien 'affaire,
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de carreau 3 une autre; faites ensuite mettre la
dame de pique tirée dans la boite qui contient le
sept de carreau, fermez la boite et retournez-la en
fa posant sur la table: méme opération pour le sept

de carreau tiré, que vous ferez mettre dans la boite
ou est la dame de pique.

En ouvrant alors les boites, on voit que la dame
de pique a pris la place du sept de carreau, et
vice versa.

Refermez ensuite les boites, retournez-les, et

faites constater que les cartes sont revenues dans
leur position primitive. |

La houlette perfectionnée.

Je ne mentionnerai le tour de la houlette, dont la

= e .
R
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description se trouve dans tous les ouvrages .d
magie, que pour donner connaissance des quelques
perfectionnements qui y ont été approuves.

Le plus important est la suppression de la hou-
lette de fer-blanc (fig. 29), remplacée tres avanta-

geusement ‘par une houlette en verre. Au lieu de

rig. 30. \

préparer, dans le compartiment de fer-blanc, les
cartes qui doivent apparaitre, on les prépare sur la
table en en formant un paquet que l'on met sur
son Jeu avant de I'introduire dans la houleite, ou
bien on les pose sur un jeu dont on fait I'échange
sur la servante ou méme sur la table.

-
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Si I'on préfére avoir deux-houlettes dont I'une
contiendra le jeu préparé, on la dispose ainsi sur
'a servante et on l’échange contre l'autre aprés
y avoir fait placer le jeu par les spectateurs euxa
mémes.

On peut compliquer le tour de la houlette en fai-
sant déchirer I'une des cartes choisies en huit mor-
ceaux que {'on enferme dans Vétui @ loiseau. (Voir
fig. 40.) On simwule d’en retirer sept avec la baguette
et de les envoyer dans la houlette. La carte apparait
alors, mais avec un moreeau de moins.

On fait ouvrir Pétui d’ou on tire le dernier mor-

Fig. 31.

‘ceau, on sort la carte déchirée pour prouver que le
merceau s’y adapte parfaitement, on replace la

TOURS DE CARTES 4%
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carte dans la houletlte, on escamote le morcean que

on dit lancer vers la carte qui apparait de nou-

veau, mais entiere. (C’est évidemment une autre

carte qui a élé préparée d’avance.)

Ou bien encore on laisse la carte & moitié sortie
de la houlette avec le morceau en moins, on sort ce
dernier de I'étui ol il est enfermé, on 'escamote en
feignant de I'envoyer se recoller sur la carte, qui se
raccommode instantanément sous les yeux des spec-
tateurs.

La carte employée est en effet déchirée dans un
coin, mais elle est collée sur une petite plaque de
fer-blanc munie d’un ressort fixé & une charnidre
sur laquelle est collé le morcean manquant. La char-
niere étant rabattue sur le dos de la carte ne peut
étre apergue du public. Lorsque la carte qui monte
dans la houlette est arrivée & une certaine hauteur,
le ressort glissant le long de la paroi de verre en
dépasse le bord, se détend, et remet ainsi le morceau
en place. (Fig. 30.) '

On établit quelquefois un quiproquo assez amu-
sant de la fagon suivante : on a fait par exemple
tirer le sept de pique, mais sur le sept qui doit appa-
raftre on a eu le soin de coller, avec un peu de cire
vierge, un point decoupé de pique de fagon A repré-
senfer un huit.

Apres avoir fait nommer la carte tirée et lui avoir
ordonné de paraitre, on se place de maniére & prendre

. - '1'. - '. -. .
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suivant que la carte doit étre un sept ou un huit.
Lorsque le point ne doit pas étre visible, il vient se
superposer sur 'un des points du bas avec lequel il
se confond. | '

cette carle sans la voir, puis on la montre & la per-
sonne en lui disant :

« Voild bien votre carte. »

Si la personne ne réclame pas. il est rare que
quelque spectateur ne dise pas tout haut : « C'est une

o il A . |

huit! »
Alors vous vous arrétez, vous baissez la carte et

{out en causant vous donnez un coup a'ongle sur le
point de pique qui s’enleve facilement.

VYous adressant alors_au spectateur qui a parlé :

« C’est un huit? Mais il me semble cependant que
monsieur m'avait dit avoir tiré un sept. N'est-il pas
vrai, monsieur? » (On vous répond oui.)

« Eh bien alors! Pourquoi me dit-on que c’est un
huit que vous avez pris?... — Plait-il?... — C’est un
huit qui est sorti!... — Clest impossible... — Yoyons
Précisons, car je tiens essentiellement & prouver que
mes expériences sont toujours reussies... Yous affir-
mez, monsieur, que c’est bien un sept de pique que
vous avez pris... (Naturellement on vous répond
oui, vous retournez alors la carte qui, débarrassée
du point collé, est redevenue un sept...) C’est bien
un sept qui est sorti... ¢’était un pidge qu'on me ten-
dait... etc. »

I.’effet ci-dessus peut encore étre obtenu au moyen
d’une carte mécanique fabriquée spécialement.

Le huitidme point peut étre déplacé au moyen d’un
elvier qui le fait manceuvrer d’un coté ou de l'autre

Fig. 3a.

Les fils qui servent & diriger ce point mobile sont
des crins blancs d’une finesse extréme qui sont in-
visibles sur la carte méme a une faible distance.
(Iig. 31.)

Une carte mécanique ainsi construite est un véri-
table ouvrage de patience.

Pour ce tour de la houlette, on a encore imaginé
de faire un bouquet de fleurs artificielles dans le
milien duquel se trouve une petite boite destinée
A contenir le jea de cartes. En ce cas le fil est inutile
pour les faire remonter; la queue du bouquet est
mécanisée et un léger mouvement des doigts suffit
pour mettre en mouvement une petite plaque de métal
qui pousse les cartes tirées qu’il faut avoir soin

S——
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d’amener sur le dessus du jeu au moyen d’un saut de
coupe.

Ce méme bouquet a été lwi-méme perfectionné et
on est arrivé 2 confectionner une houlette en verre
qui se place sur la baguette de I'opérateur. Cette ba-
guette est organisée comme la tige du bouquet dont
j’ai parlé.

L’avantage de ces deux derniers perfectionne-
ments, c’'est qu'on n'est pas obligé de forcer les
cartes qui doivent sortir de la houlette.

Or fait circuler un jeu dans la société, les specta-
feurs choisissent les carles qui léur conviennent et
vous rendent le jeu; vous faites alors remettre les
cartes choisies dans le milieu et, au moyen d’un saut
de coupe, vous les amenez sur le dessus; vous les
enlevez, vous donnez le reste du jeu & battre; quand
on vous le rend, vous posez les carles empalmées sur
je jen que vous mettez dons la houlette placée sur la
baguelte, ou dans le bouquet, et vous faites fonc-
tionner le ressort. '

On peut aussi, pour le tour ordinaire de la hou-
lette posée sur la carafe, supprimer le servant qui
tire le fil en attachant ce aernier & un mouvement
d’horlogerie placé sur la servanie et qu'on fait fonc-
tionner au moment voulu. z

Enfin, et c’est 14 le plus simple et le meilleur per-
fectionnement qu’on ait pu inventer, certains presti-
digitateurs trés habiles suppriment tout appareil qué

L R ) < &t S LN A Y &
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peut laisser soupgonner une préparation quelconque.
En ce cas, voici comment il faut s’y prendre :
Attachez A 'une des boutonnidres de votre gilet un
fil de soie noire trés mince, voire meme un cheveu,
et fixez A lextrémité libre une petite boulette de

cire.

Fig. 33.

Faites tirer les cartes au hasard, amenez-les sur le
jeu, et collez sur la derniére et dans le bas la boulette
de cire qui tient au fil; placez le jeu dans un verre A
boire ordinaire et posez le tout sur une table; en vous
éloignant ou en appuyant sur le fil avec la baguette
que vous devez avoir & la main, la carte ainsi tirée
monte dans le verre et en sort. (Fig. 32.) Vous la
prenez pour la montrer, ce qui vous permet de déla-
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cher la boulette de cire que vous placez alors sur Ia
carte qui doit sortir ensuite.

Yous pouvez, si bon vous semble, garder le verre
4 la main et, avancant cette main devant les specta-

teurs, le fil se tend et la carte monte. (Fig. 33.)

J'ai vu un prestidigitateur hongrois, M. Velle, d’une
adresse remarquable, qui n’hésitait pas & donner le
verre & tenir & une personne lorsqu’il voulait faire
sortir la dernitre carte.

[l remettait le verre contenant le jeu entre les
mains d’'un spectateur du premier rang et s’éloignai
un peu. De cette fagon le cheveu ou le fil ne pouvait

TOURS DE CARTES 0%

étre apercu des assistants ni méme de celui qui tenait
le verre, attendu que tout le monde a les yeux fixés
sur le jeu de cartes.

Alors 1l ordonnait & la carte de sortir lentement,
puis plus vite, puis enfin de sauter hors du verre.

Pour faire ainsi sortir la carte, il appuvait sur le
cheveu avec la baguette qu’il tenait & la main, ap-
puyant d’abord doucement, puis il donnait un mou-
vement brusque destiné non seulement A faire tomber
la carte hors du verre, mais encore A détacher le
cheveu qui y était collé.

Le mouvement ﬁe la baguette n’a rien d’insolite,
il semble aux spectateurs que ce soit elle qui com.
mande & la carte (et en effet c’est elle).

Faire tirer une carte & une personne et la faire deviner par um
spectateur qu'on vous désignera,

Faites prendre une carte forcée (le roi de cceur,
par exemple), faites remettre colte carte dans le jeu,
failes sauter la coupe pour 'amener sur le jeu, enle-
vez la carte et déposez-la dans un endroit ou le ser-
vant puisse la prendre pour la mettre dans la boile a
la carte.

Donnez le jeu & battre, puis faites-le tenir par une
des personnes de la société.

Faites-vous désigner un des assistants & qui vous

SRR
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demanderez quelle est la carte qui a été prise par la
premidére personne.

Evidemment il vous. répondra qu’il n’en sait rien.

Récriez-vous alors sur sa modestie et faites-vous
autoriser & lui adresser quelques questions qui prou-
vent qu’il connait cette carte. ~ '

Voici dans quel sens il faut diriger ces questions
pour arriver & faire nommer la carte qui a éte prise.
Nous avons supposé que c’était le roi de ceeur :

« Dans un jeu de trente-deux cartes, il y a seize
rouges et seize noires... Lesquelles prenez-vous ?

— Les noires. (Les réponses sont supposées aussi,
mais nous verrons plus loin qu’elles n’ont aucune
influence sur le résultat final.)

— Bien. Yous prenez les noires et vous me laisses
les rouges. Parmi ces rouges, il y a les carreaux et
les ceeurs; lesquels prenez-vous ? |

— Les ceeurs.

— Vous laissez les carreaux et wvous prenez les
coeurs. J'en conclus que la carte choisie doit étee du
ceeur.

— Maintenant, dans une série de coeurs, nous
avons 'as, le roi,.la dame et le valet, que je nom-
merai les caries hautes, puis le sept, le huit, le
neuf et le dix ou cartes basses... Lesquelles prenes-
vous?

— Les hautes.

— VYous laissez les basses el vous prenez les

e
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hautes. Dans ces cartes, nous avons I'as et le roi
que j'appellerai les fortes, et le valet et la dame
que jappelleral “les faibles. Lesquelles prenez-
vous ? '

— Les faibles.

— VYous prenez les faibles et vous laissez les fortes,
¢’est-d-dire« 'as et le roi. Lequel prenez-vous des
deux?

— L/as.

— Vous prenez 'as et vous me laissez le roi. C'est
donc un roi qui a été tiré et comme nous avons su
tout & I'heure que le point de cette carte était le
ceeur, j’en conclus que c’est le roi de ceeur qui a été
pris dans le jeu. »

Tout le talent consiste & jouer avec les deux mots
crenez el laissez qu’il faut mettre, selon le besoin,
au commencement ou a la-fin de la phrase et s’ar-
ranger pour nommer toujours au bout la série de
cartes dans laquelle se .trouve celle qu'on doit faire
deviner.

‘Pour bien faire comprendre cette manieére d’opé-
rer, je reprends le méme exemple en changeant le
choix de la personne questionnée :

« Rouges ou noires? — Rouges. — Vous laisser
les noires et vous prenez les rouges.
— (arreau ou cceur ? — Carreau. — Vous prenez

le carreau et vous me laissez le eceur. C'est done du
coeur.
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— Haules ou basses? — Basses. — Vous prenez
les basses et vous laissez les hautes.

— Fortes ou faibles? — Fortes. — Vous laissez

les faibles et vous prenez les fortes.
As ou ro1? — Rol. — Vous laissez I'as et vous pre-

nez le o1, d’ol je conclis que la carte tirée est le roi

de cceur. » - "
Continuez alors le tour en montrant la petite

boite & la carte que vous relournez en la posant et

daites :

« Je pose ici cette boite, je prends avec ma ba-
guette le roi de ceeur qui est dans le jeu entre les
mains de monsieur et je 'envoie dans la boite. Feuil-
letez le jeu pour vous assurer que le rol n’y est plus,
attendu que le voici dans la boite. »

On aurait pu rendre le tour plus surprenant encore
en faisant marquer la carte.

Si 'on n’a pas de servant, on peut d’avance metire
dans la boite une carte semblable & celle que Fon
doit faire tirer.

Ce tour sert pour ainsi dire d’introduction A celui
des carles élastiques décrit cl-apres, et qui peut étre
ameneé ainsi :

« Yous vous étonnez sans doute qu’il m’ait été
possible de prendre la carte au bout de ma baguette
sans que vous puissiez la voir, mais la chose est bien
simple. Sous Pinfluence de ma baguelte, elle se
réduit & une dimension microscopique et je vais vous

»
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montrer toutes les phases de cette réduction sur un

jeu entier. »
On exécute alors le tour suivant -

Changer les dimensions des cartes d’un jeu en’la prenant entre

les mains,

. Le jeu employé pour ce tour est formé d’une carte
ordinaire qui peut se plier en deux, et sur le dos de

laquelle est attaché an jeu plus petit d’environ
moitié. Sur le dos de ce dernier sont collées d’autres
cartes encore plus petites. Enfin il faut avoir un der-

nier jeu excessivement petit, d’un centimétre de
long1.

Posez le jeu dans votre main gauche, la grande

carte en dessus, la tranche tournée du c6té du public

Fig. 3b.

et preés du pouce, ce qui laisse supposer que le jeu
est entier. (Fig. 34.)

. On trouve ces jeux tout préparés chez les marchandy
d’ appﬂrella d'escamotage,



60, TOURS DE CARTES

Dans le vide laissé par la carte, logez le plus petit
de vos jeux, que vous maintiendrez dans le creux de
la main. ' |

Sur la grande carte, posez deux ou trois cartes
ordinaires que vons distribnerez ou lancerez 1'une
apres lautre dans le public pour les faire visiter,
mais vous aurez soin de les laisser enire les mains
des spectateurs, puis commencer 41nS1 )

« 11 arrive fréquemment que je piends, avec ma
baguette, une carie dans un jeu, et cette carte, bien
gque se trouvant en réalité sur mon bdton, ne peut
étre apercue des spectateurs.

« La cause en est bien ordinaire. Sous I'influence
magnétique de ma bagueite, la carte subit immédia-
toment une réduction telle qu’elle devient de la gros-
seur d’un grain de poussiere.

« Mon intention est de vous faire assister & toutes
les phases de la transformation qu’elle subit. et cela
sur un jeu tout entier.

« Assurez-vous d’abord,je vous prie, que les cartes
wont subi aucune préparation. (On donne les deux
o1 trois cartes du dessus & examiner.)

« Je vais opérer la premiére transformation en
serrant vigoureusement le jeu entre mes deux
INAINS. » _

Approchez la main droite de la main gauche et par
ce mouvement relevez le coté pliant de la carte, et
étalez alors le premier petit jeu en disant :
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« Vous pouvez juger de 'effet produit, car voica le
Jeu moitié plus petit.

« Je recommence & le serrer pour le diminuer
encore de moutie... »

Retournez le jeu en le meftant dans la main
gauche. Simulez toujours de le serrer entre vos deux
mains, puis, au boul d’un instant, étalez le deuxiéme
petit jeu en ayant soin de cacher le bas des cartes
avec les deigts de la main gauche.

« Cette fois comme la précedente)’aitres bien reussi.
« Pour la troisitme transformation, jaurai sans
doute un pen plus de peine, mais en accentuant lége-
rement la pression, j’en viendrai & bout... »

Refermez encore une fois le jeu dans vos deux
mains, mais, avec la droite, emparez-vous du plus

7

2 ﬂﬂ

k

o

- # -

Fig. 36.

petit que vous avez jusquici garde & Iempalmage

sous les autres jenx; sortez-le avec la main droite, et
¢levez-le en 'air en le suwivant des yeux.
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Laissez sans affectation retomber la main gauche
qui a gardé le jeu préparé et débarrassez-vous-en sur
la servante ou dans une pochette.

« Voici cette fois des cartes microscopiques. Le
résultat est encourageant. Je mets maintenant ce
petit jeu dans la main gauche (veus le gardez dans
la droite) et, sous le simple effort de mes doigts, je
vais le réduire en poudre si fine que je vais étre
obligé de la recuneillir dans ce petit plateau. »
(Fig. 35.)

Allez chercher un plateau, et en méme temps posez
le dernier petit jeu sur la servante.

« Je vais prier madame de ie garder quelques ins-
tanis. Surtout, je veus en prie, ne soufflez pas dessus,
lout s’envolerait et je ne pourrais plus reconstituer
mon jeu.

« Vous venez de voir exéculer en quelgues minutes
ce qui se produit en une seconde au bout de ma ba-
guette. '

« Pour rendre & mon jen sa forme primitive, une
seconde suffira, & condition que la poussitre de ces
cartes soit mise & 'abri de la lumiere, chose facile &

obtenir en l'enfermant dans cette boite (boite auzx

disparitions dans le double-fond de laquelle vous
avez mis d’avance un Jeu enfier). Je la ferme et
Pouvre aussitdt. La transformation a lieu instantané-
ment. » (Fig. 36.)

Sortez le jeu de la boite et continuez votre expé-
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rience (bien que cependant ce tour puisse, d la ri-
gueur, se terminer ainsi).

Si au lieu de diminuer le jeu jusqua le rendre
invisible j’avais voulu ['agrandir, voicl comment je
m'’y serais pris.

fitalez d’abord le jeu en éventail dans votre main
gauche, mais sans le développer beaucoup; ceci afin
de montrer qu’il est de grandeur ordinaire ; fermez-le
et tirez-le dans tous les sens, puis ouvrez-le de
nouveau en donnant un peu plus de développement
a l’éventail et en faisant sortir un peu plus les
cartes.

Fermez-le une seconde fois et tirez-le encore dans
la longueur et la largeur comme pour l'agrandir,
refermez encore l'éventail, mais, cette fois, donnez-
lul le plus grand développement possible en I'étalant




£\ TOURS DE CARTES

meme S T IR A F.ae=meL o o= oL — E—

et faisant presque entierement sortir les eartes.
(Fig. 37.)

Les spectateurs, qui ont vu précédemment les
cartes diminuer réellement, deviennent le jouet d’une

?15. 331

illusion, et sont intimement convaincus que le jeu
crandit; refermez le jeu encore une fois et serrez-le
entre vos mains, afin, dites-vous, de le ramener i ses
dimensions ordinaires.

Pour que ce tour produise une illusion aussi
complete que possible, 1 faut avoir soin de faire
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svant un ou deux tours de cartes, et, en les ter-
minant, de poser les jeux qui ont servi & leur exe-
cution sur la table, prés de celui qui est préparé,
de sorte que quand vous le prenez on suppose que
vous employez l'un de ceux qui viennent de vous
servir gquelques minutes avant.

#

Faire passer uns carte, puis la bagueite niagique, et enfin le
doigt & travers ls chapeau d’un spectateur.

Faice passer une carte a travers le fond d’un cha-
peau est yn tour bien connu des prestidigitateurs ;
mais je n'en parle ici que pour mentionner quel-
gques additions qui lui donnent une autre forme,
et permettent ainsi de s’en servir comme d’inter-
meéde amusant, entre deux expériences plus im-
portantes.

Faire tirer une carte, mettre le jeu sur le fond
d’un chapeau et faire passer la carte choisie dans
I'intérieur est excessivement facile A exécuter. Voici
comment il faut 8’y prendre :

Faites tirer une carte; aprés que la personng
I'aura vue, faites-la-iuil remettre dans le jeu, faites
sauter la coupe, battez les cartes en counservant
eelle qui a été tirée sur le dessus, enlevez la carta
(c’esi-a-dire que, tenant le jeu dans la mnain gau~
che, vous introduisez’ l'annulaire sous la carte
shoisie pendant que posant la main droite sur le

T i =

g
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jeu elle s’empare de la carte en question’ en la
serrant entre les derniéres phalanges des quatre
doigts supérieurs et de la naissance du pouce) et
remettez le jea & Pun des spectateurs en le priant
de le méler.

Empruntez alors un chapeau, prenez-le de la
main qui est libre ¢t passes-le ensuite dans la
droite qui y laisse tomber la carte enlevée. Alors,
vous approchant de la personne qui tient le jeu,
vous le lui faites appliquer sur le fond du chapeau,
en la priant d’ordonner a la carte de passer; faites-
la nommer, montrez qu’elle est dans le chapeau et
faites visiter le jeu, pour prouver qu’elle n’est plus
acdans.

Mais si, aprés avoir exécuté cette petite passe, on
explique que le chapeau emprunté est en tissu tres.
élastique qui se ressoude de lui-méme apres 'in-
troduction d’un corps queleconque, One«pourra, afin
de prouver la chose, continuer le tour en employant
la baguette mécanique qui traverse le fond du cha-
peau, puis terminer en y enfoncant le doigt qgu-i le
traverse aussi de part en part,

Uette derniére farce (sijose m’exprimer ainsi)
est produite au moyen d’un doigt en bois peint
muni d’une poinie assez longue, qu! s’enfonce dans
le chapeau, sans y laisser de trace.

- Voici comment on opére : on cache le doigt en
bois dansla main droife, on prend le chapeau dans
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la main gauche et on Ie présente au public en mon-
trant I'intérieur. Ceci permet d'introduire la petite
pointe dans le fond ; alors, on maintient le chapeau
avec la main droite devenue libre et on sin:ule d’en-
foncer un des doigts de la main gauche dans I'inté-

{
L Fig. 39.
rieur; celte main s’empare de la pointe, on re-

k| tourne le chapeau et le doigt en bois remue par
| la main qui tient la pointe semble étre le doigt de
Vonérateur.

Pour le retirer, on fait les mémes mouvements
eén S:ns Inverse.

Lia baguette est construite d’aprés le méme sys-
téme. On feint de 'introduire par le fond extérieur,



~

-.'_

i
A e T
. -

By e
.}lq
' |

68 TOURS DE CARTES.

pendant qu’ave¢ la main qui tient le chapeau on
pique intérieurement un bout de baguette; on
retourne le chapeau, et le public, apercevant le
bout de baguette, se figure qu’elle a réellement
traversé ie chapeau. (Fig. 39.)

Faire briler une carte, se servir des cendres pour charger un
pistolet avec lequel on tire sur un flacon recouvert d'un mou-
choir emprunté : la earte se trouve imprimée sur le mouchoir
et la fumée du coup de pistolet enfermée dans le vase.

@

Voici les dispositions 8 prendre pour exécuter
ce qui est écrit ci-dessus :

{° Posez sur votre table, de facon a la cacher au
public, une petite planchette surlaquelle sont gra-
vés en relief les points d’'une carte, d’'un dix de
pique, par exemple. Enduisez ces peoints d’une
légeére couche de noir de fumée détrempé avec de
I’huile ou de la glycérine;

2° Dans un vase en cristal muni d’un grand cou-
vercle, également en cristal, versez quelques gout-
tes d’acide muriatique (plus connu sous le nom
d’esprit-de-sel) ; agitez-le dans tous les sens de
facon a ce que les parois en soient imprégnées;

Jo Faites-en autant dans le couvercle, mais avee
de I'alcali volatil ou ammoniaque, et placez ce cou-
vercle ainsi préparé a une certaine distance du
vase.

Quand ces dispositions sont prises, faites tireg
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an dix de pique, faites nommer cette carte, briiez-

la, introduisez les cendres dans un pistolet con-
tenant déja une charge de poudre.

Empruntez ensuite un mouchoir que vous plie:
gans affectation, de maniére a présenter au milieu
une place de la grandeur d’une carte a jouer: er
posantvotre flacon sur la table; appuyez le mouchon
ainsi préparé sur la carte qui s’y imprime; posez
le 4 cOté du flacon que vous bouchez, et recouvres
immeédiatement du mouchoir en ayant soin dt
cacher aux spectateurs’'empreinte que vous venez
d’y faire.

Faites tirer le coup de pistolet, enlevez le mou-
choir que vous dépliez en montrant la carte qul
g’y trouve imprimée et présentez le flacon (qul ‘est
rempli de fumée. -

’acide muriatique ou chlorhydrique a la pro-
pri¢té de dégager des vapeurs blanches quand il
est en présence de 'ammoniaque.

A défaut d’'un vase, un flacon alarge goulot peud
guffire : on 'imprégne d’acide comme je l'ai dit, ef

. on verse quelques gouttes d’alcali sur le bouchon
Ide lidge qui doit le fermer, mais seulement sur le

¢Oté qui doit 8tre placé dans l'intérieur du bocal.

EFFET DU TOUR

« Veunillez, madame, avoir 'obligance de pren-
dre une carte dans ce jeu... Quelle est cette carte?...
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Le dix de pique... Trés bien; remettez-le-moi, is

vous prie... cette carte est destinée a étre bralée.
(On P'aliume & la bougie et en la pose sur un petii
platean ou eile se consume entiérement.) Je vais
me servir des cendres recueillies pour charger ie
pistolet que voila. .

» Monsieur, vous devez 8tre bon tireur; je vais
vous prier de prendre ce pistolet... Vous n’btes
pas adroit! Oh! quelle modestie... Permettez-moi
de douter de vos paroles, etd’ailleurs, fussent-elies

vraies... essayons néanmoins... Je vous montrerai

votre cible dans un instant.

» Pour ne pas perdre mes babitudes d’emprun-
teur éternel, je vais prier une des personnes iei
présentes de me préter un grand mouchoir blanc...
Merci, monsieur... Mais j’y pense, m’autorisez-vous,
monsieur, & me servir de ce mouchoir, comme bon
me semblera?... (Signe affirmatif)... Comme bon
me semblera?... vous saisissez bien le sens de mes
paroles...? c’est-ad-dire que s’il arrivait un acci-
dent a votre mouchoir... vous ne me feriez pas de
reproches... Merci, monsieur, de cette marque de

confiance.... (On dispose ie mouchoir comme il est

Git plus haut.)

» Voici un vase de cristal que je pose en vue sur
ma table. (En le mettant sur la table, on simule d’y
placer le mouchoir, mais on l'appuie sur la carte 3
unprimer.)
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« Voici madintenant le couvercle qui me servira 4
fermer le bocal. (On le met dessus. ) Je recouvre le
tout du mouchoir de monsieur. »

~ Ces deux derniers mouvements doivent tre exéen-
tés trés rapidement, afin d’'empécher le public de
voir des prendéres vapeurs qui se dégagent presque
mstantanément dans le flacon; et afin de leur per-
metlre de se dégager en assez grande quanlité, on
debite ce qui suit sans se presser.

T J

Fig. 40.

« Monsieur, ceci vous servira de cible... il vous
est arrivé quelquefois de briler une lemlle de papier
imprimé, vous avez dit remarquer que les lettres
resient visibles aprés Uincinération... Cest ce qui
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s’est produit pour la carte, le papier seu} a brilé,
mais les points de pique ne l'oqt pas;él;,e, e} mon-
sieur, en lirant, va les envoyer ici ; mais ils n’auront
pas la force d’aller bien loin, attendu que la charge
de poudre du pistolet est peu cﬂnsul.erab]e; ces
points, dis-je, gattacheront an mouchoir et, seule,

la fumée produite par la combustion de la poudre

" -' a ‘dene Tintde
traversera le cristal pour se répandre dans I'inté

rieur du vase qui lu servira de récipient.
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» Attention, mensieur! visez bien!... Une, deux...
trois! Voici comme je Vavais annoncé le dix de
pique fixé sur le mouchoir et 13 fumée dans le fla-
eon. »(Fig. 40.)

On étale le mouchoir et on débouche leflacon d’od
la fumée s’échappe. (Fig 41.)

Cette fumée, qui est refroidie, ne s’échappe
pas avec rapidité, mais elle n’en est que plus vi-
sible.

« Monsieur, je vous rends e¢e mouchoir, qui vous
conservera I'impression d'un souvenir de cette soi-
rée. La blanchisscuse en aura facilement raison. »

Le noir détrempé & la glyeérine s’enléve facile-
ment avec du savon.

Je ne conseillerais pas de prendre le mouchoir
d’'une personne qui pourrait se fAcherde cette petite
plaisanterie inoffensive, atiendu qu’il ne faut mé-
confenter personne; aussi le meilleur moyen d’évi-
ter ce désagrément est-il de préter par avance un
mouchoir & 'un des spectateurs.

Choisir un mouchoir assez grand pour recouvrir
en tierement le vase.

Rewmmer quells est ia carte qu'une personne a tirde d’'un jes.

On fera tirer adroitement & une personne une
carte plus large que les autres, qu’on aura mise dans
le jeu, et que 'on connait; on lui donnera le jeu &

G
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méler aprés qu’elle y aura mis elle-méme la carte,
et on lui proposera de nommer sa carte, ou de la
couper, et selon sa réponse on agira en conse-
quence; on peut aussi lui dire de mettre le jeu dans
sa poche, et qu’on en tirera la carte qu’elle a choisie;

ce qui sera facile, puisqu'on pourra la distinguer

au tact.

Trouver dansle jeu, et au travers d’'un mouchoir, une carte
quelconque qu’une personne a tirée d'un jsu.

Donnez a tirer une carte dans un jeu, et partageant
le jeu en deux, dites a la personne qui !’a choisie
de la mettre au milieu du jeu, faites sauter la coupe
4 cet endroit, et cette carte se trouvera alors la
premiére au-dessus du jeu; mettez-le alors sur la
table, couvrez-le d'un mouchoir un peu fin, et pre-
nez cette premiére carte a travers le mouchoir, en
faisant mine de la chercher dans tout le jeu. Ren-

versez ce mouchoir et faites voir que cette carte est

celle qui a été tirée.

Yreuver dans un jeu mis dans Ja poche plusieurs cartes que
différentes personnes ont librement choisies.

Faites tirer 2 deux différentes personnes telle
carte que chacune d’elies voudra, et partageani en-
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suite le jeu en deux parties’, faites-y remettre ces
deux cartes, et souvenez-vousa qui ap.parlie‘nt celle
gui a été mise au-dessus de l'autre; faites passer la
coupe a I'endroit ou vous les avez fait placer, afin
de les faire venir par ce moyen au-dessus du jeu
Mélez-le sans déranger ces deux premieres carties
de leur situation, et dites & une personne de les
mettre dans sa poche; proposez ensuite d’en tirer
celle des deux cartes qu’on voudra choisir; ce
que vous ferez en tirantl'une oul'autre de celles
qui se trouveront au-dessus du jeu; tirez ensuite
celle de la seconde personne.

La carte changeante.

On fait tirer adroitement la carte longue i une
personne, et aprés qu’elle I'a regardée, on lui dit
de la méler dans le jeu; on reprend le jeu, et on
fait tirer A une seconde personne?* cette méme carte,
et méme si 'on veut & une troisieme ou quatri¢me;
on tire ensuite soi-méme de différents endroits du
jeu, autant de cartes qu’on en a fait tirer, ayant at-

1. On entend ici par partager le jeu, lever avec la main droite
une partie du jeu qu’'on tient dans la main gauche, en obser-
vant la position des mains et des doigts indiquée pour faire sau-
ter la coupe.

9. 1l faut avoir attention que les deux personnes auxquelles
on fait tirer ¢es deux mémes cartes, ne soient pas 'une preés de
I'antre. '

s T
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(ention que parmi elles se trouve cette méme carte
gue chacun 2 séparément tirce; om montre'alora
toutes ces caries, en demandant en gé'nt‘fral si cha-
eun y voit sa carte; celles qui ies *{?nt tirees, rép_on-'
dent que oui, attendu qu'elles voient toutes cette
méme carte longue ; alors on les remet da.naf le
jeu, et coupant ala carte longue, on u{ontre a une
d’elles la carte de dessous le jeu, en,.lm demandant
si c’est sa carte : eile répond que out; On donne un
coup de doigt, et on la monire a uTm -miu.{}nde p{;p-
sonne qui répond de méme, et ansl 4 toutes ii
qutres personnes qui croient filue cetie mngE cal .ﬂt
change au greé de celui qui fait cette ré'créatwn, e
ne s’imaginent pas qu'elles ont toutes tiré la memg

carte.
Si la premiere pers

carte longue quon lui.
tirer toutes cartes indifférentes,
méme le je
en faisani semblant de battre '
pera ou on fera cOuper ensuit
ot on rendra a chacun la car
shservant de rendre la prem!
monter ainsi jusqu’au premier.

onne ne prenait pas cette
présente, il faut alors faire
et en coupant soie

Autre manidre do faire cetis récréation, sans faire usags &e
carte longue.

Mettez dessus votre jeu d

u, les faire metire sous la ﬁa,r?e longue,
A chaque fois ; on cou-
e a la carte longue,
te qu’il a tirée, en
are au dernier, et ré~ .

o cartes une carte qued

. n T

b
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comque, par exemple, une dame de tréfle, faites
sauter la coupe, et la faisant passer par ce moyzn
au milieu du jeu, faites-la tirer & uné personne;
coupez ensuite, et faites remettre cette dame de
tréfle au milieu du jeu; faites sauter encore la coupe
pourla faire revenir sur le jeu, et mélez les cartes
sans la déranger de dessus le jeu; faites sauter la
coupe pour la faire revenir une seconde fois au mi-

lieu du jeu, et alors, présentez et faites tirer cette
méme dame de tréfle a une seconde personne, obser-
vant qu’elle soit assez éloignée de la premiére per-
sonne pour qu'elie ne s'apercoive pas qu'elle a tiré
la méme carte ; enfin, faites tirer cette méme carte
a cinq personnes diffcrentes. Mélez vos cartes sans
perdre de vue votire dame de tréfie, et étalant sur
la table quatre carles quelconques, et la dame de
tréfle, demandez si chacun y voit sa carte; on ré-
pondra que oui,attendu que chacun voit la dame de
tréfle ; retournez vos cartes, retirez-en ensuite lg
lame de tréfle, et approchant de la premiére per.
sonne, montrez-lui cette carte, sans que les autreg
puissent la voir, et demandez si c’est 12 sa carte,
elle dira que c’est elle; soufflez dessus on v donnes
uncoup dedoigt,etlamontrez ala seconde personae,
s 2ingi de suile,

== -
E LS
s e
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Aprés avoir fait trois tas d’un jeu dans lequel on a fait tirer une
carte, la faire trouver dans celui d’entre eux gu'on voudra
ehoisir.

il faut donner 2 tirer la carte longue, la faire
remettre dans le jeu, et sautant la coupe, la mettre
par ce moyen la premiére au-dessus du jeu; on fera
ensuite trois tas, en observani de mettre celui ou
est la carte tirée au milieu des deux autres,attendu
que c’est ordinairement pour celui-la qu'on sedéter-
mine : on demandera alors dans lequel de ces trois
tas on désire que se trouve la carte tirée ; si on ré-
pond : dans celur du milieu, on la fera voir aussitot,
en la retournant; si au contraire ¢n la demande
dans I'un des deux autres tas, pour lors on pren-
dra le jeu dans la main, et on mettra le tas dans
lequel on I'a demandée, sur les deux autres, en
observant de poser le petit doigt entre ce tas &t
celui du milieu (au-dessus duquel est la carte
demandée), afin de pouvoir faire sauter la coupe
3 cet endroit; on demandera de nouveau a qucl
nombre on la veut dans le tas qu’'on a choisi, et
si on répond la sixiéme, on comptera et on Otera
cing cartes de dessus le jeu, et, faisant aussildt
sauter la coupe, on montrera la carte qui a été
tirée, laguelle se trouvera étre la gixieme,
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La carte pensée au nombre.

M Ty
eltez la carte longue la seiziéme dans un jet

de piquet, étendez ensuite sur la table dix & douz
cartes’ du dessus, et proposez 4 une personne
d’en penser une, et de retenir le nombre ou ells
se lrouve placée; remettez ces cartes sur le jeu,
faites sauter la coupe a la carte longue, qui se
trouvera alors placée dessus, demandez ensuite a
cette personne a quel nombre est la carte qu’elle
a pensée, comptez secretement d’aprés ce nombre
jusqu’a seize, en jetant les cartes I'une aprés I’autre
sur la table, et en les tirant du dessous, arrétez &
ce nombre, la dix-septiéme étant la carte pensée;
demandez ensuite & la personue si elle a vu passer
8a carte,elle repondra que non, vous lui demanderez
alors a quel nombre elle désire qu’elle se trouve;
et reculant avec le doigt la carte pensée, vous reti-

rerez celles qui suivent iusqu‘a ce que vous soyez
arrivé au nombre demandé,

Deviner plusieurs cartes que deux personnes ont prises dans un
jeu.

On dispose les cartes en deux parties qu’on
sépare I'une de l'autre, par une carte longue. La
premieére contient !a quinte du rei de tréfle et celle
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de pique, les quatre huit, le dix de carreau, et celui |

de cceur.

La seconde centient les deux quatridmes ma-
jeures en carreau et ceeur, les quatre sept et les
quatre neuf.

On bat le jeu, ayant attention 4 ne pas méler
celles du premier tas, dont la dernitre est la carte
longue, avec celles du second tas; on coupe ensuite
a cetle carte, et on fait deux ias. On présente le

premier {as a une personne,en lui disant d’ee’

prendre deux ou trois cartes, et on remet ce tas sur
la tabie; on présente de méme le second tas a une
autre personne, et on remet (sans qu'on s’en aper-
¢oive) les cartes tirées du premiertas dansle second,
et celies tirées du second dans le premier: On bat
les cartes en ne mélant pas celles du tas de dessus
avec celles de celui de dessous, et regardant le jeu,
on nomme les cartes que ces deux différentes per-
sonnes ont tirées, ce qui est treés facile A reconnaftre,
en examinant quelles sont celles qui se trouvent
alors changées dans chaque tas.

¥Faire tirer des cartes & plusisure personnes, qui les mettron

elles-mémes dams 1o jeu, o4 retrouver les cartes qu'elies mu-
ront tirées.

{1 faut avoir un jeu de cartes préparé de telle

f. On peut leg partagesr de toute asire manidré donton puisss
50 souvenir
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sorte que le bas soit une ligne plus étroite que le
haut. Vous ferez tirer a une premiére personne,
une carte dans ce jeu, et vous observerez attentive-
ment si elle ne la retourne pas dans sa main ; si elle
la remet comme elle I'a tirée, vous retournerez le
jeu, afin que la carte tirée se trouve en seng con-
traire ; sielle la retourne dans la main, vous ne# re-
tournerez pas le jeu; la carte ayant été remise,
vous donnerez A méler, aprés quoi vous ferez tirer
une seconde et méme une troisi¢me carte, en ohser-
vant les mémes précautions; aprés quoi, prenant
le jen du cOté le plus large entre les deux doigts de
la main gauche, vous tirerez avee ceux de la droite,
et sucoessivement les cartes qui ont été choisies
par trois différentes personnes.

Nors. Cette récréation ne demande pas & étre
exécutée devant ceux qui sont au fait de ces sortes
d¢e tours, etil ne faut pas la répéter une seconde
fois,attendu qu’on pourrait s’apercevoir facilement
que tout consiste a retourner le jeu.

Disposer les douze figures et les quatre as d’un jeu de cartes, de
manidre que, placés sur quatre rangs, on ne trouve dans chea-
que rang ni deux cartes d’'une méme valeur, ni deux d'wme
néme couleur, soit qu'on les prenne dans une des lignes ho-
rizontales ou dans l'ane de celles perpendiculzires.

Peur arriver plus promptement & les disposer
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ainsi, formez une ligne diagonale de gauche a droite
avec les quatre as en ce sens :

Fig. 42.

Formez ensuite une autre ligne diagonale, mais
de droite & cauche, avec les quatre valets, croisant
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la premiére ligne, ce qui vous donnera la figure
cl-apres :

v

T '-* ']
S l'-.}b
i F 2 - & r
] .
b

Flad ki ' 3

Fig. 43.

Cela fait, mettez un roi et une dame dans chacun
des quatre vides qui sont & remplir pour compléter

e
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Alors vos cartes seront rangdes dans I'ordre
ci-dessus, (Fig. 44)

Celui qui n’epérera point comme nous venons de
Vindiquer, aura de la peine & satisfaire aux condi-
dons sus-indiquées, et, dans tous les cas, il metira
heaucoup de temps poury arriver.

—=

o —ra— e s i o

le carré ou les quatre rangs, dans la figure ci-dessus,
en ayant soin de choisir les couleurs et.de placer

_—

Faire trouver les quatre dames dans le milisa, aprds les avoir
fait poser séparément.

i* Meties les quatre dames entre les mains de
quelqu’un, et repremez-en deux pour les mettre vi-
siblement une dessus et une dessous;

2° Aprés cette premiére opération, tenez le jeu ' 1
de cartes dans vetre main gauche, en posant volre

petit doigt entre les deux moitiés pour vous préparer
a faire sauter la coupe;

3o Retournez la carte de dessus, pour faire voirde
nouveau que c’est une dame, et remettez-la i sa
place fort lentement, pour prouver que vous ne
I'escamotez point; |

4e Faites voir aussi de nouveau que la carte de
dessous est un roi, mais laissez toujours le petit
doigt & sa méme place;

9e Refermez votre main gauche de man:ére que
les mains et les cartes soient dans la position de la
fig. 2;

s | e fagon & satisfaire aux condifions @ , |
s o s e vt  Pries lo spectateur de metiro les deux auires

P '1.‘-.-*1".-"." -\j
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dames dans le milieu; mais en faisant semblant de
partager simplement le jeu en deux parties égales,
pour que ces deux dames soient mises entre deux,
faites sauter la coupe de maniére que les deux
mains se trecuvent comme dans la fig. 5. Par ce
moyen, les deux dames qui, avant la coupe, étaient
dessus et dessous, se trouveront déja au milieu du
jeu, et le spectateur, en mettant dans le milieu les
deux autres dames, croira les poser loin des deux
premieres, quoiqu’il les mette toutes ensemble.

Nota. 1° Quand les deux derniéres dames ont été
placées sur le paquet de la main gauche, il faut, en
posant celle de la main droite, mettre aussitot ie
petit doigt entre les deux paquets, parce que si
quelqu’un des spectateurs avertissait alors le reste
de la compagnie que les quatre dames sont déja
ensemble, on luil prouverait le contraire (aux yeux
du grand nombre) en faisant sauter la coupe de
nouveau pour en faire voir une dessus et une
dessous. (Dans ce cas, il y en a trois dessus, mais
on n’en montre qu’une.) Aprés quoi, on ferait
encore sauter la coupe pour les mettre toutes quatre
dans le milieu comme auparavant.

Nota. 2° Ce tour ne consistant point & deviner des
cartes, comme beaucoup d’autres dont nous avons
parle, on ne peut pas se vanter de 'exécuter par la
seule subtilité de 'esprit. Le spectateur étant donc
déja persuadé que ce tour doit consister dans

TOURS DE CARTES. 87

il ——— e e — e e e — e

I'adresse des mains, il faut proiiter de cette per-
suasion pour l'attribuer & un trait d’adresse d’au-
tant plus merveilleux qu’il est impossible; il faut
dire : Messieurs , vous woyex évidemment que les
quatre dames sont séparées les unes des autres; con-
cevexs, Stl est possible, combien il faut étre adroit
pour faire passer avec les deux du miliew les deux
autres qui sont dessus et dessous, et cela d’'une seule
main et en un clin d’eil; alors il faut prendre les |

Fig. 45.

cartes de la main droite, comme dans la fig. 49, au
point A, et dans'instantou l'on porte rapidement la
main du point A au point B, lever vivement le pouce
pour faire craquer les cartes par le coin; le mouve-
ment rapide de la main et le eraquement des cartes
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me rendre le paquet de la main & la main, jetez-le
en lair, au-dessus de ma téte, quand jaurai
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irompent en méme temps les yeux et les oreilles du
spectateur, ¢t quand on lui montre ensuite que les
quatre dames sont ensemble, il croit se rappeler
I'instant ol ces dames se sont réunies; ce qui doit
cependant I'étonner, puisque cette réunion est im-
possible de la maniére dont il 'entend.

L'épée & la carie

Vous avez sans doute entendu parler d'un maitre
d’escrime gascon, qui possédait une épée dont 1l se
servait assez hahilement pour ne pas &tre, sous la
plus grande averse, atteint par une seule goutte de
pluie. Cette épée, nous I'avons achetée a un autre
(Gascon, petit-cousin et héritier du célébre tireur,
car nous pensions avec raison que ce devait étre
une arme magique; nous voulons vous en donner,
tout de suite, une preuve incontestable, non pas,
cependant, en nous escrimant contre des gouties
ie pluie, de peur que vous ne disiez ensuite que
nous avons donné un coup d'épée dans l'eau.

Tirez, je vous prie, une carte de ce jeu... Bonl
Montrez-la, 8’il vous plait,4 vos voisins pendant que
je vais prendre I'épée du Gascon... Me voici flam-
berge au vent... Soyez tranquille, si je transperce
quelqu'un, ce ne sera qu'un personnage de carte..,
Essayons. Remettez dans le jeu celle que vous en
avez tirée... Battez-le, si vous voulez... Au lieu de

Fig. 46.

compté jusqu’a trois... Je commence : une, deux,
lrois...

Bien touché!... car d'un coup de mon épée je
7
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viens d’embrocher le sept de pique, au milien de
cette véritable averse de cartes.

Serait-ce la carte que vous avez tirée?. Cest
sien ellel...Je vous le demande : qui pourrait se
Jatter d’étre aussi adroit avec une épée ordinaire?

Personne assurément. Aussi ’arme que nous
avons employée a-t-elie quelque chose de plus que
les autres. Ce queique chose est un barillet* adapté
3 la poignée de I'épée et recouvert d’une plaque car-
rée de la grandeur d’une carte, petit appareil que
la main cache aisément. Un fil trds fort est enroulé
sur le ressort du barillet et tiré par 'un des bouts
jusqu’a la pointe un peu arrondie de 1'épée, ou il
passe dans un petit trou, qui, malgré la tension for-
cée du ressort, 'empéche de retourner en arriére;
ajoutons qu'au bout du fil est attachée Ia pointe
(longue de deux centimétres environ) d’'une épée.
Avant de faire le tour, on fixe une carte a cette ex-
trémité du cordon au-dessous de la pointe dont
nous venons de parler; puis on le fait, en tirant sur
leressort, et, du cdté opposé i celuion il se déroule,
descendre jusqu’'a la poignée de 'arme;l4, on place

_ ia carte sur le carré du barillet et on 'y maintiient

avec le pouce, jusqu’au moment ou I'on feint de don-
ner un coup d’épée dans le jeu lancé par le specta-
teur. On n’a plas alors qu’a laisser partir le bout

§. Ce barillel est un tambour plus eu moins plat, renfermamé
un ressort en soirale.

TOURS DE CARTES. #
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de fil, qui retourne on ne peut plus rapidement &
'extrémité de I'épée, ol il est obligé de s’arréier
avec la carte quisemble avoir été plquée parmi cel-
les qu’on vient de jeter en l'air.

~ Pour que cette carte soit bien la méme que cells
quia été tirée, on I’a, je suppose, fait prendre dans
un jeu entierement composé de sept de pique, et
donton a fait le change immédiatement, afin d’éviter

que les spectateurs ne remarquent cetie derniére et
indispensable supercherie.

Le bouquet de cartes.

La floraison des cartes est peut-8tre, parmi les
fouveaux tours, un des plus gracieux ‘que I'on
doive & la magie blanche. Il nous donnera d’ailleurs
l'occasion de vous faire admirer une pléce mecani
que des mieuxet des plus heureusement ix

C’est un arbuste couvert de feuilles et
#¢s racines dans une caisse élégante. i

L.e magicien le fait placer sur sa table, prie plu-

piecurs personnes de tirer douze cartes d’un jeu;

puus quand les cartes sont bien connues des specta-
& leurs, chacun pose la sienne sur un plat ol on leg *

brﬁle toutes immédiatement. Leur cendre est alors
. semée autour de 'arbuste au sommet duquel on en

Wlt 8ix, tout d’abord, s’épanouir comme des fleurs
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puis une seconde floraison faire apparaitre les SIX
autres a la place des premieres.

“Fig. 47.

Avant tout, disons que le magicien a du faire
“rer des cartes forcées.

Passons maintenant derriére le rideau pour y ap-
sondre le secret de arbuste mystérieux. En soule-

L S P
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van' un peu le pied de la caisse, nous voyons qu’elle

R placée sur une triple pédale ; la premifre a fait

monter jusqu'aux trois quarts environ de arbuste
une tige que le tronc et le feuillage ont empéché
d’ apercevmr. Cette tige se compose de six palettes

onls
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fermées, tenues comme les branches d’un éventail
et au bout de chacune desquelles se trouve un petit
appareil présentant, chacun, une des six carte for-
cees que le magicien a données a prendre. Lorsque
la tige est arrivée au point que nous venons d’indi-
quer, une seconde pédale fait écarter les branches
de notre éventail, lui imprime un second mouve-
ment ascensionnel, et les cartes viennent couron-
ner le feuiliage de 'arbre.

Mais il n'a fleuri que six cartes sur douze, et six
spectateurs demandent & voir les leurs. La troisiéme
pédale va donner i tous une entiére satisfaction. Ay
milieu de chacun des petits appareils plaeés au bout
des palettes, est posé, sur une charniére, un éven-
tail qui peut alier de droite a gauche, comme ferait
le feuillet d’un livre tout grand ouvert. Or, au recto
et au verso de ce feuillet, sont deux moitiés da
cartes dont les moitiés correspondantes se trouvent
qur la plaque ou il est fixé; de sorte qu'en le faisant
passer d'ur cOté & I'autre, on ferme, en quelque
sorte, ici, un livre qui dérobe aux yeux la premiére
carte, et la,on en ouvre un second qui en laisse voir

une nouvelle. Telles sont les fonctions de Ja troi-
sieéme pédale.

Le plateau aux cartes,

Née au milieu des cartes avec un jen de piquet

TOURS DE CARTES. 95

pour berceau, la magie blanche les associe souvent
encore a ses merveilleuses expériences.

Suivons-la dans ses charmants caprices et faisons
tirer deux cartes forcées. Un des spectateurs a pris
I’as de cceur; un autre la dame de pique. Nous em-
portons les deux cartes et les posons, la dame de

pique & gauche, I'as de ceeur 4 droite, chacine suy
une petite table ronde 4 trois pieds.

Aprés avoir montré plusieurs fois que les cartes
sont bien & la place indiquée, nous couvrons en méme
lemps nos tables d'une cloche de fer-blanc en an-
nongant que la dame de pique va passer invisible-

¥ T
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ment de gauche a droite et I'as de cceur de droite &
gauche. Les cloches, immédiatement levées, laissent
voir, en effet, la premiere de ces cartes a4 la place
de la seconde, et celle-e1-a I'endroit o était celle-la.

Un magicien seul, si d’ailleurs il ne connaissait
pas ce joli tour de passe-passe, pourrait deviner que
les tables, si minces en apparence, ont cependant un
double plateau; que, sous le premier de ces petits
plats, entiérement détaché de la machine et un peu

plus grand que le plateau véritable, nous avions mis
les cartes destinées a se substituer & celles que nous
faisions prendre comme au hasard ; deviner enfin
que les cloches serrant dans leurs parois les pla-

TOURS DE CARTES. ' #
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teaux supérieurs, les avaient enlevés avecles cartes
que nous y avions osiensiblement posées. Comme
vous devez étre, & 'heure qu’il est, passé magicien,
nous vous laissons le plaisir de deviner tout cela.

Prouver combien il est imprudent de jouer de I'argent 4 ia
triomphe avec des personunes dont la probité est équivoque

i* En finmissant le tour que nout avons déji
expliqué, il faut chercher les quatre rois dans ie mi-

lieu, en feuilletant les cartes bien doucement, pour

ne faire soupgonner aucun escamotage; mais aussi-
tot qu’on les a trouvés (en regardant les cartes par
la figure), 1l faut, en renversant ies cartes, faire
passer lestement ces rois gur le jeu, les enlever en-
suite, et donner !es autres caries a méler, sans an-
noncer ce qu'on veut faire;

2 Le jeu ayant été mélé, coupé et mis sur le bord
de la tabie, posez-y,en le prenant, les quatre rois
retenus, et faites sauter la coupe pour les faire pas-
ser dans le milieu, o vous aurez soin de tenir votre
petit doigt (vovez fig. 17);

3* Proposez A quelqu’un de jouer & la triomphe
et donnez aussitdt deux cartes pour lui, deux pou
vous et trois autres pour lui;

4° Dans ce moment, failes passer les rois par-
dessus, en disant : C'est en vain, messieurs, qu’on
méle les cartes ¢uand om jowue Gvéc mos, car je e



8 TOURS DE CARTES.

— g el e e el

denne toujours trois rois et je tourne le quatridme

5° Achevez de donner, faites voir vos rois, et si
quelqu’un vous fait observer que votre adversaire
pourrait avoir plus beau jeu que vous par les atouts,
dites que vous donnez seulement ceci comme un
exemple, pour prouver que vous pouvez vous donner
toutes les cartes ue vous avez en vue.

Faire une pareille démonstration en se donnant brelan de rois.

> Apres avoir enlevé les rois, fait méler le reste
du jeu, et posé les cartes enlevées comme dans le
tour précédent, faites passer deux rois dessous, én
laissant les deux autres dessus;

9 Prenez la moitié supérieure des cartes dans la
main droite, en laissant l'autre moiti¢ dans la
gauche;

3o Faites glisser sur le paquet de la droite trois
cartes, que vous prendrez une a une sur le paquet
de la gauche, en les comptant bien atientivement,
quoique vous fassiez semblant de les feuilleter au
hasard;

4° Réunissez les deux paquets en un (en posant
celui de la main droite sur celui de la gauche), et
prenez aussitdt un des deux rois qui sont dessous
sour le faire passer dessus;

8 Partagez, comme auparavant, le jeu en deux
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moitiés, pour faire glisser sur le paquet de la droite
trois autres cartes de la gauche;

6° Réunissez, comme auparavant, les deux pa-
quets en un, pour prendre le roi qui reste dessous
et le faire passer par-dessus:

1° Prenez encore trois cartes du milien pour les
mettre dessus ;

8* Ces sept premiéres opérations étant faites avec
facilité et rapidité pour que vous paraissiez méler
les cartes, au lieu de paraitre les arranger, il faut
achever de dérouter le spectateur, et dire en faisant
les trois faux mélanges qui laissent le jeu tel qu’il
est : Voild, messieurs, comment je méle les cartes
guand je veux avoir un brelan;

9 Quand vous aurez mélé ainsi pendant quelques
secondes, dites a la compagnie : Messieurs, voules-
vous que je continue de méler, ou gue je laisse los
carles telles qu'elles sont ? Dans tous les cas, je qa-
gnerai au brelan. Quelque parti qu’on prenne, vous
serez sir de gagner, puisque les cartes ont déja
Iarrangement nécessaire pour cela, et qu'ellesne le
perdent point par vos mélanges;

10° Quand on aura coupé, faites sauter la coupe,
et donnez les carles une A une selon les lois du
brelan, et comme 8’il y avait trois joueurs avec vous
quatrieme : on sera sirement étonné de veus voir
un brelan carré ;

1* Si quelqu’un vous dit que cela ne suflit pas
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toujours pour étre sar de gagner, et qu'il faudrait
donner un autre brelan 4 voire adversaire, répondez

que, puisque vous gardez pour vous les meilleures -

cartes, vous &tes bien le maitre de donner les mau
vaises & votre gré; mais ne portez pas plus loin
votre démonstration, qui pourrait devenir insipide
et peut-8tre dangereuse, en satisfaisant un peu trop
i curiosité.

Deviner la carte pensés.

¢ Eparpillez les cartes dans la main droite,
comme dans la fig. 51, de maniére qu'en les mon
trant au spectateur, elles paraissent comme dans
la fig. 52, ¢'est-a-dire que toules les cartes doi-
vent &tre cachées les unes par les aulres, excepté
le roi de pique qu’on doit bien voir par la téte,
sans que les doigts ou les autres cartes y metlent
aucun obstacle; |

9+ Quand vous les aurez ainsi étalées a dessein,
mais de maniére que cela paraisse fait au hasard,
monirez-les A un seul spectateur, en le priant d’en
penser une; et dans cet instant, ayez soin de re-
muer un peu la main, en décrivant uan arc de cercle
de droite & gauche, pour que le spaciateur ait les
yeux frappés par le roi de pigue, sang s’apercevoir
gue les autres cartes sont cachees les unes par les
autres;
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3° Mélez les cartes réellement ou en apparence,
mais ne perdez pas de vue le roi de pique, pour le
meltre ensuite sur la table, la figure en dessous:
4° Dites & celui qui a pensé une carte que celle

quil a'eu dans I'idée est actuellement sur la table,
et priez-le de la nommer;

%
0° §'il 'on nomme le roi de pique, tournez-le
aussitot pour faire voir aux spectateurs étonnés
que vous avez deviné la carte pensée;

.-_:H_iq. - - :
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tre carte, que Je Suppose

6° §’il nomme une au
dtre le rol de carreau, répliquez-lul aussitdol quil a
L pensé primitivement une

changé d’'idée, qu’il avai
qutre carte, et que sa mémoire est en défaut;
7o En lui disant (sous diverses expressions pour

ragner du temps) quil a pens
(euilletez rapidement le jeu, €
tion, jusqu'a ce que Vou
vient de nommer (le rol

8 Mettlez cette carle sur

de carreau) ;

5 une autre carte,
orame par distrac-

s ayez trouvé la carie qu’il

le jeu, el employez aus-

TOURS DE GARTES. -
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sitdt .(ﬂ!l tAchant toujours de paraitre distrait) le
premier de’s quatre faux mélanges, pour faire croire
que vousn'avez aucune carte en vue;
9* Finissez ce méla - Ialsesr
slange par laisser le roi de
reau sur le jeu; ' s
-‘10’ grelnez le.jeu de 9a main gauche, et le roi de
p’lque e la main droite, et dites, en filant la carte
ce:st-&-dire en substituant le roi de carreau al;
roi de pique : « Que faudrait-il, messieurs, pour que
fnon to.ur ne fat pas manqué? quelle carte devrais-
je avoir dans ma main droite? » On ne man
quera pas de nommer le roi de carreau, et vous
gaisirez l'instant ol on le n
ommera
tourner. kv
No:la‘. 1° Ce t‘our produit toujours le méme effet
quand il est bien exécuté, soil que le S[}e(:tuteu;
:)eénse bonnement le roi de pique qu’on lui a mon
ré, soit que, par raffinem ' .
v 4 ent, 1l pense une autre
Banﬁom. 2° On peut faire penser une carte forcée
i s employer le moyen dont nous avons parlé au
r 'mmencement de cette section ; pour cela, il faut
aire passer plusieurs cartes sous les yeux du spec
tateur, en les feuilletant avec assez de rapidité
pour (.‘.lll 1l er.: Toie confusément la couleur, sans
pouvoir en distinguer la valeur et la figure : prenez
[f)(?;l:l‘ cet effet le jeu dans votre main gauche, et
aites passer les cartes supérieures dans v;tm

Y i s
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drdite, en ne les regardant vous-méme que par
derriére pour en montrer la figure aux spectateurs,
de maniére que celle que vous montrez & chaque
instant couvre celle que vous montriez un instant
auparavant, jusqu’a ce que vous soyez parvenu a la
dixieme. (Je suppose que c’est la dixieme que
vous voulez faire penser, que vous la connaisses
d’avance et que vous 1’avez mise secretement au
rang qu’elle occupe.) Cette carte doit étre tran-
chante et remarquable, telle que le roi de cceur e
la dame de tréfle, Il fapt la laisser un peu plus
longtemps que les autres sous les yeux du specta-
tateur, en décrivant toutefois un demi-cercle sans
affectation, et pendant ce temps-la, vous devez
avoir vos yeux sur les siens, pour savoir 8'il préte
son. attention : quand le spectateur regarde ainsi
toutes les cartes jusqu’ala fin, vous pouvez étre
assuré qu’il a pensé la derniére, et qu'il ne soup-
conne méme pas que vous la connaissez, parce
qué vous avez montré les cartes en ne les regardant
vous-méme que par derriére, et qu’il ignore que
vous les ayez comptées, etc. Je dis qu'il ignore,
parce que je suppose que, pour faire penser une
carte, vous vous adressez & un homme qui n’est
voint expert dansg I'art de faire les tours; ce dont
vous pouvez &tre bien assuré par U'admiration qu’il
a témoiguée dans les tours précédents. Au reste,
quand om ne peut pas réussir par ce moyen a faire
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penser une telle carte, parce que le spectateur en
pense quelquefois une sans regarder celle qu’on
lut montre, on a toujours, comme nous Pavons dit,

la ressource de 'la carte filée qui produit presque
le méme effet.

Faire changer un roi de cour en as de pique ot an as de

_ pique
en ro: de copur.

1° Préparez d’avance deux rois de ceeur, derriére
lesquels vous dessinerez, avec de 'encre bien noire,
deux asde pique. Il est évident que ces deux cartes

paraitront as de pique ou rois de ceeur, selon le
¢dté que vous ferez apercevoir.

2° Mettez ces deux cartes dans un Jjeu, d’ov

vous les prendrez au besoin, comme si ¢’étajent
des cartes ordinaires. Commencez le tour en les
tenant une dans chaque main. et en montmnl ge -
lemeqt le roil d’un c¢61é et I’as de Iautre.

3° Etendez vos hras et tendez-les bien immobiles
vers les deux extrémités opposées de la méme
table, pour faire voir que vos deux mains ne se
rapprochent pas 'une de Pautre, et priez un des
spectateurs de couvrir avec deux chapeaux vos deux
mains et les deux cartes que vous tenes,

4:“ Aussitot que les chapeaux seront sur VoS
mams, retournez les cartes, pour que le roi de

€eur paraisse as de pique, et vice versq, et laigsez-

8
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en Otant yous-meme les deux cha~

ies sur la table,

eaux. | Iy
1 5e Reprenez-les ult inetant aprés avolr fa

' lever
blant de les meler dans un jeu, et pour les :1111 S
réellement et les mettre dans votire poche,

: v 1 table il faudra ou
; emment sur la tabie;
jeu néghg <ans proposer aucune

§ avez em-

objection, Ou qu’on SOUpgonNNEe que To?qu'l ko
. mais celul
réparées; mal
lové des caries P | : i

P iel goupcgon sera hientot obligé de se ret d;

o jeu il w’un roi
: lorsque visitant le jeu iy trouvera;l qrwdinaim.
- ¢ etun as de plue faits comme‘ o
h} G{B; ta. Ce tour concourt a faire croire aux ;p 1
4 vg dans les
: : \oalement change des cartes Eh
| iy her les mains Fune
tours précédents Sans rapproci

de Vautre, et sans filer la carte:

ce qui sera facile, puisqu’on pourra la distinguer au
tact.

Nota. Si la personne tirail une autre carte, on fe-
rait alors la récréation qui suit.

Trouver dans le jeu, et au travers d'un mouchoir, une carte
quelconque qu'une personne a tirée d'un jeu.

‘Donnez a tirer une carte dans un jeu, et parta-
geant le jeu en deux, dites a la personne qui I'a
choisie de la mettre au milieu du jeu, faites sauter
la coupe 2 cet endroit, et cetle carte se trouvera la
premiére au-dessus du jeu; meitez-le alors sur la
table, couvrez-le d'un mouchoir un peu fin, et
prenez cette premiere carte a travers le mouchoir,
en faisant mine de la chercher dsns tout le jeu.

Renversez ce mouchoir et faites veir que cette carte
est celle qui a été tirée.

L e sl i
e
.-

E « 1a carte quune persomne 2 tirée 4 un Jou. Trouver _dlnl un jeu mis dangla pacne phmlau:tn'carlm qus
£ Nommer quelle @ différentes personnes ont librement choisies.
3 : ersonne une O o ;
Ve On fera tirer adroitement a U:‘E’ P 2 mise dans Faites tirer & différentes personnes telle carte que
G tres, qu on aur _ ; sl § -—
17 carte plus large queé les af-l | ,qlui aopnera 1¢ jeu & T:hacune d’elles vo‘udra, .et partageant ! ensuite e
R le jeu, et que I’on connail; onl sme Sa Carte jea en deux parties, faites-y remetire ces deux
R - ‘ - . ’
48 el r’ apres qu'elie it SR, SRpETE le da
o (e e : #
** meie ; 000Sera de nommer sa carte, OV o 1. On entend ici par partager le jeu, lever svec la main droite i
4 et on jul propose éponse, On agir& en conse- une partie du jeu gu'on tient davns fa main gauche, en obser- J
- couper, et, selon &4 1 I. dire?dcmettfﬂ le jeu dans vant la posilion des ains et des doigls indigqués pour f2ire sawe ;
AR s ful ; . ter la cou
; on peul aus : hoisié; Po.
By | queﬁﬁe : : : arte qu ellea € 5
¢ 1tirerala c

| e, el qu on €l
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cartes, et souvenez-vous a qui a;?partient celle qui a
¢1é mise au-dessus de I'autre ; fi'.llteﬂ passer la Cﬂlllpﬁ
a I'endroit ou vous les avez fait placer,. afin de les
faire venir par ce moyen au-dessus du jeu. Mélez-
fe sans déranger ces deux premiéres cartes de leur
situation, et dites a une personne fie les mettre gans
sa poche; proposez ensuite d’en tirer celle des eu:
cartes qu'on voudra choisir; ce qu? veus ferez et
tirant 'une ou l'autre de celles qui se trouveron

au-dessus du jeu; tirez ensuite celle de la seconde
persoine.

Los quatre rois inséparahles,

Mettez les quatre rois sous le jeu, et glissez avee
adresse deux cartes quelconques au-—d.essws; alo_rs
relirez ces cartes comme si elles étEI-IEI]t des rois,
et placez-les ndifféremment dans- le Jeu; placez :11;
un roi dessus, et coupez : nécessairement les qua rt
rois se trouveront ensemble. On rend égalemen
indivisibles les quatre dames, les quatre as, ete.

! ndre
Faire passer dans un chapeau une cart> qu'em aura fait pre
et méler dans le jeu

Ce petit tour ressemble beaucoup au précédenlt
Yous opérez de méme jusqu’a 'enlévement de la

carte inclusivement. Mais, au lieu de faire jeter le

Y
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Jjeu en l'air pour

ez un chapeau. Pour pe pas paraitre géné, vous
brenez le chapeau de la main qui est libre, et Je
‘tprenez de suite de Iautre main en y jetant la
carte que vous avez enlevée. Vous le changez en-
tore de main, en priant la personne qui tient le
seude le mettre sous e chapeau et tout contre.

it

e e

_hm_

Nots. Il ne faut Pas croire que les différents

changements de mains, que j’'aj recommandés pour
prevndre fe chapeau, soient in

utiles; on verra, ay
contraire

» qQU'IIS sont indispensabies, p
paraitre gauche dans ses touvements. On seatira,

par la pratique, que le geste entre pour beaucoup
dansl’art de faire dos tours.

GUr ne pas

Trols vajets entrant ay cabaret, $’enivrent at com

106

ratiraper la carte, vous emprun-

ptoteni de s’enfuir Sans payer, lorsque
Uhotesse descendra 3 fa cave. Pendant s
bn place un des valets sur le jeu, et un ay

et le troisiéme ay milieu ; I'hdtesse g
COuUrr aprés; on la

la dame oy
on absence,
tre dessous,

e dispose i
met sur le jeu; on coupe, et
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I’hbtesse se trouve avec les trois valets, parce
qu’avant de faire Yexpérience, le quatrieme valet a

été placé secretement sur le jeu.

Nommer toutes les cartes d'un jen de piquet ua;nl-lu voir, quoi
que le jeu ait été coupé plusieurs fois

Dans 'arrangement des cartes, suivez cet ordre:
as, dix, neuf, roi, valet, huit, dame, il re-stera
quatre sept, que vous arrangerez ainsi : pique,
treéfle, carreau.

Faites couper le jeu une ou plusieurs fois, en re-
marquant la carte de dessous; vous I‘élabli.SSEZ dans
votre imagination 'ordre et le rapport qui ont été
rompus par la coupe, et sachant quelle est la carte
qui doit étre sur le jeu,d apres celle-la vous nommez

foutes les autres.

La promenade des dames

£talez sur la table un jeu de trente-deux cartes,
relevez-les dans cet ordre :_,dame, va}et, 3:'s‘, tréde,
pique, ceeur, carreau, roi, et amnsi jusgu’a la ﬂ-n;
formez ensuite huit tas successifs, un, deux, t.rms,
quatre, cing, six, sept, huit, et posez ia neuvieme
carte sur le premier tas, et successivement; ces tas
wnt chacun guatre cartes pareilles : vous les re-
vournez ensulie i’'un apres 'autre, en commengant

-
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par e premier; et vous adaptez aux figures que
vous découvrirez quelque discours qui y soit ana-
logue, tel que celui-¢i : « Quatre dames voulant aller
A la promenade (premier paquet) dirent A leurs va-
lets (deuxiéme paquet) de préparer quatre Anes
(lroisiéme paquet); ces animaux entétés se jetérent
dans un champ de trafles (quatriéme paquet) 2 tra-
Vers ies épines (cinquiéme paquet). Elles avaient
fort & .ceeur (sixiéme paquet) de se ranger en carré
dans le chemin (septiéme paquet), quand quatre
gardes champétres arriverent (huitiéme paguet). »

Deviaer plusiewrs cartos ue deux personnes ont prises dass
un jeu.

On dispose ies cartes en deux pariies, qi’’on sé-
pare I'une de I'autre par une carte longue. La pre-~
miére contient Ia quinte du roi de tréfe et celle de
pique, les quatre huit, le dix de carreay o celui de
CCEUT.

La seconde contient les deux quatriéemes ma-
feures en carreau et ceeur, les quaire sept et les
quatre neuf?!,

On bat le jeu, ayant attention i ne pas méler -
celles du premier tas, dont la derniére est la carte
longue, avec celles du second tas; on coupe ensuitg

f. On peut les partager de teuts autre mani¢re dodt on
8@ puisse souvenir.
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3 cette carte,et on fait deux tas. On présente le pre-
mier tas 2 une personne, en lui disant d’en prendre
deux-ou trois cartes, etonremet ce tas sur latable;
on présente de méme le second tas & une autre per-
gonne, et on remet (sans qu'on s’en apergoive) les
cartes tirées du premiertas dans le second, et celles
lirées du secona dans le premier; on bat les cartes,
éﬁ ne méiani pas celles du tas ae dessus avec celles
‘de celui de dessous, et, regardant le jeu, on nomme
les cartes que ces deuxdifférentes personnes ont
lirées, ce qu’il est tres facile de reconnaitre, en
examinant quelles sont celles qui se trouvent
alors changées dans chaque tas.

Aprés gvoir fait treis tas d’un jeu dans lequel ona fait tirer une
carte, la faire trouver dans celui d'entre sux qu'on voudra
choisir,

il faut donnera tirer la carte longue, ia faire re-
mettre dans le jeu, et sautant la coupe, la metire
par ce moyen la premiére au-dessus du jeu; on fers
ensuite trois tas, en observant de mettre celui o
est la carte tirée au milieu des deux autres, attefndu
que c’est ordinairement pour celui-la qu’on se dé-
termine; on demandera alors dans lequel de ces
lrois tas on désire que se trouve la carte tirée; si
on répond : Dans celui du miliew, on la fera voir
zussitot, en la retournant; si, au contiraire, on la

TOURS DE CARTES. 1y

demande dans l'un des deux autres tas, alors on
prendra le jeu dans la main, et on mettra le tas
dans lequel on I'a demandée sur les deux autres,
en cbservant de poser le petit doigi entre ce tas et
ceiui du milieu (au-dessus duquel est la carte de-
mandée), afin de pouveir faire sauter la coupe A
cet endroit; on demandera de nouveau a quel
nombre on la veut dans le tas qu’on a c¢hoisi, et si
on répond : La siwxiéme, on complera et on Otera
cing cartes de dessus le jeu, et faisant aussitdét sau-
ter la coupe, on montrera la carte qui a été tirée,
laquelle se trouvera étre la sixiéme.

fc carte pensée au nombre.

Mettez la carte longue la seiziéme dans un jen de
piquet, étendez ensuile sur la table dix & douze
cartes du dessus, et proposez & une personne d’en
penser umne, et deretenir le nombre o1 elle s trouve
placée ; remettez ces cartes sur le jeu, faites sauter
la coupe & la carte longue, qu: se trouvera alors
placée dessus; demandez ensuite 2 cetie personne
a quel nombre est 13 carte qu’elle a pensée, comptez
sccretement d’aprés ce nombre jusqu’a seize, ern
jetant les cartes Pune aprés 'autre sur la table, et
en les tirant du desscus, arrétez ace nombre, Ia
dix-septiéme étant la carte pensée; demandez en~
suite & la personne si elle a vu passer sa carte,
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elle répondra que non ; vous lul demanderez alors &
quel nombre elle désire qu'elle se trouve, et, re-
culant avec le doigt la carle pensée, vous retirerez
celles qui sulvent jusqu’a ce que vous soyez arrivé
au nombre demandé.

Deviner les points des cartes de dessous trois tas que l'on a fait
faire.

Dites & une personne de choisir, & sa volonté,
trois cartes dans un jeu de piquet, en la prévenant
que l'as vaut onze points, les figures dix, et les
autres cartes selon les points qu’elles marquent;

i

Fig. 53.

lorsqu’elle aura choisi ces trois cartes, dites-lui de
les poser sur la table, et de mettre au-dessus de
chaque tas autant de cartes qu’il faut de points
pour aller jusqu’a quinze; c’esl-d-dire que, dans
I'exemple (fig. 93), elle doit metlre huit cartes au-
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dessus de sept, quatre carles au-dessous de l'as et
cing au-dessus de dix. Faites-vous remettre le res-
tant des cartes, et comptez (en faisant semblant d’y
examiner autre chose) combien il en reste; ajoutez
seize 4 ce nombre, et vous aurez le nombre des
points des trois cartes de dessous, comume on le
voit dans cet exemple, ou il reste douze cartes,
auquel nombre ajoutant seize, le total vingt-huit
est le nombre des points portés sur les trois cartes.

La carte dans une bague,

Faites faire une bague a4 deux chatons opposes
entre eux, A et B (fig. 54), dont I'un et 'autre soient

Fig. 54.

garnis d'une pierre ou cristal rectangulaire de
méme grandeur; disposez l'une de ces deux pierres
de fagon qu’on puisse y appliquer par-dessous la
figure d’une carte peinte en pelit sur un papier;
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que l'anncau de cette bague soit assez grand pour
qu'elle puisse tourner facilement dans le troisieme
ou quatriéme doigt de la main gauche.

On fait tirer par une personne une carte sem-
blable a celle qu’on a introduite sous 'une des deux
pierres de cette bague, et on lui dit de la briler 2
une bougie; pendant cet intervalle, on fait voir cette
Jague qu'on a au doigt, en ne présentant que le
coie ou se trouve la pierre sous laquelle n’est point
la petite carte; on prend ensuite avec le deigt de la
main droite un peu de cendre de la carte brilée,
et, sous le prétexte d’'en frotter la pierre, on fait
retourner la bague dans son doigt, on la montre
ensuite du cOté on est la petite carte, et on y fait
remarquer la carte quia €ié brulée, qu'on suppose
avoir fait reparaitre par le moyen de ses cendres.

Fairs parzitre dans une lunette piusieurs cartes qui ont été
tirdee d'un jeu.

Faites tourner une lunette d’ivoire transparente,
de telle forme que vous voudrez, excepté qu’il
faut que la place du verre objectif soit couverte, et
que le verre oculaire n'ait que deux pouces de
foyer, afin qu’une petite carte de hiuit & dix lignes
de longueur, étant mise au fond * de cette lunetie

1. Le fond de ceite lunette doit éire llﬂif, afia qu=2 ,a earte
soit plus apparente.
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paraisse de la grandeur d’vne carte ordinaire.

Ayez un jeu de cartes daps lequel il y ait une
carfe plus large, et semblable a celle que vous avex
insérée dans la lunette ci-dessus : ayant mélé le
jeu, faites tirer cette carte, qu’il vous sera facile de
reconnaltre et de présenter de préférence : lorsque
la personne aura vu 8a carte, donnez-lui le jeu afin
gu'elle y remette elle-méme ceite carte et qu’elle
méle le jeu; reprenez le jeu et faites encore tirer
cette méme carte & une autre personne !; dites-lui
delaremettre de méme dansle jeu; présentez ensuite
la lunette & la premiére personne, el demandez-lui
gielle y voit sa carte, elle répondra tout simplement
out ; montrez cette méme lunette a la seconde per-
sonne, en lui faisant semblable question; elle y
répondra de méme.

Nota. Il faut sur-le-champ amuser avec une
autre récréation, afin d’éviter que ces deux per-
sonnes venant & nommer leurs cartes n'empéchent
par 12 le reste des spectateurs de s'imaginer que les
deux cartes qui ont été vues dans la lunette sont
différentes 'une de 'autre.

t. Il ne faut pac la faire tirer 4 une perscnne qui seit placés
auprés de celle qui a tiré la preinitre carte.

: e — 5 . - T
- >
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Yrouver i la pointe de I'épée, et les yeux bandds, une carte qus
a été tirée d'un jeu.

un fait tirer une carte, et, coupantle jeu, on la
nit mettre sous la carte large, et on fait attention
2n le mélant de la faire venir au-dessus du jeu; on
pose le jeu aterre’ et on etale les cartes de maniére
qu’on puisse remarquer I’endroit ou se trouve la
carte tirée : on se fait bander les yeux avec un mou-
choir, ce qui n’empéche pas qu'on ne voie le jeu,
attendu que la vue peut se porter en bas: on épar-
pille les cartes avec la pointe de 'épée, sans perdre
de wvue celle qui a é1é choisie, on ia pique et on Ia
fait voir. On peut également donner & tirer deux ou
trois cartes qu’on fera metire sous la carte large,
et ensuite revenir au-dessus du jeu?, et alors on
remettra & chaque personne la carte qu’elle aura
tirée, en la lui présentant de mérne 4 la pointe de
'épée; il suffit de se souvenir de Pordre dans lequei
eiles ont été choisies.

La carte changeant sous les doigts.

Effacez un des points d’un trois de ceeur (fig. 55)
et gardez ceite carte dans voire poche de maniere

‘. On peut méme jeter le jeu « terre. de manidre Qqua les
egartes 8'étalent d'elles—-mémes.
4. Si 'on sait fairae santer la coupa, i! n'est nas besoin de ~arts

large.
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qu'en la prenant vous puissiez reconnaitre le
coté A.

Ayez un jeu de cartes de quadrille, au-dessous
duquel soient Ias et le trois de cceur; faites sauter

A Q
Q

B
et g v R
Fig. 55.

la coupe pour les faire revenir au milieu du jeu,
et faites-les tirer forcément & un cavalier et a une
dame, auxquels vous donnerez ensuite le jeu pour
quils puissent y remettre eux-mémes leurs cartes
et le méler. Pendant ce temps, prenez adroilement
la carte qui est dans votre poche, cachez-la sous
volre main, el en reprenant le jeu, posez-la au
dessus ; faites sauter la coupe et tirez cette carte
du milieu du jeu; présentez-la & celui qui a tiré
le trois de cceur (em cachant avec le doigt inde

Pendroit B, afin qu'il s'imagine voir le¢ (rois de
ceeur) el demandez-lui : Est-ce votre carte? 1l ré-
pondra oui; reprenez-la avec les deux doigts de la
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“main gauche, et, cachant le point A, montrez-la 4

e s T

la personne qui a tiré 'as de cceur, en lui disant :
Ce n'est donc pas la voire, madaeme ? Elle répondra:
(est la mienne; vous direz alors : Cela ne se peut
pas, et vous ajouterez en la montrant de nouveau
a la premiére persconne :Monsteur dit que c’est, e
sienne ; il répondra: Ge n'est plus elle; vous ferer
voir ensuite le trois de cceeur a cette dame en
disant : Je savais bien gque c'étast la carte de
Madame ; elle dira : Ce n’est plus la mienne; vous
ajouterez : Vous vouiez donc me (romper, mot qus
trompe les autres, et frappant avec le doigt sur la
carte, vous leur ferez voir Fune aprés l'autre les
deux cartes qu’ils ont tirées, en disant : Voses
volre carte, et veila la vitre.

Nota. On doit, a chaque fois qwon wveut faire
changer la carte, la prendre dans les doigis de

Vautre main.

Carte briilée qu'or fait trouver dans une montire,

On fait tirer une carte au hasard; on demande
trois montres a la compagnie; on les fait envelop-
per, par un des spectateurs, dans des cornets de
papier; on les dépose sur une table et on les couvre
d’une serviette ; on fait braler la carte choisie pour
mettre les cendres dans une boite; bientdt apreés,
on ouvre 1 hoite, et les cendres n’v sont plus. On
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metf les trois montres sur une assiette; on en fait
choisir une par une personme de la compagnie :
cetle méme personne ouvre la montre, et trouve
d’abord, sous le verre, un morceau de la carte
brilée, et dans Vintérieur, sous la boite de la
montire, une petite carte représentant en miniature
celle qu'on a réduite en cendres.

On connait d’abord la carte choisie, par Parran-
gement du jeu, dont nous avons parlé précédem-
ment.

'On déposre les montres, bien enveloppées de pa-
pier, sur la petite trappe dont nous avons parlé

atour du mouchoir coupé. Quand on 3 fait savoir
au compere quelle est la carte tirée, il allonge e
bras dans Uintérieur de la table pour prendre une
des montres, et y déposer ce quon veut y faire
trouver; il faut que les montres soient couvertes
d’une serviette portée sur des houteilles ou SUr
d’autres objets semblables, sans quol on verrait la
main ducompére, oul’on verrait remuerla serviette,

On présente & quelgu’un les trois montres sur
une assiette, en mettant. devant lui celle ou le
compere a déposé la carte en miniature, et qu’il a
marquée en déchirant un peu ]’enveIOppE. Si la

personne est rusée, et qu’elle affecte, par malice,
de ne pas prendre la montre la plus proche, on la

prie de Ies bien brouiller ensemble, sous' prétexte
d’embellir le tour.
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(uant au moyen employé pour faire disparaitre
dans une boite les cendres de la carte brilée, il
consiste 2 mettre dans le couvercle une piéce de
bois ou de carton qui le remplisse exactement
dans sa longueur et dans sa largeur, et qui puisse
tomber au fond de la boite quand on la ferme.
Cette piece de'bois ou de carton étant de Ja méme
couleur que lintérieur de la boite, forme par la un
double fond, et cache les cendres aux yeux du
spectateur ébloui, qui dans ce moment est tenté
de croire que les cendres sont sorties pour se com-
biner de nouveau et pour produire la carte en
miniature qu’on trouve dans la monire.

Fairs sortir une souris ou quelque autre chose d'un jeu de
cartes.

Ayez ua jeu dont les cartes soient collées les
unes aux autres par leur bord, mais qui soient
vides dans le milieu en facon de coffre. 1l faut que
ce coffre de cartes soit couvert par-dessus d'mne
carte entidre, collée tout autour aux cartes infé-
rieures qui forment le coffre, et au-dessus de cette
carte qui sert de couvercle au coffre, il en faut
cing & six autres entiérement détachees, lesquelles

vous remuerez pour donner a croire que c'est un

wu complet que vous tenez entre les mains. Il faut
ensuite que le coffre soit garni en dessous d'une
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carte entiere qui lui serve de fond, et que n’étar!

collée aux autres cartes du eoffre qUE par un seu.
de ses cOtés, alle préte aisément ses autres H18s e

cede au moindre poids qui serait dessus. Kifin. it

faut que eette carte de dessous soit comme une
Portc qui s'ouvre et se ferme aisément. Ayant un
Jeu de cartes ainsi préparé, vous ouvrez le coffre.
el aprés v avoir insinué une souris ou bien quel-
f{}Je autre chose, vous le fermez aussitot, prenant
bien garde de tenir toujours la carte de dessous
avec la main, afin qu’elle ne se meuve point. Vous
dites ensuite a quelqu'un d’ouvrir ses deux mains
et. de les rapprocher 'une de iautre, et lui ayant
mis sur les mains le ieu, vous dites (que vous ;;vez
la vertu de métamorphoser le jeu de cartes en
quﬁelque chose d’extraordinairgy et pendant (que vous
lul tenez quelques propos pour I'amuser. vous
faites semblant de chercher de Ia poudrel dans
votre gibeciére, et dans le méme instant, prenant
%e jeu par le milieu, vous I'emportez mussitét et le
Letez dans votre gibeciére. Comme la carte qui est
essous s’ouvre par le poids de la souris. il s’ '
que la souris doit I‘P.Stlt:!' sur les ma;ﬁsf;e”czlizs:ji
croyait auparavant tenir un jeu de cartes,
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Deviner une carte pensée par quelqu’un en éerivant & I'avance

un numéro quelcongue,

Tout I'appareil de ce tour consiste dans une ¢om-
binaison mathématique, et voici comment il faudra
8'y prendre pour réussir.

Vous prendrez un jeu de piquet, que vous pré-
senierez a une personne de la compagnie, en 1o}
recommandant de bien battre les cartes, et de les
faire battre encovre par ¢ui hon lui semblera; vous
les ferez couper ensuite par plusieurs personnes
puis vous proposerez 4 quelqu’un de Ia compagnie
de prendre le jeu, de penser une carte , de s’en
ressouvenir, ainsi que du numéro o1 elle se trou-
vera placée, en comptant wune, deux, trois,
quatre, etc., jusques et y compris la carte pensée.
Vous offrirez de passer dans une autre piéce pen-
dant que cetle opération se fera, ou bien de vous
faire bander les yeux, en assurant 4 la comipagnie
que vous annencerez a 'avance, si Ion souhaite,
le numéro ofn devra se trouver la carte pensée,

Dans la supposition ol la personne qui pensers
la carte s’arrélera au numérn 13, et gue cette trei-
zitme carte soit une dame de eceur: supposant

encore que le nombre que vous aures marqué i
I'avunce soil le numéro 24, vous rentrerez dans I
salle si vous en é&tes sorti, ou vous vous ferez dter

e mouchoir, i 'on vous a couvert les veux, et
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sans faire aucune question a la personne qui aura
penseé la carte, vous demanderez seulement le jeu
de cartes, sur lequel vous poserez le nez, comme
pour le flairer; puis portant les mains derriére le
dos avec le jeu, ou les cachant sous la table, vous
retirerez de dessous le jeu vingt-trois cartes, c’est
d-dire une de moins que le nombre que vous avez
tracé a I'avance; vous placerez ces vingt-trois cartes
sur le restant; vous observerez de prendre™arde
d4’en mettre une de plus ou une de moins, ce qui
vous empécherait de réussir. (ela fait, vous remet-
trez le jeu a la personne qui aura pensé la carte,
en lui recommandant de compter les cartes en pre-
nant de dessus le jeu, & partir du numéro de la
carte pensée. Sa carle élant la treiziéme, elle devra
commencer a compter guatorze, et vous 'arrélerez
gquand elle nommera vingt-trois, en l'avertissant que
le numéro que vous avez désigné est le nurnéro 24,
et que conséquemment la vingt-quatriéme carte
qu’elle va lever sera la dame de cceur; ce qui se

trouvera juste.

Manidre de changer uns carte qui est dans la main d'une pes-
sonne, en lui recommandant de la bien couvrir.

Yous découperez un trois de pique bien neite-
ment ; cette carte étant découpée a jour, vous pren-
drez un as de carreau que vous poserez sous voire
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et gttt it
trois de pique découpé, en observant que votre as
de carreau soit bien hermétiquement couvert
par le pique, qui se trouve au milieu du trois
découpé; vous passerez légérement un biton oo
pommade sur les endroits découpés; puis vous
verserez doucement sur cette carte de la poudre de
jayet, qui s’attachera facilement sur les endroits
enduits de pcmmade, et formera par ce moyen un
trois de pique, sar ce qui auparavant était un as de
carreau.

Vous prendrez dans votre main un as de car-
reau, derriere lequel vous poserez en sens contraire
un trois de pique.

La personne qui aura dans la main le trois de
pique préparé, le fera voir a tout 1e monde ; yous
montrerez a votre tour I'as de carreau, que vous
tiecndrez dans la votre, et vous direz i cette per-
sonne de poser sa carte sens dessus dessous sur le
tapis qui couvre la table; vous lui ferez poser la
main dessus la carte, et vous lui demanderez si
elle est bien sire que ce soit un trois de pique qui
501t sous sa main. Sur son affirmative, vous la plai-
sanierez et vous lui direz, eu lui poussant la main
sous laquelle est sa carte, qu’elle se trompe et que
c'est un as de carreau qu'elle tient. Le mouvemeni
yue vous lui ferez faire, en lui poussant la main,
lera rester sur le tapis la poudre de jayet qui formait
un trois de pique sur son as de carreau: elle sera

[ ?:1 T
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fort étonnée de ne trouver réeilement gu'un as de
carreau, tandis que vous lui ferez le tour, en
retournant votre main, ot 'as de pique et le trois
de carreau seront dos & dos, vous montrerez le
lrois de pique et ferez accroire & la compagnie que
vous I'avez escamoté & la personne sans qu’elle s’en
apercoive.

Ce tour doit étre fait lestement, pour que I’'on ne
puisse découvrir la petite supercherie dont vous
faites usage. |

Fagon de préparsr de la poudre de jayet pour le tour ci-dessous.

Vous pilerez dans un mortier de cuivre votre
jayet, déja comecassé avec un marteau; quand il
sera bien brové, vous le passerez dans un tamis,
apres quoil 11 faudra encore le passer au travers
dune mousseline.

Yous metirez dans une petite boite cette poudre
trés fine ; quand vous voudrez vous en servir, vous
en prendrez une pincée, soit avee les doigts, soit
gvec un peu de papier; vous la répandrez sur votre
carte; elle ne s’attachiera qu'aux endroits tcuchés
par le biton de pommade, et elle s’éenlévera facile-
ment par le frottement qui aura lieu sur le tapis
lorsque vous pousserez la main de la personne qui
latiendra couverte, et sans gue la carte soif ms-
culée.
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Manidre de faire passer une carte d’une main d'une auire.

Vous prendrez deux as, I'un de pique et 'autre
de cceur; vous appliquerez sur celui de pique un

point de cceur, et sur celul de ceur un point de.

pique, ce qui se fera facilement parie moyen d’une
carte de ceeur et d'urne de pique, que vous dédou-
blerez et découperez ensuite avec dextérité, pour
que le point soit bien net; vous frotterez légire-
ment, soif avec un peu de savon, ou de pommade
bien blanche, le dessous de votre pique ou de votre
ceeur découpé; vous poserez le point de ceeur sur
I’as de pique, et le point de pique sur I'as de ceeur:
vous aurez soin de les couvrir hermétiquement, et
de faire tous ces préparatifs avant de commencer
VOS experiences.

Youg séparerez votre jeu de cartes en deux pa-
quets, et vous poserez sous chaque paquet vos deux
as ains) préparés; vous prendrez ensuite de la
main droite le paquet sous lequel sera l'as de
ceeur, et de la gauche ceiui ou se trouvera I'as de
pique.

Vous ferez voir & toute ’assemblée que 'az de
cceur est a droite €t I'as de pique 2 gauche ; quand
tout le monde en sera convaincu, vous direz : Mes-
sieurs et dames, je vais commander a1'as de ceeur,
qui est a droite, de passer & gauche, et & I'as de
pique de prendre sa place; vous pouvez méme pro-
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poser de vous faire atlacher les dras de droite et de
gauche, pour empécher qu’ils ne puissent se join-

- dre ni communiquer.

Tout le secret consiste done, lorsque vous faites
volre commandement, & faire un mouvement et
& frapper du pied; pendant ce mouvement et ce
frappement de pied, vous passerez le petit doigt sur
chacun de vos as pour enlever ef faire toucher,
sans quon s'en apercaive, les points de pique et de
ceur qui v tiennent par les moyens ei-dessus indi-
ques; et vous faites voir ala compagnie que les
carles ont execulé votre commandement en passant
de gauche a droite, et de droite A gauehe sans que
vOS mains se soient communiquées.

Ge lour [2it prompiement et sublilement paraitra
fort singulier, quoiqu’il soit fort sitaple.

Bofte aux caries.

CONSTYRICTION.

Faites faire une boite ouvrant & charniéres ABCD
(fig. 56), de 18 centimétres de longueur sur12 cen-
timeétres de largeur, et412 a 15 millimétres de pro-
fondeur : portez le tiers de sa longueur, depuis F
jusqu’en E, et ajustez a cet endroit un pivot sur en-
viron 9 centimétres de diametre, renfermant une
aiguille aimantée NS ; dessinez sur ce cercle 4 diffé-
renles cartes, de maniere qu’slles soient disposées
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comme le désigne cetle figure 34; couvrez celle
A S

|
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( ol
Fig. 56.

boite d’un verre, sur lequel, en collant un papier,

A B

vous reserverez uie ouverture H, par ol on puisse
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apercevoir I'une ou 'autre des cartes peintes sur ce
cercle.

- Ayez un petii portefeuille AB (fig. 57), dont le dos
goit fort plat et qui soii de la méme grandeur que
cette boite, el apres avuir divise sa longueur en
trois parties égales, insérez dans I'un de ses cOtés
deux lames aimantées de 9 centimétres de long,
qui passent par ces pointsde divisionE et I, et dont
le nord de Vun soit dirigé vers 'angle B, et celui
de I'autre vers 'angle C.

Ce portefeuille pouvant é&ire mis sous la boite
dans quatre différentes situations, soit en chan-
zeant la disposition d'une de ses faces sous la boite
goit en le retournant, chacune d'elies, changeant
de méme la direction du barreau qui se trouve sous
le cercle G, fera apercevoir parlouverture H (fig. 56)
une des cartes peintes sur ce cercle de carton G,
d’on il suit qu'on pourra par ce moyen les faire pa-
raitre 4 volonté.

Faites tirer deux cartes dans un jeu a deux diffé-
rentes personnes, et qu’elles soient du nombre de
celles portées sur le cercle de carton; ayant remis
ensuite 4 la premiére personne le portefeuille, dites-
lui 'y renfermer sa carte et de vous le remettre:
dosez-le ensuite sous la beite dans la situation né-
cessaire pour que ia carte semblable peinte sur ce
cercle paraisse dans la boite au travers de l'ouver-
ture H : un instant apres ouvrez cette boile el failes

B i _——aaaaeme SR = —
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voir la carte qui a été tirée; agissez de méme pour
faire paraitre la deuxiéme carte qui a été tirée.
Nota. Comme il peut arriver qu'on ne tire pas
les cartes telles qu'on les présente, il ne faut pas
annoncer quon va les faire paraitre dans ia boite
avant que les personnes les aient prises, afin de
pouvoir alors se tirer d’embarras, en faisant pour
cette fois, au lieu de cette récréation, quelques-uns

des tours de cartes 1ndiqués dans la suite de cet
ouvrage.

Tour de cartes numérique.

On prie ure personne de choisir, & sa volonté,
trois cartes dans un jeu de piquet, en la prévenant
que l'as vaut onze points, les figures dix, et les
autres cartes selor les points qu’elles marquent.
Lorsqu’elle aura choisi ces trois cartes, dites-iui de
les poser sur la table chacune séparément, et de
metire au-dessus de chaque tas autant de cartes
qu’ii faut de points pour aller jusqu’d quinze; c’est-
a~dire que, si la premiére carte est un neuf, il faut
mettre six cartes par dessus; si la seconde est un
dix, cinq cartes; &t si le troisieme est un valet,
aussi cing cartes : voila donc dix-neuf cartes em-
ployées; 1l en doil par conséquent resier treize que
vous redemanderzz; et faisant semblant de les exa-
miner, veus les compterez pour vous assurer du

rombre qui reste; et ajoutant mentalement selzg & :
ce i‘lombre, vous aurez vingt-neul, nombre dﬂ
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points que. formaient les trois cartes choisies, st =&
gui se trouvent dessous les trois tas. |

Trés joli jeu de cartes, nommé Tontine, qui n’est nullemaent

connu, et peut amuser une nombreuse société.

(Nora. Ce jeu peut g'apprendre en un instant.)

Ce jeun se joue avec cinquante-deux cartes. Apres
que chacun a pris un nombre de jelons, Qm:nmﬁ_
vingt, dont on fixe le prix, chacun en met tmts,au
jeu et en voild pour la stance. On coupe et l'on
met une carie devant chaque personne adecouvert

voila ce qui fait le fonds du jeu. Celui a qui le rob -

vient, tire trois jetons, Fa dame deux, le valet unj
o dix ne tire ni ne paye; 'as en donue un a §on

votsin; le deux en donne deux au second joueur

au-dessus de fui; le trois en donne trois au trok~
gitme placé au-dessus : a I'égard des autres cartes
elles payent un ou deux, suivant qu’elles sont paires

ou impaires, le quatre deux, le cing un, le six deuky 8§
le gept un, lehuitdeux, ie neufun. Onvoltque vmgt*
quatre jetons sont tirés nar les joueurs,que vingts

quatre circulent, que trente-six sortent et vout ay

jeu. Ainsi,a chaque fois que 'on donne tour a tour,

i1sort douze jetons des mains des Joueurs. Quand un

d’eux n’a plus de jetons, 1l retourne ses caries et Ul -
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est mort; mais il revit souvent trés promptement,
ittencu que son voisin, s’il lui revient un as, lui en
donne un; celut gui est & deux places au-dessus d
tut, sil lui vient un deux, lui en donne deux, et le
trois,amené par celui placé a troisplaces au-dessus
de lui, lui en donne trois; ce qui opére bien des ré-
volutions. A la fin, la poule appartient au dernier a
gui il reste des jetons; mais il y a avant ce temps
bien des variations; et c’est souvent celui qui est
mort deux ou treis fois et le joueur le plus déses-
péré qui I'emporte. Toutes ces variations rendent
ce Jeu fort agreable.

Les vingt cartes.

Prenez vingt cartes, en les mettant deux i deux,
gur la table, dites a plusieurs personnes d’en rete-
nir chacune deux, ¢’est-a-dire les deux cartes d’un
des dix tas que vous avez faits; reprenez ensuite
tous les tas, metltez-les 'un sur l'autre sans les dé-
ranger, el disposez les cartes sur la table par la
régle de ces quatre mots :

| ARLE T SR SR
b X0 Ry ks
e 4%
. A SR BRRL
" o % &9
15 1% 13 15.15.
& W ok
§6. 17. 18. 19. 20.

TOURS DE CARTES. 36

o o

Le premier tas de deux cartes se met aux numée-
ros 1 et 13, le second aux numéros 2 et 4, le troi-
sieme aux numéros 3 et 10, et ains1 de suite sui-
vani 'ordre des deux lettres qui sont semblables ; et
lorsque 'on a déclaré que les deux cartes que Pon
a pensées sont, par exemple, au second rang, vous
reconnaissez que ce sont celles placées aux numé-
ros 6 et 8. Si 'on vous dit qu’elles sont au second
et au quatriéme rang, vous voyez de meéme que ce
gont celles placées 9 et 19, attendu que ces quatre
mots sont composés de vingt letires dont chacune

ge répete.

forive quelles cartes une personne choisira avant qu'efle n’ait
pris une détermination. .

I1 faudra prendre un certain nembre de cartes
dont vous ferez deux tas, en observant que dans un
il ne se trouve que deux ou trois sept, et dans l'au-
tre sept cartes, toutes figures. Vous demanderez
une plume et de 'encre, vous écrirez sur un mor=
ceau de papier : [es sept; vous retournerez ce pa-
pier pour qu'on n'apergoive pas ce que vous aurez
écrit, puis vous direz & la personne de faire son
choix : de telle facon qu’elle choisisse, votre nu-
.aéro sera hon, puisque, sic’est le paquet le plus
gros, vous lui montrerez votre papier sur leque!l
sont en écrit les sept; vous lul recommanderez de
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compier le nombre de cartes contenues dans le pa

quet Ju'elle a choisi, et elle en trouvera sept, uinsi

fue vous l'aurez désigné; cela lui paraitra éton-
nant : si c'est le plus petit, cela serade méme, puis-

guun paquet contenait sept cartes, et que l'autre
ne contenait que des sept.

Tour de cartes trés joli.

Prenez un jeu de earteset rangez-le,en commen-
¢ant par I'as, le roi, dame, valet, dix, neuf, atc.
ainst jusqu'a la derniére. Gela fait, faites-les couper:
aprés quol rangez-le sur la table, les couleurs en
dessous,2n disant envous-méme, as, roi, dame, etc,
et en recoramencant toujours jusqu’a ce qu’elles
soient rangées toutes quatre par quatre : alors vous
trouverez tous les as ensemble, ainsi du reste.

[.a carte déchirée et raccommodde.

Vous aurez une tabatiére de carton, de la gran-
deur d’une carte a jouer, et une plaque de plomk

1Y)

bien mince: vous la peindrez d un c6té en noir, o
de l'autre avec de la colle-forie vous y collerez dy
tabac en poudre, et vous en mettrez aussi au fond
de la boite; ensuite, dans son couvercle, vous pla-
cerez une carte paveille a celle que vous voulez
faire déchirer, et de {aquelle vousaurez déchiré sur
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e cbté ot dans le milieu un pelit morceau grand =

comme la seizieme partie de la carte. Vous placeres

ensuite 1a plaque de plomb dansle couvercle, 18
cOté on le tabacest collé touchant la carte. Ensuite,
vous faites sortir du jeu la carte pareille & celle qui

est dans la bofte, et la faites déchirer en deux;

vous en prenez la moitié, et vousdites a la persenne
qui a I'autre moitié de faire comme vous. Vous dé-
chirez, ainsi qu’elle, la moitié de la carie en huft;
vous lui proposez de raccommoder chacun sa moi-~
tié, ce qui lui est impossible. Alors vous prenez
ces huit morceaux que vous mettez avee les huit
vdtres sur une table; vous ouvrez voire tabatiére
sens dessus dessous, de maniére que le coté ou est
la plaque de plomb soit couvert de tout le tabac;
vous avez 1’air de rire de votre maladresse et vous
remetiez le tabac et les morceaux de carte dans la
tabatiére. Avant de la fermer, vous recommandez a
la personne qui a déchiré la carte de ne pas chif-
fonner le morceau qu’elle a gardé ; elle vous répond
guelle n’en a pas : vous lui donnez zlors le mor=
ceau que vous avez déchiré de la carte qui est dans
la tabatiére, que vous fermez; la plaque, par si
lourdeur, tombe au fond. Vous ouvrez la hoite e
faites voir la carte, dont il manque un morceau

qui se trouve dans les mains de la personne. Ce
-our fait plug d’illusion qu’'avec les boites de fer-

blane. i
10
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Maniére d’'imprimer une carte sur un mouchoir blano.

Avant de faire ce tour, vous empruntez plusieurs
mouchoirs, sous différents prétextes, et vous les

- gardez au moins cing minutes sur votire table; mé-

iez le vbtre avec les autres pour pouvoir en prendre

un et que le méme nombre s’ytrouve, caril ne faut

pas vous servir du vbtre; puis vous donnez un jeu
de cartes & visiter. Sous prétexte que vous ne vou-
lez pas étre témoin de cette visite, vous passez dans
une autre piéce. Vous avez une vignette percée a
jour et en cuivre, représentant le huit de carreau

ou celui de cceur, sans bordure ni filiere. On ne

peut se servir d’as ni de figures. Avec un pinceau
fait exprés, que 'on trouve chez les personnes qui
vendent les vignettes, vous imprimez légérement la
carte sur le milieu du mouchoir. La carte rovge
s'imprime avec du vermillon détrempé dans l1a colle
de pAte, et la noire avec de la braise de boulanger
et de Ia colle. Lorsque le jeu a été visité, vous ren-
dez les mouchoirs, a 'exception de celui qui est
imprimé, que vous placez sur ]a table, en y étalant
votre jeu. Lorsque vous avez reconnu votre carte,
vous la mettez sur le jeu, en faisant sauter la coupe;
elle se trouve alors dans le milieu; vous la faites
prendre et braler; puis vous faites charger un pis-
tolet & noudre ; apres vous étre assuré que la carte
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est bien éteinte, vous mettez les cendres dans le
pistolet ; vous pliez le mouchoir en deux et vous le
présentez I'impression en dedans: vous faites tirer
le coup de pistolet : au moment de 'explosion vous
ouvrez le mouchoir, et la carte parait.

Vaire changer une carte tirée d’un jeu en divers objeis ot la
- faire revenir en sa premiére forme.

Ayez un jeu de cartes au milieu duquel soit une
carte plus large que les auwres, par exemple, un
~walet de pique; placez sous ce valet un sept de car-
reau, et sous ce sept un dix de tréfle ; disposez sur
le dessus du jeu différentes cartes semblables a
ces deux derniéres, et d’autres sur lesquelles soient
peints divers ijElB en observant I'ordre indigqué

Ci-apres :
Premiére carte.. Un oiseau.
P SRR S Un sept de carreau.
B s Une fleur.
4. . . ... .. Unautre sept de carvesa,
YO SR )| T
6.. . ... .. Undix de tréfle.
7 + » » « « » Une fleur.
8 + » « » » . Un autre dix de tréfle.

Sept & huit cartes indifférentes, le valet de pique,

carte large, le sept de carreau et le dix de tréfle,
et le reste toutes cartes indifférentes.

On fait tirer & deux personues différentes les



."'f

T e e ey
& & - -
5 i
_I

N iy ey
]
- e el
-, s T Y = s .
- i
[
'

140 TOURS DE CARTES.

deux caries qui sont @us la carte large, c’est-&-
dire le sept de carrean et le dix de tréfle; on prend
le jeu dans la main gauche, on 'ouvre A 'endroit
de la carte large comme si on ouvrait un livre, et on
dit & celle qui a tiré le sept de carreau de le pla-
cer dans Yendroit ouvert; on la fait ensuite souf-
Per sur le jeu; et sans le fermer, on fait au méme
instant glisser sur cette carte la carte qui est sur
le jeu et sur laquelle est peint un oiseau'; on dit
alors 4 cette personne de regarder sa carte et on
lui fait observer ce changemeni; on ia lui fait re-
mettre, et 1a faisant souffler une seconde fois sur ie
jeu, on y fait repasser le sept de carreau qui est

alors sur le dessus du jeu, et on lui fait voir que sa

carie est revenue; on agit de méme pour la faire de
nouveau changer en fleurs, et revenir dans son état
naturel ; enfin, on fait la méme chose avec la se-
conde personne qui 2 liré le dix de treéfle.

Nota. Tout 'artifice consiste A faire glisser avec
le doigt mouillé la carte qui est au-dessus du jeu,
et la mettre toujours sur la carte large, ce qui est
trés facile. On doit observer qu’il ne faut pas quitter
ia partie du jeu que i on tient dans 1a main. Cette
récréation demande trés peu d’adresse et se trouve
par latrés facile & exécuter.

{. Pour la faire passer facilement, il faut mouiller le doigt du
milieu de la main gauche, avee lequel oa deit Yamener légére-
ment sur le jou.
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e personne ayant tiré une carte dans un jeu dont en & faif
snsuite six tas, lui faire indiquer,par le point d'un dé jetd sui
ja table, quel est le tas ol elle doit se trouver.

Ayez un jea composé de trente-six cartes dane
lequel il y ait seulement six différentes cartes re-
pétées six fois; disposez le jeu de maniére que
chacune de ces six différentes cartes soient rangees
de suite, et que la derniére de chacune d’elles soit
une carte large.

Le jeu étant ainsi disposé, on poarra faire cou-
ner tant de fois que I'en voudra sans en déranger
I'ordre, pourvu qu'a laderniére fois on coupe a une
des nartes larges, et si 1'on fail ensuite six tas en
coupant aux endroits ou sont les caries larges,
chacun d’eux contiendra des cartes semblabies.

On donnera a tirer dans ce jeu une earte” quel-
conque, et on la fera remetire adroitement dans
celui des six tas ou elle aura été choisie : on cou-
perale jeu en six parties pour en faire six tas
comme il vient d’8tre dit, et présentant un dé 2
une personne, on la préviendra que le point qu’elle
aménera doit indiquer celui de ces tas dans leque.
doit étre sa carte, on lévera le tas’ qui se rap-
poriera au point amené, et on lui fera voir sa

carte.

4. Ces tas doivent #tre rangés de suite sur ia table
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La carte dansante.

On fait tirer une carte 4 quelqu’un, on la méle
avec les autres, et on lui ordonme de paraitre sur
le mur; elle y parait aussitot; ensuite, avancant 3
mesure qu'on lui en fait le commandement, elle
parcourt une ligne inclinée, en mentant de drojte
2 gauche, elle disparait au baut du mur, pour
reparaitre un instant aprés, et parcourir une ligne
horizontale, ete.

Ue tour est fort simple. Il consiste d’zbord i
faire tirer une carte forcée qu’on reconnaft au
tact, parce qu’elle est plus large: aprés l'avoir
meélée avec les autres, on I’enléve du jeu, pour
faire voir ensuite qu’elle n’y est plus, et & I'instant
quon lui commande de paraitre sur le mur, le
compeére tire adroitement un fil au bout duquel est
attachée une carte pareille, qui sort de derriére
une glace; un autre fil fortement tendu et sur lequel
elle peut couler, parce qu’elle y tient par de trés
petits anneaux de soie, lui prescrit la route qu’elle
doit tenir et ressemble 4 cet égard au cAble qut tra-

versail anciennement la Seine, pour diriger le bac
des Invalides, d’une rive a 'autre. ;

pliqués que P'on puisse faire. Avant de le com-
mencer il est a propos, pour faire admirer davan-
tage leg tours précédents, de dire qu'on n’a fait
jusqu’alors que des tours de combinaison, fondés
sur la subtilité de 'esprit, et qu’'on va-commencer
des tours qui dépendent de ['adresse de la main.
La premiere partie de cet aveu, quoique fausse,
passe ordinairement & la faveur de la seconde qui
est vraie, et le spectateur, qui, d’aprés I'assurance
guon vient de donner, veut s’éxpliquer les tours
précédents en supposant qu’ils sont fondés sur la
seule pénétration de 1'ésprit, se trouve dérouté
dans sa recherche, tandis que le tour que nous
allons expliquer paraft & ses yeux au-dessus des
forces humaines.

fo Aussitdt que quatre spectateurs auront pris
chacun une carte, demandez-en une, et faites-la
poser dans le milieu du jeu sur le paquet de la
main gauche, que vous couvrirez du paquet de la
main droite.

2 Faites sauter la coupe, pour que cette pre-
miére carie se trouve dessus, et employez aus-
$itot le premier des quatre faux mélanges, pour

- faire croire que vous ne savez plus ou est cette
carte, quoique vous la laissiez toujours dessus.
3° Dans 'instant o0l vous demanderez la seconde
carte, faites de nouveau sauter la coupe, pour que
la premiére se trouve sur le paquet de la main

Faire tirer des cartes par différentes personnes; les bien méles

ensemble par différents mélanges: montrer ensuite qu’elles ne

sont ni dessus, ni dessous, et les tirer du jen d'un coup da
FOan

Ce tour est un des plus adroits et des plus com-
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gauche, et qu’on meite la seconde sur la premiére
avant que vous le couvriez du paquet de 12 main
droite.

4 Que la coupe saute encore une fois, pour que
les deux premiéres cartes passent sur le jeu; aprés
quoi vous emploierez le second des faux mélanges
pour persuader que vous confondez ces deux cartes
avec les autres, quoiqu’elles restent toujours a leur
méme place.

9° En demandant la troisiéine carte, faites de
nouveau sauter la coupe, pour faire poser cette
carte dans Ile milieu du jeu, avec les deux pre-
miéres, sur le paquet de la mai gauche, et
remettez-les aussitot par dessus pour employer
une ou deux fois le troisi¢me faux mélange.

6, Usez de stratagéme, pour que la quatriéme
carte soit posée en apparence dans le milieu, quoi-
qu’elle reste sur le jeu avec les trois autres, et faitcs
usage du quatriégme faux mélange.

7° Quoiqu'on pense dans ce moment que les
quatre cartes sont séparées et mélées au hasard,
thchez de faire évanouir tout soupcgon sur ce point,
en enlevant ces quatres cartes, et en donnant le
resie a méler.

8° Posez ces cartes sur le jeu quand on a mélé en
le prenant sur le bord de la table.

9° Faites sauter la coupe, pour que vos quatre
cartes aillent dans le milieu, et tenez les deux

TOURS OE CARTES
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paquets séparés par -le pelit doigt de la main
ganche. .

10° Dans cet instant, faites voir que les cartes
choisies ne sor¢ ni dessus, ni dessous, et que- la
coupe saute aussitdt aprés, pour que ces cartes
passent par-dessus. |

Ces diverses opérations, y compris le mél&nge‘ que
le spectateur a fait lui-méme, lul prouvent inﬂm:u-
blement que les quatre cartes choisies sont éparpil-
lées au hasard au milieu du jeu; cette fausse idée
ost la base de ladmiration extraordinaire dont il se
trouve pénétré dans ce moment, quand on lui pro-
net de tirer ces cartes du milieu, d'un coup de
malin.

11° Pour accomplir cette promesse, prenez les
cartes de votre main gauche; et en levant la main
comme pour donner un coup de marteau sur la table,
faites jouer votre pouce pour glisser la carte supe-
rieure en avant vers la main droite : que votre nrain
descende ensuite rapidement, en lachant la carte su
la table, de manidre quon en puisse voir la figure,
faites cette opération quatre fois avec la meme vitesse,:
en vous adressant aux quatre auires personnes qul
ont tiré les cartes, et en leur disant : Votild la viltre,
voila la vétre, etc., et comme il3 penseront que vous
tirez ces cartes du milieu du jeu, ou ils croient
qu'elles sont mélées avec les autres, il.fau.dra de
toute nécessité ou quils admirent votre jeu, tout eu
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vous supposant beaucoup plus d’adresse que vous

n’en avez, ou qu’ils aient présents a I'esprit les onze
moyens que vous venez d’employer pour les sur-

prendre.

Deviner d’avance celle de quatre cartes qu’'une personne
prendra librement.

1* Si on vous fait observer que dans le tour précé-
dent vous avez fait penser une carte forcée, ou que
veus avez filé la carte, répondez que vous allez faire
un tour & peu pres pareil, sur lequel on ne pourra
pas vous faire la méme objection, et faites observer
vous-méme, 8i on n'en parle point, que vous alles

faire un tour dans lequel vous ne toucherez point les

cartes.

9» Faites meler le jeu, apres avoir enlevé une carte,
que vous regardez sans (ue personne ne- s’en aper-
goive.

3° Parlez & loreille d’'un des spectateurs, et nom-
mez-lui tout simplement la carle que vous venez
d’enlever, en le priant de s’en souvenir. |

4° Reprenez le jeu, en y posant la carte enlevée, et
employez le premier faux mélange pour ne pas la
perdre de vue.

5° Apres avoir mélé pour faire croire que vous
n’avez aucune carte en vue, mettez la carte enlevée
sur la table avec trois autres.
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8° Posez ces quatre cartes de maniére qu’elles
forment 2 peu prés un carré, et que leurs figures

soient en dessous pour gqu'on ne puisse pas les ‘con-

naitre.

7° Priez un des spectateurs d’en toucher une; et
g'il touche la carte que vous avez nommee secrete-
ment, dites que vous aviez prévu et prédit que cela
serait ainsi. ;

8° Pour prouver votre prédiction, dans le cas que
nous venons de supposer, adressez les mots suivants
A la personne & qui vous avez parlé & loreille
Je vous ai dit, monsteur, quelle carte on toucherail :
nommes-la tout haut. Il la nommera, s’il ne I'a pas
oubliée, et si dés cet instant vous priez celui qui I'a
tonchée de la retourner lui-méme, pour quon ne
puisse pas vous soupconner de filer la carte ou de
Pescamoter d’une autre manitre, tout le monde
croira que vous avez prédit que telle carte serait tou-
chée, quoique vous vous soyez contenté de la nom-
mer tout simplement.

9 Si le spectateur commence par toucher une
carte différente de celle que vous avez nommeée, il
faut le prier, pour que le tour ne paraisse pas man-
qué, de mettre cette carte dans sa poche sans la
regarder, et I'inviter ensuite d’en toucher une seconde
pour la donner & son voigin, pareillement sans la
regarder, et de mettre la troisieme par terre, en lais-
sant la quatrieme sur la table.
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10° Si la carte qu’il laisse sur la table est celle

que vous avez nommee secrétement, dites que vous

avez prevu ce fait; faites-la nommer tout haut par la
personne a qui vous avez parlé & Poreille, et dites

a cette personne : Vous savez, monsieur, que je .

vous ar dut d'avance la carte qui devail rester sur
la lable, nommez-la maintenant. 11 la nommera, et
alors tout le monde croira, comme expérience le
prouve, que vous aviez prévu que telle carte reste-
rait sur la table, quoique vous n’ayez fait qu’en nom-
mer une, sans dire si elle resterait sur la table oy
non.

11° Par la méme raison, si la carte nommée
'd’avance a €1¢ mise par terre ou dans la poche d’un
des spectateurs, on doit se vanter, selon le besoin,
d’avoir preévu ces différents faits, et faire ensuite
nommer ceite carte par la personne & ui vous en
avez parlé secrétement. '

Nota. Quand ce tour est fini, il faut chercher 3
distraire le spectateur, en le priant de remarquer que
les quatre cartes dont on vient de se servir sont dif-
ferentes les unes des aulres, et que certaines per-
sonnes font ce tour en employant quatre rois de coeur,
pour pouvoir prédire, sans crainte de se tromper,
celle des quatre qui sera choisie, -

Deviner d’avance le jeu de cartes qu'une personne chojsira.

Qu’on vous parie ou non de la supercherie em-

-
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ployée dans le tour précédent, diles que vous avez
plusieurs moyens de prévoir la pensée d'autrml et
"que vous allez donner une nouvelle preuve de vos
lalents; pour cela, il faut : 1° laisser sur le bord de
la table denx paquets que je suppose de huit cartes
chacun (le nombre est indifférent, pourva qu’il soit
le méme dans les deux. paquets); 2° remettre a une
personne de la compagnie toutes les autres cartes,
excepté deux ou trois qu'on enlévera secretement
dans la main droite; 3° dire en propres termes & une
personne de la compagnie, et écrire méme sur un
morceau de papier, que le paquet qui va étre choisi
dar une lelle personne sera composé de huit cartes ;
4 prier cette personne de choisir un paquet, en
’assurant d’avance qu'on a prédit quel serait le
paquet choisi; B° aussitot quelle a touché un paquet,
prier la personne & qui on a parlé secrétement de
dire de combien de cartes il est composé; 6° quand
cette derniére personne a reépondu que e paquet
doit étre composé de huit cartes, faire voir que le
billei écrit d’avance porte le méme nombre; 7° prier
la personne qui a choisi le paquet de compter les
caries, pour voir par elleméme la vérite de la
prédiction; 8° dans I'instant ou elle finit de compter
les cartes du paquet choisi, prendre soi-méme le
second paquet, en y posant de la main droite
les deux ou trois cartes retenues, et ofirir poliment
4 cette méme personne, en la priant de s’assure
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de cartes est différent; 9° iui faire observer que s
elle avait pris ce dernier paquet de onze cartes,
le tour serait manqué, mais qu'on avait prévu, par
un moyen qui lui reste & deviner, que le premier

de huit cartes serait choisi librement et infaillible-
ment. "

Ayant fait prendre une carte, qu'on aura remise dans le Jeu et

mélée, la donner au nombre qu'on voudra.

Ce petit tour est fort simple. En faisant remetire
dans le jeu la carte qu'on a fait prendre, on met le
petit doigt, non pas précisément sous la carte, mais
sous celle d’apres, de sorte quayant fait sauter la
coupe, la carte prise se trouve la deuxidme en des.
sous. '

Yous mélez réellement toutes celles de dessus, avec
la Précaution de ne pas déranger les detix dernjppes
qui sont sous le jeu.

Demandez alors & quel nombre on veut que la
carte qui vient d’étre mélée se trouve. Le nombye "
étant désigné, vous donnez d’abord la carte qui est -
la premiére en dessous, en comptant une. Dans le
moment, vous faites glisser la carte suivante, qui est

celle qui a été prise, et continuant de compter en
prenant les cartes qui viennemt aprés celle quon a

par glle-méme que dans le second paquet le nombre /

Fﬁ”‘l’*f.:{“i_ .'-'"j-"#. i i EeY
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glissée, vous réservez cette derniere pour la donner
quand arrive le nombre demandeé.
Avant de la retourner, ayez soin de la faire nom-

mer.

Carte devinée par intelligence.

Un opérateur dit qu’il fera trouver dans sa poche

la carte d’un jeu pensée par quelqu’un de la compa-

gnie; rien sans doute de plus merveilleux : écoutez
son secret et le prodige s'évanouira. i y a une per-
sonne de la compagnie avec laquelle il s’entend; 1l

Ta prévenue d’avance qu’il avait retiré du jeu ia

dame de cceur, par exemple, et qu'il I'avait mise dans
sa poche. Il donne ce méme jeu-a cette personne, et
lui dit de penser et de regarder une carte, et de
remettre le jeu sur la table : puis il demande touy
haut quelle est la carte pensée ; la personne répond,
ainsi quil a été secrdtement convenu, que c'est la
dame de cceur; I'opérateur Iut dit de bien regarder si
elle ne se trompe pas, et si la carte est encore dans
le jeu; elle assure que oui; alors notre sorcier, sans
toucher le jeu, lui dit : Elle n'y est pas, la voila dans
ma poche, voyez si elle est dans le jeu; et le confi-
dent du sorcier fait voir qu’elle n’y est effectiveiment
plus.
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* Une ‘carte ayant été prise et mélée dans un jeu qu'en jette en
~ ;lair, la ratlraper dans sa main parmi toutds celles qui
voltigent.

Vous donnez & prendre une carte que ’on remettra
dans le jeu, aprés que la personne qui I'aura prise
aura vue. Vous ferez un faux mélange, en conser-
vant toujours la carte dessus. Vous I'enlevez, en don-
anant le jen & méler & un des spectateurs auquel vous
recommanderez de le jeter en lair, et quand les
cartes retombent, vous donnez un coup dé main a
travers cette pluie, comme s1 vous vouliez en attraper
une. Vous montrez celle que vous avez enlevée et que
vous aurez soin de ramener au bout des doigts dans
le mouvement que vous faites pour feindre de la rat-
traper, Sl

Yoila un bien petit tour, et cependant vous voyez
qu’il faut employer plusieurs principes. Ul faut faire
sauter la coupe, enlever la carte et faire un faux
melange.
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