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Tour 4

Déroulement, partie I
1. Se munir d'un jeu rle tarot (78 carte-q). 1e mélanger et dernanrler à un spectateur de clioisir tin

nouibre entre 50 et 59 iexemple 5?).

2. 1,e niagicien se retourne et dernande au specL:rteur de prendre p:rrmi 1es 78 càrte-c un nortrbre

de cartes éga1 aLr nombre qu'i} a choisl (exemple 52).

3. Le ntagicien dema,ndc au sirectateur d'additionller le chiiire des dizaines de -son nornbre avec

celui des unités (exenrple 5' 2 - 7';.

-1. Le spectiiteltr doit alors di-<po-<er, une à une. face cachée en une pile un nombre de cartc'égaL à

1'addition précécicnre (ici 7). Le spectaleur doit regarder la derrrière crrrte po-<ée et la niémoriser.

5. Le spectarerlr pose Le re-"te de ses cartes (ici SZ 7 -,45) sur 1a pi1e. toujoru"r fzrce ca,chée.

I)éroulement, partie II

1. Le magicien se retounie et présente le tableau sujv:,int au spectàteur:

2. Le magicien dernande au spectateLrr de choisir un nombre dan-., ce table:iu de l:entor-irer pttis
de rayer 1a ligne de ce nombre ainsi que la colonne de ce nombre.

3. Le rragicien demande âu spectarteur de choisir une nour.eile case non ra-vée puis de ra1'er ia,

ligne et la colonne de cette nour.e11e case.

4. Le spectateur doiL reconrnrerrcer cette opération encole deux foi-s jusqu'à ce que toutes lcrs

lignes et toutes les colonnes soient ra-r.ée-q.

5. On fait 1'addition des quatre nomJrres choisis.

6. Le rnagicien prend les ca,rtes et cornpte un nombre de carte.q éga1 au ré-qultat précédent. il
retourne la carte correspondante et on con*qtâte qne c'esi la car:te qu'a mérlorisée le spectateur I
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