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• AVANT-PROPOS 

1 • 

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 doqte 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 

d1re que les autres genres soient délaissés, 

loin de ~à. Depuis que les Robert-Houdin, 

les Bosco, les Delion ont exécuté tant de 
' 

tours merveilleux, le goût s'en est propagé 

assez pour donner lieu à l'impression de 

traités complets parmi lesquels : Le Magi­
cien des salons ou le Diable couleur de rose 1 

• 

1. Un Tolume avec plus de 300 gra.vurea, prix: 3 franes par 
la poste. -Chez Delarue, libraire-éditeur, rue des Grands­
Auguetina, 5. 
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• 

a pris ~a pre,mièré· place, c'est dans c;e livre 
1 

que ·nous avoris puisé une partie des to .. u~s , 

de cartes que n'ous publions dans le pré'sent ' 
' 1 

" recueil! ' · 
1 • 

\ 

• 

1 ' 

Pour l'exécution du plus grand hombre 

des tours de cartes les plus difficiles, il y a 
obligation absolue de savoir faire sauter la · · 

coupe; cela dema.nde, 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 les tours de cartes, 

et nous crqyons que nos lecteurs verront par 
là combien il est imprudent d'engager une 

partie de cartes intéressée, avec des pe.r­

sonnes qui peuvent employer leur science à 

faire des réussites déloyales. · '" 
1 

Les tours de cartes sont très divertissants;· 
' 

il y a ceux d'adresse et ceux de combinai-

sons; ces dert1iers ne demandent qu'une 

mémoire heureuse. Il n'en est pas de même 

de ceux d'adresse, qui veulent que l'on soit 
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• 

certain dé le.s exécuter sans hésitation.. Pour · 
• 

' 1 1 
• 1 • 

ceux ... ci1 comme· pour tous les tours d'es ca- · 

motage en général 1 il faut non seulement 
\ 

beaucoup pratiquer, mais une étude véri-

table et peut-être ·même une certaine pré-

. disposition. D~ailleurs, rien ne serait ·plus 

insipide qued' accorder une attention quel~ ' 

conque à un a1ni qui 1 sous prétexte d'être 1 

agréable à la société dans laquellç il se trou­

verait, vous ferait des tours de prestidigi· 

tation, quels qu'ils soient dont on pourrait 

à la première vue expliquer l'exécution. 

Dans les tours de cartes, il y en a qui 

peuvent être faits de deux façons différentes. 

S'ils sont nombreux, il est important de les . 

connaître, pour pouvoir dérouter celui qui 

n'ayant deviné qu'à moitié le tour que vous 
• 

V-enez de faire voudrait l'expliquer~ 
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TOURS DE CARTES 
• 

j 
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1 

PRINCIPES PARTICULIERS ' 
\ 

... 

1 

Flire sauter la coupe des deux mains. 

1 o Pour faire sauter 1a coupe des deux mains, il 
faut d'abord tenir le jeu dans la main gauche, et 

• 

, 

. ' 

Fig. t. 

• • ~ 

. . ../ 

le diviser en deux parties égales, en mettant l: 
petit doigt entre deux . 

2o Posez la main droite sur le jeu de cartes, en 
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' 
serrant le paquet inférieur entre 
doigt du milieu de cette main. 

le pouce et le · 

• 

~ .. ,, 
. ..:~· ( ., 
' '• r • 

1 ., 
~\ ' ;1 . 

• -

Fig. 2. 

Dans cette position , le paquet supérieur se 
trouve serré entre le petit doigt de la main gauche 
et les deux ooigts annulaire ct du rrJilicu de la 
même maih. 

• 

3o En tenant toujours le paquet inférieur avec la 
main droite sans serrer le paquet supérieur avec. 
cette main, tâchez de tirer ce dernier avec la main 
gauche pour le faire passer par-dessous le~temenf 

et sans bruit. Vous trouverez de la difficulté er 
commençant; mais une heure d'exercice par jour . . 
pendant w1e semaine, vous donnera à cet égard la 
plus grande facilité. Remarquez qu'imtnédiatement 
après la coupe, les paquets peuvent et doivent avoir 
des positions différentes · selon le besoin. 1 o Us peu-
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" t • · vent etre reunls et n'en faire quJun, comme dan~ 

• 1 

la fig. 3r . • 

~ 
' .~.: 

• 

Fig. 3. 

2o Ils peuvent être croisés et posés de biais l'un 
·sur l'autre, comme dans la fig. 4. 

• 

• 

• • 

Fig. 4. 

8° Ils peuvent être séparés, et un dans chaque 
main, comme dans la fig. 5. 
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4o Jls peuvent être séparés par l'index de la · 
• • • 

• ., 1 • 

• 

1 

' ~ / .... !.a 
P •· ~ 

' 
~' . 

• 

r 

•• t Fig. 5. 

main droite et sé trouver tous deux dans cette 
main. (Fig. 6.} 

. 
~ 

• 

r 

1 
t 

) 

\ t 

• 

• 

Fig. 6. 
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. 
• 
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5o Les deux paquets. peuvent être réunis dans la 
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' 
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• ' 1 

' ·main gauch~ f}e ·lpani'ère qlile les figures des cartes 
du paque't inférieur soie~t tournées vers le ciel, 
fig. 'J, en supposant qne lè paquet A soit entière­
ment couvert par le paquet B, et qu'ils soient tous· 
1 .. ' 

deux dans la main gauche. · 
' 

• 

' A 
• 

•· , 10 • 

• 

·0 
1 . 0 

~ 1 . J 
'· A 

' 

Fig. 7 . 
. 

11 faut s'exercer à toutes ces positions pour en 
faire l'usage dont nous parlerons ci-aprè~. 

. 
!t'air-e sauter la coupe d'une seule main • 

1 o 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 par tie du métacarpe qui répond à 
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1 

._a naissance de Piqdex, et en tenant ~ paqqe~ infé-~.· 
rieur égaleme11t ser:ré entre l~ m_ême point ·· !fq 

. ' 
métacarpe et la première jointure dq dpigt d!Q. 
milieu et dq doigt annulaire. (Fig. 8.) , 

1 

1 

• • 
• 

0 
. fig. 8. 

~~ P;1ssez l'index et le petit doigt sous . le paquet 
inférieur, pour tenir ce paquet fortem.ent serré 
entre ces deux derniers doigts d'une part, et le 

-
' . 

Joigt du 
(Fig. 9..) 

\ 

Fig. 9. 

milieu avee l'~nnulaire de l'autre côté., .. 
' 

• 

'. 

j 

• 

1 

' . . 

. ' 

1 

• 1 1 
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1 

:--~~~·------------~----------------- . 

, t 3o En conser vant Je pouce dans la m~me posi-
"' , . ticro., déploy.e~ les .quatre~ autres doigts po\lr donne_r 

au pa~rtn}t .ïnférü~ur l~ position suivantte. (Fig. 10.) 
• 

• • 

. ' 

1 . 

• ' 
• 

Fig. 10. ' 

4o Dans cette quatrième position, les cartes du 
paquet inférieur sont renversées, c'est-à-dire que 
les figures sont ~ournées vers le ciel ; 1nais elles 
sont toujours fortement serrées entre l'index et le 
petit doigt d'une part, et les deux doigts du milieu 
qui sont dessous. 5o Déployez un peu le pouce pour 

' 

J:!] g. 1 t. 

• • 

lâcher le paquet supérieur en l "appuyant . sur 

' .. 
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TOU·RS DE CARTES. 
• 

\'index et ·le petit doigt, et portez en même temps 
sur le pouce le paquet inférieur. (Fig. 11.) 

Dans cette cinquième position, le paquet infé­
rieur a déjà pris le dessus, et les figures des 
cartes, ·dans les deux paquets, sont tournées vers 
la terre. 6• Otez le pouce d'entre les deux paquets 
pour le faire passer dessus, en poussant les deax 
paquets vers la naissance du pouce, de manière 
qu'ils se trouvent parfaitement l'un sur l'autre 
pour n'en faire qu'un. (Fig. 12.) 

• • 

Fig. 12. 

Dans cette sixiè1ne position, les deux paquets 
sont encore séparés par l'index et le petit doigt. n 
ne reste donc qu'à ôter ces deux doigts de leur 
place en les déployant, pour réunir le tout en un 
seul paquet. 

Nota. Ce serait une grande erreur de croire que 
l'on met autant de temps à exécuter ce principe 
qu 'à l'expliquer. Il faut s,y exercer, et le réduire en 
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• 

\ 

A 

• 

• 

'Mtn\S DE CARTES. 

-~~~------~~-------·------*-~---·--~---~ .. w ... 
• 

. . pratiqUe, ~u5qu'! ce qu'd~ ait d.onné aux doigts, en '1 

Lln seul instant et avec rapidité, Jes six positi ons 

que je viens de détrire, de manière qu'on puisse 
faire sauter la coupe tl'une seule main, au moins 
vingt fois par minute. 

Carte large ou longue ot récréations amusantes qu'eUe facilite. 

Ceite carte est d'un aecours infini ' dans un jeu 
pour faite plusieurs récr~ations amusante's; nous 
ne parlerons ici que de qu~lques-unes. 

1o On fait UI-er arlrolterrient à. une personne cette 
lon gue carte que l'on connaît, et on lui donne le 
jeu à mêlet; ensuite on ptopose oü de lui nommer 
sa éarte, ou de la couper, ou de reconnaître, au 
tact où à l'odeur, si elle a été remise ou non dans I·e 
jeu ; ou ènfih de ~ettre le jeu dans la poche 
de quelqu'un de la compagnie, et de la prendre 

dans la poche. Comme c'est la seule qui déborde 

iu jeu, il est aisé de la- reconnaître au tact. On 
peut faire tirer cette même carte longue à diffé­
rentes personnes tour à tour, · pourvu qu'elles ne 
goiènt point l'une auprès de l'autre; après a voit 
bien mêlé le jeu, on tire la carte longue, accom­
pagnée d'autant de cartes qu'il y a de personnee 
qui l'ont tirée; on montre alors tobtes cez; cartem 

j 

~n den1andant. en général, si chacun y voi! la 
% 

\ 

• 

• .. 
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sien ge; celles qui les ont tirées répondent que 
' oui, attendu qu'elles voient toutes cette même 

carte longue; alors on les reme~ dans le jeu, et, 
• 

coupant à la carte longue, on montre à l'une d'elles 
la carte de dessous le jeu_ en lui demandant si 
c'est sa carte; elle ré"pond que oui; on donne un 
coup de doigt, on la montre à une seconde per­
sonne, qui répond de même : et ainsi à toutes les 
autres personnes, qui croient que cette même carte 
ebange au gré de celui qui fâit cette récréation, 
et na s'imaginent pas qu'elles ont toutes tiré la 
mêine carte. 

io On peut donner l ehoisir infiifféremment 
dans ·le jeu la carte que l'on veut, puis la plaçant 
sous la carte longue, et mêlant avec un peu de pré­
caution, il sera très aisé de la reconnaltre; ainsi, . 
faisant l'applica.Wn de cette petite manœuvre au 
tour précédent, si la première personne ne pre- .. 
naît IJ&S la carte longue qu'on lui présente, il fau .. 
drait alors faire tirer toutes ces cartes indifférentes, 
el coupant soi-même le jeu, les faire mettre sous 
la carte longue, en faisant semblant de les battre 
• chaque fois; on coupera, et on fera couper en­
euite à la carte longue, et on rendra à chacun la 
carte qu'il a tirée, en observant de rendre la pre­
mière au dernier, et remonter jusqu'au premier. 

Il est cependant possible de faire ce même tour 
sans carte longue. On met dessus le jeu une carte . 

• 

• • 

• 

• TOURS DE CARTES. tt 

quelconque, par exemple une dame de trèfle. on 
fait sauter la coupe, et la faisant passer pa: ce 
moyen au milieu du jeu, on la fait tirer à une 
personne ; on coupe ensuite pour faire remettra 
~ette dame de trèfle au milieu du jeu, mais on 
ait sauter encore la coupe pour la faire revenir 

sur le jeu, afin da mêler les autres ; on fait sauter 
la coupe pour les faire revenir une seconde fois au 
ln ill eu du jeu; ensuite on fait tirer cette même dame 
de. trèfle à un~ -seconde personne, observant qu'elle 
SOJt assez éloignée de la première pour qu'elle , . ne 
8 aperçoive pas qu'elle a tiré la même carte · enfin 
o~ fait tirer (ie tte 2néme carle à cinq pers,onnes 
dtfférentes, en s'y prenant com1ne ci-dessus . on 
mêle les cartes, sans perdre ·de vue la dame' de 
trèfle, et, étalant sur la table quatre cartes quel­
conques, et la dame de trèfle, on demande si cha­
cun y voit sa carte; on répondra que oui, attendu 
que chacun voit la dame de trèfle; on retoa1rne les 
cartes après en avoir retiré 1a dame de trèfle t 

' e ' Rpproth.ant de la pretnière personne, on lui mon.., 
tre cett~ carte, sans que les autres puissent la voir 
e.t on lu1 demande si c'est là sa carte: elle dira qu

1 

e eat elle; on souffle dessus, ou on y donne un 
coup de doigt, et on la montre à une seconde 
personne, et ainsi de suite. Il faut beaucoup 
d•adtesse pour ne l)as se tromDer en faisant 
tour. ce. 

• 

• 

• 

• 
• 
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SO NouB répéterons, pour plu~ d'ii1tèlHgénéè, 

radrésse de èeux qui trouvent à la point~ de l'épée 

et les yeux bandés ùrte cà~~e ~u plusieurs. q~i ?nt 
été tirées dans le jeu. On falt tt~r un~ c~tt~ qu on 
met sou~ la carte longue, qù'~n a attention en 
battant dé tàire v~Ii ir adroitement au-dess~.s du 
. ù ou mêinè on J~ ette le jeu à terre en remarquant 
Je ' . f . 
l'endroit oti se trouve cette carte : .oh se att 

ensuite bander les y~ux avec lln mouchoir. C~~tde 
la vue se porte en bas sur le plancher, il èst :usé de 

voir, quoiqu'on ait un mouchoir sur les yet1x·'· là 
carte qui se trouve au-dessus du jeu. On éparplll~ 
alo~s les cartes avec l'épée, sans perdre de vue 
celle qui a été tirée, et après avoir fait ~ine de bien 
chercher et ravoir mise à part, on la pique avec la 
pointe d: l'épée, et on la pré sen t.e. à la .persom1~ qui 
l'a tirée. On peut également fa1re t1rer <leux ou 

trois cartes, ayant attention de les ~emett~e to~tes 
sous la coupe, et IE~s découvrir de même à la po1nte 

de l'épée. . .. 
.4- Pour faire trouver ta carte chotste dans un 

œuf, on fait tirer dans le jeu 1a carte 1ongue, qui 
doit être la même que celle qui est dans l'œuf; on 
la fait remettre dans le jeu; on donne l'œuf à 

• 
casser, et on y trouve effectivement la carte qu1 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 œuf. il faut d'abord dédou-

1 

' • • • 
' • 

1 
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bler une carte qui ebt ta mêrue que la carte longue; 
on la roule bien serrée; on l'hlt:roduit dans un œur, 
en y faisantla plus petit~ ouverture possible, qu~oil 
rebouche proprement a"·ec un peu de cire blan .. 

· che. On peut repdre cette ·récréatiou plus agréable, 
en m~ttant daps p,lusj.eurs œufs cette même carte· 
alors on donnerp. ~ cpoisir un· d'eux. On peu~ aussi 
s'entendre avec une personne à laquelle on au.ra 
indiq~é. quel est_ l'œuf où l'on a n1is 1a carte, et q'"ui 
le choisira parm1 ceux qu·on lui présentera; de cette 
manière, on pourra casser ensuite les autres œufs 
pour faire croire qu'il n'y avait aucune carte ren­
fermée. 

5o On place dans un j~u ae quaraiite cartes deux 
.cartes longues, que la premierc soit, par exemple 

la quinzième, la se~onde, la vingt-sixième; on fai~ 
sernblanl de rnêler ce jeu, et coupant à la prernière 

·carte longue, on· pose la partie coupée sur Iii n1ain, 
et comme si l'on cpnnaissait les cartes au poids, 
on dit : Il doit y avoir quinze cartes; coupant une 
seconde fois la seconde carte, on dit : Il y a là 
onze cartes, et pesant le restant, on dit : fly a là 
quatorze cartes. 

6o On dispose les cartes en deux parties qu'on 
sépar~ l'une de l'autre par une carte lon~e, la 
pr-em1ère contient la quinte du roi de trèfle, et celle 
de pique, les quatre huit, le dix de carreau et celui 
de cœur; la seconde contient les deUJ quatrièmes 

• 

t 

' 

1 



, 

• 
• 

J 

• 

l 
1 

1 

• 

1 

'' TOURS Di CARTES. 
1 

. 

majeures en carreau e~ en cœur, les quatre sept el 
J~s quatre neuf. On peut les diviser de toute autre 
manière, pourvu que l'on s'en souvienne. Le jeu 
ainsi arra:ngé, on le bat, faisant attention de ne 
mêler que la première moitié, dont la dernière êsl 

la carte longue; on coupe ensuite à cette carte, ef 
1 

l'on fait deux tas : on présente le premier tas à 
une pe~sonne, en lui disant de prendre deux ou 
trois carte.s, et on remet ce tas sur la table. On 
présente de même le second tas à une autre per­
sbnne, et on remet, sans qu'on s'en aperçoive, les 
cartes tirées du premier tas dans le second, et 
celles tirées du second dans !e premier; on bat les 
cart~s, en ne mêlant que celles du tas de dessus, 
et regardant le jeu, on nomme les cartes que cea 

' de~x différentes personnes ont tirées, ce qui est 
· très facile, en examinant quelles sont cellP.s qui se 

trouvent alors changées dans chaque tas. 
7o Enfin la carte longue est très nécessaire pour 

les coups de piquet. 

Cartet ~p6el un peu en bi1eaa da111 leur lonpew. 

Il faut avoir un jeu de cartes, qui, par le haut, 
soit coupé d'une ligne plus étroit que par le b-as. 
Toutes les cartes paraissent égales lorsqu'elles 
sont dans le sens de leur coupe, mais si on en dé­
plue une, deuL troia. pour les retourner de bau& 
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en bas, il est sensible qu'elles formeront des iné­
l{alités, et ce sont ces inégalHés qûi font recon­
nattre les cartes choisies. Par exemple, on fait tirel' 

à une pr~mière personne une carte dans ce jeu, et. 
on observe attentivement si elle ne la retourne pu 
dans sa main; si elle la remet comme elle l'a tirée, 
on retourne le jeu, afin que la 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 à mêler, après quoi on fait tirer, 
une seconde et même une troisième carté, en ob­
servant les mêmes précautions; après quoi, prenant 
le jeu du côté le plus large entre les deux doigts 
de la main gauche, on tire avec ceux de la main 
droite' successivement les cartes qui ont 'ét' choi­
sies par ces trois différentes personnes. 

On peut, avec un pareil jeu, séparer d'un seul 
eoup toutes les couleurs rouges des cartes noires 
ou les figures des basses cartes, quoiqu'elles aient 
été bien mêlées; il ne s'agit peur cela que de dis­
po~r la couleur rouge ou les peintures de façon 
que le eôté le plus large soit tourné du côté le plus 
étroit des autres cartes. On fait voir le jeu, on le 
do~ne â mêler; alors, serrant le jeu. avec chaque 
main par ses deu~ extrémités, on en sépare d'un 
seul coup les deux eouleurs, ou les cartes blanche• 
d'avec les figures. 

Oo peut encore !~ di:.!~r!~i autre1 réeréationa 

• 

' -

• 
/' 

• 
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avec ~& cartes, mais il ne faut pas recommencer 
}es m~mes deux fois de suite, de peur qu'on ne 
s~aperçoive que tout le mystère consîsw à relournel' 
les· cartel\. . \ 

1 

• • 
• • 

• 

' 

• 

On peut en distinguer de quatre espèces. La pre­
mière consiste à mêler réellement les cartes, excepté 
\!Ile 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 ~este du jeu d~ns l.~ 

main gauche, e~ du pouce de cette dernière main 
faire glisser dans la main droite, sur la carte de 
réserve, cinq à six autres cartes, et sur ce5 der­
nières, encore cinq à six, et ainsi de suite jusqu'à 
ce que toutes les car.tes se trouvent dans la rnain 
droite. Par ce moyen, la carte réservée se trouvera 
dessous; et si dans cet instant on remet tout le jeu 
dans la main gauche, en retenant seulement daps la 
main droite la. carte supérieure, on pourra faire re­
passer successivement toutes }es cartes de la main 
gauche dans la main droite, en posant alternative .. 
ment les cartes au-dessus et au-dessous ùe ladite 
carte supérieure retenue dans la main droite, jus­
qu'à ce qu'on soit parvenu à la carte de réserve~ 
qu'on mettra desaus ou dessous selon le besoin e& 

l~ ouu.ion. -
1 

. . " 
l 

• 

• 

• 

' 

1 
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1 'Le seoontl faux mélnngc Ctl[t~i~te ·à ptt~ndre de 
ta main ùroite la rpgitié supérieure du jeu qu'on 

· tenait daps la J.:Qain gtHiahe pour la faire passer 
so••s 1'-au.tre moitié, en remuant adroitement l'an­
nulaire de la main droite pour faire glisser les 
cartes san& en ~éranger l'ordre, fig. 13; et rmnar­
quez i o qu)ap~ès avoir rernué les cartes ' d'un pa­
quet. avec l'annulaire de la main droite, comme 
nous venons de le dire, il faut porter sous le jeu 
Ia carte B, et deux ou trois de celles qui la suivent 
immédiatement, pour faire semblant d'en laisset 
quelques-unes toyt à. fait~ par dessous, et cepen ... 
dant les repo-rter à leur pl t'ce sous le paquet A; 
~ que le paquet A, qui était d'abord dessous et 

. ' qui est actuellement dessus, doit être pris de la 
main droite pour êu·e remis les;tement à sa pre­
mière place. 
~e troisi-ème faux mé-lange consis~e à mettre sur 

le jeu la carte de dessous, et à prendre les cartes 
comme le représente Ja maia droite de la fig. 5; 
alors on laisse tomber sur la table les cinq à six 
tarte-s inférieures vers Je point A, .fig. 13; on laisse 
t.Qmber un autre petit paquet au poinl B~ à Qr~oi~ , 

Dans çet ins.ta.nt, on met sur la cart~ le premier 
paquf!h ensuite l~s autres, en employant alterna­
tivem~nt Ja m~in g;tuche et la main droite pour 
plus de r~pidité. Par ce moyen, les cades sembieut 
~tre mêlées, quoiqu'elle·s ne c,bP-~aent point de place .. 

1 

\ 

1 

• 

\ 

• 

• 
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' • 

Le quatrième f~ux n:télange consiste à faire sau­
. ~ ter lil coupe pour retenir les cartes avec la main 

rlroite, et à diviser la moitié inférieure en trois 
autres petits p~quets, dont le premier tombe sur la 

• 

• 

• . 
• 

A 

Fig. 13. 

\ 
~ 
~ -. 

• 

• • r 

' • . 
• 

• 

table, le second à dr.oite et le troisième à gauche. 
La moitié supérieure étant alors posée au milieu~ 
si on transporte sur cette moitié les paquets de 
droite et de gauche, en suivant le même ordre, et 
en employant alternativement la main gauche et 

• 

la main droite pour plus de vitesse, et pour faire 

• 

• 

1 

1 

l 

• 
1 

1 
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croire qu'on mêle ali hasard et sans réflexion, les 
cartes, sans changer de place, sembleront se mêler 
tomme dans le cas précédent. 

Filer la carte. 

Pour filer la carte, il fau t la 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. 

l'on veut substituer doit être un peu avancée vet·s 
la main droite. • 

Dans celle position, le doigt du milieu, l'anou-
• 

laire et le petit doigt de la main gauche sont par-

• 

• 

1 

~ 

• 
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faiternent libre~, ct c'est avec ces doigts qu'il faut 
prendre J.a carte qtli est dqns la. ma~n .droitel lor~­
quê celle-ci s a pproc.l\e ep. un cl~n d œ1l de lÇl rna1n 
gauche pour y prendre la carte supérieure que ron 
veut substituer. 

Aussitôt après cette substitution, les mains et 

• 

j 

1 

' 
1 

1 Fig. 15. 
. 

les cartes sont comme dans la fig. 15, mais l'inde~ 
de la main gauche qui sépare des autres cartes de 
celle qu'on vient d'apporter doit aussitôt quitter 

• 

' 

' 
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-------------------------------------------- ' 
sa place pour que les cartes prennent Îa position 
de la fig. 3. 

• • 

Glisser la carte. 

Pour glisser la carte, il faut : 1 o tenir le jeu dans 
la main droite, et faire voir au spectateur la carte 
de dessous, que je suppose être ·ras de carreau; 
2o renverser le jeu' sens dessus dessous pour faire 
semblant de prendre cet as de carreau avec un 
doigt de la main gauche; fig. 16; go prendre, au 

• 

~ 
u. '· 

Fig. 16. 

ieu de l'as de carreau,, la carte qui le suit immé­
iiatement, en faisant glisser cet as de carreau en 
arrière avec l'annulaire et le petit doigt de la main 
droite, qu'on a ·1nouillés un instant auparavant 
avec de la salive. Voyez la fig. 17, qui représente 

1 

1 

1 

• 
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les cartes et les mains telles que le spectateur 'les 
verrait par dessous s'il se baissait pendant l' opé-

• rat1on. 

0 

Fig. t7. 

Nota. Le doigt de la main gauche avec lequel on 
tire la seconde carte, au lieu de la première en 
d~ssous, doit être également mouillé de salive. 

• 

Pour enlever 

• 

• 

Enleler la carte. 

une ou plusieurs 

~ 
/ / ~l 

Fig. 18. 

cartes, il faut : 

• 

1o tenir dans la main gauche les cartes qu'on veul 

• 

• 

• 

• 

• 

• 

' 
1 

, 
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enlever pos~s en diagonale sur les autres et un 
, ' peu oavancees vers la main droite. (Fig. 18.) ' 

2 Prendre ces cartes avec la main droite, en 
le~ serrant un peu contre le petit doigt et le pouce. 
(F1g. 19.) 

' . ''· 

• 

Fig. 19. 

3o Appuyer négligemment la main droite sur 
le . bo~d d'une table pour cacher la supercherie. 
(F1g . ..:Jo.) 

• 

1 
\ 

• 
Fig. 20 • 

Poser la carte. • 

On peut poser la carte de dèux manières, savoü· : 
-- .. 

• 

• • 

• 
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------------------------------------~--~ 
1o sur l~s autres cartes qu'on tient dans la maih 
gauche dans rinst'àrtt où. l'on prie le spectateur dr 
mettre sa main sur le·jeu. (Fig. 21.) 

' . 
··~··· •• _:.:.-_ 

l'! -? 
1 

l 1 

" ~~~ · -· . 

Fig. 21. 

• 

' 

Nota. Dans ce premier cas, aussitôt qu,on a posé 
la carte, on étoignc un peu la n1ain droite de la 
main gauche, de manière qu'on touche presque les 
cartes avec le doigt du milieu de la rnain droite, 
comme pour indiquer au spectateur l'endroit où or 
l'inviLe à porter sa main. Par ce moyen, il ne fait 
pas attention que les mains se sonL rappro~:hée~ 
pour opérer un petit changement, et il pose bon· 
nement sa main sur le j_eu pour etnpêcher (mais 
tro~ tard) qu'on n'en fasse aucun. 

• 

• 

1 
, 

' 
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La secoude . · , .maniere d 
dans 1 'instant o. e poser les cartes se c .t 
fJ 2 u on prend l . .al 
Jg. 2. Dans ce .

1 
e Jeu sur la table 

cas, l ne faut pas ramasser le; 

• 

\ 
\ 

• 

' • 
1 

1 

Fig. 22. 

car tes en fermant 1 . m . l a main co rn ·n . , 
, . a~s es faire glisser vers . , e a l orùinaire, 

OJ te, sans quoi le spect t soi pour. plus de rapi­
qu'on avait des cartes da eu~ pourrait s'apercevoir 
dant se contenter d'un an_s a main. II faut cepen­
fit pour cacher ce m/e;Itesse ~édior.re, qui suf. 
extraordinaire ferait y ' tandJs qu'une rapidité 
llâtez .. vou" l soupçonper la superch . ,, ente1nent. ene. 

Ojre d'avance l a carte que quelq ' .. p u un cbowra. 

our cela, il t:aut ~ 1 • o reg·a d d, r er un clin d,œil Ia 

3 

• 
• 

' 

... 

' 

• 
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• carte qui est sous le jeu, et ensuite mèler les cartes 
pour faire croire au spectateur qu'on n'a aue>1ne 
earte en "'ue, et observer toutefois le premier dea 
quatre faux mélanges dont il est parlé ci-de"'ant~ 
'2' finir le mélange de manière que \a carte qu'on a 
en vue reste par dessous; 3' s'approcher d'un dea 

· specta\.eurs pour lui parler à l'oreille, et le prier 
de se rappeler la carle choisie en question; 4:• faire 
sauter la coupe pour faire trou'<er dans., le milieu 
la carte nom mée à l'oreille; 5' tenir, après ta coupe, 
les deux paquets de biais et croisés l'un sur l'autre 
comme dans la fi~. 4:; 6' faire glisser rapidement 
l'une sous l'autre les cartes du paquet supérieur, 
en invitant un des spectateurs à en prendre une; 
'l' \ui mèttre subtilemerrt dans la main la carte 
inférieure du paquet supérieur (c'est ce qu'on ap­
pelle faire prendre une carte forcée); s• la hire 
mèler dans le jeu par un spectateur, et, tandis 
qu'H la mêle pour empêcher qu'on ne la trouve, lui 
prouver que sa précaution est inutile, en la faisant 
nommer par la personne à qui on a parlé à l'oreille. 

Nola. Il faut glisser la carte dans la main du 
spectateur légèrement et sans aucune alfectation; 
et p11ur trou"'er moins de résistance de sa part, il 
1aut chOisir quelqu'un qui ne soit pas ·initié dans 
les tours. Cette opération produit un effet mer"'eil· 
\eux quand elle est bien faite. La difficulté de faire 
ilrer une carte [c;rcée ne doit ~:~oint effrayer le$ 

• 

.. 

• 

• , \ 
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• eomme~çants, pour deux faisons . • •. ' 
y pal"''lent facilement . 1 parce qu on 

·!o avec un peu d' paree que si le exerciee . spectateur ne ' 
earte en question o . prend point lS~ 

' n remédte à cet . 
sans aucune erreur mconvénient 
t , apparente en t . 
our dune manière 1 f ' ermmant le 

dinaire, comme on fe us n.ppante et plus extraor­
. verra dans l'article . s . 

• 

. ulVant. 

faire tirer une carte au h ·•d p asar el la 10 ê , 
ar un des spe.ctateurs, pour la t . 1re m ler avec L!t autre• 

~u dans le milieu, au gré de 1 aue tro~ver tmsuit~ sur le ieu 
a compagme. • 

Quand le spectateur a/Tee . . . . 
ne pas prendre la carte q ' tel r_naheteusement de 
n u on Ul offre ' t 

ous venons de pari . . ' 1e our dont er ne dott p , 
qué, si on a eu la ·. . as paraitre man-

precaution de 
çompagnie de ce qu' ne pas avertir la on voulait fa' (C 
ment au premier des p . tre. onform é-
jamais dire trop tAt 1 receptes généraux, il ne faut 
. u e tour q ' 
JOuer, de crainte q ' u on se propose de 
faire manquer· c'e ute quelqu un ne s'étudie à le 

' d ' s pourquoi d l ce ent, au lieu de d' . d' ' ans e tour pré-
lTe avance à 1 

carte qui d-9it être cho· . a compagnie la 

l 
ISie, on la nom 

p ement à l'oreille d' me tout sim .. une personne. 1 f 
avotr la précaution d . ' 1 aut même , e ne pas dire à c tt 
qu un des spectateurs e e personn& 
mais seulement qu'o lva p~6ndre une telle carte 

. n a pne de se ' 
carte; par ce mo ven . rappeler cette 

~ , on est hhre 
nommer tout haut d' . ,. ' pour la faire ' attendre lwstant où l' on aura 

t 

, 

• 

• 
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réussi à la faire prendu.) Lore donc qu'uae c1rù! 
différente de celle qui a été nommée à. l'oreille est 
choisie par le spectateur à qui on s'adresee; OJl 

prie ce spectateur de la met\re au milieu du jèu, 
c'est-à-dire sur la moitié dell cartes qu'on tient 
dans la main gauche,-et on la couvre a"Vec l'autN 
moitié qu'on tenait dans la droite. Dans eet instanl, 
on ' fait Sa\! ter la COUpe Subtilement pour (aire 
trouver cette carte sur le jeu; ensuite on emptoiè 
le .premier des quatre faux mélanges, et on finit 
par la faire trouver dessous. Alors on fait sauter 
la coupe pour faire trouver le paquet inférieur dana 
la main droite, et dans la gauche le paquet supé­
rieur, fig . 5. On prie le spectateur de regarder si \a 
carte choisie est sur le paquet de la main gauche, 
en l'invitant à répondre oui ou non sans nommer 
la carte, et tandis qu'il y regarde, on jette un coup 
d'œil rapide aoutl te paquet qui est dans \a main 

droite; aussitôt que, par ce moyen , on a vu la 
carte choisie, on met ensemble les deux paqueta, 
et on prie quelqu'un de la compagnie de les biell 1 

. 

, 

mêler; on reprend les cartes, et on les épluche eJJ 
les regardant l'une après l'autre, sous prétexte dé 
s'assurer que la carte choisie n'a pas été escalnot~e 
par la personne qui vient de mêler. Lorsque pat 
cette feinte on a trouvé la carte choisie, on la me1 
adroitement sous le feu, qu'on tourne sens dessuB 
dessous pour mêler de no11veau; on finit par \o 

• 
' 

• 

' 

• 
1 

1 
• 

• 
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laisser dessus. et en se é conpe on , . pr parant à faire sauter la 
. ' apostrophe ainsi la co . 

•aeurl, non seulement . . mpagme : Mes-
la carte qu'on a tir~ (~e. contuus, sanl favoir v tU, 

e ICt on peut la no ) 
encore je sais d'av . • mmer ' mail ance lt voul l ' 
trouve dessus ou d. l . . vou '4Z quelle 16 
preuve de cela je v:ns dem ltlteu du jeu; et pour 
deux endroits 'q~e " ense l a placer à celui de cel 

ous a lez chois. s· 
le dessus il faut . 

1
"· ' on choisit 

, ' pner quelqu'un d'y r yod • 
on l y trouvera infaillibleme . , ega. er' e. 
mais s i Oi'l demande ' nt,_ pUisqu elle y est; 
faut f . qu elle sott dans le milieu '1 

atre sauter la coupe . ' 1 la main l pour faire passer dans 
gauc le le paquet su é . 

paquet inférieur dans 1 d . p neur, et retenir le 
. a rotte n et corn d 
ms tant on tient la dro 1 ' me ans cet 
distance, fig. 5, il sem~~e s: la gauche à une petite 
tout simplement d spectateur qu'on vien t 

e partager les cart . 
prendre la carte cho' . d es pour fatre 
le paquet de la rn . ISle ans le milieu du jeu sur 

ain gauche. 
Nota. t o Si vous voulez u 

grand effet, tâchez de er q e ce tour produise un 
cuter, il faut pius de tn~uader que, pour l'eX'é~ 
gilité ame: doigts p su 1 tté dans l'esprit que d'a~ 
paunie . J' . . our cela, parlez ait;tsi à la cum-

~ · e vtens de voul pr cette opération Il . . ouver' Meuieurs, par 
mais si cette p' .UeJe pouvats pr~voir votre pensAe .. 

· re uve vous par ft · , 
vous en donner une lus a msuffisant'6, je vai~ 
au premier tour s•·f ' palpable. Alors revenez 

' I n a pas réussi dès la pre· 

' 
• 

• 

• 

• 

• 
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mière fois; et s'il a réussi, passez au tour suivant 
Nota. ~· Il est quelquefois plus facile de faire ti­

rer une e~rte forcée après le second tour que nous 
·venons d'.expliquer qu'auparavant, parce que 1 e 

1 • 

spectateur voyant qu'on devine dans ce tollr une 
carte qui n'était point forcée, et qui a été choisie 
très librement, se persuade, dans cet in stant, 
qu'on devinera également toute autre carte; d'où il 
conclut qu'il est inutile de faire le difficile dans son 
choiL • 

• 

'laire ti~r une carte au hasard, et, après avoir divi&é le jeu en 
quatre paqu5ts, la faire trouver infailliblement dans celui que 
la compagnie choisira librement . , 

Aussi tôt qu'on aura pris une carte, tenez : t o la 

moitié du jeu dans chaque main; fig. 5; 2o faites 
poser la carte choisie sur le paquet de la main 
gauche, et couvrez-la du paquet de la main droite; 
S• faites sauter la coupe invisiblement, et le spec­
tateur croira que la carte choisie est dans le milieu 
du jeu, quoiqu'elle soit dessus; 4• empl9ye~ un 
instant le premier des quatre faux mélangel!, 
tinissez par laisser sur le jeu la carte en question, 
et enlevez-la, fig .. 19 et 20; 58 donnez à n1êler let 
autres cartes (on croira tenir le jeu entier, et C()D­

fondre avec les autres la cart~ choisie); 6° partages 
le jeu sur le bord de la table, de votre côté_ eL 

• 

• 

• 

• 

' 
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quatre paquets; 7° égalisez les paquets, en don 
nant à celui qui n'aurait que trois ou quatre carte~ 
quelques-unes de celui qui en aurait un très grand 
nombre. (Servez-vous pour cela de la main gauch~ 
puisque la droite n,est pas libre.) Et quand on aura 
désigné le paquet sur lequel on voudra faire trouver 
la 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~lle soit dessus ou dans le milieu du pJquet; et, 
pour remplir le vœu de la compagnie, emplQyez la 
coupe, s'il y a lieu, comme dans le tour précédent. 

Nota. 1° En finissant ce tour, ce serait une gau­
cherie de tourrrer soi-même la carte pour deman­
der a celui qui l'a tirée si c'est la sienne; de cette 
manière, ce serait presque en vain que la personne 
interrogée répondrait affirmativement, parce que la 
compagnie pourrait supposer, ou que oette per­
sonne a oublié sa carte et qu'elle se trompe, 
ou que sa réponse est dictée par la complaisance 
pour ne pas faire manquer le tour. Il vaut donc 
mieux attendre, pour montrer la carte, qu'elle soit 
nommée par celui qui l'a choisie, en observant, 
pour plus grande perfection, de la faire tourne . ..- par 
un autre , pour bannir, dans ce moment, de l'esprit 
des spectate11r1 toute idée d'escamotage. 

NDta. io Lorsau 'en faisant ce tour vous aoouvea 
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• 
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5o tenez les cartes sur l'extrémité de la main gauche., . 
fig. 23, de sorte qu'en fermant la main, elles puis­
sent se renverser sens dessus dessous, et qu' elleH 
se trouvent, quand elle est ouverte de nouveau ~ 

~orn.me dans la fig. 24 (elles ne paraîtront pas avoir 
été retournées, parce qu'elles montrent le côt~ 
blanc par dessus et par dessous); 6o demandez à 
-quel rang on veut que se trouve la carte choisie (de­
puis le troisièine jusqu'au dixième); 7o si on veut 
qu'elle se trouve la troisième, il suffit d'avoir fermé 
.et ouvert la main gauche, comme nous venons de . 
r cxpliquer afin que la carte qui était la troisième 
par-dessous se trouve la troisièrne par- dessus, 
comrne on le désire. . 

., 

• 0 ~ --

Fig. 24. 

Si on veut qu'elle soit la quatrième, il faut, avant 
de fermer et ouvrir la main gauche, ôter une carr.e ,. 

de dessus le jeu, la poser sur la table, et dire el\-
~uite, en fermant la main : Maintenant que j'en at 

• 

• 

-• • 
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-----------------------------------------
1ltt une, "otre carte doit dtre la troisi~me; et si 
a prés a·'foir ouvert la main, vous en ôtez deux autres) ~ 

on croira que vous en avez ôté trois de suite du 
même endroit, quoique vous en ayez ~té une d'une 
part et deux de l'autre. Par oe moyen, la carte 
choisie, qui est toujours la troisième, paraît être la 
(}uatrième dans le besoin. On voit que pour faire 
trouver la carte choisie au sixième et au dixième. 
rang, il faut, avant de fermer la main, ôter également 
trois ou sept cartes selon le besoin. Ces cartes 
ôtées d'avance, jointes aux d~ux que l'on ôte, après 
avoir fermé et ouvert la main, forment toujo urs le 
nombre requis pour qu~ la carle choisie se trouve 
au t·ang dcmaod~ 

• 

faire l trP-r une carte, 111 mêler a vee )el au. tres, après avoir dé­
moutrè qu'elle n'est ni dessus ni dessous. l~ faire rester seulé 
dans h main gauehe, en faisant tomber \outea les autres par 
terre d'uu coup de la main droite. 

Tâc.bez de faire tirer une carte forcée, et faites­
la mêler aussitôt dans le jeu; ce qui ne vous empê~ 
thera pas de la trouver, puisque, dans ce cas, vous 
devez la connaître. Si l" on prend toute autre carte, il 
faudra la faire poser dans le milieu, et l'enlever 
après la coupe, avant de faire mêler le jeu par le 
spectateur. Dans les deux cas, vous la poserez en­
auite vou~-m~me sur le jeu sans que personne spen 
ilper~oive, et puis vous la ferez passer par-dess.ous, 

• 

' 

• 

• • 
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en employant le pre"mier des quatre faux mélanges,. 
• 

pour faire croire que vous ne savez pas où elle est. 
Après r.e]a vous ferez sauter la coupe, et vous tien-
' drez votre petit doigt entre les deux paquets ; vou& 
ferez voir dans cet instant que la carte choisie n' esl 
point dessus. Vous montrerez aussi qu'ellt: n'est 
point dessous, en tenant les cartes comme dans la. 
fig. 25. ~ 

1 

Fig. 25 . 

Il faudra tenir ainsi les cartes avec les deux 
• 

mains, parce que je suppose que le petit doigt de la 
•• 

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

· coupe, quand vous aurez renversé de nouveau les" 
cartes pour les tenir comm~ dans la figure 2. Vous 
ferez ensuite sauter la coupe, pour faire passer par­
dessous la carte choisie qui doit se trouver encore 

• 

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

, 

. 

1 

• 

1 

Fig. 26 . 

-, , 
1 
' • 

• 

Un coup sec fera to1nber toutes les carles ex-
4 ' 

cepté la carte de dessous, qui est la carte choisie, 
et que l'on croit être dans le milieu. 

Nota. Pour assurer le succès de cette expérience, 
il faut hien serrer les r,~rtes de la main gauche, 
rnouiller avec un peu de salive les trois doigts du 
milieu, et les avancer d'environ six lignes sous le. 

• 

Î 

1 
1 

• 
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jeu, tandis que le gros doigt est dessus entièrement­

au bord. 
• • 

Faire aort!r une pt~ de etnq franu d'une carte en la p1'essan' 
entre ees doigta. 

Avant de vous présenter pour faire ce tour 1 

prenez une pièce de cinq francs en argent que vous 
garderez à l'empalmage dans le creux de votre 

main droite. 
Il est indispensable de savoir parfaitement em-

palmer, ce qui s'exécute ainsi : 
Prenant la pièce du bout des doigts, dans le mou-

vement qu'on fait pour feindre de la porter dans la 
main gauche, on l'applique subtilement dans le 
creux de la main, entre le bourrelet form é par la 
naissance du pouce et celui placé sous le petit 

doigt. 
II existe beaucoup de manières d'escamoter les 

pièces de monnaie : l'empalmage, que je viens de 
décrire; la coulée, qui consiste à fatre glisser un~ 

~ pièce du pouce entre les deux doigts mé~ius et 
annulaire, pendant le mouvement qu'on fait ~our 
feindre de la mettre dans la rpain gauche : la ptèce 
est alors n1aintenue par l'index et le petit doigt ; 
l~,mpalmage à l'italienne, qui s'effectue en maint& 
nant la pièce entre la r acine du pouce et de l'inde1.;. 

le tourn-&q'aet, ou, tenant une pièce du bout des. 

• 

• 

• 

/ 

J 
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doigts de la main gau~he, on la laisse tomber dans 
· le creux de cette main pendant que la droite se~ble 

s'être emparée de. la pièce; la pincette, etc.; et 
enfin le change par empalmage ou à la coulée. 

« S'il vous est jamais arrivé, messieurs, d'ou­
blier votre porte-monnaie et de vous trouver dans 
·une société où l'on s'est mis à jouer, vous avez dtl 
être bien gênés. Avouer son étourderie est toujours 
désagréable, et refuser de prendre part au jeu est 
inconvenant. Que faut-il faire en ce cas? ... 

« Ne cherchez pas! Vous ne trouveriez certaine­
ment que des solutions incomplètes, et j'en ai un& 
excellente à vous indiquer. Le moyen que je vais 
yous enseigner vous tirera d'embarras, sans que 
votre amour-propre en soit blessé . 

< Voici : sous un prétexte quelcon·que, facile à 
trouver, vous vous emparez d'un jeu de cartes (on 
en prend un avec la main gauche) et vous y cher­
chez l'as de trèfle' ..• (Tout en causant, on le cher­
che et on le montre.) Le voici. .... Vous savez peut­
~tre que ce point, en cart-omancie, signifie argent. 
Jamais, je pense, les cartes n'ont dit si vrai, attendu 
qu'~n effet cet as contient une certaine quantité du 
précieux métal. » 

Tout en débitant cette dernière phrase. frappez 
avec ·les doigts de la main droite quelques petits 

i. le dial'ae de trètle, mait bien entendu one autre carte con­
.tendrJ.il de même. 

• 

1 

• 

' 
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coups sur la face et le dos de la carter puis élevez .. 
• 

la un peu en l'air avec la main gauche pour fairo 
bien ,,oir cet as, et ne le quittez pas des yeux. 

Pendant ce mouvement, vous baissez un peu la 
\ 

main droite et faites tomber la pièce sur le bout in-
térieur de vos doigts, en la maintenant légèrement 
entre l'index et le petit doigt, comme dans l'e·mpal­
mage à la coulée. Baissei alors la main gauche et 
posez la carte dans la main droite, afin de couv1·ir 
la pièce qui s'y trouve. 

• ' • fi c: Voyez que Je n at r1en 
(on la 1·etourne dans tous 
droite. , 

dans la main gauche 
les sens), ni dans la 

Comme la main droite n'est pas libre, ûn prend 
avec la main gauche la pièce et la. carte qui la 
couvre. En prenant la carte, il faut avoir soin de 
tenir la pièce avec· le médius et le pouce qui fait 
p·ression à travers la èarte, que vous avez la pré­
caution de tenir baissée afin de cacher la pièce. 

Reprenez la pièce dans la main droite, ce qui 
• 

s'exécute en approchant cette main près de .la 
gauche qui tient la carte, pujs avec le médius de la 
main droite, dont le dos est tourné vers les a.s­
sistants, faites glisser la pièce sous la carte et · 
remettez-la à l'empalmage, ce qui vous pennet de 
donner deux ou trois pichenettes sur la carte. r 

On recommence la même feinte que précédem­
ment pour rnettre la pièce sous la carte, mais cette 

' 

• 

' 

• ' • 
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foi~ on l'y laisse. Alors, tenant la carte avec la 
main gauche, tout en la maintenant baissée, on ap­
pr?c.he la droite et avec le pouce (sur la carte) et le 
m~dnts ~ d~ssous, sur la pièce) de cet. te main on fait 
g!Isse_r Ie~e~~ement la pièce jusqu'à l 'extrétnité inf~A 
rieure, d ou elle semble sortir (fig·. 8). On accom­
pagne ce mouvement de la phrase suivante : 

Fig. '27. 

d .« En pressant légèrement la carte entre Yos 
oJgt~' comme ceci' vous arriverez très aisémeuf à 

en faire sortir l'écu qu'elle contient. » 

• .. 
• 1 

• 

. .. 
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• F•i•• diviser un jeu de cartes en deux pagnets el d.,ioer plusieurs 
!ois de suite la carte qui cs\ sur 1'1\11 dea paquets en reaardan\ 
-
celle qui est sur l'autre. 

Prenez un jeu de cartes que vous faites battre 
puis battez vous-mêmes en vous arrangeant de façon · 

à connaître la carte du dessus. 
Posez le jeu sur la table et priez une personne 

de le couper en posant le paquet supérieur de son 

" t • co e. 
Ceci fait, annonceZ que vous allez deviner la carte 

qui est sur le premier paquet (carte que vous con­
naissez déjà), que je suppose être l'as de cœur, en 
regardant celle qui est sur le second pa_quet. 

Regardez en effet celle du deuxième paquet, que 
_/ 

1 
Fig. 'l8. 

je suppose être le valet de pique; annonc.e7. alars 
que l'as de cœur est sur le premier paquet. 

• 

• 

• 
1 
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Remettez le deuxième a 
"alet de pique sera d p quet. aur le premier, le 

. es sus; rattes cou 
précédemment regardez 1 1 per comme 
tas (supposon~' valet d a ors a carte du deuxième 

. e cœur) et nom 1 
de ptque comme étant pl é ' mez e valet ac sur le tas q · 
de votre adversaire. re 1 UI est près 
gien, le valet de cœu'r s p acdez votre paquet sur le 

era essus. 
. Vous pourrez contiauer ainsi n1ment. ce tour indéft-

On peut, pour présenter ce t 
existe entre les cartes ?ur, prétendre qu'il . une certaine sym th. 
gnéhque qui voUs perm t d . pa te ma­
matériel de la deuxième e e dcvmer par l'aspect 
senier la première. . carte quel point doitrepré· 

• 

U~ Wte carte • difl'érenta plac61 d&ns u . 
la faire revenir aur Je d n Jeu m ~haquP f.o.:t 

881\1!. 

• Depuis que je m'occu . 
j'ai fait unè remarqul) b. pe . de prestidigitation, 

~ ten stnuuliè . , 
comme lea hommes le " re . c est que, 
passion des honneu~s sp cartes sont dévorées par la 
d'être sur le dessus d~ . our elles, le plus grand es\ 
été choisie par .un spec::::u~t quand l'u~e d'elles a 
très supérieure à ' elle se croit deTenue 

ses compagn t 
constamment pour ve . es e les bouscule n•r se placer la . 
\'ous Je permettez je . . . . première. Si · 
petite guerre d ' vats 'Vous fat re assister à cette 

e cart~~. 

• 

• 

• 
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< Madan1e, voulez-vous tirer une carte ... de la 
main gauche? ... Parfait!. .. C'est? ... La dame de 
carreau ... Veuillez la remettre vous-même dans le 
jeu ... , (Faites sauter la coupe.) 

(Tenez! je n'ai pas même eu le temps de me re­
tourner qu'elle est déjà dessus ... (Montrez la dame 
de carreau qui se trouve dessus grâce au saut de 
coupe.) Je la replace au milieu du jeu. A peine y 
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 troisième fois... Ah! c'est 

trop fort ... A peine l'ai-je quittée qu'elle remonte à 
la surface ... » (Retournez la dame de carreau qui est 
dessus.) «Mais vous supposez peut-être que je nela 
remets pas dans le jeu? Si madame veut la placer 
elle-même, elle sera convaincue de la chose ... 

En disant ceci, vous tenez la dame de carreau à 
la main en la faisant bien voir au public et vous 
vous approchez de la personne à laquelle vou.s 
vous adressez. Chemin faisant, vous opérez un 
deuxième changement par le filage avec la cart 
supérieure que vous présentez à la spectatrice qui, 
ne pouvant se douter de réchange que vous venez 
de faire, introduit la ca1te dans le jeu sans ta 

regarder. 
• 

• 

1 

, 
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< Voyez, madame, à peine l'avez-vous quittée 
q;u,elle a Npris Sa place de prédilection.> r 

Montrez la c.arte et donnez le jeu à visiter afin d~ 
prouver qu'il ne ~ontient pas plusieurs dames d~ 
carreau. 

Du reste, p~ur bien convaincre: votre public., 
· Yous pouvez, pendant ce petit divertissement, étaler 
le jeu piusi'eurs fois devant ses yeux. 

C'est le prestidigitateur Alberti qui a, je crois, ln­
venté cette récréation fort étonnante, mais qui de­
mande une certaine adresse. 

' 

Lea bottes à la carte. 

Les oortes à la carte s-ont deux bottes plates 
exactement pareilles et qui contiennent intérieure~ 

ment une plaque de bois qui, selon qu'on pose les 
hottes à plat sur l'un ou l'alltre cOté, peut cacher 
ou mettre à découvert une carte qu'on y a_ura placée 
d'avance. Voici le petit tour d(, passe-passe qu'on 
peut exécuter avec : 

llettez dans l'une des boites une dame de pique 
et dans l'autre un sept de caxreau 1 et recouvrez 
chaque carte de la plaque à double-fond. 

Faites ensuite tirer forcément dans un jeu d·e 
~artes la dame de pique à une personne et le sept 

t. J'ai dit d3me de pi que et sept de carrea~, mais n'impOlie 
._uelle autre carte ferait aussi bien l'affaire • 
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de carreau à une autre; faites ensuite mettre la 
dame de pique tirée dans la boite qui contient le 
sept de carreau, fermez la boîte et retournez-la en 
la posant sur la table~ même ooération pour le se .Pt 

• 

. - .,-

• --=-:::::;;;;;../~<2_=--- .9 (' 

Fig. 2D . 

-..... 

de carreau tiré, que vous ferez mett~e dans la boite 
où est la dame de pique. . 

En ouvrant alors les boîtes, on voit que la darne 
de pique a pris la place du sept de carreau et 

. ' Vtce versa. 
. Refermez ensuite les boîtes, retournez-les, et 

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

La houlette perfectionnée. 

Je ne n1entionnerai le tour de la houlette, dont la 

• 
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description . se trouve dans tous les ouvrages de 
magie~ que pour donner connaissance des quelques 
perfectionnements qui y ont été approuvés. 

Le plus important est la suppression de la hou~ 
lette de fer-blanc (fig. 29), remplacée très avanta­
geusement par une houlette en verre. Au· li Bu dE 

' 

• 
• 

0 

1 
1 

• Fig. 30. 

• 

préparer, dans le compartiment de fer-blanc, les 
cartes qui doivent apparaître, on les prépare sur la 

· table en en formant un paquet que l'on met sur 
son jeu avant de l'introdÛire dans la houlette, ou 
bien on les pose sur un jeu dont on fait l'échange 
sur la servante ou même sur la table. 

' 

.. 

• .. ... 

' 

• 

• 

.. ' 

1 





• 

• 

... 

1 

' . 
. ~0 • 1 TOURS DE CARTES 

~ette carte sans la voir, puis on la montre à la per­
~onne en lui disant : 

cc Voilà bien votre carte. » \ 

Si la personne ne réclame pas. il est rare que . 
· .quelque spectateur n~ dise pas tout haut : << C'est un : 

nuit! )} 
Alors vous vous arrêtez, vous baissez la carte et 

tout en causant vous donnez un coup d'ongle sur le 
point de pique qui s'enlève facilement . 

Vous 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't » (On vous répond oui.) 

« Eh bien alors! Pourquoi me dit-on que c'est un 
huit que vous avez pris?... Plaît-il?... C'est un 
huit qui est sortit... C'est impossible... Voyons t 
Précisons, car je tiens essentiellement à prouver que 
mes expériences sont toujours réussies ... Vous 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 ... c'était un piège qu'on me ten­
dait ... etc. )) 

J./effet ci-dessus peut encore être obtenu au moyen 
d'une carte mécanique fabriquée spéciale1nent. 

Le huitième point peut être déplacé au 1noyen d'un 
elvier qui le fait manœuvrer d'un côté ou de l'autre 

• 

• 

• 

• 

• 
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-suivant que la carte doit être un sept ou un huit. 
Lorsque le point ne doit pas être visible, il vient se 
:superposer sur l'un des p(}ints du bas avec lequel il 

• 
~e confond. · 

6 

v 

() 0 

Lès fils qui servent à diriger ce point mobile sont 
des· crins blancs d'une finesse extrème qui sont in­
visibles sur la carte même à une faible distance. 
{Fig. 31.) 

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

Pour ce tour de la houlette, on a encore ima,gjné 
de faire un bouquet de fleurs artificielles dans le 

• 
milieu duquel se trouve une petite boite destinée 
à contenir le jeu 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 n1ettre en mouvement une petite plaque de métal 
qui pousse les cartes tirées qu'il faut avoir soin 

-
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d'amener sur le dessus du jeu au moyen d'un saut de: 
~ coupe. 
1 Ce même bouquet a été hti-même perfectionné et. 

. 
on est arrivé à confectionner une houlette en verre 
qui se place sur la baguette de l'opérateur. Cette ba- ~ 

guette est organisée comme la tige du bouquet dont. 
j'ai parlé~ 

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

On fait circuler un jeu dans la société, les specta-­
teurs cnoisissent les car.tes qui leur conviennent et. 

-vous rendent le jeu; vous faites alors remettre 1es. 
cartes choisies dans le milieu et, au moyen d'un saut 
de coupe, vous les amenez sur le dessus; vous le& 
enlevez, vous donnez le reste du jeu à pattre; quanti 
nn vous le rend, vous posez les carles ernpalmées sur­
le jen que vous mettez dons la houlette placée sur la 
.baguette, ou dans le bouquet, et vous faites fonc~ 

. 
tionner le ressort. 

On peut aussi, pour le tour ordinaire de la bou­
lette posée sur la carafe, supprimer le servant qui 
tire le fil en attachant ce aern1er à un mouvement 
d'horlogerie placé sur la servante et qu'on fait fonc~ 
tionner au moment voulu. 

Enfin, et c'est là te plus simple et le meilleur per­
fectionnement qu,on ait pu inventer, certains presti­
disitateurs très habiles suppriment tout appareil qui 

l' • 
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peut-laisser soupçonner une préparation quelconque. 
. 

En ce cas, voici comment il faut s'y prendre : 
Attachez à l'une des boutonnières de votre gilet UD 

fil dé soie noire très mince, voire même un cheveu, . . ' 

~t fixez à l'extrémité libre une petite boulette de 
• c1re. 

• 

\\ 
Î--+ 

Fig. 33 . 

• 

Faites tirer les cartes au hasard, amenez-les snr le 
jeu, et collez sur la dernière et dans le bas la boulette 
de cire qui tient au fil; placez le jeu dans un verre à 
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 à 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 la. 
carte qui doit sortir ensuite. 

Vous pouvez, si bon vous semble, garder le verre 
à la main et, avançant cette main devant les specta­
teurs, le fi1 se tend et la carte monte. (Fig. 33.) . 

• 

... 

J'ai vu un prestidigitateur hongrois, M. Velle, d'une 
adl'esse remarquable, qui n'hésitait pas à donner le 
verre à tenir à une personne lorsqu'il voulait faire 
sortir la dernière carte. 

I1 remettait le verre contenant le jeu entre les· 
mains d'un spectateur du premier rang et s,éloignai' 
un peu. ,De cette façon le cheveu ou le til ne pouvair; 

• 
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être aperçu des assistants ni même de celui qui tenait 
le verre, attendu que tout le monde a les yeux fixés 
sur le jeu de cartes. 

Alors il ordonnait à la carte de sortir lentement , 
puis plus vite, puis enfin de sauter hors du verre. 

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

Le mouvement 'ne la baguette n'a rien d'insolite • 
il semble aux spectateurs que ce soit elle qui corn. 
mande à la carte (et en effet c'est elle). 

Fai1·e tirer une carte à une personne et la faire deyiner par ua 

apeotateur qu'on voue désignera. 

Faites prendre une carte forcée (le roi de cœur, 
par exemple), faites remettre cotte carte dans le jeu. 
faites sauter la coupe pour l'amener sur le jeu, enle­
yez la carte et déposez-la dans un endroit où le ser­
"fant puisse la prendre pour la mettre dans la boîte à 

la carte. 

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

Faites-vous dé.si~er un des assistants à qui vou& 

• 

• 
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demanderez quelle est la carte qui a été prise par la 
première personne. 

Evidemment il vous répondra qu'il n'en sait rien. 
Récriez-vous alors sur sa modestie et faites-vous ......... . 

autoriser à lui adresser quelques questions qui prou­
vent qu'il connaît cette carte. 

Voici dans quel sens il faut diriger ces quèstions . , , . 
pour arriver à faire nommer la carte qm a ete pnse. 
Nous avons supposé que c'était le roi de cœur: 

« 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, 
n1ais nous verrons plus loin qu'elles n'ont auc.une 
influence sur le résultat final.) 

- Bien. Vous prene~ les noires et vous me laissez 
les rouges. Parmi ces rouges, il y a les carreaux ~t 

les cœurs; lesquels prenez-vous? --tes cœurs. 
- Vous laissez les carreaux et vous p1·enez les 

cœurs. J'en conclus que la carte choisie doit être du 
cœur. 

Maintenant, dans une série de cœurs, nous 
avons l'as, le roi, la dame et le valet, que je nom­
merai les cartes hautes, puis le sept, le huit, le 
neuî et le dix ou cartes basses ... Lesquelles p1·enez­

vous? 
- Les hautes. 

• 

- Vous laissez les basses et vous prenez les 

' 

• 

• 

• 

• 

' 
1 

• 

• • 
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hautes. Dans ~es cartes, nous avons l'as et le roi 
que j'appellerai les fortes, et le valet et la dame 
que j'appellerai · les faibles. Le~quelles prenez­
vous? 

1 

- Les faibles. · 
- Vous prenez les faibles et vous laissez les fortes, 

c'est-à-dire· l'as . et le roi. Lequel p1·enez-vous des 
deux~ 

- L'as. 
- Vou.s prenez l'as et vous me laissez le roi. C'est 

donc un roi qui a été tiré et comme nous avons su 
tout ~1 rheure que le point de cette carte était le 
cœur, j'en conclus que c'est le roi de cœur qui a été 
pris dans le jeu. n 

'fout le talent consiste à iouer avec les deux mots 
~ . 

-prenez et laissez qu'il faut mettre, selon le besoin, 
au commencement ou ~t 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 celte manière d'opé­

rer, je reprends le même exemple en changeant le 
choix de la personne questionnée : 

« Rouges ou noires·9 Rouges. Vous laisse7 
Les noires et vous prenez les rouges. 

- Carreau ou cœur? Carreau . Vous prenez 
le carreau et vous me laissez le cœur. C'est donc du 

cœur . 

• 

• 

1 

• 

# 
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' 
- Hautes ou basses? ~ Basses.-- Vous r>renez 

les basses et vous laiSsez les hautes. 
- Fortes ou faibles? Fortes. Vous laissez 

• 

les faibles et vous prenez les fortes. 
As ou roi? Roi. Vous laissez l'as et vous p1·e-

nez le roi, d'où je concltis que la carte tiree est le roi · 
1 . • 

de cœur.» .. 
Continuez àlors le t.otu~ en montrant la petite 

boîte à la carte que vous retournez en la posant et 
' dites : 

(( Je pose ici cette boîte, je prends avec ma ·ba­
guette le roi de cœur qui est dans 1e jeu entre les 

· mains de n1onsieur et je l'envoie dans la boîte .. Feuil­
letez le jeu pour vous assurer que le roi n'y est plus, 
attendu que le voici dans la boîte. n . 

On aurait pu rendre le tour plus surprenant encore 
en faisant marquer la cat·te. 

Si l'on n'a pas de servant, on peut d'avance mettre 
dans la botte une carte semblable à celle que l'on 
doit faire tirer. 

Ce tour sert pour ain~i dire d'introduction à celui 
des cartes élastiques décrit ci-après, et qui peut .être 
a:'mené ainsi : 

<c Vous vous étonnez sans doute qu'il n1'ait été 
possible de prendre la carte fiU bout de ma baguette 
sans que vous puissiez la voir, 1nais la chose est bien 
simple. Sous !'.influence de ma baguette~ elle se 
réduit tt une dimension microscopique et je vais vous 

' 
, 

• 

1 

; 
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montrer toutes les phases de oette réduction sur un 
jeu entier. >> 

On exécute alors le tour suivant : 

Cb unger lM dimensions. des cartes d'un jeu eu)a prenant entre 
les maias. 

' Le jeu employé pour ce toUP est formé d'une carte 
ordinaïre qui peut se plier en deux, et sur le dos de 
laqu~Ue est attaché on jeu plus petit d'environ 
n1oitié. Sur le dqs de ce dernier sont collées d'autres 
cartes en9ore plus petites. Enfin il faut avoir un der­
nier jeu excessivement petit, d'un centimètre de 
long t. . 

• 

Posez le jeu dans votre main gauche, la grande · 
cm~te en. dessus, la tranche tournée du côté du public 

• 

1 0 

Fig . 35. 

~t près qu pouce, ce qui laisse supposer que le jeu 
est entier. (Fig. 34.) 

1. On trouve ces jeux tout .préparé& chez lea marchandu 
d'a-ppareils d'eicamotage. · 

• • 

• 

1 

' 

/ 
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• 

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

• 
• la main. 

' 1 

Sur la gr1nde carte, -posez deux ou trois cartes 

ordJna1res que V01ts distribnerez ou. lancerez l'une 
après l'autre dans le public pour les faire visiter, 
mais vous aurez soin de les laisser enlre les mains 

des spectateurs, puis comrnencer ainsi : 
• 

<< Il arrive fréquem1nent que je prends, avec ma 
baguette, une carte :dans un jeu, et cette carte, bien 
que se trouvant en réalité sur mon bâton, ne peut 

être aperçue des spectateurs.. · 
c< La cause en est bien ordinaire. Sous l'influence 

magnétique de m.a baguette, la carte subit immédia­
tement une réduction telle qu'elle devient de la gros-

seur d'un grain de poussière. 
<c Mon intention est de vous faire assister à toutes 

les phases de la transformation qu'elle subit. et ce-la 

sur un jeu tout entier. 
c< Assurez-vous d'abord, je vous prie, que les cartes 

n'ont sub1 aucune prépara!tion. (On donne les deux 

ou trois cartes du dessus à examiner.) · 
a Je vais opérer la première transformation en 

seTrant vigoureusement le jeu (1htre P.Jes deux 
• mr.nns . . n 

Approchez la main droite de la main gauche et par 
ce mouvement relevez le côté pliant de la carte, et 

étalez alors le premier petit jeu en disant : 

• 

• 

• 

• • 

1 

, 

1 
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<< Vous pouvez juger de l'.effet produit, car voici le 
leu moitié plus petit. 

« Je recommence à le serrer pour le difninuer 

encore de moitié .•. » 
Retournez lé jeu en le mettant dans la 1nain 

gauche. Simulez toujours de ·le· serrer entre vos deux 
1nains, puis, au bout d'un ' instant, étalez le deuxième 

• • • petit Jeu en ayant so1n de cacher le bas des cartes 
avec les de>igts de la main gauche. 
, «Cette fois co1nme la précédente j'ai très bien réussi. 

. « Pour la troisième tr~nsformation, j'aurai sans 
doute un peu plus de peine, mais en accentuant légè­
rement la pression, j'en viendrai à bout .. . » 

Refermez encore une fois le jeu dans vos deux 
mains, mais~ avec la droite, em.parez-vous du plus 

• 

~ .. 
• 

' 
. Fig. 36. 

-petit que vous avez jusqu'ici gardé à l'empalmag.e 
sous les autres jeux; sortez-le avec la main droite, et 
élevez-le en l'air en. le suivant des yeux. 

1 

• 

. ' ' 
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1 

Laissez sans affectation retomber la main gauche 
qui a gardé le jeu préparé et débarrassez-vous-en sue 
la servante ou dans une pochette. 

« Voici cette fois des cartes microscopiques. Le 
résultat est encourag·eant. Je mets maintenant ce 
petit jeu dans la main gauche (vous le gardez dans 
la droite) èt, sous le simple effort de Ines doigts, je 
vais le réduire en poudre si fine que je vais être 
oblige de la recueillir dans ce pet~t plateau. >> 

(Fig. 3t>.) 
Allez chercher un plateau, et en même temps posez 

le dernier petit jeu· sur la servante. · 
« .Je vais prier 1nadame de le garder quelques ins­

tants. Surtout, ja vous en prie, ne soufflez pas dessus, 
tout s'envolerait et je ne pourrais plus reconstituer 

• mon .Jeu. 
« Vous venez de voir exécuter en quelques minutes 

ce qui se produit en une seconde au bout de ma ba-
. 

guette. 
« Pour rendre à mon jeu sa forme primitive, une 

seconde suffira, à condition que la poussière ùe ces 
cartes soit 1nise à l'ab~·i de la lumière, chose f~1cile à 

- obtenir en l'enfermant dans cette boîte (boîte aux 

disparitions dans le double-fond de laquelle vous 
avez 1nis d'avance un jeu entier). Je la ferme et 
l'ouvre aussitôt. La transformation a lieu instantané­
ment. }> (Fig. 36.) 

Sortez le jeu de la lJoîle et continuez votre expé-

• 

' 

• • 

t • 
j 

• 

• 
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rience (bi~n que cependant ce tour puisse, à la ri­
gueur, se terminer ainsi). 

Si au lieu de diminuer le jeu jusqu'à le rendre 
invisible j'avais voul\1 l'agrandir, voici coHlment je 

' . . m y sera1s pr1s. • 

• 

Fig. 37. 

1 

Étalez d'aLord le jeu en é-ventail dans votre main 
gauche, mais sans le développe!' 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 développen1ent 
à l'éventail et en 'faisant sortir un peu plus les 
cartes. 

Fern1ez-le une seconde fois et tirez-le encore dans 
la longueur et la largeur comme pour l ' agrandir~ 

refermez encore l'éventaH, mais, cette fois, donnez­
lui le plus grand développement possible en l'étalant 

• 
• 

1 
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et faisant presque entièrement sortir les eartes. 
(Fig. 37 .) 

Les spectateurs, qui ont '\ru précédemment les 

cartes diminuer réellement, deviennent le jouet d'une 

~ '-D -- ' iD:.·'i -~ 
6 -< ~ ,, .~ 
) \ \1 

•..v ~ .. •• 
' \ 

. 
~ 

• ' . .. , 't--- -
1 f 
• 

• 
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• 

illusion, et sont intimement convaincus que le jeu 
grandit ; refermez le jeu, encore une fois et serrez-1~ 
entre vos mains, afin, dites-vous, de le ramener à ses 
dimens.ions ordinaires. 

Pour que ce tour produise une illusion aussi 
complète que possible. i faut avoir soin de faire 

1 
1 

• 

• 

1 

• 
1 1 
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• 
avaQt un ou deux tours de cartes, et, en les ter-
minant, de poser les jeux qui ont servi à leur exe­
cution sa~ ta table, près de celui qui est prépar6, 
se sorte que quand VOUS le prene'z OH SUppose que 
vous employez l'un de ceux qui viennent de voua 
servir quelques minutes avant . 

• 

• 

Faire paner •d carte, puis la baguette magique, et enfin ~ 
doi~t à tra•ers 1~ ehapeau d'un spectateur. 

• 
, 

Faire passer une carte à travers le fond d'un cha-
peau est ~n tour bien connu des prestidigitateurs; 
mais je n 'en parltJ ici que pour mentionner quel­

, ques additions qui lui donnent une autre forme, 
· et permettent ainsi de s'en servir comme d'inter .. 

mède 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 
rinté.rieur est excessivement facile à exécuter. Voici 

comment il faut s'y prendre : 
Faites tirer une carte; après que la personne 

• 

l'aura vue, faites-la-lui reme_ttre dans le jeu, faitea 
aauter la coupe, battez les cartes en conservant 
eelle qui a été tirée sur le dessu1, enlevez la cartt 
(e'est-à-di.re que, tenant le jeu dans la tnain gau­
che, vou! introduisez ~ l'annulaire sous la cart tl 
~hoisie pendant que posant la main droite sur le 

• 

,• 

• 

• 
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- ··-· "·-
jeu elle s'empare de la carte en questiQn, en la 
serrant entre les dernières phalanges des quatre · 
doigts supérie~rs ~t de la naissanc-e du pouce) et 
remettez le jeu à l'un des spectateurs en le prian~ 
de le mêler. 

Empruntez a.lors un cl':lapeau, prenez-le <Je la . 
main qui est libre et pa3seL-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 à la carte de passer; faites­
!a nommer, 1nontrez qu'eUe est dans le chapeau et 
faites visiter le jeu, pour prouver. qu'elle n'est plus 
dcùans. 

b:• 

Mais si, après avoir exécuté cette petite passe, on 
explique que le chapeau emprunté est en tissu très­
élastique qui se ressowi.e de lui-même après l'in­
troduction d'un corps quelconque, on pourra, afin 
de prouver ta chose, continuer l~ tour en employant 
la baguette n1éCt1nique qui tra·verse le fond du. cha­
peau, puis term.iner en y enfonçant le doigt qui le 
traverse aussi de part en part. 

Cette dernière farce (si j'ose m'exprimer ainsi) 
est produit~ au moyen d'un doigt en bois peint 
muni d'une pointe assez longue, qui s'enfonce dans 
le ehapeau, sans y laisser de trace. 
· Voici comment on opère : on cache lo doigt en 
bois d.ans la main droite, on prend le chapeau dan! 

• 

• 

• 
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la main gauche et on .fe présente au public en mon­
trant l'intérieur. Ceci permet d'introduire la petite 
pointe dans le fond; alors? on main lient le ch~ peau 
avec la ntain droite devenue libre et on sin:ule d'en­
tonr.er un des doigts de la main gauche dans l'inté-
• • 

• 

\g , 

0 
• , 

1 • 
• 

' 
1 

• 
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Fig. 39. 

rieur; cette Inain s'empare de la pointe, on re­
tourne le chapeau et le doigt en bois remué par 
Ja rnain qui tient la ,pointe semble être le doigt de 
r opérateur. 

Pour le retirer, on fait les mêmes mouve1nents 
• en sens Inverse. 

La baguette est construite d'après le même sys­
tème. ùn feint de l'introduire par le fond extérieur, 

• 

• 

1 

• 

• 
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pendant qu'aveè la main qui tient le chapeau on 
pique intérieuremen t un bout de b(l.guette; on · 
retourne le chapeau, et le · public, apercevant le 
bout de baguette, se .figure qu'elle a réellement 
traversé ie chapeau. (Fig. 39.) 

- ' 
Jaire brOl« une carte, te servir dee cendre& pour eharcer un 

' 

pistolet avec lequ~l on tire sur un tlacon r-ecouvert d'un mou­
choir emprunté: la earte se trouve imprimée ~ur le moucbow 
et la fumée du eoup de pistolet enfermée dans le vase. 

Voici les dispositions à p~endre pour exécuter 
' ee qui est éerit ci-dessus : 

t o Posez sur votre table, de façon à la cacher au 
public, une petite planchette sur laquelle sont gra­
vés en relief les points d'u-ne cart~, d'un dix de 
pique, par exemple. Enduisez ces pt>ints d'une 
légère couche de noir de fumée détrempé avec de 
l'huile ou de la glycérine; 

! 0 Dans un vase en cristal muni d'un grand cou.:.. 
vercle, également en cristal, versez quelques gout­
les d'acide muriatique (plus connu sous le nom 
d'esprit-de-sel); agitez-le dans tous les sens de 
facon à ce que les parois en soient imprégnées; 

3o Faites-en autant dans le couvercle, mais avee . 
de l'alcali volatil ou ammoniaque, et placez ce cou-
vercle ainsi préparé à une certaine distance du 
vase. 

Quand ees dispositions sont prises, faites tiret 
• 

• 
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un dix de pique, faites ,nommer cette carte, brOlez­
la introduisez les cendres dans un pistolet con .. 

' tenant déjà une charge de poudre. 
Empruntez ensuite .un mouchoir que vous plie1 

sans affectation, de manière à présenter au milieu 
une place de la grandeur d'une carte à jouer: er. ' 
posant votre flacon sur la table; appuyez le mouchoh 

. ' . . ainsi préparé sur la carte qui s y tmpnme; posez. 
le à côté du flacon que vous bouchez, et recouvrez 
immédiatement du mouchoir en ayant soin d~ 
cacher aux spectateurs l'empreinte que vous venez 

d'y faire . 
Faites tirer le coup de pistolet, enlevez le mou-

choir que vous dépliez en montrant la carte qui 
s'y trouve imp'rimée et présentez le fl acon qui est 

rempli de fumée. · 
L,acide muriatique ou chlorhydrique a la pro-

\)Tiété de dégager des vapeurs blanches quand il 
est en présence de J'amtnoniaque. 

A défaut d'un vase, un flacon à large goulot peuJ 
suffire: on l'imprègne d'acide comme je l'ai dit, et 
on verse quelques gouttes d'alcali sur le bouchon 
de liège qui doit le ferm er, mais seulen1ent sur le 
e6té qui doit être placé dans l'intériear du bocal. 

• 

' EFP'ET DU TOUR 

• Veuillez, madame, avoir l'obligance de pren• 
'cire une carte dans ce jeu ... Quel~ est cette carte? .. , 

• 
1 

-

' 

1 
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s'est produit pour la carte, le papier seul a brûlé, 
mais les J>Oints de pique ne l'ont pas . été, et mon-

. sieur, en tirant, va les envoyer ici; mais ils n'auront 
pas la force d'aller bien loin, attendu ~u~ la charge 
de poudre du pistolet est peu cons1d_erable ; ces 
points, dis-je, s'attacheront au mo.ucholr et, seule, 
la fumée produite par la combustton de la poudre 

' ' '/ 

• • 

-- -
Fig. 4t. 

traversera le cristal pour se répnndrr. dans l'i nté­

rieur du vase q_ui lui servira de récipient. 

• 

• • 

• 

• 

• 
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~~-----------------------------------
, Attentio.tl, monsieur! vi$e~ bi~n! ... Une, deux ... 

trois 1 Voici comme je l'ava(B ;lnnoncé le dix de 
pique fixé sur le moucb.oir et l~ fumée dans 1~ fla­
eon. ,(fig. 40.) 

On étale le mouchoir et on débQuche le flacon d'où 
• 

1,. fumée s'échappe. (.Fig 41.) 
C~tte fumée, qui est refroidie, ne s'~cbappe 

pas avec rapidité, mais elle n'en est que plus vi­
sible. 

( Monsieur, je vous rends ce mouohoir, qui vous 
conservera l'impression d'un souvenir de cette soi­
rée. La blanchisseuse en aura facilement raison. , 

Le noir détrempé à la glycérine s'enlève facile­
ment avec du savon . 

Je ne conseillerais pas de prendre le mouchoir 
d'une pertsonne qui pourrait se fâcher de cette petite 
plaisanterie inoffensive, attendu qu'il ne fa.ut mé­
contenter personne; aussi le meilleur moyen d'évi­
ter ce désagrément est-il de prêter par avance un 
mouchoir à l'un des spectateurs. 

Choisir ~n mouchoir assez erand pour recouvl'iJ" 
entièrement le vase . 

R~mmer quelle etJt la carte qu•oQe personne a tirée d'un je-o. 

On fera tirer adroitement à une personne une 
tarte plus large que les autreSt, qu'on aura mise dans 
le jeu, et que l'on connalt; on lui donnera le jeu à 
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mêler après qu'elle y aura mis elle-même la carte, 
et on lui proposera de nommer sa carte, ou de la 
couper, et selon sa réponse on agira en consé­
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. 

Trou. ver dan! le je.u, et au travers d'un mouchoir, une 
quelconque qu'une personne a tirée d'un jeu. 

earte 

Donnez à tirer une carte dans un jeu, et partageant 
le jeu en deux, dites à la personne qui l'a cho-isie 
de la mettre au milieu du jeu, faites sauter la coupe 
à cet endroit, et cette carte se trouvera alors la 
première au-dessus du jeu; mettez-le alors sur la 
table, cauvrez-Ie d'un mouchoir un peu fin, et pre­
nez cette première carte à travers le rnouchoir, 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. 

,· 
• 

Tw.uver dans un jeu mis dans la roche plusieurs tartes .­
différentes personnes ont librtment cboisiea. 

Faites tirer à deux différentes personnes telle 
earte que chacune d'elles voudra, et partageant en· 

.. 

• • 

• 

• 
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suite le jeu .en deux . parties', faites-y remettre ces; .. 
\ 

deux cartes, et souvenez-vous à qui ap.partient celle 
'ui a été n1ise au-dessus de l'autre; faites passer la 
coupe à l'endroit où vous les av~z fait placer, afin 
de les faire venir par ce moyen au-dessus du jeu 
Mêlez-le sans déranger ces deux premières cartes -
de leur situation, et dites à une personne de les 
mettre dans sa poche; ~roposez ensuite d'en tirer 
celle ·des deux cartes qu'on voudra choisir ; ce 
que ·vous ferez en tirant l'une ou l'autre de celles 
qui se trouver,ont au-dessus du jeu; tirez ensuite 
celle de la seconde personne. 

La carte changeante. 

On fait tirer adroitement la carle longue à une 
personne, et après qu'eUe l'a regardée, on lui dit 
de la mêler dans le jeu; on reprend le jeu, et on 
fait tirer à une secnnde personnej cette même carte, 
et même si l'on veut à une troisième ou quatrième; 
on tire ensuite soi-même 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 maiu gauche, eo obser­
vant la position des mains et des doirts indiquée pour faire sau­
ter la coupe. 

~. n faut avoir attention que les deux personnel aoxqueAles 
cm fait tirer ees deux mêmes cartes, ne soient paa l'une près de 
l'auLre. 

, ' 

• 

• 

• 
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tentton que parmi elles se trouve cene mèm~ ~arte 
que chacua a séparément tirée; on montre alors 
to-utes ces cartes, en demandant en général si cha-
cun y voit sa carte; celles qui les ~nt tirées, répon­
dent que oui, attendu qu~elles voient toutes cette · 
même carte longue ; alors op. les rerpet dans te . 
jeu, et coupant à la carte longue, on montre à u.n{' 
d'elles la carte de dessous le jeu, en lui demandant 
ai c'est s.a carte : eHe répond que oui; on 4onne un 
coup de do\gt, et on la montre à une seconde pel'"' 
sonne qui r-épond de même, ct ~nsi à toutes let 
autres personnes qui croient que cette même cartG 
change au gré de celui qui fait cette récréatiDn, et 
ne s' imaginent pas qu'elles oat toutes tiré la même 

carte. 
Si la première -personne ne prenait p{lS cette 

carte longue qu'on lui présente, il faut alors faire 
tirer toutes cartes indifférentes, et en ' coupant soi .. 
roême le jeu, les faire mettre sous la earte l{)pgue, 
en faisant sen1blant de battre à chaque fois; on cou­
pera ou on fera couper ensuite à la carte longue, 
et on rendra à chacun la carte qu'il a tirée, en 
)bservant de rendre la première au dernier, et re-r ~ 
monter ainsi jusqu'au premier. 

Au\N manière do Caire cet~ rkréation, tans faire ...... 
carte lonpe. 

Mettez dessus votre jeu de carles une carte quel-

, 

• 
• 

• 

• 1 
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conque' par exemple, une dame de trèfle, faites 
saute~ ~a coup~, et la. faisant passer ,par ce moy ~n 
au milleu du JeU, fat tes-la tirer à une personne. 
coupez ensuite, et faites remettre cette da d' 
t èfl 1· me e 
r eau ~~ 1~~ du .je_~; fait~s sauter encore la coupe 

pour la fat re revelill" sur lê Jeu et m "le l ' c z es cartes 
sanR la déranger dë dessus le ieu. fa't . • ... ' 1 es sauter la 
coupe pour la taJre revenir une seconde fois a . r . u ml-
teu du Jeu, et alors, présentez et fait~s tirer cette 
même d~me de.trèfle à une seconde personne, obser­
vant quelle sott assez éloi (J'née de la prn . , ~ .• mwre per-
s.onne pour qu'elle ne s'aperçoive pas qu'elle a tiré 
la ~1ême carte; enfin, faites tirer cette tnêmc car~e 
à Cinq personnes di fférentes. Mêlez vos cartes sa~s 
perdre de vue votre dante de trèfle et ét· l t l b · ' a an sur 
a ta le. quatre cartes quelconques, et la dame dC! 

trèfle, dernandez si chacun y voit sa carte . ' . p d . , or. re-
on ra que oui, attendu que chacun voit la dame de 

trèfle ; retournez vos cartes "etirez en . 4 d ' A - ensuite lE: 
ame e trèfle, et approchant de la première . .. 

sonne, montrez-lui cette carte sans que 1 pcr. · ' es autrer:· 
pmss~nt la voir, et demanàcz si c'est là sa carte . 
eJle dt ra que c'est el!e; souffl~z dessus 011 v do , 
\trlco u d d. . nnel . ~ e OJgt,etla montrez à.lo set~onde ners 
,~, 3.Jfii} l de suite. r onne,. 

' 

• 



• 

' 

• 

.. 

• 

• 

• 
• 

71 10URS DE CARTES. • 
• 

/ 
• 

• • 
• 

Apr~s &'feir fait trois tas d'un jeu dans lequeJ on a fait tirer une 
carte, la fl1re trouver dans celui d'entre eux qu'on Toudra 
eboisir. 

1 

11 faut donner ~ tirer la carte longue, la faire 

• 

remettre dans le jeu, et sautant la coupe, la mettre 
par ce moyen la première au-dessus du jeu; on fera 
ensuite trois tas, en observant de mettre celui où 
est la carte tirée au milieu des deux autres, attendu 

que C9est ordjnairement pour celui-là qu'on se déter­
mine : on demandera alors dans lequel de ces trois 
tas on désire que se trouve la carte tîrée ; si on ré­
pond : dans celui du milieu, on la fera voir aussitôt, 
en la retournant; si au contraire on la demande 
dans l'un des deux autres tas, pour lors on pren­
dra le jeu dans la main, et on mettra le tas dans 

lequel on l'a demandée, sur les deux autres1 en 
observant de p·oser le petit doigt entre ce tas et 
celui du milieu (au-dessus duquel est la carte 
demandée), afin de pouvoir faire sauter la coupe 
à cet endroit; on demandera de nouveau à quel 
nombre on la veut dans le tas qu'on a choisi, et 
si on répond la 3ixième, on comptera et on ôtera 
cinq cartes de dessus le jeu, et, faisant aussitôt 
sauter la coupe, on montrera la carte qui a été 
tirée, laquelle se trouvera êtr~ la sixième. 

-
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La earte pen8t§e au nombre. • 

; 
Mettez la carte longue la seizième .dans un jeu 

de piquet, étendez ensuite sur la table dix à douz( 

cartes-' du dessus, et proposez à une personne 
d'en penser une, et de retenir le nombre où eUe 

•e. trouve placée; remettez ces cartes sur le jeu, 
fattes s-auter la coupe à la carte longue; qui se 

trouvera alors placée dessus, demandez ensuite à 
cette personne à quel nombre est la carte qu'elle 
a pensée, comptez secrèteinent d'après ce nombre 
i usqu'à seize, en jetant les cartes l'une après l'autre 
sur la table, et en les tirant du dessous, arrêtez à 
ce nom~re, la dix-septième étant la carte pensée; 
demandez ensuite à la p~rsonue si elle a vu passer 
sa carte, elle répondra que non, vous lui demanderez 
alors à quel nombre elle désire qu'elle se trouve; 
et reculant avec le doigt la carte pensée, vous reti­

rerez celles qui suivent jusqu~à ce que vous soyez 
arrivé au nombre demandP. 

fl.-viner plutieurs cartes que deux ·personnes ont prises tlant UZI 
• Jeu. 

On dispose les cartes en deux parties qufon 
sépare l'une de l'autre., par une carte longue. La 
première contient !a quinte du roi de trèfle et celle 

• 
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de pique, les quatre huit, le dix de carreau, et celui 
rle cœur. 

La seconde contient les deux quatrièmes ma­
ieures en ca:~reau et cœur, les quatre sept et les 
quatre neuf' . . 

On bat le jeu, ayant attention à ne pas mêler 
celles du prem\er tas, dont la dernière est la carte 
longue, avec celles du second tas; on cüupe ensuite 
à cette carte, et on fait deux tas. On présente le 
premier tas à une personne, en lui disant d'ev ' 
prendr·e deux ou trois cartes, et on remet ee tas s,.Jr 
la table; on présente de mê1ne le second tas à une 
autre personne, et -on remet (sans qu'on s'en aper­
çoive) les cartes tirées du pre1niertas dans le second, 
et celles tirées du second dans le premier : On hat 
les cartes en ne mêlant pas celles du tas de dess us 
avec celles de ceJu i de dessous, et regardant le jeu, 
on nomme les cartes que ces deux diffé3·entes per­
sonnes ont tirées, ce qui est très facile~ reconnattre, 
en examinant quelles sont celles qui ae trouvent 
alors changées dans chaque tas. 

Faire tirer des cartes à plu.si.tHlr& porflonne.t, quj les mettrors 
ellea-mêm~s daaa la jeu, et retrouver les cartes qu·enu au.­
ront tirées. 

n raut a-voir un jeu de cartes pr-éparé de telle 

' 1. On peut le& puba~r dè toute astre maniér~ dônt on puiù~ 
• 50 fot.tverur 

• 

' 
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sorte que le bas soit une ligne plù8 étroite que 16 
haut. Vous ferez tirer à une ptenlière pérsonn€i 
une carte dans ce jeu, et vous observerez attentive­
me'nt si elle ne la retourne pas dans sa main ; si elle 
la remet comme elle l'a tirée, vous retournerez le 

· jeu, afin que la carte tirée se trouve en sens eon­
traire; si elle l~ retourne dan s la n~ain, vous lie re­
tournerez pas le jeu; la carte ayant été re1nise, 

1 

vous donnerez à mêler, apr~s quoi vous ferez tirer 
une seconde et rn~me un~ trois ième carte, en obser­
vant les mêmes précautions; après quoi, prenant 
le jeu du côté le plus large entre les deux doigts de 
la main gauche, va us tirerez avee ceux de la droi-të, 
et sucoessivm'Dent les cartes qui ont été choisies 
par trois différentes personnes. 

Nor1... Cette récréation ne demande pas à être 
exécutée devant ceux qui sont au fait de ces sortes 
de tours, et il ne faut pas la répéter une seconde 
rois, attendu qu'on pourrait s'apercevoir facilement 
que tout consiste à retourner le jeu. 

Dl!poser let douze Agul'8 et let qu~tre as d'un jeu de enrte:;, de . 
manière ·que, placés sur qu,tre rangs, on n.e trouve dans ch-a .. 
que rang ni deux cartes d•une même valeur, ni deux d'une 
nreme couleur, soU qu'on les prenne dans une des lignes bo. 
ri1ontales ou ~ana ~~~ne de celles perpendicul?..irea. 

Pour arriver plus promptement à les disposer 

( 

• 

1 

• 1 

• 
• 

• 



• 

• 

• 

• 

• 

• 

82 TOURS DE CARTES. 

ainsi, formez qne ligne diagonale de gauche .à droite 
avec les quatre as en ce sens : 

-

• 

--
-

• 

.. <> 
• 

• 

• 

• 

Fig. 42. 

Formez ensuite une autre ligne diagonale, mais 
de droite à gaur,he .. avec les quatre valets, croisant 

• • 

-

--
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la première ligne, ce qui vous donnera la figure 
. ' c1-apres : 
r----, 
1 ,. i 

• 

. ,... 

.... . ~ 
~ 

• 

Fig. 43. 

Cela fait, rnettez un roi et une darne dans chacun 
des quatre vides qui sont à remplir pour compléter 
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le carré ou les quatre rangs, dans la figure ci-dessus, 
en ayant soin de choisir les couleurs et de placer 

<> • 

• 

Fig. 44. .. 

ces cartes, de façon à satisfaire aux conditions i 
diquées dans le titre de cet article. . 

• 

' 
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Alors •os cartes seront rangées dans l'or~re 

ej..,d~ssus._ (Fig. 44) 

Celui qui n'opérera point com.me oous venons de 
l'in'diquert aura de la peine à satisfaiFe aux condi ... 
tions sus-indiquées, et, dans tou8 les cas, il mettra 
beaucoup de temps pour y arri-ver • 

• 

1 
Yain tnMlver le• quatre damça dans le milieu, aprte les avoir 

fait poaer séparément. 

t• Mettez les quatre dames entre les mains de .. 
quelqu~un, et reprenez-en deux pour le3 mettre vi-
siblem2nt une dessus et une dessous; 

2° Après cette p1·ernière opération> tenez le jeu 
de cartes dans votre main gauche, en posant votre 
petit doigt entre les deux moitiés pour vous préparer 
l faire sauter la. coupe; 

3o Retourne~ la carte de dessus 1 pour faire YQir de 
nouveau que c'est une dame, et remettez-la à sa 
place fort lentement, pour prouver que vous ne 
l'escamotez point; 

4o Faites voir aussi de nouveau que la carte ete 
dessous est un r-oi, mais laissez toujours le petit 
doigt à sa même place; 

5o Refermez votre main gauche de manlère que 
les mains et les ca~tes soient dans la po si ti on de la 
fig. 2; . 

~Pries le apeetateur Q mettre lea de~ autre~ 

• 

' 

' 
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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 dan1es soient mises entre deux, 
faites sauter · la coupe de manière que les deux 
n1ains se trouvent comme dans la fig. 5. Par c~ 
rnoyen, les deux dames qui, avant la coupe, étaient 
dessus et dessous, se trouveront déjà au milieu du 
jeu, et le spectàteur, en mettant dans le milieu les 
deux autres dames, croira les poser loin des deux 
premières, quoiqu'il les mette toutes ensemble . 

. 
Nota. i 0 Quand les deux dernières dames ont été 

placées sur le paquet de la main gauche, il faut, en 
posant celle de la main droite, mettre aussitôt le 
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 déjà 
ensemble, on lui 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.) Après quoi, on ferait 
encore sauter la coupe pour les mettre toutes quatre 
dans le milieu comme auparavant. 

Nota. 2o Ce tour ne consistant point à devtner des 
cartes, comme beaucoup d'autres dont nous avons 
parlé, on ne peut pas se vanter de l'exécuter par la 
seule subtilité de l'esprit. Le spectateur étant donc 
déjà persuadé que ce tour doit consister dans 

-
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l'adresse des tnains, il faut profiter de cette per­
suasion pour l'attribuer à un trait d'adresse d'au­
tant plus merveilleux qu'il est irnpossible; il faut 
dire : Messieurs:? vous voyez évirlernment · que les 
quat1·e dames sont séparées les unes des autres; con­
cevez , s'il est possible, combien il faut être adroit 
pour faire passer avec les deux du milieu les deux 
autres qui sont dessus et dessous~ et cela d'une seule . 
main et en un clin d'œil; alors il faut prendre les 

• 

Fig. 45. 

cartes de la main droite, comme dans la fig. 45, au 
point A, et dans l'instant où l'on porte rapidement la 
main du point A au point B, lever vivement le pouce 
pour faire craquer les cartes par le coin; Je mouve­
ment rapide de la 1nain et le craquement des ca t'les 
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trompent en mAine temps les yeux et le& oreilles du 
spectateur, ~1 quand on lui moutte en~uite quf! les 
qu&tre qaxues iODt t)ps~rnble, H crQit se rappeler 
l"instant Qù ces dam0s se sont réunies; ce qui doit 
cepepdanr rétonner, ptiisque cette réunion est im· 
' 
possible <le la manière dont ill' en\~~d . 

• 

... 

Vous avez sans doute en t{!ndu parler d'un mattre 
d'escrime gascon, qui possédait une épée dont il se 
servait assez habilement pour ne pas être, sous la 
plus grande averse, atteint par une seule goutte de 
pluie. Cette ép~e, nous l'avons achetée à un autre 
Gascon, petit-cousin et héritier du célèbre tireur, 
ear nous pensions avec raison que ce devait être 
une arme magique; nous voulons vous en donner, 
tout de suite, une preuve incontestable, non pas, 
cependan't, en nous escrirnant contre des gouttes 
ie pluie, de peur que vous ne disiez ensuite que 
&lous avons clonné un coup d'épée ùans feau. 

Tirez, je ~ous prie, une carte de ce jeu ..• Bon! 
Montrez-laJ s'il vous platt, à vos voisins pendant que 
je vais prendre l'épée du Gascon .. . Me voici flam­
berge au vent ... Soyez tranquille, s.i je transperce 
quelqutun, 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 
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me rendre le paquet de la main à la main, jetez-·le 
en l'air, au-dessus de ma tête, quand j'aurai 

, 

• 

• 

1 , 

Fig. 46. 

compté jusqu'à trois ... Je commence : d un e> eux, 
trois ... 

Bien touché f ••• car d'un coup de mon 'épée je 
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fiens d'embrocher le sept de pique, au milieu de 
cette véritable averse de cartes. 

' Serait-ce la carte que vous avez tirée?. t'est 
ai en elle! ... Je vous le demande : qui pourrait se 
aatterd'être aussi adroit avec une épée ordinaire? 

Personne assurément. Aussi l'arme que nous 
avons etnployée a-t-elle quelque chose de plus que 
les autres. Ce quelque chose est un barillet t adapté 
à la poignée de l'epée et recouvert d'une plaque car-

• 

rée de la grandeur d'une carte, petit appareil que 
la main cache aisément. Un tH tris fort est enroulé 
sur Je ressort du barillet et tiré par l'un des bouts 
jusqu'à la pointe un peu arrondie de l'épée, où il 
passe dans un petit trou, qui, malgré -Ia tension for­
cé~ du ressort, l'empêche de retourner en arrière~ 
ajDutons qu'au bout du fil est attachée la pointe 
(longue de deux centimètres environ) d'une épée. 
Avant de faire le tour, on fixe une carte à cette ex-

• 

trémité du cordon au-dessous de la pointe dont 
nous venons de parler; puis on te fait, en tirant sur 
le ressort, et, du côté opposé à celui où il se déroule, 
descendre jusqu'à la poignée de l'arme; là, on place 
ia carte sur le carré du barillet et on ry maintient 
avec le pouce, jusqu'au moment où l'on feint de don­
ner un coup d'épée dans le jeu lancé par le specta­
teur. On n~a plus alors qu'à laisser partir le bout 

t . Ce barillet est un tambour plu• •ta aoina plat, renfermaaO 
un rea•ort eu. aoirale. 

• 

• 
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de fil, qut retourne Qn ne peut plus rapidement 3 
l'extrémité de l'épée, où ·il est obligé de s'arrêter 

• • 

avec la carte qui sernble avoir été piquée parmi cel· 
les qu'on vient de jeter en l'air. 

Pour que cette carte soit bien la même que ceH6 
qui a été tirée, on l'a, je suppose, fait prendre dans 
un jeu entièren1ent composé de sept de pique, el 

dont on a fait le change immédiatement, afin d'éviter 
que le8 spectateurs ne rerrtarquent cette dernière et 
indispensable supercherie. 

Le bouftuet de eartee. 

Ls floraison des cartes. est peut-t\tre, parmi les 
nou \'eaux tours, un des plus gracieux que l'on 
doive à la magie blanche. Il nous donnera d'ailleurs 
l'occasion de vous faire adrnirer une pièce IJlécani­
que des mieux et des plus heureusement i·m~inéea. 

C'est un arbuste couvert de feuilles et p~ngeant 
l<~ s racines dans une caisse élégante. . 

• 
Le magicien le fait placer sur sa table, prie plu-

lteurs personnes de tirer douze cartes d'un jeu; 
• 

pu1s quand les cartes sont bien connues des specta-
teurs, chacun pose la sienne sur un plat où on let 
brO.le toutes immédiatement. Leur cendre est alors 
1 mée autour de J>arbuste au sommet duquel on eu 
toit 1ix, tout d'abord. s'éJ)anouir comme dea fleurs. • 

• 

• 

• 

• 

• 

• 
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puis une seconde fioraiso!l faire apparaître les si~ 
autres à la place des premîères. , 

( 

• 

• • . ----
1 

- --• -
Fig. 47. 

Avant tout , disons que le magicien a dû faire 
· i1:er des cartes· forcées. · 

Passons maintenant derrière le rideau pour y ap­
;.·renlire le senret d0 l'arbuste mystérieux. En soule-

.... - _....,_ ___ - - ~ 
• ' 
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vnn'. un peu le pied de la caisse, nous voyons qu'elle 
a oté placée sur une triple pédale; la prerniP.re a fait 
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Fig. 48. 

monter juaqu'aux trois quarts environ de l'arbuste 
u?e trge q?e le tro:~c et le feuillage ont empê.ché 
d apercevoir. Cette tige se compose de six palettes 
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fermées, tenues comme les branches d'un éventail 
et au' bout de chacune desquelles se trouve un peut 
appareil présentant, chacun, une des six carte f.or­
cées que le magicien a données à p~endre. Lorsque 
la tige est arrivée au point que nous venons d'indi­
quer, une seconde pédale fait écarter les branc'hes 
de notre éventail, lui imprime un second mouve­
ment ascensionnel, et les cartes viennent couron­
ner le feuillage de l'arbre. 

Mais il n'a fleuri que six cartes sur douze, et six 
spectateurs demandent à voir les leurs. La troisième 
pédale va donner à tous une entière 8atisfaction. Au 
milieu de chacun ~es petits appareils placés au bout 
des palettes, est posé, sur une charnière, un éven­
tail qui peut aller de droite à gauche, com1ne ferait 
le feuillet d'un livre tout grand ouvert. Or, au recto 
et au verso de ce feuiJiet, sont deux moitiés da 
cartes dont les moitiés correspondantes se trouvent 
4Ur la plaque où il est fixé; de sorte qu'en Je faisant 
passer d'un côté à l'autre, on ferm e, en quelque 
sorte, ici, un livre qul dérobe aux yeux la premièr~ 
carte, et là, on en ouvre un second qui en laisse voir 
une nouvelle. Telles sont les fonctions de Ja troi ... 
sième pédale. 

• 

te plateau aux cartes • 

IVée au milieu des carlP.Q avec nn ieu de pi(Juet 

1 

• 

• 
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pour berceau, la m.agie blanch~ ~es associe souvent 
encore à ses merveilleuses expenences. 

Suivons-la dans ses charmants caprices et faisons 
• tirer deux carres forcées. Un des spectateurs a pr1s 

l'as de cœur, un autre la dame de pique. Nous em:­
portons les deux cartes et les posons, la dame de 

Fig. 49. 

pique à gauche, l'as de cœur à droite, chac1Jne sur 
une petite table ronde à trois pieds. 

A près avoir montré plusieurs foi s que les cartes 
sont bien à la place indiquée, nous couvrons en ntême 
temps nos tables d'une doche de fer-blanc en an­
nonçant qne la dame de pique va passer invisible-

• 

• 

• 
• 

• 

, 
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ment de gauche à droite et l'as de cœur de· droite à 
1 

gauche. Les cloches, immédiatement levées, laissent 
voir, en effet, la preroièt·e de ces cartes à la place 
de la seconde, et celle-ci à l'endroit où était celle-là. 

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, entièrement détaché cie la machine et un peu 

L 

--

1 
Fig. 50.. 

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

\ 

• • 
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• 
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• 

• 

teaux supérieurs, les avaient enlevés avec les eart<t1 
• . ... "" . que no-us y a\·tons ostenswlement posées. Comm~ 

vous devez être, à l'heure qu'il est, passé magicien, 
nous vo~ laissons le plaisir de deviner tout cela. 

• 
) 

. 
Prouver combien il est imprudent de j'Ouer de l'argent à la 

triomphe &Yec de1 persunnes dont la problté eat équivoque 

i• En finissant le tour que nou1 avons déjà 
txpliqué, il faut chercher les quatre rois dans ie mi. 
Heu, en feuilletant les cartes bien doucement, pouJ· 
ne faire soupçonner aucun escamotage; mais aussi­
tôt qu'on les a trouvés (en regardant les cartes par 
la figure), il faut, en renversant les cartes, faire 
passer lestement ces rois sur le jeu, les enlever en­
suite, et donner les autres cartes à. mêler, sans an­
noncer ce qu'on veut faire; 

2• Le jeu aya,nt été mélé, coupé et mis sur le bord 
de la table, posez-y, en le prenant, Jes quatre rois 
retenus, et faites sauter la coupe pour les faire pas ... 
ser dans le milieu, où vous aurez soin de tenir votre 
petit doigt (voyez fig. 1re); 

3• Proposez à quelqu'un de jouer à la tri<3nlphe 
et donnez aussitvt deux cartes pour lui, deux pou 
vous et trots autres pour lui; 

4° Dans ce moment, faites passer lea vois par­
dessus, en disant : C'est en vain, mes1ieurs, Q'ti/!Jn 
m~le J.s cartes quanà on joue avet: moi, car js fiU 

• 

' 

• 

• 

' 
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• 
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.danne toujours trois rois et je tou-rne le qustri~; 
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 que vous avez en vue< 

Faire une pareille démona\ratioa eu te donoaot bralaa 4• roil. 

t o Après avoir enlevé les rois, fait n1êler le reste 
du jeu, et posé les cartes enlevées comme dans le 
tour précédent, faites passer deux rois dessous, en 
laissant les deux autres dessus; 

<2o Prenez la moitié supérieure des oal'tes dans la 
main droite, en laissant l'autre moitié dans la 

gauche; · 
3o Faites glisser sur le paquet d~ la droite troiS 

' 

cartes, que vous prendrez une à une sur le paquet 
de la gauche, en les comptant bien attentivement, 
quoique \'Ous fassiez semblant de les feuilleter au 

hasard; 
4o Réunissez les deux paquets en un (en posant 

celui dè la main droite sur celui de la gauche), et 
prenez ~ussitôt un des deux rois qui sont dessous 
•our le faire pa&Ser dessus; 

:,. Partagez, comme auparavant, le jeu en deux 

• 

• 

• 

' 
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moitiés, pour faire glisser sur ,le paquet de la droite 
- troi$ autres cartes de la gauche; 

6o Réunissez, c~nnme auparavant, les deux pa­
quets en un, pour prendre le roi qui reste dessous 

• 

et le faire passer par-dessus· ' . 
7o Prenez encore trois cartes du milieu pour les 

mettre dessus; 
8• Ces sept premières opérations étant faites avec 

facilité et rapidité pour que vous paraissiez mêler 
les cartes, au lieu ~e paraître 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 : Voilà; messieur.fl, comment je m~le les carte• 
quand je veuœ avoir un brelan; . 

9o Quand vous aurez mêlé ainsi pendant quelques 
secondes, dites à la compagnie : J.lfessieurs, voulez­
tJous que je continue de mêler, ou que je laisse les 
c<Nles telles qu' ell6S sont ? Dans tous les cas, je ga­
gnerai au brelan. Quelque parti qu'on prenne, vous 
serez sûr de gagner, puisque les earles ont déjà 
l'arrangement nécessaire pour cela, et qu'elles ne le 
perdent point par vos mélanges; 

10o Quand on a~ra coupé, faites sauter la coupe, 
et donnez les cartes une à une selon l~s lois du 
bre!an, et comme s'il y avait trois joueurs avec vous 
quatrième : on sera s~rement étonné de vtus voir 
an brelan carré ; 

tt • Si quelqu'un vous dit que cela ne auftit pat 

• 

1 

• 

• 

• 

• 

1 
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toujours pour être sflr de gagner, et qu'n ·raudrait 
donner un autre brelan à votre adversaire, répondez 

,, 1 

que, puisque vous gardez pour vous les meilleures 
. cartes, vous êtes bien le' mattre de donner les mau 
vaises à votre gré; mail ne portez pas plus loin 
votre démonstration, qui poÙrrait devenir insipide 
et peut-être dangereuse, en satisfaisant un peu trop 

Ji cttriosité. 

DeriDer ia carte peu•••· 

f 0 Éparpi11ez· les cartes dans la main droite, 
eomn1e dans la fig. 51, de mani·ère qu'en les mon 
trant au spectateur, elles paraissent com.nae dans 
la fig. 5~, c'est-à-dire que toutes les e:artes doi­
vent être cachées les unes par les autres, excepté 
le roi de pique qu'on doit bien voir par la tête, 
sans que les doigts ou les autres cartes y mettent 

aucun obstacle; 
• 

~· Quand vous les aurez ainsi étalées à dessein., 
mais de manière que cela paraisse fait au hasard, 
montrez,·les à un seul spectateur, en le priant d'en 
penser une; et dans cet instant, ay·ez soin de re­
muer un peu la main, en décrivant u.a arc de cercle 
de droite à. gauche, pour que le spectateur ait les 
yeux frappés par le roi de pique, sans s'apercevoir 
que les autres cartes sont ca~Mes lc.s unes par le1 

autrea; 
• 

' 

' 1 

-. 

'·T • 
' 

• • 
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~o Mêlez lès cart:es réellement ou en apparence, .. 
mais ne perd~z· pas _de vue le roi de pique, pour le 
mettre ensuite s11r la table, la figure en dessous; 

4o Di tes à celui ql).i a pensé une carte que celle 
qu'il a· eu dans ridée est actuellement sur la table 
et priez-le de la nommer ; ' 

- • 

• 

1 ' 

Fig. 51. 
• 

~ 

5o S'il l'on ~omine le roi de pique, tournez-Je 
aussitôt pour faire voir aux spectateurs étonnés 
que vous avez deviné la carte pensée; 

1 -"' •• • 
·- ' 

' 

' 

• 

• 

• \ 
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\02 " .. 
- - . . t ue je suppose 

oo S'l nornme une autre car e, q . " ' 'l 
l , li uez-lui ausstlol qu 1 a 

être le roi de carreau, r~p q . · 'tivement une 
changé d,idée, qu il avait. pe~se psr;~~ défaut. 

t que sa memotre e ' 
autre carte, e d' es expressions pour 

'Jo En lui disant (sous Iv ers 

• 

• 

, 

-.. ... . .. -· -t:-• 1 s 

1 1 
$-11 

1 ' ·A . 3'1 
~ ) ..... 
1 • 

1 • • .. . ' 1 
• 

Fig. 52. 

) 'il a pensé une autre carte, 
gagner du ternps qu . · nme ar distrac;­
teuilletez rapidetnent le Jeu, coi . p t 'il 
. . , , ce que vous ayez trouve la car ..,e qu 

tlon, Jusqu a 
. l de nornmer (le roi de carreau); 

v1en . L ployez a us-
8'> Thlettez cette carte sur le JeU' e cn1 

• 

• • 
• 

• 

' • • 
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sitôt (en tAchant toujours de paraitre distrait) le 
premier des quatre faux mélanges, pour faire croire 
que voQs n'avez aucune carte en vue; 

9• Finissez ce mélange par laisser le roi de· car-
. 

reau sur le jeu; .. 
t 00 Prenez le jeu tJe ta matn gauche, et le roi de 

pique de la main droite, et dites, en filant la. carte, 
c'est-à-dire en substituant le roi de carreau au 
roi de pique : « Que faudrait-il, messieurs, pour que 
mon tour ne füt pas manqué? quelle carte devrais­
je avoir dans ma main droite? » On ne man­
quera pas de nommer le roi de carreau, et vous 
saisirez l'instant où on le nommera pour le re­
tourner. 

Nota. 1 o Ce tour produit toujours le même effet, 
quand il est bien exécuté, soit que le speGta~eur 
pense bonnement le 1·oi de pique qu'on lui a mon­
tré, soit que, par raffinement, il pense une autre 
carte. . . 

Nota. 2° On peut fatre penser une carte forcée 
sans employer le moyen dont nous avons parlé au 
commencement de cette section ; pour cela, il faut 
raire passer plusieurs cartes sous les yeux du spec~ 
tateur, en les fe·uilletant avec assez de rapidité 
pour qu'il en voie confusément la couleur, sans 
pouvoir en distinguer la valeur et la figure : prenez 
pour cet effet le jeu dans votre main gauche, et 
faites passer les cartes supérieures dans votre 

• 

• 
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droite en ne les regardant vous-même que par 
' ' derriè.re pour en nton{rer la fi~ure aux spectateurs(; 

de manière que celle 4ue VQUS montrez à c}laque 
/ . . 

instant couvre celle que vous montnez un tnstant 
auparavant, ju'8-qu'à ce que ;·ous soyez parvenu à la 
dixième. (Je suppose que c'est la dixième que 
vous voulez faire penser, que vous la connaissez 
d'avance et que vous l'avez mise secrètement au 
rang qu~elle· occupe.) Cette earte doit être tran­
chante et remarquable, telle que l~ roi de cœur e ~ 
la dame de trèfle. Il faut la l~isser un peu plus 
longtemps que les autre.s ·sous les yeux du specta­
t~teur , en décrivant toutefois un demi-cercle sans 
affectation, et pendant ce · temps-là, vous devez 
avoir vos yeux sur les siens, pour savoir stil prête 
SOIL attention ~ quand le spectateur regarde ainsi 
toutes les cartes jusqu'à la fin, vous. pouvez être 
•ssuré qu'il a pensé la dernière~, et qu'il ne soup­
çonné même pas que vous la connaissez, parce 
que vous avez montré les càrtes en ne les regardant 
vou&-mê~e que par derrière, et qu'il ignore que 

· vou~ les ayez coJDptées, etc. Je dis qu'il ignore, 
parce que je suppose que, pour faire penser une 
carte, vous vous adressez à un homme qui n'est 
-point expert dans l'art de faire les tours; ce dont 
vous pouvez ~tre bien assuré par l'admiration qu'il 
a témoiguée dans ies tours précédents. Au reste, 
quaRd oa ne peut pas réussir par ce moyen à faire 

• 

• 

.. 

' 

• 
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' 
penser une telle earte, parce que le speétateur en 

· p~nse quelquefois une sans regarder celle qu'on 
lu1 montre, on a toujours, comme nous l'avons dit , 
la re~source de 'la. carte filée qui produit presque 
le même effet. 

• 

Faire changer un roi de eœur en as de piq~ 61 un u éle piq~ 
, etl roi de cœur . 

i• Pr-éparez d'avanèe deux rois de cœur, derrière 
lesquels vous dessinerez, avec de l'enc.re bien noire, 
deux as de pique. II est ~vident que ces deux cartes 
parattront as de pique ou rois de cœur, selon le 
côté que vous ferez apercevoir. 

io Mettez ces deux cartes dans un jeu, d'où 

•ous les prendrez au besoin, comrne si c'étaient 
des eartes ordinaires. Commencez le tour en lés 
tenant une dans chaque main't et en montrant seu­
lement le roi d'un côté et l'as de l'autre. 

"' 
go Etendez vos bras et tendez-les bien im.mobites 

vers les deux extrémités opposées de la même 
table, pour faire voir que vos rieux mains ne se 
rapprochent pas l'une de l'autre, et priez un des 
sp.cctateurs de couvrir avec deux chapeaux vos deux 
mains et les deux cartes que vous tenez. 

4o Aussitôt que les chapeaux seront sur vos 
mains, retournez les cartes, pour que Je roi de 
eœur paraisse as de pique, et vice v1r1a. et laissez.. 

. , 

-

.. 
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ies sur la table, en ôtant vous-même tes deux cha­

peaux. 
5• Reprenez· les un inetant après avoir fait sem· 

blant de les mêler dans un jeu, et pour les enlever 
réellement et les mettre dans votre pocbe, en lais­
sant le jeu négligemn\ent sur la table; il faudra ou 
qu'on admire votre tour sans propt:lser aucune 
objection, ou qu'on soupçonne que vous avez em­
ployé des cartes préparées;_ mais celui qui formera 
un tel soupçon sera bien tOt obligé de se rétracter, 
lorsque visitant le jeu il n'y trouvera qu'un roi de 
cœur et un as de pi·quc faits comme à l'ordinaire. 

Nota. Ce tour concourt .à faire croire aux specta­
teurs qu'on a également cbangé des cartes dans les 

tours précédents sans rapprocher les mains l'une 

de l'autre, et sans ·filer la carte. 

' 
!Commer quell& a.t \a carte qu'une perooan& a ttre& dun JOU. 

On fera tirer adroitement à une personne un e 
carte plus large que les autres, qu'on aura mise dans 
le jeu, et que l'on conn:;.lt; on lui donnera le jeu à 

mêler après qu'elle y aura mis elle-même sa carte, 
et on lui proposera de nommer sa carte , ou de la 
couper, ct, selon sa réponse, on agira en consé· 
quence; on peut aussi lui dire de mettre le jeu da us 
·a a pocbe, et qu'On en tirera la carte qu'elle a choisie ; 

• 

1 
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ce qui sera facile puis , tact. ' qu on pourra la distinguer au 

Nota. Si la personne t. . . 1ra1t une a t 
ra•t alors la récréat· . . u r~ carte, on fe-

. lOD qu1 SUit. 

'lrouYer dans le · -. JCO, e~ au travers d'u . 
quelconque qu'une n mouchoir, une earte 

personne a tirée d' . un Jeu. 

Donnez à tirer une carte dans . 
geant le jeu en deux d. , un Jeu, et parla-
choisie de la mett ' tl.e~ a la personne qui l'a 

re au ro1heu du · ~ · 
la coupe à cet end .t Jeu, laites sauter 

. roi ' et cette ca l 
première au-dessus d . r e se trouvera Ja u .reu · mci1e 1 1 
table, couvrez-le d' ' • z- e a ors sur .la 

un mouchoir 
prenez cette premièt·e . un peu fin, et . . carte a trav 1 
en (atsant mine de l l ( ers e mouchoir, 

R 
· 3. C tercher d ·· r1-- t 

enversez ce mouch . . . a .• ts out le jeu. 
otr et fattes v ,· 

est celle qui a été f é <.nr que cette carte 
1r e. 

• 

ou mts dan~b TrouYer dans un J. • 
différentes personnes ont f.~cbe plualeuf6 cartel que 

1 re:neot r.noisies. 

Faites tirer à différent chacune d,elles d es personnes teJie carte qua 
. vou ra et p"rt· 
Jeu en deux parties f. . . .. abe,w t • en sui te le 

' altes-y remettre C€'S deux 

t. On entend ici par par ta er l . 
une parti~ du jeu qu·on t· g e Jeu. le ver avec la main dro·~ 
v t 1 . tent tléP>S }· h e an a postlion de• . . a maw ~auche en b 
•-· • ma•n• el des d · · . • o ser-..,. la COUnA tH~S tndtqué.e pOUJ' f·>· r~· .arre llaaa-

' 
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tartes, et souvenez-vous à qui appartient celle qui a 
été mi~e au-dessus de l'autre; faites passer la coupe 
à. l'endroit où vous les avez fait placer, afin de les 
faire venir. par ce mo~en au-dessus du jeu. Mêlez-

, 

fe sans déranger ces deux premières cartes de leur 
1ituation, et dites à une personne de Jes mettre çlans 
sa poche; proposez ensuite d'~n tirer celle des deux 

J 

cartes qu'on voudra choisir; ce que vous ferez el'i 
tirant l'une ou l'autre de celles qui se trouveront 
au-dessus du jeu; tirez ensuite celle de la seconde 
personne. 

LM quatre rois inséparnhlee~ 

Mettez les quatre rois sous le jeu, et glissez avee 
adresse deux cartes quel~onques au-dessous; alors 
retirez ces cartes comn1e si elles étaient des rois, 
et placez-les !nùifféremment dans le jeu ; placez un 
~n roi dessus, et coupez : nécessairement les quatre 
rois se trouveront ensemble. On rend également 
indivisibles les quatre dames, les quatre as, etc. 

' 

Faire paS8er d4'.ns on chapeau une cart~ qu'Mt aur• laJt prendre 
et mêler dana le jeu 

Ce petit tour ressemble beaucoup au précédent 
Vous opérez de mên1e jusqu'à l'enlèvement de la 
carte inclusivement. Mais, au lieu de faire jeter le 

' 
• 
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Jeu. en l'air pour rattraper la ca t 
tez h r e, •ous emprun-

un c apeau. Pour ne pas paraître gêné 
prenez le chapea d l . . ' vous 

, u e a main qut est libre et le 
teprenez d~ suite de l'autre main en y jet:nt .la 
carte que vous. avez enlevée. Vous le ch· 

d 
. etagez en-

tore e ma•n en pr· t l ' tan a personne qui tient le 
v~u de le mettre sous le ~'hapeau et l t __, ou contre. 
Vous donnez un coap de doigt sur le jeu en dîsant 
que ce cou 1 . ' . p a a vertu de fatre sortir )a carte et de 
la farre entrer dang le chapeau V 

'l • ous faites voir 
qu elle est arrivée. 

Nota. Il ne fa~t pas croire que les différents 
changements~de mains, que j'ai recommandés pour 
prendre le cll,apeau soient . t-l .. 

. ,. ' In.u I es' on verra7 an 
cont~rure, C.[U Ils sont indispensable~, pour ne pas 
parattre gauche dans ses mouvements. On senfr 
par la pratique, que le geste entre pour heauc~uap, 
dans l'art de faire des tours. 

Trois varets entrant au cabaret "' . 1 , ';:, cnn-rent et com 
~ otent de s enfuir sans payer, lorsque la dame ou 
l hôtesse descendra à ia cave. Pendant son absence 
en place un des valets star le jeu, et un autre d , 
et le troiaièma au milieu. l'hôte diessous, 

. ' sse se spo1e à 
oourar après; on la met sur le J·eu ,· ou . coupe, et 

• 

• 

• 
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l'hôtesse se trouve avec les trois valets; parce 
qu'avant de faire l'expérience, le quatrième valet a 
été placé secrètement sur le jeu. 

1 

• 
• 

N&mmer t.outes le1 car-Us d'un jeu d~ piquet sana les 'WOir, quoi 
que le jeu ait cM coupé pluJfieurs foil 

' 

Dans l'arrangement des cartes, suivez cet ordre: 
as,~ dix, neuf, roi, valet, huit, dame, il restera 

• • • quatre sept, que vous arrangerez atnst : p;que, 
trèfle, carreau. 

Faites couper le jeu une ou plusieurs fois, en re­
marquant la carte de dessous; vous rétabliss.ezdans 
votre imagination l'ordre et le rapport qui ont été 

rompus par la coupe, et sachant quelle est la carte 
qui doit être sur le jeu, d)après celle-là vous nommez 
toutes le& autres. 

La promenade dea damet 

• 

Étalez sur la table un jeu de trente-deux cartes ; 
relevez-les dans cet ordre : dame, valet, as, trèfle, 
pique, cœur, carreau, roi,' et ainsi jusqu'à la fln; 
rormez ensuite huit tas successifs, un, deux, trois" 
quatre, cinq, six, sept, huit, et posez ia neuvième 
carte sur le premier tas, et successivement; ces tas 
wnt chacun qnatre cartes pareilles : vous les re­
~uroes ensuite l'un après l'autre, eu commençant 

.. 

1 

• 

• 

1 • .. 
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J)Pr re premier; et vous adaptez aux figures que 
V<' us découvrirez quelque discourt$ qui y soit ana­
logue, tel que ce!ui-ci : « Quatre dames voulant aller 
à la promenade (premier paquet) dirent ~ leurs va­
!cts. ~deuxième paquet) de préparer quatre An es 
(trOlSlème paquet); Ces animaux entêtés se jetèrent 
dans un champ de trèfles ( quatrièrne paquet) à tra­
vers .~es épines (cinquième paquet). Elles avaient 
fo rt à cœur (sixième paquet) de se ranger en carré 
dans le chemin (septième paquet), quand quatre 
gardes c~aiiU>êtres arrivèrent (huitième paquet). • 

' 

D&Yiow plueieLKa cart~& que deux penonno. on* priaes d'-&9 
un jeu. 

On dispose les cartes en dcnx parties, qu'on sé­
p~re l'une :e I.'autre par une carte longue. La pre­
mière contient Ia quinte du roi de trèfle et celle de 
pique, les quatre huit, le dix de carreau e-t celui de 
cœur. 

L~ seconde contient les deux qua~rièmes ma-. ' 

Jeu res en carreau et cœur, les quatre sept et )e8 
quatre neuf•. 

On bat J.e jeu, ayant attention A ne pas mêler · 
celles du premier tas, dont la dernière est la carte 
long~e, avee celles du second tas; on coupe ensuite 

t · On peut les parta,w • teua.e ~tre manâèr6 dont o• 
.. pt~ille IOUV~DÏr • 

• 

• 
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à cette ~arte,et on fait deux tas. On présente ie pre .. 
mi er tas à une personne,'· en lui disant d'en preJ;ldre 
deux.·ou trois cartes, et on remet ce tas sur la table; 
on présente de même le second tas à une autre per& 
sonne, et on r&met (sans qu'on s'en aperçoive) les 
cartes tirées du premier tas dans le second, et celle~ 
li rées du secon~ daus le premier; on bat les cartes, . 
en ne mêtant pas celles du tas de des~ us avec celles 
de celui de dessous, et, regardant le jeu, on nomme 
les cartes que ces deux différentes personnes ont 
tirées1 ce qu'il est très facile de reconnaître, en 
examinant quelles sont celles qui ae trouvent 
alo.rs changées d.ans chaque tas. 

!prèS avoir fait trcis ilS d'un jeu dans lequel O!l a fait tirer U~6 
carte, la faire trouver dans cel.ui d'entre eux qu'ou voudra 
ch~isir. 

n faut donner à tïrer la cart~ longue, la faire re­
mettre dans !e jeu, et sautant la coupe, la mettre 
par ce moyen la pre1nière au-dessus du jeu; on fera 
en~uite trois tas, en observant de mettre celui où 
est la carte tirée au milieu des deux atJ tres, attendu 
que c'est ordinairement pour celui-lit qu'on se dé­
termine; on demander-a · alors dans lequel de ces 
lroia tas on désire q~te sa trouve la carte tirée; si 

• 
on répond : Dans celui àu milieu, on la fera voir 
•ussitôt, en la retournant; li, a.u contrai~e~ on la 

' 

• 

• 

• 

• 

• • 

• 

• 
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de1nandè dans l'un dea deux autres tas, alor'3 on 
prendra le jeu dans la main, et on mettra le tas 
dans lequel on l'a ùemandée sur les deux. autres, 

• 

en Gbservant de poser le petit doigt· entre ce tas et 
' 

eelai du mili.eu (au-rlessus duquel est la carte de-
mandée), afin de pouvoir faire sauter la coupe à 
cat endroit; on demandera de nouveau à quel 
nombre on la veut dans le tas tJU,on a Ghoist, et si 
on répond : La sixiè?ne, on comptera et on ôtera 
cinq cartes de dessus le jeu, et faisant aussitôt sau­
tei·la coupe, on montrera la carte qui Jl été tirée, 
laqueHe se trouvera être la sixiètne. ~ 

1 
• 

ki eaau· pmsée au nombre. 

Mettez la carte longue la seizième dans un jeu de 
piquet, étendez -ensuite sur la table dix à douze 
cartes du dessus, et proposez à une personne d'en 

. 
penser une, èt de retenir le nombre où elle se trouve 
placée; remettez ces cartes sur le jeu, faites sauter 
la coupe à la carte longue, qui se trouvera alors 
placée dessus; demandez ensuite à cette personne 
à quel nombre est la carte qu'elle a pensée, eo.mpte·z 
secrètement d'après ce nombre jugqu'à seize, er. 
jetant les cartes l'une après l'autre sur la table, et 
en le~ tirant du dessous, arrêtez à ce nombre. Il\ 
d·ix-septième étant la ca:;te pensée; demàndez en­
Ruile à la pergonne si eU~ a vu passe!' s 1 carte • 

• 

' 

' . 

• 

' 
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-

elle répondra que non; vous lui demanderez alors à 
quel nombre elle désire· qu 'elle se trouve, et, re­
culant avec le doigt la carte pensée, vous retirerez 
celles qui suivent jusqu'à ce que vous soyez arrivé 
au nombre demandé. 

Deviner les poinls des cartes de desso•s trois tas que l'on a. fait 
faire. 

Dites à une personne de choisir, à sa volon lé, 
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; 

' 

''-----~ 

Fig. 53 . 

lorsqu'elle aura chojsi 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 
poux· aller jusqu'à qujnze; c'est-à-dire que, dans 
l'exetnple (fig. 53), elle doit tnetlrc huit cartes au-

• 

• 

1 

• 
1 
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desSU$ de sept, qua~re cartes au-dessous de l'as et 
cinq au-dessus de dix. Faites-vous re:nettre le res­
tant des cartes, et comptez (en faisant ~emblant d'y 
examiner autre chose) combien il en reste; ajoutez 
seize à ce nombre, et vous aurez le nqrobre des 
points des trois cartes de dessous, corume on le 
voit dans cet exemple, où il reste douze cartes, 
auquel nombre ajouta'Çlt seize, le total vingt-huit 
est le nombre des points portés sur les trois cartes. 

La. carte dan-s une bague. 

, 
Faites faire une bague à deux chatons opposes 

entre eux, A et B (fig. 54), dont l'un et l'autre soient 

1 

1 

B 
Fig. 54. 

1 

garnis d'une pierre ou cristal rectangulaire de 
même grandeur; disposez J'une de ces deux pierres 
de façon qu'on puisse y appliquer par-dessous la 
figure d'une carte peinte en petit sur un papier; 

/ 

• 
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que l'anneau de cette bague soit assez grand pour 
qu'eUe puisse tourner facilement dans le troisième 
ou quatrième doigt de la n1aîn gauche. ' , 

On fait tirer par une personne une carte sem­
blable à celle qu'on a introduite sous l'une des deux 
pi~rres de eette bague, et on lui dit de la brûler _,.à 

une bougie; pendant cet intervalle, on fait voir cette 
'lague qu'on a au doigt, en ne présentant que le 
côté où se trouve la pierre sous laquell.e n'est point 
la petite carte; on prend ensuite avec le doigt de la 
main droite un peu de cendre de la carte brûlée 

' et, sous le prétexte d,en frotter la piérre, on fait 
retourner la bague dans son doigt, on la montre 
ensuiie du côté où est la petite carte, et on y fait 
remarquer la carte qui a été brûlée, qu'on suppose 
.;tvoir fait reparaitr·e par le rn oyen dt ses cendres. 

J'aire JUU'Iil.hre (ana une lunette plusieurs c~a qui ont éU 
tir~ee d•un jeu. 

• 

Faites tourner une lunette d'ivoire transparen.te, 
de telle fortne que vous voudrez, excepté qu,il 
faut que la place du verre objectH' soit couverte, et 
que le verre oculaire n'ait que deux pouces de 
royer, afin qu'une l'elite carte de huit à dix Hgnet 
de longueur, étant tnise au fond' de cette luneUe 

• 
• 

1. Le fond de eette l;mette doit ttre D9ÎI', adn ~ Ja earte 
eoil plus apparente. 

• 

\ 
• 

• 

• 
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paraisse de la grandeur d'une carte ordinaire. 
. 

Ayez un jeu de cartes dans lequel il y ait une 
carte plus large, et semblable à celle que vous avez 
insérée dans la lunette ci-dessus : ayant mêlé le 
jeu, faites tirer cette carte, qu'il vous sera facile de 
reoonnaltre et de présenter de préférence : lorsque 
la personne aura 'VU sa carte, donnez-lui le jeu afin 
quselle y remette elle-même cette carte et qu'elle 
mêle le jeu; reprenez le jeu et .faites encore tirer 
eette même carte à une autre personne 1 ; dites-lui 
de la remettre de même dans le jeu ; présentez ensuite 
la lunette à la première personne, et demandez-lui 
si elle y voit sa, carte, elle répondra tout simplement 
oui; moq.trez cette même lnnette à la seconde per­
sonne, en lui faisant semblable question; e!le y 
répondra de même. 

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

t. Il ne faut pac la faire tirer à une personue 4{\Ù Mit plllCM 
auprèa ùo cel~ qui a tir' la premiore cart.t. 

• 
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1'r'oner lia p4)inte de t•épée, et les yeux band6t, WM earw qui 
a élé tirée d'un jeu. 

un fait tirer une cart,e, et, coupant le jeu, on la 
. hit mettre sous la carte large, et on fait attention 
~n le mêl~nt de la faire ven·i~ au-dessus du jeu ; on 
pose le jeu à terre ' et on étale les cartes de manière 
qu'on ·puisse remarquer l'endroit où se trouve la 
carte tirée : on se fait b::tnder les yeux avec un mou­
choir, ce qui n'empéehe pas qu'on ne voie lt; jeu, 
attendu que la vue peut se porter en bas : on épar­
pille les cartes avec la pointe de l'épée, sans perdre 
de vue celle qui a été choisie, on ia pique et on la 
fait voir. On peut également douner à tirer deux ou 
trois cartes qu'on fera, mettre sous la carte large, 
et en suite re,·enir au-dessus du jeu', et alors on 
rernettra à cltaque personne la ca rte qu 'elle aura 
tirée, en la lui présentallt de mêrnc à la pointe de 
t•épée; il s uffit de se souvenir de i'ordre dans lequel 
elles ont été c,h oisies . · 

La carte changeant .sous le3 doigts. 

Effacez un des points d~un trois de eœtir (fig. 55) 
et gardez cette carte dans votre poche de nianière 

~ . On p~ut m~me jeter le jeu \IL terre. de. ma nière ~ l~tt 
~rte» s'étale ul d'elles-mêm~s. 

2. Si ron léÜl (air~ aaut.er la CO:.Wi, i! n'&l)t cas be~oin <k "'arte 

l1U'6fG • 
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q11 'en la prenant vous puissiez reconnaître le 
côté A. 

• 
Ayez un jeu de cartes de quadr!Ue, au-dessous 

duquel soient l'as et le troil8 de cœur; faites sauter 

.-------. 

A 
• ~ 

• 

v -

B ---- • 

Fig. 55. 

la coupe pour les faire revenir au milieu du jeu, 
et faites-les tirer forcément à un cavalier ct à une 
darne, auxquels vous donnerez ensuite le jeu pour 
qu 'ils puissent y rernettre eux-mêmes leurs car les 
et le mêler. Pendant ce temps, prenez ad roitetnent 
la carte qui est dans votre poche , cachez-la sous 
volre rnain, et en reprenant le jeu , posez-la au 
dessus ; faites sauter la coupe ct tirez celte carle 
du milieu du ·jeu; présentez-la 21 celui qui a tire 
le trois de cœur (en cachan t avec le doigt inde 
l'enùroit B, afin qu'il sïnwgine voir le trois de 
cœur) et de1nandez-lui : E.~ t-ce votre. tarte? Jl J'é­
pandra oui; reprenez-la avec les deux ùuigts de la 

• 

• 
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main gauche, et, cachant le point A, montrez-la à 
la personne qui a tir{ l'as de cœur, en lui' disant : 
Ca n'est donc pas la vdtr~, madame 1 Elle répondra: 
C'est l-a mienne; vous d!rez alors : Cela ne se peut 
pas, et vous ajouterez en la montrant. de nouveau 
à. la prem~ère personne :Monsieur dit que c'est\ Zt~. 
sien.ne; il répondra: Ce n~est plu1 elle; ~ous fe reJ: 
voir ensuite le trois de cœur à cette dame en 
disant : Je savaii bien flUe . c'était la carte tk 
Madame; elle dira: Ce n'est plus la mienne; vous 
ajouterez : Vous tJoulez donc 1ne tromper, moi qtti 
trompe les au.tres, et frappant avec le doigt' sur la 
·carte, vous leur ferez voir l'une. après l'.autre les 
deux cartes qu9ils ont tirées, en disant : Voici 
volf·e ca.rte, et voilà la vdtre. 

Nota. On doit, à chaque fois· qu'on veut faire· 
changer la carte, la prendre dans les ~oigts de 
l'autre rr1ain. 

• 

Carte brfilée qu'on fait trüuver dana une montre. 

On fai.t tirer une carte au hasard; on demande 
trois montres à la compagnie; on les fait envelop ..... 

' 

per, par un des spectateurs, dans des cornets d.e 
papier; on les dépose sur une table et on les couvre 
d'une serviette; on fait brêler la carte choisie pour 
mettre les cendres dans une boit.e; bientôt après, · 
~n ouvre 1* ~îte, · et les cendres n'y sont plus. On 

• 
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, 
met les trois m'on tres sur une assiette; on en fait 
choisir u.ne par une per1onitle de la compagnie : 
cette mê·me personne oüyre la montre, et trouve 
d'abord, sous le verre, un moroeau de la carte 
brûlée, et dans l'intérieur, .sous la botte de la 
montre, un~ petite carte représentant en miniature 
eeUe qu'on a réduite en cendres. 

On connaît d,abord la carte choisie, par l'arran­
gement du jeu, d·ont nous avons parlé précédem­
ment. 

On dépo~e les montres, bien enveloppée.s de pa­
pier,, sur la petite trappe dont nous avon s paulé 
autour du .rnoochoir coupé. Quand on a fait savoir 

' 

uu compère quelle est la carte tirée, il allonge le 
bras dans !'intérieur de la table pour prendre une 
des montres , et y déposer ce q.u'on veut y fai re 
trouver; H faut que les nwntres soient couvertes 
d'une serviette pertée sur des bouteille-s ou sur 
d'autres objets semb!ables, sans quoi on verrait la 
main du compère, ou l'on verrait remuer la serviette. 

On présent.e à quelqu'un les trois montres s.ar 
une assiette, en mettant · devant lui celle ot't le 
~ompère a déposé la carte en miniature, et qu'il a 
marquée en déchirant un peu l'enveloppè. Si la 
personne est rusée, et qu~elle affecte, par malice, 
de n~ pas prendre la montre la plus proche, on la 
prie de les bien brouiller ensemble. sous' prétexte 
d;embellir le tour. t 

1 
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Quant au moyen employé pour faire disparattre 
d~ns t.lne botte les cendres de la carte br\llée, il 
consiste à mettre dans le couvercle une pièce de 
bois o~ de cart-on qui le remplisse exactement 
dans sa longueur ét dans sa largeur, et qui puisse 
tomber au fond de la botte quand on la f~rme. 
Cette pièce de~ bois ou de carton étant de la même 
couleur que l'intérieur de la botte, forme par là un 
double fond, et cache les cendres aux yeux du 
spectateur ébloui, qui dans ce moment est t~nté 
de croire que les cendres sont sorties pour se com­
biner dP- nouve~u et pour produire la carte en 
miniature qu'on trouve dans la montre. 

F1Lire aortir une souris ou quelque autre cho8B d'un jeu de 
cartes. 

' 

Ayez u.a jeu dont les cartes soient collées les 
unes aux autres par leur bord, mais qui soient 
vides dans le milieu en façon de coffre. Il faut que 
ce coffre de cartes soit couvert par-dessus d'ane 
carte entière, collée tout aqtour aux cartes infé­
rieures qui forJnent le. coffre, et au-dessus de cette 
carte qui sert <ie couvercle au coffre, il en faut 
cinq à six autres entièrement détaché·es, lesquelles 
vous remuerez pour donner à croire que c'est un 
\8U complet que vous tenez entre les mains. Il faut 
ensuite que le coffre soit garni en dessous d'une 

• 
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carte entière qui lui serve de fond, et que n'étar/ 
collée aux autres cartes du eoffre que par un set1. 

de ses côtés, eUe prête aisément ses au l re...; ··ôtés e~ 
cède au moindre poids qui serait dessus. EJ,fin . il . 

faut que eette carte de dessous sqit comme une 
porte qui s'ouvre et se ferme aisément. Ayant un 
jeu de cartes ainsi préparé, vous ouvrez le coffre , 
et après y avoir in sinué une souris ou bien quet­
que autre chose, vous le fermez aussitôt, prenant 
bien garde de tenir touj ours la carte de desso us 
avec la main, afin qu'elle ne se meuve point. Vous 
dites ensuite à quelqu 'un d'ouvrir ses deux mains 

et de les rapprocher rune de f'autre, et lui ayant 
mis sur les mains le jeu, vous dites que vous avez 
la vertu de métamorphoser le jeu cie cartes en 
quelque chose d'extraordinairfl et pendant que vous 
lui tenez quelqn~s propos pour l'amuser, vou g 
faites semblant de chercher de la poudre dans 
votre gibecière, et dans le même instant, prenant 
le jeu par le n1ilieu, vous remportez '4lussitôt et le 
jetez dans votre gibecière. Comme la caf'te qui est 
dessous s'ouvre par le poids de la souris, il s'ensuit 
que la souris doit rester sur les main s de celui qui 
~royait auparavant tenir un jeu de carte~. 

1 1 
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D~Yiner une ealte pensée par quelqu'un en 6erinnt à Pavanefl 
un numéro quelconque. 

Tout l'appareil de ce tour consiste danB une eom­
bi naison ma.thématiq ue, et voici comment il faudra 
s'y prendre pour réussir. · 

Vous prendrez un jeu de piquet, que vous pré .... 
s·enterez à une personne de la compagnie en lui 

1 ' recommandant de bien battre lès cartes) et Je les 

faire battre enco'rc par qui bon lui sentblera; vo .. u.t 

les ferez couper ensuite par plusieurs personnes; 
puis vous pro-poserez à quelqu'un de la compagnie 

rte prendre le jeu, de penser unr. carte, de s'en 

ressouvenir, ainsi que du numéro où elle se trou­
vera placée, en comptant une, deux, trois, 
quatre, etc., j usqueR et y canapris la carte pensée. 
Vous offrirez de passer dans une autre pièce pen­
dant que cette opération se fera, ou bien de vou? 
fair-e hand~r les yeux, en assurant à la compagnje 
que vous annoncerez à l'avance, si l'on souhaite, 
le nurné1·o nù devra se trouver la carte pensée. 

Dans Ja suppositjon où la pe,.sonue qui penser& 
la carte s'arrêtera au numéro '13, et que cette trei­
tième carte soit une rlar.oe de cœur; supposant 

encore que le nomb re que vous aurC'l marqué t 
l'avance soit le numéro 24, vous rentrerez dans b 
saHe si vous en êtes sorti, ou vous ' 'OU8 ferez ôter 
le mouchoir, si l'on vous a couvert les yeux, et 

• 
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sans faire aucune question à la personne qui aura 

pensé la carte, vous demanderez seu!em~nt le jeu 

de cartes, sur lequel vous poserez le nez, eonuue 

pour le flat rer; puis portant les mains derrière le 
dos avec le jeu, ou les cachant sous la table, vous 
retirerez de dessous le jeu vingt-trois cartes, c'est~ 

à-dire une de moins que le nombre que ~ous avez 
tracé à l'avance; vous placerez ces vingl,trois cartes 
sur le restant; vous observerez de prendre~arde 
d'en mettre une de ~ plus ou une de moins, ce qui 
vons empêcherait de réussir. Cela fait, vous remet­
trez le jeu à la personne qui aura pensé la carte, 
en lui recommandant de compter les cartes en pre­
nant de dessus le jeu, à partir du numéro de la 

carte pensée. Sa carte ~tant la treizième, elle devra 
co,mmencer à compter quatorze, et vous l'arrêterez 
~uand elle nommera vingt-.troîs, en ravertissant que 
le numéro que vous avez désigné est le numéro 24, 

et que con~équemment la vingt-quatrième carte 
qu'elle va lever sera la dame de cœur; ce qui se 

trouvera juste. 

Mani~re d-e changer ane carte qui est dans la main d'une ptr­
aonne, en lui recommandant de la bien couvrQr. 

Vous découperez un trois de ptque bien nette­
ment; cette carte étant découpée à jour, vous pren­
drez un as .de carre-au que vous poserez sous votre 

• 
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trois de pique découpé, en observant que votre as 
de carreau soit bien hermétiquement couyert 
par le pique, qui se trouv~ au milieu du trois 
d4coupé; \'Ous passerez légèreoient' un bâton ctc 
pomrnade sur les endroits découpés; puis vous 
verserez doucement su1· c2tte earte de la poudre de 
jayt~t, qui s'attachera facilement sur les endroits 
enduits de pommade, et formera par ee moyen un 
trois Je pique, s:.tr ce qui auparavant était un as de 
carreau~ 

Vous prendrez dans votre main un as de car­
reau, derrière lequel vous poserez en sens contrruirc 
un trois de pique. 

La personne qui aura dans la main le trois de 
pique préparé~ le fera voir à tout 1e n1onde; vous 
montrerez à votre tour l'as de carreau, que vous 
ti endrez dans la vôtre, et vous direz à cette per­
sonne de poser sa carte sens dessus dessous sur le 
tapis qui couvre la table; vous lui ferez poser la 
10ain dessus ID carte, et vous lui demanderez si 
e!le es t bien sûre que ce soit un trois de pique qui 
soit sous sa main. Sur son affirmative, vous Ja plai­
santerez et vous lui direz, efj lui poussant Ja main 
sou-s laquelle est sa carte, qu'elle se t:·ompe et que 
c'est un as de carreau qu'elle tient. Le mouvement 
ttu e vous lui ferez faire, en lui poussant la main, 
fer~ rester sur le tap.isla poudre de jayet qui formait 
un trois de pique sur son as de carreau; elle sera 

• 

• 
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fort étonnée de ne trouver réellement qu'un as de 
earreau, tandis que vous lui ferez le tour, en 
retournant votre main, où l'as de pique et le troia 
de carreau seront dos à dos, vous montrerez le 
trois de pique et ferez accroire à la compagnie que 
\Tous l'avez escamoté à la l'ersonne sans qu'elle s'en 

• aperço1ve. 
Ce tour doit être fait lestement, pour que l'on ne 

puissP, découvrir la petite supercherie dont vous 
faites usage. ' 

Façon de préparer de la poudre de jayet poor le \ou: ci-dessous. 

Vous pilerez dans un mortier de cuivre votre 
jayet, déjà concassé avec un marteau; quand il 
sera bien broyé, vous le passerez dans un tamis, 
après quoi il faudra encore le passer au travers 
d,une rnousseline. 

Vous mettrez dans une petite boîte cette poudre 
très fine; quand vous voudr~z vous en servir, vous 
en prendrez une ~incée, soit avec les doigts, soit 
avec un peu de. papier; vous la répandrez sur votre 
cé:\rte; ·elle ne s'attachera qu'aux endroits touchés 
pat le bâton de pommade, et elle s'enlèvera facile~ 
ment par le frottement qui aura lieu sur le tapis 
lorsque vous pousserez la main de la personne qui 
Ja tiendra couverte, et sans que la earte soit m& .. 
culée. 

• 

• 
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.Manière d~ faire passer une carte d'une maiu f.l'uoe autre. 

fous prendrez deux as, l'un de pi.que et l'autre 
de cœur; vous appliquerez sur celui de pique un 
point de cœur, et sur celu} de cœur un point de 
P.ique, ce qui se fera facilement par le moyen d'une 
carte de cœur et d'une de pique, que vous dédou­
blerez et découperez ensuite avec dextérité, pour 

• 
que le point ~oit bien net; vous frotterez légère-

• 1 

ment, soit avec un peu de savon, ou de pommade 
bien blanche, le dessous de votre pique ou de votre 
cœur découpé; vous poserez le point de cœur sur 
l'as de pique, et le point de piqlJe sur l'as de cœur; 
'VOUS aurez soin de les couvrir hermétiquement, e1 

de faire tous ces préparatifs avant de commencer 
vos expériences. 

' 

Vous séparerez votre jeu de cartes en deux pa-
quers, et vous poserez sous chaque patluet vos deux 
•s ainsi préparés; vous prendrez ensuite de la 
main droite le paq.uet sous lequel sera l'as de 
cœur, et de la gauche celui où se trouvera l'as de 

• p1que. 
Vous ferez voir à t-oute l'assemblée que l'as de 

cœur est à droi'te et ras de pique à gauche ; quand 
tout le monde en sera convaincu, vous direz : Mes­
lieurs et dames, je vais COlnmander à ras de cœur, 
qui est à droite, üe passer à gauche, et à l'as de 
pique de prendre sa place; vous pouvez même pro-

• 
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poser de vous faire attacher les ôras de droit~ et de 
gauche, pour empêcher qu'ils ne puissent se join­
tre ·ni communiquér. 

Tout le secret consiste dor~c, lor~ue vous faites 
votre commanJernent, à faire un mouvement et 
à frapper dt,t pied; pendant ce . mouven1ent et ce 

• 

frappetnent de pieq, vous passeTez le petit doigt sur 
chacun de vos as P'Our enlever et faire toucher, 
sans qu'on s'en aperçoive, les points de pique et ùe 
cœur qui y tiennent par l~s moyens ci-dessus indi-

' qués; et vous faites voir à la compagnie que les 
cartes ont exécuté votre commandement en passant 
de gauche à droite, et de droite à gau~he sans que 
vos mains se 'Soient communiquées. 

Ce tour fait prompten1ent et subtilement parattra 
fort singulier, quoiqu'il soit fort siinp!e. 

• 

Boite aux C3ries. 

CONS'i'R:JCTlOJI. • 

Faites Caire une boHe ouvrant à charnières ABCD 
(fig. 56), de 18 centimètres de longueur sur 12 cen­
timètres de largeur, et t2 à 15 millimètres de pro­
fond~ur : portez le tiers de sa longueur, depuis F 
jusqu'en E, et ajustez à cet endro-it un pivot stlr en-

. 1'iro.n 9 centimètres de diamètre, renfermant une 
aiguille aimantée NS ; dessinez sur ce cercle 4 dHfé­
renles ca.rtes1 de .manière qu'e lles soient ~sposées 

• 

• 
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comme le désigne cette figure 24; couvrez cette 

c ~ l-1 

__ ,....._....-

• 

1i' 
t 

c '----------=-----... --. - • s a =~ u ... -;a-on.., •• c=-a · D 
Fig. 56. 

boite d'un verre, sur lequel, en collant ~n papier, 

A B 

n 

n 

~----------~~~~·------------~----~ 

vous réserverez uue ourerture H, par où on puis.se 

, 

• 

• 

• 

• 

• 
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apercevoir rune ou l'autre des cartes peintes sur .ee 

cercle • 
· Ayez un petit portefeuille AB (fig. 67), dont le dos 

soit fort plat et qui soit d~ la même g~andeur que 
cette boite, et après avvir divisé sa longueur on 
trois parties égales, insérez danH l'un de ses côtés 
deux lames aimantées .de 9 centimètres d8 long, 
qui passent par ces points de division E et F, et dont 
le nord de l't:An soit dirigé vers l'angle B, et celui 
de l'au~re vers l'aRgle C. 

Ce portefeuille pouvant être mis sous la botte 
dans quatre différGntes situations, soit en chan­
geant la disposition d'une de ses faces sous la boite 
soit en le retournant, chacune d'elies, changeaHt 
de même la direction du barreau qui se trouve sous 
Je cercle G, fera apercevoir par l'ouverture H (fig. 56) 
~ne des cartes peintes sur ce cercle de carton G, 
d,où il suit qu'on pourra par ce moyen les faire pa­
raître à volonté. 

Faites tirer deux cartes dans un jeu à deux diffé­
rentes personaes, et qu'elles soient du nombre de 
celles portéeE sur le cercle de carton; ayant remiD 
ensuite à la première personne le portefeuille, dites­
lui d'y renfermer sa carte et de '\'Ous le remettre: 
dosez ~le ensuite sous la boite dans la situation né­
cessaire pour que }a carte semblable peinte sur ce 
cercle paraisse dans la boite au trctvers de l'ou ver ... 
ture H : uu inslaut après ou v rez cette Loile el failes 

1 

1 
1 
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V~Jf !a carte qui a été tirée; agissez de même pour 
faire parattre la deuxième carte qui a été tirée. 

Nota+ Comrne il peut ar~iver qu'on ne tire pas 
les cartes telles qu'on les pré.sente, il ne faut pas 1 

annouce1· qu'(}n va les faire paraître dans ia boUe 
avant que les personnes les aient prises, afin de 
pouyoir ~qrs se tirer d'embarras, en faîsant pour 
cette fois, au lieu de cette ré.création, quelques-uns 

des tours de cartes indiqués dans l.a suite de rret 
ouvrage. -~ 

1 

Tout de cartes numérique . 

?n prie une personne de choisir, à sa V9lonté, 
trois cartes dans un jeu de piquf?t, en la prévenant 
que l'as va~t onze points, les figures dix, et les 
autres cartes aelo~ lee points qu'elles man1uent . 
Lorsqu'elle aura choisi ces trois cartes, dites-iui de 
les poser sur la table chacune séparéaœnt, et de 
rnettre au-dessus de chaque tas autant de cartes 
qu'il faut de points pour aller jusqu'à quinze· c'est­
à-dire que, si la: première carte est un neur; ~~ faut 
n1ettre six cartes par dessus; ~î la seconde est . un 
d1x, cinq tartes; et si le troisièrne est un valet . . , 
auss1 ctnq cartes : voilà donc dix-neuf c8rtes em-
plo~'ées; il en doit par conséquent rester treize que 
vous redemander èz; et faisant serr1blan t de les exa-

• m1ner, vous les compterez pour vous assurer du 
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no~bre qui reste; et ajoutant mentalement selz~ i 
ce nombre, vous aurez vingt-neuf, nombre dll 

. points que . formaient les trois cartes choisies~ · tC 
' 

~~u.i se trouvent dessoas les trois tas. 
•• 

-

Très joli· jeu de cartes, nommé Tontine, qui n'e8t nlltle~Qt 
connu, et peut amuser une no m.breqse soci~té. 

~NOTA. Ce jeu peut s·apprendre en un instant.) 

. ' 
Ce jeu se joue avec cinquante-:-deux eartés. Aprèl 

' que chacun a pris u'n .non1bre de jet6ns, c.omn1e 
vingt, dont on fLxe le prix, ~haeun en met trois au 
jeu et en voHà pour la séance. On coupe et ron 
met une carte devant chaque pêrsonne à découvert ·t 
voilà ce qui fait le fonds du Jeu. Celui ·à qui le rol 
vient, tire trois jetons, ra dame deux, le valet un; 
te dix ne tire ni ne paye; l'as en donne un à eon 
voh;in; le d-eux en donne deux au second joueur 
au--dessus de Jui; le trois en donne troi5 au trot.-. 
ilième placé au-dessus : à réga.rd des autreb cart­
elles payent un ou deux, suivant qu'elles sont paînJI . ' 
ou impaires, le quatre deux, le cinq un, ~e six deu-.... 
le sept un, le huit deux, 1A f\eufun. On voitquevi.ngt. 
quatre jetons sont tirés par Ips joueurs; que vin~ 
quatre circulent, que trente.-six sortent et vont au 
jeu. Ainsi,à chaque fois que l'on donne tour à tour, 
il sort douze jetons des mains des joueurs. Quand uu 
d'eux n'a plus de jetons, il retourne ses cades et U 

1 

• 
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est mort; mais il revit souvent très promptement, 
Utenèu que son voisin, s'il lui revient un as, lui en 
donne un; celui qui est à deux places au-dessus d 
lui, s'il lui vient un deux, lui en donne tleux, et lt: 
trois, amené par celui placé à trois places au-:-dessus 

• 
de lui, lui en donne trois; ce qui opère bien des ré-. 
vo1utions. A la fin, la poule appartient au dernier à 
qui il reste des jetons; mais il y a avant ce temps 

1 

bien des variations; et c'est souvent celui qui est 
mort deux ou trojs fois et le joueur le plus déses­
péré qui l'emporte. Toutes ces variations rendent 

· ee jeu fort agréable. 

• 

• 

Los vingt cartes. 

Prenez vingt cartes, en les mettant deux à deux, 
~ur la table, dites à p~usieurs personnes d'en rete­
n.ir· chacuoe deux, c'est-à-dire les deux cartes d'un 
des dix tas que vous avez faits; reprenez ensuite 
tous les tas, mettez-les l'un sur l'autre sans les dé­
ranger, et disposez les cartes sur la table par la 
règle de ces quatre mots : 

M u t 
• u '· t. ~. 3. 4. s. 

'd d • t. e ' 6. 7. 8 . 
1 

9. 10. 

• 0 m e ft 

11. 12. 13. 14. 15. 
c. œ c . 

' '· 16. 17. t 8. 19. ~l 

• 
• 

• 
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Le premier tas de deux cartes se met aux numé­
ros t et f3, le second aux numéros 2 e_t 4, le troi­

sième aux numéros 3 et tO, et ainsi de suite sui­
vant l'ordre des deux. lettres qui sont semblables; et 
lor1que.l'on a déclaré que les deux cartes que l'on 
a pensées sont, par exemple, au second rang, vous 

1 

reconnaissez que ce sont celles placées aux numé-
ros 6 et 8. Si l'on vous dit qu'elles sont au second 
et au quatrième rang, vous voyez de tnême que ce 
sent celles plaCées 9 et f 9, attendu que ces quatre 
mots sont composés de vingt lettres dont chacune 

se répète. 1 

tcrlte quelles eartea une personne choisira a·nn1 qu'etle n'ait 
pris une détermination. • 

Il faudra prendre un certain non1bre de cartes 
dont voùs ferez deux tas, en observant que dans ùn 
il ne se trouve que deux ou trois sept, et dans l'au­
tre sept cartes, toutes figures. Vous demanderez 
une plume et de l'encre, vous écrirez sur un mor­
ceau de papier : les sept; vous retournerez ce pa-

~ ' . pier pour qu on n aperçoive pas ce que vous aurez 
écrit, puis vous direz à la personne de faire son 
choix : de telle façon qu'elle choisisse, votre nu­
.. néro sera bon, puisque, si c'est le paquet le plus 
gros, vous lui montrerez votre papier sur lequel 
sont en écrit le~ sept; vous lu) re~ommanderez de 

1 
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co·mpfer Je nombre de cartes contenues dans le pa. 
quet -1u'elle a choisi, et elle en trouvera sept> ainsi 
't{Ue vous l'a.urez désigné; cela lui paraitra éton ... 
nant : si c'est le plus petit, cela sera de même, puis- . 
qu•un paquet contenait sept cartes, et que rautrP 
ne contenait q~e des sept. 

Tour de cartes très joU • 

Prenez unjeu de earteset rangez-le, en commen­
çant ·par l'as, le roi, dame, valet, dix, neuf, etc. 
ainsi jusqu'à la dern iè re. Cela fa tt, faite·s-les couper~ 
après quoi rangez-le SUJ' la table, les couleurs en 
dessous, en disant en vous-mêrne, as, 1·oi, ùame, ote. 
et en recpmmença.nt toujours jusqu 'à ·ce qu'elieR · 
soient rangées toutes quatre par quatre : alors vous 
tr9u'lere.z tous les as ensemble, ainsi du reste. · 

. La carte déchirée et raccommod&,. 

Vous aurez une tabatière de carton, de Ja gran-. 
deur d'une carte à jouer, et un e plaque de plon1t; 
bien mince: vous la peindrez d ·un côté en noi;· ~t 

de rautre avec ùe îa colle-fo~èe vous y coilerez 'du 
tabnc en poudre, et vous en mettrez au~sj au fon d 
dP. la botte; ensuite, dans son couvercle, vous pl:J.­
cerez une carte pare ille à celle que vous voulez 
t'aire déchirer, et de Laquelle vous auret déchiré sur 

' 

• 

' 
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le côté et dans le tnilieu un pelit morceau grand 
comme la seizième partie d~ la carte. Vous placerai 
ensuite la ·plaque de plomb dans le couvet·cle, le 
côté où le tabac est collé touchant la carte. Ensuite, 
vous faites sortir du jeu Ja carte pareilJe à celle qu~ 
·est dans la botte, et la faites déchirer en de.u~; 

• 

vous en prenez la moitié, et vous dites à la personne 
qui a l'autre rrtoitié de faire comrne vous. Vous dé­
chirez, ainsi qu'elle, la moitié de la carte en hutt; -vous lui p,ropos.ez de raccomtnoder chacun sa moi-
tié, ce qui lui est impossible. Alors vous prenez 
ces huit m.orceaux que vous mettez avec les huit 
vôtres sur une table; vous ouvrez votre tabatière 

• 

sens dessus dessousr de manière que le côté où est 
la plaque de plomb soit couvert de tout le tabac; 
vous avez l'air de rire de votre maladresse et vous 
remettez le tabac et les morceaux de carte dans la 
tabatièr~. Avant de la fermer, vous recomrnandez à 
la personne qui a déchiré la carte de ne pas chif­
fonner le morceau qu'elle a gardé ; elle vous répond 
QU'elle n'en a pas : vous lui donnez &lors le mor­
ceau que vous avez déchiré de la carte qui ·est dans 
la tabatière, que vous fermez; la plaque, par sa 
lourdeur, tombe au fond . Vous ouvrez la boîte e. 
faites voir la carte, dont il manque un morceau 
qui se trouve dans les n1ains de la personne. Ce 
tour fait pluw d7illus.ion qu'avec les bottes de fer-
blanc. • 
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Manière d'imprimer une carte sur un mouchoir blano. 

Avant de faire ce tour, vous empruntez plusieur1 
' . 

mouchoirs, sous différents prétextes, et vous les 
gardez au moins cinq 1ninutes sur votre table; mê­
iez le vôtre avec les autres pour pouvoir en prendre 
un et que le même nombre s'y trouve, car il ne raut . 
pas vous servir du vôtre; puis vous donnez un jeu 
de cartes à visiter. Sous prétexte que vous ne vou­
lez pas être témoin de cette visite, vous passez dana 
une autre pièce. Vous avez une vignette percée à 
jour et en cuivre, représentant le . huit de carreau 
ou celui de cœur, sans bordure ni filière. On ne 
peut se servir d'as _ni de figures. Avec un pinceau 
fait exprès, que l'on trouve ~hez les personnes qui 
vendent les vignettes, vous. imprimez légèrement la 
carte sur le milieu du mouchoir. La carte rou.ge 
&'imprime avec du vermillon détrempé dans la colle 
de pâte, et la noire avec de la braise de boulanger 
et de Ta colle. Lorsque le jeu a été visité, vous ren­
dez les mouchoirs, à l'exception de celui qui est 
imprimé, que vous placez sur la table, en y étalant 
votre jeu. Lorsque vous. avez reconnu votre carte, 
vous la mettez sur le jeu, en faisant sauter la cou'pe; 
~Ile se trouve alors dans le milieu; vous la faites 
prendre et brO.ler; puis vous faites charger un pis­
tolet à noudre ; après vous être assuré que la carte 
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est bien éteinte, vous mettez les cendres dans le . 
pistolet; vous pliez le mouchoir ~n deux et vous le 
présentez l'impression en dedans; vous raites tirer 
le coup de pistolet : au moment de l'explosion vous 
ouvrez le IJ;louehoir, et la carte parait. 

1 

ran CbaDJer une carte tirée d•un jeu en diTert obj8111 e\ la 
. faire revenir en sa première forme . 

1 

Ayez un jeu de cartes au milieu duquel soil une 
carte plus large que les autres, par exemple, un 

. .alet de pique; placez sous ce valet un sept de ·car­
reau, et sous ce sept un dix de trèfle; disposez sur 
le dessus du jeu différentes cartes semblables à 

• 

ces deux dernières, et d'autres sur lesquelles soient 
i 

peints divers objets en observant l'ordre indiqué 
• ' 1 ea-apre.s: 

PremièPO carte .• Un oiseau. 
2 . . • • • • • • Un aept de earr~v . 
3 .. • • • • • • Une fleur . 
4 .. • • • • • • Un autre sept da ~••· 
5 .. • • • • • • Un oiseau. 
8 .. • • • • • • Un dix de k'èfte . 
7 .• • • • • • • Une tleur • 
8 .• Un autre dix de trèOe. 

, 
• • • A • • 

Sept à huit cartes indifférentes, le valet de pique, 
-

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

On fait tirer à deux versonues différentes let 

• 
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deux e~rtes qui sont ~us la earte large, C

7est-!­
dire le sept de carreau et le dix de trèfle; on prend 
le jeu dans la main gauche, on l'ùuvre à l'endroit 
de la carte large comme si on ouvrait un livre, et on 
dit à celle qui a tiré le sep! de carreau de le pla­
cer da11s l'endroit ouvert; on la fait ensuite souf­
flpr sur le jeu; et sans le fermer, on fait au même 
instant glisser sur cette carte ·la carte qui est sur 
le jeu et sur laquelle est peint un oiseau •; on dit 
alors à cette personne de regarder sa carte et on 
lui fait observer ce changement; on la lui fait re-

• 

n1cttre, et la faisant souffler une seconde fois sur re 
)eu, on y fait repasser le sept de carreau qui est 
alors sur le dessus du jeu, et on lui fait voir que sa 
carte est revenue; on agit de même pour la faire de 
nouveau changer en fleurs, et revenir dans son état 
naturel; enfin, on fait la rnême chose avec la se­
conde personne qui a tiré le dix de trèfle. 

Nota. Tout l'artifice consiste à 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 
très facile. On doit observer qu'il ne faut pas quitter 
la partie du jeu qtie 1 on tient d.ans la main. Cette 
récréation demande très peu d'adresse et se trouve 
par là très facile à exécuter. 

1. Pour la faire passer facilement, il. faut mouiller le doigt da 
milieu de la main gauche, ••ee lequel 04 dai& l'amener létère­
ment sur le jea. 

• • 
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(hae penonbe ayan~ tiré une carte dans uu jeu dont o~ a fait 
ensuite si1t tas, lui faire indiquer,parle point d'un dé Jeté sul 

la table, quel eJSt le tas oà elle dolt se trouver. 

Ayez un jeu composé de trente-s_ix cartes dan~ 
lequel il y ail seulement six différentes cartes ré­
pétées si~ fois; disposez le je.u de manière que 
chacune de ces six différentes cartes soient rangées 
de suite, et que la dernièi'e de chacune d'elles s-oi1 
un~ carte large . 

Le jeu étant ainsi disposé, on eoutra faire cou-
per tant ,de fois que l'on voudra sans en déranger 
l'ordre, pourvu qu'à la dernière fois on coupe à une 
des ~artes larges, et si l'on fait ensuite six. tas en 
coupant aux endroits où sont les cartes larges, 
chacun d'eux contiendra des cartes semblables. 

On donnera à tirer dans ce jeu une carte,. quel­
conque, et on la fera remettre adroitement dan! 
celui des six ta8 où elle aura été choisie : on cou­
pera le jeu en six parties pour en faire six tas 
comme il vient d'être dit, et présentant un dé ~ 
une personne, on la préviendra que le point qu'elit 
amènera doit indiquer celui de ces tas dans leque~ 
doit être sa carte, on lèvera le tas i qui se rap·· . 
portera au point amené, et on lui fera voir sa 

tarte. 

t. C*a taa doivmt ttro rangès de au\te IUl' la tab~ 

1 

-
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La carte dansante. 
• 

• 

On fait tirer une carte à quelqu'un, on la mêlf) . 
avec les autres, et on lui ordonne de paraître sur 
le mur; elle y paraît. aussitôt; ensuite, avançant à. 
mesure qu'on lui en fait le cornmandement, elle 
parcourt une ligne incl~née', en montant de droite 
à gauche, elle disparatt au haut du mu.r

1 
pour 

reparaître un instant après, et parcourir une ligne 
horizontale, etc. 

Ce tour est fort simple. Il consiste d'abord à 
faire tirer une carte forcée qu'on reconnatt au 
tact, paree qu'elle est plus large; après l'avoir 
mêlée avec les autres, on l'enlève du jeu, poul' 
faire voir ensuite qu'elle n'y est plus, et à l'instant 
qu'on lui commande de paraître sur le mur le 

. compère tire adroitement un fil au bout duquel 'est 
attachée une carte pareille, qui sort de derrière 
une glace; un autre fil fortement tendu et sur lequel 
elle peut couler, varce qu'elle y tient par de très 
peUfs anneaux de soie, lui prescrit la route qu'elle 
doit tenir et ressemble à cet égard au câble qui tra­
versait anciennement la Seine, pour diriger le bac 
des In,·aJidcs, d'une rive à l'autre. 

, 

raire tirer des cart6s par différentes personnes; let bien mê!èr 
ensem?le par diff?rentt mélangea: montrer ensuite qu•elles ne , 
aoot Dl denus, Dl deuou.s, et les tirer du jeu d·un coup da 
J.'H\Hl 

Ce &our est un des plus· adroits et des plus co m--. 

' .... 

' 
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• 
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' 

· pliqués que l'on puisse faire. Avant de le com- 1 

mencer il est à propos, pour faire admirer davan­
tage les tours précédents, de dire qu'on n'a fait 
jusqu'alors que des tours de combinaison, fondés 
sur la subtilité de l'esprit, et qu'on va "Commencer 
des tours qui dépendent de !'adresse de la main: 
La première partie de cet aveu, quoique fausse, 
passe ordinairement à la faveur de la seconde qui 

f 

est vraie, et 1~ spectateur, qui, d'après l'assurance 
qu~on vient de donner, veut s'expliquer les tour8 

• 
précédents en supposant qu'ils sont fondés sur la 
seule pénétration de l'esprit, se trouve dérouté 
dans sa recherche, tandis que le tour que nous 
allons expliquer parait à ses yeux au-dessus des 
forces humaines. 

to Aussitôt que quatre spectateurs auront pri" 
chacun une carte, demandez-en une, et faites-la 
poser dàns le milieu du jeu sur le paquet de l~ 
main gauche, que vous couvrirez du paquet de la 
main droite. 

i Faites sauter la coupe, pour que cette pre­
mière carte se trouve dessus, et employez aus­
sitôt le premier des quatre faux mélanges, pour 

· faire croire que vous ne savez plus où est cette 
carte, quoique vous la laissiez toujours dessus. 

3o Dans rinstant où vous demanderez la seconde 
earte, faites de nouveau sauter la coupe, pour que 
la première se trouve sur le paquet de la main 

• • 

• 

• 

• 

f 
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gauche, et qti' on mette la seconde sur la première 
avant que '\Tous le couvriez du paquet de la main 
droite. 

4° Que la coupe saute encore une fois, pour que 
les deux premiè-res cartes passent sur le jeu; après 
quoi vous emploierez le second des faut IlJ.élanges 
pour persuader que vous confondez ce.s deux cartes 
avec les autres, quoiqu'elles restent toujours à Jour 
même place. 

5° En demandant la troisième carte, faites de 
nouveau sauter la coupe, pour faire poser cette 
carte dans le milieu du jeu, avec les deux pre­
mières, sur le paquet de la mai gauche, et 
remettez-les aussitôt par dessus pour employer 
une ou deux fois le troisjème faux mélange. 

6o Usez de str3tagèn1c, pour que la quatrième 
carte sott posée en apparence dans le milieu, quoi­
qu· elle reste sur le jeu avec les trois autres, et faites 
usage du quatrième faux mélange. 

7° Quoiqu'on. pense dans ce moment que les 
quatre cartes sont séparées et mêlées au hasard, 
tlchez de faire évanouir tout soupçon sur ce poînt, 
en enlevant ces quatres cart-es, et en donna:nt le 
~ste à mêler. 

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

go Faites sauter la coupe, pour que vos quatr~ 

urtea aillent dans le milieu, et tenez les deux 

• 

1 
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paquets séparés par ~ le petit doigt do la ntaln 
gauche. 

1 oo Dans cet instant, faltes voir que le a cartes 
choisies ne sor t ni dessus, ni dessous, et quo · la 
coupe saute aussitôt après, pour que cas cartes 
passent par-dessus. 

Ces diverses opérations, y compris le mélange que 
le s,pectateur a fait lui-mèm .. e, lui prouvent invlnd· 
blement que les quat1·e cartes choisies sont éparpil­
lées au hasard au milieu du jeu; cette fausse idée 
est la bas-e de l'ad1niration extraordinaire dont il se 
trouve pénétré dans ce. mo1nent, quand on lui pro­
met de tirer ces cartes du milieu, d'u!l coup de 

• ma1n. 
11 o Pour accomplir cette promesse, prenez . les 

cartes de votre main gauche ; et en levant la main 
comme pour donner un ooup de mat·teau sur la table, 
faites jouer votre pouce pour glisser la carte supé­
rieure en a ... ;ant vers la main droite : que vot~e nrain 
descende ensuite rapidement, en lâchant la carle su 
la table, de manièrE: qu'on en puisse voir la figure, 
faites cette opération quatre fois avec la même vitesse, 

• 

en vous adressant aux quatre autres personnes qu1 
ont tiré les carte~, et en leur disant ; Voilà la votre) 
voilà la vôtre, etc., et comme il3 penseront que vo,us 

. tirez ces cartes du milieu du jeu, où ils croient 
qu'elles sont mêlées avec les autres, il faudra de 
toute nécessité ou qu'j 1s admirent votre jeu, tout en 

• 

1 

• 
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vous s~pposant beaucoup plus d'adresse que vous 
n'en avez, ou qu'ils aient présents à l'esprit les onze 
moyens que vous venez d'employer pour les sur­
prendre. 

Deviner d'avance celle de quatre cartes qu'une personne 
prend r a librement. 

1 ~ Si on vous fait observer que dans le tour précé­
dent vous avez fait penser une carte forcée, ou que 
vous avez filé la carte, répondez que vous allez faire 
un tour à peu près pareil, sur lequel on ne pourra 

1 

pas vous faire la même objection, et faites observer 
vous-même, si on n'en parle point, que vous alle1. 
faire un tour dans lequel vous ne toucherez point les · 
cartes. 

2() Faites mêler le jeu, après avoir enlevé une carte, 
que vous regardez sans que personne ne s'en aper-

• ço1ve. 
. 

3o Parlez à l'oreille d'un des spectateurs, et nom-
mez-lui tout simplement la carte que vous venez 
d:enlever, en le priant de s'en souvenir. 

4• Reprenez le jeu, en y posant la carte enlevée, ct 
employez 1e premier faux mélange pour ne pas Ja 
perdre de vue. 

5° Après avoir mêlé 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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6° Posez ces quatre cartes de manière qu'elles 
forment à peu- près un carré, et que leurs figures 
-soient en dessous pour qu'on ne · puisse pas les ·con­
naître. 

1° Priez un des spectateurs d'en toucher une; et 
s'il touche la carte que vous avez n01umée secrète­
ment1 dites que vous aviez prévu et prédit que cela 

• • • sera1t a1ns1. 
go Pour prouver votr€ prédiction, dans le cas que 

nous venons de supposer, adressez les mots suivants 
à la personne à qui vous avez parlé à l'oreille : 
Je voua ai dit, monsieur, quelle carte on toucherait : 
nommez-la tout haut. Il la nommera, S

1il ne l'a pas 
oubliée, et si dès cet instant vous priez celui qui l'a 
touchée de la ret.ourner lui-même, pour qu'on ne 
puisse pas vous soupçonner de filer la carte ou de 
l'escamoter d'une autre manière, tout le monde 
c.roira que vous avez prédit que telle carte serait tou­
chée, quoique vous vous soyez contenté de la nom­
mer tout simplement. 

9o Si le spectateur commence par toucher une 
carte différente de celle que vous avez nommée, il 
faut le prier, pour que le tour ne paraisse pas man­
qué, de mettre cette carte dans sa poche sans .la 
regarder, et l'inviter ensuite d'en toucher une seconde 
pour la donner à son voisin, pareillement sans la 
regarder, et de mettre la troisième par terre, en lais­
iant la quatrième sur la ta ble. 

• • 

• 

, 
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1 Qo Si la carte qu'il laisse sur la table e.st celle 
que vous avez nommée secrètement, dites que .vous 
avez prévu ce fait; faites-la nommer tout haut par la 
personne à qui vous a vez parlé à l'oreille, et dites 
à cette personne : Vous savez~ monsieur , que ie , 
VOUS ai dit d'avance la Carte qui devait Tester SUr 
la table, no1nmez-la maintenant. Il la no minera, et 
alors tout le monde croira, comme l'expérience le 
prouve, que vous avieL prévu que tolle cart.e reste­
rait sur la table, quoique vous n'ayez fait qu'en nOln­
mer une, sans dire si elle resterait sur la table ou 
non. 

11 o Par la 1nème raison , si Ja carte no1nn1ée 
·d'avance a été mise par terre ou dans la poche d'un 
des spectateurs, on doit se vanter, selon le besoin, 
d'avoir prévu ces différents faits, et faire ensuite 
nommer cette carte par la personne à qui Yous en 
avez parlé secrètement. 

Nota. Quand èe tour est fini, il faut chercher à 
distraire le 8pectateur, en le priant de remarquer que 

· les quatre cartes dont on vient de se servir sont dif­
fércnles les Ulles des aull'cs, ct que certaines per­
sonnes font ce tom· en cmployànt quatre rois de cœur, 
pour pouvoir prédire, sans crainte de se troinper, 
celle des quatre qui sera choisie. . 

Devinert d'avance le jeu de cartes qu•une personne choisira~ 

Qu'on vous parle ou non de la supe!'cherie em-

• 

' 

' 

' 
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ployée da us le tour précédent, di les que vous ~vez 
pLusieurs n1oyens de prévoir la pensée d'au~ru1 et 

'que vous allez donner une nouvelle preuve de vos 
talents; pour cela, il faut : 1 o laisser sur le bord de 
la table deux paquets que je suppose de huit cartes 
chacun (le nombre est indifférent, pourvu qu'il soit 
le même dans les deux. paquets); 2o remettre à une 
personne de la compagnie toutes les autres cartes, 
excepté deux ou trois qu'on enlèvera secrètement 
dans la main droite; 3° dire en propres termes à une 
personne de la compagnie, et écrire n1ên1e sur ~~ . 

· 1norceau de papier, que le paquet qui va être choiSI 
dar une telle personne sera co1nposé de huit cartes; 
4o prier cette p,ersonne de choi5ir un paque~, en 
l'assurant d'avance qu'on a prédit quel serait le 
paquet choisi; t)o aussi tOt qu'elle a touché un paquet, 
prier la personne à qui on a parlé sccr·ètement de 
dire de combien de ca t'tes il est composé; 6o quand 
cette dernière personne a répondu que le paquet 
doit être composé de huit cartes, faire voir que le 
billet écrit d'avance porte le même non1bre; 7o prier 
la personne qui a choisi l~ paquet de ~o~~ter les 
cartes, p{)ur voir par elle-mêmB la verite de la 
prédiction; .go dans Fins tant où elle finit de compter 
!es cartes du paquet ehoisi, prendre soi-même le 
second paquet, en y posant de la main droite 
les deux ou trois cartes retenues, et l'offrir poliment 
à cette même personne, en la priant de s'assure 

1 
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par ~lie-même que dans le second paquet le nornbr6 
de carte~ est. différent; go lui faire observer que s 
elle avait pris ce dernier paquet de onze cartes, 
le tour serait manqué, mais qu'on avait prévu, par 
un m~yen qui ... lui reste à deviner, que le premier 
de hu1t cartes serait choisi librement et infaillible-

\ ment. 

Ayant fait prendre uoe carte, qu'on aura remise dans le jeu et 

mêlée, la donner au nom~N qu'on voudra. 

Ce petit tour est fort simple. En faisant remettrè 
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'après, de sorte qu'ayant fait sauter la 
coupe' la carte prise se tr-ouve la deuxième en des­
sous . 

Vous mêlez réellement toutes celles de dessus avec 
la précaution de ne pas déranger }es deux de~ières 
qui sont sous le jeu. 

Demandez alors à quel nombre on veut que la 
carte qui vient d'être mêlée se trouve. Le nombre 
étant dé~igné, vous donnez d'abord la carte qui est ,. 
la. premtère en dessous, e.n. 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 viennellt après celle qu'on a 

• 1 
• 

' 

• 
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glissée, vous réservez cette dernière pour la donner 
quand arrive le nombre demandé. 

Avant de la retourner, ayez soin de la faire nom-
mer. • 

• 

Carte devinée par intclligenëè. 

. Un opérateur dit qu'il fera trouver dans s .. a 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. Il y a une per­
sonne de la compagnie avec laquelle il s'entend ; il 
l'a prévenue d'avance qu'il avait retiré du jeu la 
dame de cœur, par exemple, et qu'il l'avait mise dans 
sa poche. Il donne ce même jeu à cette personne, et 
lui dit de penser et de regarder une carte, et de 
remettre ·le jeu sur la table : puis il dema~de tout 
haut quelle est la carte pensé~ ; la personne répond, 
ainsi qu'il a été secrète1nent convenu, que c'est la 
dame de cœur; l'opérateur Iui 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 voilà danr 
ma poche, v oye~ &i elle est dans le j eu; et le confi­
dent du sorcier fait voir qu'elle n'y est effectivement 
plus. , 

• 

• 
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Une carle ayant é té prise et mêlée dans un jtw qu1cn jeHe en 

, l 'air, la rattraper dans sa main parmi toute• celle• qui 

voltigent. 
1 • 

• 
Vous donnez à prendre une carte que l'on remettra 

• 
; ·. dans le jeu, après que la personne qui l'aura prise' 

• 

-

• • 

• 

' 

l'aura vue. Vous ferez un faux mélange, en conser- -
vant toujours la carte dessus. Vous l'enlevez, en don- · 
nant le jeu à mêler à un d~s spectateurs auquel vous 
recommanderez de le jeter en l'air, et quand les 
cartes retombent, vous donnez un coup de main à 

' 

travers cette pluie, comme si vous vouliez en attraper 
une. Vous montrez celle que vous avez enlevée et que 
vous aurez soin de ramener au bout d~s doigts dans 
le mouvement que vous faites pour feindre de la rat-
trap~. · 

Voilà un bien petit tour, et cependant vous voyez 
qu'il faut employer plusieurs principes. ll faut faire 
sauter la coupe, enlever la carte et faire un faux 
mélange. 

• 

• 
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