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Le mot du président

...Bientot le printemps ?

Le renouveau de la nature ! ... Et la longueur des jupes inversement pro-
portionnelle a la hausse de la température. Hum.

Ahle prirtermps | Tenues
légéres, jypes courtes. Elles Cétait bien parti, pourquoi
s'owrert toutes et les tiges terminer par de la wigarité 7

Ben quoi ? C'est bienav
printermps que les fleurs
sowrent et que leurs tiges
grandissert ron |

Désolé...

otre close-up a été un succes... Voici quelques réactions regues (merci a Jean-Mi de nous en
avoir communiqué les premiéres) :

« Bonjour Jean-Michel.
Toujours une soirée tres amusante et instructive. ........ J’ai pu refaire 3 numéros;-) »

« Salut magicien.Un grand merci a toi et a tes amis pour cette belle soirée
qui m’a imprimé un sourire sur la ftronche de la premiere a la derniére minute.
Particuliéerement a ton collégue dont un tour m’a littéralement obligé d’embrasser ma voisine...fort



Jolie de surcroit »

reparlé aujourd’hui! Ce fut un succeés! »
«Merci pour cette belle soirée ! C’était génial! Au plaisir de se revoirl»
« C’est dommage qu’il n’y a pas une personne qui vient demander si on n’a pas soif! »

Un bémol cependant ...a la table des magiciens : ils regrettent de n’avoir pas pu voir fous les
numéros (Serait-ce la crainte, pourtant in- fondée, de se voir jugé par nos pairs ?)

« Bonjour Raymond,
Une petite réponse bien courte: En général, Le CerC[ eB |
I'organisation était bonne, quoiqu’a ma ta- €
ble jaie eu plusieurs fois des temps morts
beaucoup trop longs !
Evidemment, je comprends qu’il faut se
préparer, etc... Mais pour les spectateurs
étrangers, attendre (10 minutes ou plus
?), c’est trop. 5 i

La présentation des tours était bonne, UD (‘5) @%(9 i[‘a L
comme d’habitude. A notre table aussi

ne jouait plus [linconnu, puisque la 61\/[(9 06

plupart des tours nous étaient connus. P C? é—))I (‘YU @ !
POUT Yous pre
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Vous prg POse
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A entendre les tables voisines, ce sont
surtout les tours ‘rigolos” qui marchent
fort. Cela dépend du public, car per-
sonnellement un tour “technique” si-
lencieux me plait beaucoup.

Bref, en surveillant un peu mieux
I'occupation des tables, c’est
une soirée a refaire a l'occasion.
Proficiat aux magiciens. Et bons
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Ire, les magic;
211 Magiciens go Succed
L b | S daen
CULS tourg Jeg Plus fo 'r
2lus foys!

Vrier 2017 »
Orls de Gayy
«Bonjour Raymond, e
En ce qui me concerne, j’ai passé
une bonne soirée.

Comme je te lai dit, jai trouvé le niveau
supérieur a mes attentes.
Tu seras peut-étre étonné si je te dis les noms des deux artistes que je préfere, maisne leur dit
pas nécessairement.

Il s’agit de Guy Gilis, qui a le plus de métier et cela se voit. Le deuxieme est Jean-Michel qui n’a pas
grand chose a corriger a sa présentation pour avoir un beau numéro attractif.

Remarque que tu n’étais pas mal non plus. En fait un ensemble d’effets bien présentés est préférable
a des techniques dont la maitrise nécessite plus de travail et de compréhension.

C’était le cas pour nos autres magiciens mais qui sont trés loin d’étre déméritants.

Bref, dans une confrontation inter-club, le CBI est un concurrent dangereux...

J’aime beaucoup la formule de la soirée que j'avais découverte jadis du temps de notre regretté
Marc et que je trouve devrait pouvoir se faire sur une plus grande échelle au niveau du grand pub-
lic. »



...Et 2 dates a ne pas oublier:

Le lundi 01 mai 2017 aura lieu la 21¢™ BRADERIE MAGIQUE de nos amis du Nord Magic Club a
Marcq en Baroeul 59700...dans la salle Doumer (place Doumer)
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Salle « DOUMER » Place DOUMER
59700—MARCQ-EN-BAROEUL

De trés intéressantes « nouveautés » proposées dans de nombreux stands
tenus par des fabricants et marchands ainsi que d’innombrables piéces, souvent
rares, parfois uniques, proposées par des magiciens amateurs et/ou professionnels
désireux de renouveler leur matériel récent ou ancien, voire de « collection ».

Une excellente opportunité pour acquérir un tour, un objet, en parfait état
généralement a des prix de ...braderie ! Le tout, dans une ambiance sympathique.

Entrée visiteur adulte : 10 € (gratuit pour les enfants « accompagnés » de moins de 12 ans).
Restauration possible sur place ou a proximité.
TOMBOLA¥* par tirage au sort au cours de la journée.
* Sans obligation d’achat.

Et le dimanche 15 octobre 2017, I'indispensable rendez-vous des magiciens lors de la
Journée BMF

B M F Belgian Magic
Federation

A ce sujet, voici la demande faite lors de la derniére réunion BMF :
On voudrait absolument des magiciens close-up aux tables dans le bar. On recherche des candi-
dats dans les clubs. Compensation en tickets + entrée. Proposition de Bert : au moins 30 minutes

par personne.

Workshops pour enfants ! On demande I'avis des clubs. Compensation en tickets + entrée.
Workshop ballons (2 sessions) On demande l'avis des clubs. Compensation en tickets + entrée.
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Effet : deux spectateurs choisissent chacun une carte. Le magicien se propose de trouver
celles-ci en sentant les vibrations provenant du comptage des cartes par un spectateur. Les
conditions semblent impossibles, et I’effet est super fort. Lisez plutot.

Préparation :
Le jeu des préparé de la fagon suivante :

- Une carte rouge

- L’as de pique

- L'as de tréfle

- Le deux de pique

- Le deux de trefle

- Etc.. en alternance les piques et tréfles dans I'ordre
- Les cartes rouges, sans ordre précis.

Etape 1 : le choix des cartes
Faire choisir une carte au spectateur A en faisant un éventail, ne laissant la possibilité que dans les
cartes du bas. Demander de la montrer a I'autre spectateur.

Couper le jeu et maintenir un break. Remettre la carte au-dessus du break, et couper pour remettre
le tout au-dessus. La carte choisie est au-dessus du jeu aprés cette étape.

Pour justifier ce mouvement, on peut couper en montrant la carte du dessous du paquet du haut «
tu aurais pu prendre celle-ci », puis saut-de-coupe, remontrer la carte du bas du paquet du haut «
ou celle-1a ».

Demander au spectateur B de penser a une carte,

mais d’'une autre cou-
leur (donc pique ou tré-
fle) « pour ne pas pren-
dre la méme ».

Etape 2 : Les instruc-
tions

Expliquer aux specta-
teurs que vous allez
ressentir les vibrations
entre les cartes que le
spectateur B va déposer
sur la table et votre main
déposée de l'autre coté.
Sans regarder.

Demander au spectateur B
de déposer les cartes une



par une, d’autant que le nombre de la carte pensée. Par exemple, trois de tréfle, dépose trois cartes.
Valet de pique, 11 cartes etc...

« OK ? » Des que le spectateur commence a déposer, regarder le spectateur A et expliquer encore
I'histoire des vibrations, et montrant bien que vous n’entendez rien, que vous ne voyez rien etc. Ce
faisant, bouchez vos oreilles, cachez vos yeux etc. Se tourner alors vers le spectateur B et lui dire
« OK tu peuxy aller ».

A ce moment, le spectateur, qui a déja déposé ses cartes sera interloqué « ??? » «Quoi tu as déja
déposé ? Ah ok, je n’étais pas prét, recommence ». Demander de refaire le comptage, en laissant
ce qui a déja été dépose sur la table. Se retourner vers le spectateur A et recommencer le cinéma
précédent.

Etape 3 : La révélation
Se retourner vers le spectateur B et lui dire « C’est OK tu peux y aller ». De nouveau, il a déja fait
tout. Demander de déposer le reste du jeu sur ce qui a été déposeé.

« Tant pis, je trouverai la carte autrement. Mmhh, je vois ta carte est soit un pique, soit un carreau ».
Avec cette question, on va trouver la famille, pique ou trefle. On sait que ce n’est pas carreau, donc
s’il répond « oui » : « je le savais héhé » c’est que c’est un pique ; sinon un tréfle « bon décidemment
c’est pas terrible »

Si c’est un pique, les cartes choisies sont au-dessus et en dessous du jeu. On peut les révéler en
faisant glisser le jeu en main gauche et en gardant les cartes en main droite. Ou slip cut, garder le
break, et faire le mouvement précédant sous le couvert d’'un amas de cartes.

Si c’est un trefle, slip cut pour perdre le pique au milieu du jeu et refaire le mouvement décrit ci-des-
Sus.

Les cartes doivent sembler sortir du paquet sans aucune logique.

La carte rouge est d’office au spectateur A et la noire au spectateur B. On peut donc révéler tran-
quillement, et jouer sur I'effet dramatique.

Eric
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Faut que je vous dise...
E-p-e-l-l-a-t-i-o-n!

Origine: “80 petites expéeriences de Maths Magiques” de Dominique Souder. Je
vous ai déja parlé de cet auteur qui a de nombreux ouvrages a son actif sur le méme
théme : la Mathémagie.

C’est dans le prologue de son livre gu’il nous livre cette petite expérience...

Effet : Un tour de carte épelée... Mais ou tout se passe dans les mains du spec-
tateur. Le magicien ne touche jamais au jeu. En somme, on pourrait méme le faire par
téléphone, a la radio ou a la télévision.

Jean, comment épelles-tu crocodile? . .
Non, ¢'est mauvais

e

C'est peut-étre mauvais, mais
vous avez demandé comment
MOl je I'épelais

5_\%%
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Présentation :

-Le spectateur recoit un jeu de cartes, il y choisit une carte qui lui plait et la dé-
pose, face en bas sur la table.

-l dépose dessus le nombre de cartes nécessaires pour en épeler la valeur, une
carte par lettre.
Ex. : Si la personne a choisi le 2v, elle pose au dessus de cette carte, 11 autres
cartes, tout en épelant : d-e-u-x-d-e-c-0-e-u-r. (Le restant du jeu est mis de c6té : il ne
servira plus)



-Le spectateur reprend en mains le petit paquet ainsi confectionné et suit les
instructions suivantes :

1) Si votre carte est rouge, vous faites passer du dessus vers le dessous, une
a une, les cartes en épelant : r-o-u-g-e ; si votre carte est noire, vous épelez « noire »
(1 carte par lettre)

2) Votre carte est-elle haute (du 10 a I'as) ou basse (du 2 au 9) ? Ici aussi, vous
épelez « haute » ou « basse » en faisant passer de haut en bas une carte a la fois...

3) Enfin, votre carte est-elle une figure ou une carte a points ? Vous épelez « fig-
ure » ou « points » (avec « S » !)...en faisant toujours passer les cartes une a une...

Le magicien récapitule alors : « Je ne connais pas votre carte, je ne connais
pas le nombre de cartes de votre petit paquet...Le jeu est a présent complétement
mélangeé...Et pourtant, vous allez vous-méme retrouver votre carte en effectuant ce
qu’on appelle « le mélange australien »

Il continue en expliquant :
-Vous jetez sur la table la carte du dessus...

-Vous faites passer sous le jeu la carte suivante

-Et ainsi de suite, jusqu’a ce qu’il ne reste qu’une seule carte entre vos mains...

Eh oui...cela devrait étre la carte choisie au départ !




Cartomagie

S 772 e I T

Effet :

Faites choisir une carte. Vous étalez le jeu face en I'air et en moins d’une seconde vous trouvez la
valeur de la carte choisie.

Préparation :

Faire deux séries de cartes ou les couleurs et la valeur correspondent (voir illustration).

Une fois terminé, vous aurez deux séries de 26 cartes.
Placez ces deux séries 'une sur I'autre.
Vous étes prét.

Routine.

Faites choisir une carte et vous coupez a I'endroit de
la prise de carte.

Etalez le jeu face en I'air de ge a dr en repérant la
derniéere carte.(Par Ex le 10T)

Recherchez le 10P, qui sera au milieu du jeu, et a sa
droite, une carte (par Ex le 5C). La carte choisie par le
Sp sera son correspondant soit le 5K.

Exemple de texte.

En étalant le jeu face en I'air, vous dites : Voici un jeu
ou jai appris par coeur l'ordre des cartes. Je vous
assure que ce n’est pas évident du tout. Voici ce que
vous allez faire. Rassemblez le jeu et faites-le couper

en disant que c’est pour encore compliquer la chose.
Eventaillez le jeu.

Maintenant, choisissez une carte et montrez-la a tout le

monde sauf a moi.

Ici, noubliez pas de couper a I'endroit de la prise de carte. Je vais maintenant essayer de voir
quelle carte manque dans le jeu.Comme vous avez largement eu le temps de voir la derniére carte
il vous suffit de repérer sa soeur, qui se trouvera exactement au milieu du jeu, ainsi que celle qui
se trouve a sa droite (par ex le 5C) et en une seconde ou deux d’annoncer la carte choisie.(le 5K)

Remettez la carte choisie sur ou sous le jeu et vous étes a nouveau prét pour une nouvelle démon-
stration.



Le célebre magicien amér-
icain s’est donné la mort ce
25/02/2017. Une grande perte
pour le monde magique!
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Autre optique?

haque année, lors de notre close-

up annuel, je m’efforcais de trou-

ver un nouveau théme central pour

mes routines... : Aprés « Votre jour
de chance ? » ou jutilisais entre autres le jeu
Lenormawnd, puis « Avez-vous des pouvoirs
magiques ? » qui me permettait de tester les
capacités des spectateurs (moi je ne faisais rien
—j’adore) ou, I'an passé, « Je le savais ! » dans
laquelle jexpliquais comment influencer certains
choix...

J’avais envie cette année de changer to-
talement, non seulement de theme central, mais
aussi d’accessoires ; bref, de me diriger vers au-
tre chose.

Et donc...pourquoi pas les illusions d'op-
tique ?

Difficile de choisir parmi le trés vaste
éventail des possibilités ! De nombreux livres, et
Internet !, fourmillent d’idées en tout genre : cela
va des illusions d’optique classiques qu’on vous
a sans doute montrées a I'école aux illusions
plus récentes en plastique ou résine et réalisées
a l'aide d'une imprimante 3D, en passant par
d’autres qui donnent l'illusion du mouvement...

Merci a Eric qui m’a conseillé de me fo-
caliser sur celles dans lesquelles la magie inter-
vient.

Au programme ce soir (Bon, la, c’est
encore le premier jet...faudra que je montre
la routine compléte au club et voir ce qu’ils en
pensent!) :

- Les arcs de cercle. Une des
premiéres illusions que je montrais a mes éleves
pour leur expliquer ce qu’est la magie (10% de
trucage, 90% de théatre) —je viens de l'appren-

dre a ma petite-fille, Aria, qui a 4 ans !

- Le sultan et la princesse hindoue.

Je trouve ce dessin particulierement réussi !
Ma présentation : juste un conte...Les 2 images
sont opposées (recto-verso), et téte béche. En
fonction de la méthode de re-
tournement —comme les pages
d’un livre ou en les retournant
de haut en bas...on montre une
image différente ou, au contrai-
re, le méme personnage.
(J'aimerais bien retrouver le
nom de I'auteur de cette si belle
illusion !)

-Le dé...en 3D ! : pas vraiment de la ma-
gie...mais l'illusion est convaincante. C'est Guy
qui nous I'avait montré il y a quelque temps...




- Tu t’es vu quand t’as bu ? : L'histoire des filles si mignonnes...vues la téte en bas!

- L’arche de Noé : Le seul animal tombé de 'arche et

que Noé n’a pas pu récupérer... Et c’est ma femme qui a fait les petits dessins rigolos ! (sauf celui
de la prédiction !)

Une soirée bien arrosée, des rencontres sympas. La, on mon-
tre le groupe de filles souriantes : il y en a pour tous les goats —
méme un mec qui s’est glissé dans le tas. Mais aprés quelques
verres, le monde s’écroule. On ne sait jamais comment se ter-
mine ce genre de soirée. Et si dans le groupe qu’on remontre
la téte en bas, on reconnait celle qui nous a tapé dans I'ceil, on
peut malgré tout avoir des surprises au réveil !

D’abord un petit rappel : combien d’animaux de chaque fa- *
mille, de chaque espéce, est-ce que Moise a embarqué dans son
bateau ? ;

Aucun ? Bravo. En effet, c’était pas Moise : c’était Noé,
bien sdar.

Mais ce que la Bible ne dit pas, c’est qu’'une partie de la
cargaison est tombée a l'eau. Il a fallu les récupérer. Bon, heu-
reusement la grande partie des animaux a été récupérée. Ouf.
Sauf un seul. Lequel ? On va procéder par élimination pour le
retrouver.

Je vous montre d’abord la prédiction. (je sors au trois quarts
la téte du cheval de I'enveloppe) Euh, non...en fait, une prédiction,
faut l'ouvrir...apres. Sinon, y a pas de suspens. Je vous montre
d’abord tous les animaux qui sont tombés de l'arche.

- Le ressort qui s’agrandit ...ou diminue, c’est sel-
on...!

Juste posé sur les index tendus qu’on écarte ou
qu’on rapproche. Une trés jolie illusion d’optique en
3D. J'ai aussi trouvé chez notre ami Thierry (A&T
Magic shop) une bague basée sur le méme princi-
pe. (Et si vous connaissez d’autres illusions en 3D,
faites-moi signe !)




- La guillotine au doigt : Aprés avoir glissé le couteau de la guil-
lotine dans I'étui, on reléve le couteau afin que le trou rond du centre ap-
paraisse au dessus ; on enfile le doigt dans le trou de I'étui et on laisse
retomber la guillotine...sans le doigt.

- La boite d’allumettes au bloc de métal : Une boite d’allumettes est traversée... par
une allumette (ou une aiguille comme dans la pub) Mais bien sir ce n’est
qgu’une illusion. La preuve : quand on laisse tomber la boite dans la paume
du spectateur, le poids ne peut que l'intriguer ; et quand il ouvre la boite, un
bloc en métal en occupe toute la place !

- La pub de Bicycle : (ce sera mon final) : D’une publicité classique, en 2D, une photo se
transforme en un vrai jeu de cartes...d’abord des cartons blancs qui s'impriment par la suite...mais,
finalement, on le sait : tout n’est qu’illusion !

C’est le fameux tour d’Henry Evans dont je vous ai parlé dans l'article que je lui ai consacre...
Etjai voulu 'améliorer en y incluant les cartons blancs se transformant en un jeu de cartes...

(le jeu nudiste)

Hum, pour les trois derniers... : Pas vraiment une réelle illusion d’optique...mais cela y res-
semble étrangement, et puis, en magie... tous les trucs sont permis, non ?



Bob Cassidy

Mentaliste américain, conférencier et auteur de plusieurs livres largement considérés comme clas-
siques dans le domaine, y compris The Art of Mentalism (1983), The Principia Mentalia (1994) et
The Artful Mentalism de Bob Cassidy (2004).

Il est décedeé ce 24/02/2017.

En 1978 Cassidy, et ses camarades mentalistes Tony Raven, Scott Gordon, Mary Lynn, et Dian
Buehlmeier, a fondé I’ Association Psychic d’Entertainers , qui est devenue depuis la principale
société professionnelle internationale a promouvoir le mentalisme.



Cartomagie

Prédiction des as :
Four sided gemini

Patrick Dooms

(John Bannon, DVD Move Zero vol.1, 2016)

Cet effet automatique est mon préféré du DVD.

Effet : 3 cartes choisies confirment la prédiction faite au début par le magicien. Il s’agit d’'une pro-
duction d’as.

Préparation : 1 as au-dessus, 2 as en dessous, et un as en prédiction face en bas sur le cbté.
Méthode : mettre I'as en prédiction.

Demander au spectateur de toucher 2 cartes (toutes sauf la 1ere et les 2 derniéres).
Admettons que le spectateur touche le valet de cceur et le 3 de pique.

Prendre le valet (qui a une valeur de 11) et poser les cartes une par une face en bas jusqu’a attein-
dre 11. La 1ere carte posée sera bien entendu I'as du dessus. Mettre ce valet face en I'air puis poser
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le reste du jeu dessus (I'as du bas sera donc en contact directement avant le valet).

Recommencer cette opération avec le 3 de pique (donc poser 3 cartes) puis le 3 de pique et enfin
le reste du jeu dessus.

Faire un ruban du jeu et montrer que les 2 cartes faces en l'air auraient pu étre ailleurs si elles
avaient une autre valeur.

Sortir le valet et le 3 ainsi que la carte directement a leur droite (2 as). Ne pas déranger le reste de
I'ordre du jeu.

Retourner le jeu faces en l'air. Additionner les valeurs des 2 cartes choisies : 11+3=14. Ceci donne
un chouette aspect CAAN (Card At Any Number) a la routine.

Compter 14 cartes et arriver au dernier
as.

Révéler ensuite les 2 as a coté des 2
cartes choisies (valet de cceur et 3 de
piques). Puis montrer la prédiction, le
dernier as.

Details :

Vu le petit montage il est facile de
mélanger le jeu enriffle sans dérang-
er la 1% et la derniére carte.

Bien insister sur le choix libre des 2
cartes.

Pour ma part je présente le tour de
2 fagons :

- Soit comme une chasse au trésor: la
prédiction est un trésor inconnu. Le jeu est une carte au
trésor. Les 2 cartes librement choisies vont me donner 'une la valeur et I'autre la famille

de la carte... Mais aprés avoir regardé la prédiction sans la montrer je me ravise et dit au spectateur
que ces cartes vont nous indiquer 2 positions bien précises car ce sont en réalité des coordonnées.

- Soit en suivant la brillante idée de Max Maven et de parler d’'un objet impossible : le triangle a 4
cotés. La prédiction est le sommet, les 2 cartes trouvées font la base et I'as trouvé au nombre est le
4eme coté ce qui donne un aspect surréaliste a la routine.
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eaucoup d’entre vous connaissent ce

puzzle comportant 8 piéces rectangu-

laires ou trapézoidales que le magi-

cien dispose dans un cadre en forme

de tiroir dans lequel elles s’emboitent
rigoureusement ;

Le magicien dispose ensuite les 8 pieces sur la
table, dans un autre arrangement et, oh surprise,
un trou apparait ! Il sort alors d’'une petite trous-
se une piece de la taille du trou, I'y insert et, oh
miracle, montre que I'ensemble entre toujours
dans le cadre d’origine.

Il replace les 9 pieces sur la table dans un or-
dre différent et, surprise de surprise, un trou de
taille deux fois plus grande apparait. |l ressort de
sa trousse une seconde piéce de la taille corre-
spondante afin de compléter le puzzle et replace
'ensemble des 10 piéces dans le cadre qui S’y
ajuste toujours parfaitement.

Le truc réside dans le fait qu'une des piéces
(la plus grande) est creuse ; son revétement
supérieur, trés mince est constitué d’'une fine
lame de fer.

Une des autres pieces de forme rectangulaire
est de taille égale a la somme des deux piéces
se trouvant dans la trousse et est aimantée.
Lorsque le magicien sort les piéces du tiroir, il
escamote discréetement la piéce aimantée en la
recouvrant avec la piéce creuse et poursuit, ni vu
ni connu, comme si de rien n’était (la différence

Le puzzle magique

par Jean-Michel Hoeffelman, alias Jaminov

d’épaisseur entre la piece aimantée et les autres
piéces est imperceptible).

Lorsque le premier trou est rebouché, 'ensem-
ble est forcément de taille Iégérement inférieure
au cadre d’origine mais cela ne se voit pas car,
pour vérifier que les piéces entrent bien dans
le cadre, le magicien retourne celui-ci sur les
piéces, ce qui empéche les spectateurs de voir
gu’il subsiste un Iéger jeu entre cadre et pieces.
En situation finale (comme initiale), les piéces
s’emboitent parfaitement dans le tiroir.

La variante que jai réalisée en bois présente
'avantage que les spectateurs peuvent manip-
uler les piéces ; elle ne comporte aussi que 5
piéces dans la position de départ (7 a I'arrivée),
ce qui facilite la mémorisation des positions.

L'astuce réside ici dans le cadre qui grace a des
petits profilés en plastique (disponibles dans tout
Brico) s’agrandit au fur et a mesure : il suffit, lor-
squ’on le sort de sa boite d’exercer une simple
pression des doigts sur les deux bords longs
pour que les profilés glissent et prennent leur
position finale. Comme personne au départ n’a
I'attention attirée par le cadre, personne ne re-
marque que les profilés ont Iégérement bougé !
Pour ceux qui le souhaitent je donne ici les di-
mensions des pieces ; je tiens aussi a disposi-
tion celles du puzzle original a 10 piéces.



Dimensions
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Faut que je vous
Avec le doigt !

(A partir d’'une idée vue sur le site Quirkology...)

Pour ceux qui ne connaissent pas encore, allez-y faire un tour : c’est un site vraiment intéres-
sant ! (Merci, Guy !)

Ai juste essayé de trouver une présentation un peu originale, mais il s’agit évidemment d’'une
Nieme version du principe du « Pair-Impair » dont je vous ai souvent parlé...

L'idée serait d’avoir une dizaine de cartes a jouer blanches (ou cartes de visite) sur lesquelles
sont dessinés ces symboles (ou d’autres), le recto de la dixieme carte serait réservé aux consignes
a suivre et son verso reproduirait la « prédiction », le symbole final ou I'on est arrive.

Les divers symboles étant numérotés de 1 a 9 pour la facilité du placement et le suivi des
consignes...




Les consignes :

On se déplace uniquement verticalement ou horizontalement —On peut méme revenir en
arriere.

- Place ton doigt sur le START et déplace-toi d’'une case. Retire le Start.

- Déplace-toi neuf fois...et retire la main de Fatima.

- Déplace-toi sept fois...et retire la colombe.

- Déplace-toi cinq fois...et retire le symbole de la Paix.

- Déplace-toi cinq fois a nouveau et retire I'étoile.

- Déplace-toi 3 fois pour retirer le symbole représentant les deux sexes....
- Déplace-toi encore 3 fois et retire le cceur.

- Déplace-toi une derniére fois d’'une case et retire 'ouroboros : le serpent qui se mord la
queue.

...il devrait te rester un dernier symbole : ...Souris : tu as gagné !

QUIRKOLOGY ™
s AOE 2 4

INTERACTIVE TRICKS, STUNTS AND EXPERIMENTS THAT WILL BAMBOOZLE YOUR BRAIN
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Un tout vieux “Bulletin trimestriel” du CBI...qui ne
s’appelait pas encore « informagic » et dont Kling-
sor (Claude Isbecque) était rédacteur en chef...et «
secrétaire national du C.B.l. »

(en 1959...c’était la 6eme année)

A l'époque, c’était je pense
le premier et seul club de magie (francophone en

tout cas) en Belgique... avec une section a BX, a
Charleroi et Liege.

Mais on y parle aussi de : « de Vlaamse
Goochelaars van Belgie » d’Anvers.
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par Eric Melin

Basé¢ sur une idée de Larry Jennings

Effet : une carte choisie est retrouvée entre deux cartes qui se rapprochent peu a peu de la sélection. Intéres-
sant visuellement car les cartes semblent €tre attirées I’une a ’autre. ..

Etape 1
Deux cartes sont retirées du jeu afin de servir pour la recherche (deux jokers par ex.)
Une carte est choisie dans le jeu par le spectateur (librement).

Pendant que le spectateur regarde et montre la carte, le magicien compte 6 cartes sur le paquet et maintient
un break

Etape 2
Reprendre la carte, et I’insérer dans le break (Tilt move). « On perd la carte dans le jeu.»
Ensuite, étaler le jeu face en bas sur le tapis.

Expliquer que I’on va éliminer progressivement des cartes a gauche et a droite du paquet. Mettre le joker a
gauche de I’étalement au début du ruban, face en I’air.

Le joker de droite se met en septiéme position (la carte choisie est alors a sa gauche).

Le ruban ainsi exposé donne une bonne vision au spectateur de ce qui va se passer.



Etape 3

Expliquer que les cartes vont se rapprocher de plus en plus afin de trouver la carte du spectateur et que 1’on
va les éliminer peu a peu. Reprendre le jeu et le couper (ou le faire couper, ou mieux, un saut-de-coupe)

Réétaler le jeu, les cartes sont maintenant plus proches.

Etape 4

Etaler les cartes en main, montrer le résultat, et ce faisant, décaler la carte a gauche du joker de gauche sous
celui-ci. La carte choisie est alors cachée sous le joker de gauche.

On retire les cartes au-dessus du joker de droite, et celles en dessous du joker de gauche (en réalité la carte
choisie reste secrétement sous le joker de gauche)



Regrouper le jeu et a nouveau le couper. Réétaler, cette fois c’est bien la carte choisie qui est au milieu des

jokers!

Etape 5






Rejoignez-nous sur Facebook, ou en ‘live’
en prenant contact avec Raymond!

A bientot!

Prochaines réunions :

Les jeudis 13 et 27 avril 2017
Les jeudis 11 et 18 mai 2017
Les jeudis 8 et 22 juin 2017

HALL DES SPORTS » RICHARD BEAUTHIER «
SALLE « LE VESTIAIRE «

114 RUE VANDERVEKEN- 1083 GANSHOREN
Bus 87-84 (qu’on peut prendre a Simonis)

CERCLE BELGE D’ILLUSIONNISME

Association sans but lucratif

42 square Frangois Riga — 1030 Bruxelles - 02/2423153
cbi-prestidigitation@skynet .be -

Président : Mr Heine Raymond : 0475/ 67 38 51
heineraymond@yahoo.fr




