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  SYMETRIES 


  et tours de magie 


   


  Il est possible d’agrémenter des leçons de mathématiques sur les symétries par des tours de magie qui utilisent leurs propriétés. 


  Dans le chapitre 1 nous verrons que les exemples peuvent être de natures très diverses, de difficultés variées, et que côté présentation l’imagination et la créativité sont sans limites ! 


  Dans le chapitre 2 nous irons même jusqu’à ranger « en miroir » les cartes d’un jeu…
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  A) Symétrie ou non ?


    


  1°) Observons des jeux de cartes ordinaires du commerce, côté faces…
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  Les 4 cartes ci-dessus à gauche, si on les tourne de 180° autour de leur centre, ne se présenteront pas de la même façon (regardez sur la droite). Le dessin de chacune de ces cartes est dissymétrique, de façon plus ou moins rapide à observer (nombre de points différents dans les moitiés de carte haute ou basse comme pour le 7, ou position d’un symbole central cœur, pique ou trèfle orienté vers le bas ou le haut pour les autres cartes). On peut utiliser cette dissymétrie dans des tours simples de magie, dont le premier tour donnera le principe…


   


  Tour n° 1 : Silence on tourne  


   


  Matériel


  Il y a beaucoup de cartes dissymétriques dans un jeu de 52 cartes, cherchez-les ! Dans les jeux habituels, les cartes à points impairs ont souvent cette propriété, par exemple le neuf de pique se présente avec 5 piques à l’endroit (pointe dirigée vers le haut) et 4 à l’envers si l’on tient cette carte d’une certaine façon, mais si on la tourne, avec 4 piques pointés vers le haut et 5 vers le bas. 


   


  Déroulement


  Imaginons un magicien qui a fabriqué un paquet avec les piques, cœurs ou trèfles impairs de son paquet, rangés tous avec plus de pointes vers le haut que vers le bas… Il fait choisir et tirer une carte de ce paquet  par un spectateur… Il tourne d’un demi-tour son paquet pendant que sa victime regarde sa carte, et quand le spectateur remet celle-ci, elle se trouve à l’envers avec ses pointes en majorité vers le bas. Il sera facile pour le magicien en regardant le jeu de trouver la carte choisie. 


   


  2°) Intéressons-nous maintenant au dos des cartes. Le tour suivant sera à faire avec un complice, mais nécessite aussi d’avoir un jeu de cartes à dos dissymétriques, c’est à dire des cartes dont on peut reconnaître par leurs dos si elles ont été retournées de 180 degrés. Exemple, ces 2 sortes de cartes ont des dos dissymétriques :
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      dans ce sens ou dans l’autre ?


   


  Tour n° 2 : Le compère 


   


  Préparation


  Le magicien est venu avec un ami (qui sera son compère), après avoir préparé 16 cartes selon  la même orientation : par exemple pour le jeu « la Poste » les 16 cartes affichent les mots « la Poste » à l’endroit, aucune ne les affiche à l’envers. 


   


  Déroulement


  Le magicien donne ce paquet à battre à un spectateur, qui étale les 16 cartes en 4 rangées de 4, faces visibles. Le magicien déclare pouvoir communiquer par pensée avec son ami, à qui il demande de sortir de la pièce. 


  Le spectateur est invité à toucher du doigt une des 16 cartes. Le magicien retourne les cartes faces cachées (prétextant de rendre à son ami le travail plus difficile), puis demande à son ami de revenir, et celui-ci donne instantanément le nom de la carte sur laquelle le spectateur avait mis le doigt.


   


  Comment expliquer ce miracle ?


  Un peu de mathématiques : les positions des 16 cartes peuvent se voir attribuer un nombre ou une lettre selon le tableau suivant (T=trèfle, K=carreau, C=cœur, P=pique).
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  Un peu d’astuce… Le magicien va, en mettant les cartes faces cachées en positionner deux (le plus souvent, mais une parfois) avec la mauvaise orientation (dos tourné de 180 degrés par rapport aux dos des autres cartes). Son ami va les (ou la) repérer facilement. 


  La position de l’une des cartes mal orientée donnera la famille : T pour trèfle, K pour carreau, C pour cœur, P pour pique (rangée du bas).


  La position de l’autre carte donnera la valeur de 1 à 10, ou 11 pour valet, 12 pour dame. Si aucune des cartes de 1 à 12 n’est mal orientée (et donc s’il n’y a qu’une carte mal orientée, sur la ligne du bas indiquant les familles), c’est que la carte à trouver est un roi. 


        


  Le compère du magicien doit bien sûr avoir parfaitement mémorisé le code pour retrouver rapidement le nom de la carte (mais il ne saura pas où elle se cache parmi les 16 cartes faces cachées). 


  Génial, non ? Songez bien que la carte touchée n'est pas a priori celle dont le dos doit être mal orienté, et que deux cartes sont le plus souvent mal orientées et non une, tout cela rendant plus difficile pour le spectateur de déceler l'astuce du magicien…


   


  Voici d’autres cartes ayant des dos dissymétriques…


  En effet si vous les faites tourner de 180° autour de leur centre, vous remarquerez un changement quand elles sont à l’envers, mais plus ou moins facilement.
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      Avec la carte du crédit agricole, il faut observer si parmi les 3 symboles CA dans l’axe vertical deux sont à l’endroit ou un seul.


    


    	

      Avec la carte de fond beige c’est plus difficile à voir : les morceaux de dessins ronds du bord du haut sont plus petits que ceux du bord du bas.


    


  


   


  On peut imaginer des tours plus ou moins compliqués utilisant des cartes à tarots dissymétriques. On prendra pour s’expliquer l’exemple du jeu orienté avec deux CA à l‘endroit.  


   


  Tour n° 3 : Les tas d’un nombre pair ou impair de cartes 


   


  Préparation


  Le magicien a arrangé toutes les cartes de façon à alterner une carte à dos bien orienté, une carte à dos mal orienté, etc. Les dos de la première, de la troisième, et des cartes en position impaires seront identiques. Les dos des cartes en positions paires seront dans l’autre orientation. S’il y a un nombre pair de cartes (32 par exemple), les dos des première et  dernière cartes seront orientés différemment.  


   


  Déroulement


  Le magicien peut affirmer à son public qu’il a des doigts magiques, et qu’il est capable de dire quand il fait des coupes ayant des nombres pairs ou impairs de cartes, sans avoir besoin de les compter. Et bien sûr le spectateur comptera et vérifiera que le magicien ne se trompe jamais.


  Entraînez-vous en faisant une coupe multiple donnant de la droite vers la gauche 4 paquets successifs. Le tas  contenant la carte du dessous du paquet original est à droite du dessin, le tas contenant la carte du dessus du paquet de départ est à gauche sur le dessin.


    


  Explication


  Si la carte de dessus du paquet (celle qui était contre votre paume de main) était orientée « 2CA », vous savez que la carte du dessous du paquet était orientée « 1CA ». Regardez le tas de droite : s’il a « 2CA » sur le dessus (comme l’était le paquet au départ), il possède un nombre pair de cartes, mais s’il a « 1CA » sur le dessus, c’est qu’il a un nombre impair de cartes. 


  Vous pouvez connaître la carte de dessous du deuxième tas depuis la droite : elle a l’orientation différente de celle du dessus du tas de droite. Vous recommencez votre raisonnement pour dire si le deuxième tas a un nombre pair ou impair de cartes, et ainsi de suite pour les derniers tas...
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  Exemple dessiné ci-dessus : 


  

    	

      La carte du dessus du paquet qui a été partagé (à gauche sur le dessin) est 2CA, donc la carte du dessous du tas de droite = 1CA. Comme la carte de dessus du paquet de droite est aussi1CA, ce paquet a un nombre impair de cartes. 


    


    	

      La carte du dessus du tas de droite étant 1CA, la carte de dessous du tas n°2 à partir de la droite doit être 2CA, mais comme la carte du dessus de ce tas n°2 est aussi 2CA ce tas a un nombre impair de cartes.


    


    	

      La carte du dessus du 2e tas à partir de la droite étant 2CA, la carte du dessous du tas n°3 à partir de la droite est 1CA, mais comme la carte du dessus est aussi 1CA, ce tas n°3 a un nombre impair de cartes.


    


    	

      La carte du dessus du 3e tas à partir de la droite étant 1CA, la carte de dessous du tas de gauche doit être 2CA, mais comme la carte du dessus de ce tas est aussi 2CA ce tas a un nombre impair de cartes.


    


    	

      Conclusion : dans cet exemple les 4 tas ont un nombre impair de cartes.


    


  


   


   


  B) L’esprit de symétrie 


   


  1° Symétrie numérique


  Dans un jeu de cartes normal il y a autant de cartes rouges que de cartes noires : par exemple 26 de chaque sorte dans un jeu de 52 cartes. 


   


  Tour n° 4 : Le miroir aux deux couleurs 


   


  Déroulement


  Distribuez votre jeu alternativement en deux tas égaux. Le nombre de cartes rouges de l’un des paquets est égal au nombre de cartes noires de l’autre, et vice-versa.


  Dans notre exemple s’il y a 10 cartes rouges dans le premier paquet, il y a aussi 26−10 =16 cartes noires dans ce paquet, tandis que dans l’autre paquet il y a 26−10 = 16 cartes rouges et 26−6 = 10 cartes noires. Voici un tour de magie reposant sur cette observation.


  Mélangez un jeu de 52 cartes, et arrangez-vous d’une part pour que vers le bas il finisse par des cartes rouges, et d’autre part que vous puissiez voir quelle est la dernière carte noire : mettons que ce soit le 7 de pique. Posez le jeu sur la table, faces cachées. Prenez un morceau de papier, écrivez en cachette : « votre carte sera le 7 de pique », pliez-le et laissez-le sur la table en précisant que c’est une prédiction.


  Distribuez maintenant le jeu en deux piles de 26 cartes. La première pile (les 26 premières cartes) sera pour le spectateur, l’autre (qui contient le 7 de pique) sera pour vous.


  Demandez à votre ami de compter combien il y a de cartes rouges dans son paquet. 


  Mettons qu’il dise 15. Déclarez que les contraires s’attirent et dites que la carte noire (et non rouge) située à la position correspondant à ce nombre dans votre paquet  réalisera votre prédiction. Comptez donc à partir du haut de votre paquet les cartes noires (en passant sans compter sur les cartes rouges), la 15e sera le 7 de pique.


  Pourquoi ce tour simple, rapide et sympathique fonctionne-t-il ?


  Il y a bien sûr 26 cartes rouges et 26 cartes noires dans un jeu de 52.


  Si r est le nombre de cartes rouges dans les 26 cartes de votre ami, parmi elles il y a aussi (26−r) cartes noires. Dans votre paquet de 26 cartes il reste (26−r) cartes rouges et encore 26–(26−r) = r cartes noires. Le nombre de cartes rouges de votre ami est égal à votre nombre de cartes noires (c’est une symétrie rouges/noires). La dernière carte noire correspond à une position égale au nombre de cartes rouges de votre ami.


   


  Voici un autre tour de magie lié à une symétrie numérique entre les paires rouges, les paires noires, et les paires mixtes (composées d’une rouge et d’une noire) que l’on peut faire en distribuant les cartes 2 par 2.


   


  Tour n° 5 : Paires rouges ou noires 


   


  Déroulement


   Les cœurs et les carreaux sont de couleur rouge, les piques et les trèfles de couleur noire. Prenez une partie d’un jeu de cartes, et expliquez à votre ami amateur de tours qu’il va devoir sortir du paquet les cartes par deux (par paires), puis les regrouper par types : les paires de deux cartes rouges, les paires de deux cartes noires, les paires de cartes de couleurs différentes (paires mixtes). Joignez le geste à la parole. S’il reste une carte, dites que ce problème n’existera pas en prenant le jeu de 52 cartes complet. 
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