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  La dichotomie


   


  Tour n° 1 :  La carte chercheuse  


   


  Déroulement


  Le magicien dispose d’un jeu de 32 cartes et demande à un spectateur de battre les cartes puis de distribuer alternativement carte à carte, faces cachées, le jeu en deux paquets (qui feront donc 16 cartes chacun). 


  Le magicien invite le spectateur à choisir l’un des deux paquets, à le couper et à regarder et mémoriser la carte supérieure de l’un de ses deux tas. La carte est laissée à sa place, face cachée, et les deux tas restent en place, séparés.


  Le magicien coupe maintenant l’autre paquet de 16 cartes, et retourne l’une des cartes supérieures de ses deux tas, on en voit la valeur.


  Le magicien ramasse alors les quatre tas dans l’ordre suivant (mais sans faire de commentaire là-dessus) : son tas où se trouve en haut sa carte visible, puis le tas du spectateur où ne se trouve pas la carte du spectateur, puis le tas du spectateur où se trouve sur le dessus et face cachée la carte choisie par le spectateur, puis le dernier tas du magicien. Celui-ci ne le fait pas remarquer mais la carte du spectateur se trouve donc être la 16e au-dessus de la carte visible du magicien.


  Le magicien va maintenant distribuer alternativement, une à une, les cartes en deux tas (elles sont toujours faces cachées, sauf la carte visible du magicien). L’un des paquets distribué contiendra la carte visible : il sera conservé, alors que l’autre paquet où toutes les cartes sont faces cachées sera éliminé. En fait la carte visible sert à repérer quel est le tas qu’il faut utiliser, et le magicien déclare que sa carte visible est une carte chercheuse de la carte du spectateur.


  Le magicien distribue alternativement, une à une, en deux tas, les 16 cartes qui restent.


  Il conserve le tas de huit cartes contenant la carte visible.


  Le magicien distribue alternativement, une à une, en deux tas, les 8 cartes qui restent.


  Il conserve le tas de quatre cartes contenant la carte visible.


  Le magicien distribue alternativement, une à une, en deux tas, les 4 cartes qui restent.


  Il conserve le tas de deux cartes contenant la carte visible : la carte visible est donc allée chercher une dernière carte face cachée : on la retourne, et on vérifie que c’est la carte choisie par le spectateur.


   


  Explication


  On a vu que dans le paquet de 32 cartes la carte visible et la carte choisie par le spectateur avaient été placées dans des positions différentes de 16 numéros.


  Si les positions de deux cartes se trouvent séparées de 16 numéros au départ dans le paquet de 32 cartes, alors après la distribution alternative en deux tas elles ne le seront plus que de 8 numéros. Après redistribution elles ne le seront plus que de 4 numéros, après la distribution suivante, elles ne seront plus séparées que de 2 numéros. Et à la distribution finale (celle qui ne donne plus que deux cartes dans un tas) ces deux cartes ne seront plus séparées que d’un numéro : la carte visible sera donc accompagnée de la carte choisie par le spectateur.


   C’est finalement grâce à une dichotomie et aux puissances de deux : 16−8−4−2−1 que réussit ce tour de cartes !


   


  Tour n° 2 : Variante pour deviner une carte parmi 32 cartes 


   


  Un ami choisit en pensée le nom d’une carte parmi un jeu de 32. Comment pouvez-vous trouver ce nom en posant seulement 5 questions auxquelles l’ami ne répondra que par « oui » ou « non » ?


  

    	

      est-elle rouge ? (si « non » elle est noire) 


    


    	

      est-ce un cœur ? (si « non » c’est un carreau ; si elle était noire à la première question, s’adapter avec pique et trèfle)


    


    	

      est-elle basse (de 7 à 10) ? (si « non », elle est haute : valet ou dame, ou roi ou as)


    


    	

      est-elle paire (8 ou 10) ? (si « non » elle est impaire, 7 ou 9 ; si elle était haute adapter avec « souveraine » soit roi ou dame, ou « non souveraine » soit valet ou as)


    


    	

      est-ce… (donner le nom d’une des deux cartes qui restent en lice).


    


  


  Comme 2×2×2×2×2 = 32 on a réussi, en divisant par 2 le nombre de possibilités à chaque réponse, à trouver en 5 questions, ce qui est beaucoup plus rapide que 31 questions du genre « est-ce le… ? ». Ce procédé se nomme la « dichotomie ».


  On note 25 le nombre écrit ci-dessus avec cinq fois le nombre deux (on le prononce « 2 exposant 5 » ou « puissance cinquième de 2 »).


   


  Tour n° 3 : Variante avec un dictionnaire


   


  Imaginez qu’un ami vous demande de trouver le premier mot situé en haut à gauche d’un dictionnaire de 1024 pages. En combien de questions auxquelles il répondra par « oui » ou « non » pouvez-vous trouver le numéro de la page où regarder le mot choisi ?


  La  « puissance » de votre logique vous permet de répondre 10 car 1024 = 210.


  Il suffit de demander à chaque fois si la page où se trouve le mot est dans la première moitié des pages qui restent susceptibles de convenir. Par exemple si la première réponse est non, la page porte un numéro entre 513 et 1024, la question suivante interroge sur le fait d’être dans la première moitié de ce qui reste, soit les 256 pages de 513 à 768, ou non, etc. Il va rester alors 128, puis 64, 32, 16, 8, 4, 2 pages puis la dernière.


  A vous de présenter ce tour en disant que parmi plus de 100000 mots du dictionnaire, vous pouvez en dix questions en trouver un…


   




  Une nouvelle façon de compter avec ses doigts


   


  Tour n°4 : Pour un(e) solitaire : Comment compter jusqu’à plus de 1000 avec ses dix doigts 


   


  Asseyez-vous devant une table, posez vos deux mains devant vous, paumes sur la table. Regardez vos doigts : de droite à gauche vous avez l’auriculaire de la main droite, puis l’annulaire, le majeur, l’index et le pouce de la main droite, suivis du pouce de la main gauche, de l’index, du majeur, de l’annulaire et de l’auriculaire de la main gauche.


  A chaque doigt on va attribuer une valeur différente, en respectant l’ordre des doigts donnés ci-dessus : 


  

    

      

      

    

    

      
        	
          Doigt

        
        	
          Valeur

        
      


      
        	
          Auriculaire droit

        
        	
          1

        
      


      
        	
          Annulaire droit

        
        	
          2

        
      


      
        	
          Majeur droit

        
        	
          4

        
      


      
        	
          Index droit

        
        	
          8

        
      


      
        	
          Pouce droit

        
        	
          16

        
      


      
        	
          Pouce gauche

        
        	
          32

        
      


      
        	
          Index gauche

        
        	
          64

        
      


      
        	
          Majeur gauche

        
        	
          128

        
      


      
        	
          Annulaire gauche

        
        	
          256

        
      


      
        	
          Auriculaire gauche

        
        	
          512

        
      


    

  


    


  Jouons maintenant… Si vous étendez un doigt sur la table, vous lui attribuez la valeur donnée par le tableau, si vous repliez un doigt vous attribuez à celui-ci la valeur zéro. Quand vous posez vos mains sur la table avec certains doigts repliés et d’autres étendus on peut imaginer que vos mains symbolisent un nombre qu’on obtient en ajoutant les valeurs de chaque doigt étendu.


  Par exemple si tous vos doigts sont étendus sur la table le nombre symbolisé est : 


  1+2+4+8+16+32+64+128+256+512 = 1023.


  Ces nombres 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128, 256, 512 qu’on a obtenus à partir de 1 puis en multipliant par 2 progressivement sont appelés des puissances de deux. 


   


  Ce qui est merveilleux c’est qu’on peut obtenir tous les nombres possibles de 0 à 1023 en étendant ou repliant certains de vos dix doigts et en ajoutant selon la tactique ci-dessus les valeurs des doigts étendus. Tout nombre de 0 à 1023 peut s’écrire comme la somme de certaines des dix puissances de deux mentionnées (de 1 jusqu’à 512).


  Entraînez-vous…


  

    	

      Si seuls le majeur, l’index, le pouce droits, et l’annulaire et l’auriculaire gauches sont étendus, quel est le nombre représenté ? C’est : 4+8+16+256+512 = 796.


    


    	

      Si seuls les deux index sont étendus c’est le nombre 8+64 = 72 qui est représenté.


    


  


   


  Il vous faut maintenant chercher quels doigts étendre et quels doigts replier pour représenter un nombre donné… La bonne méthode va consister à chercher d’abord quelle est la plus grande puissance de deux qui « entre » dans le nombre que vous voulez représenter. Ensuite vous calculez combien il vous manque, puis vous cherchez à nouveau quelle est la puissance de deux immédiatement inférieure ou égale à ce manque, et ainsi de suite…


  Prenons en exemple le nombre 491. Parmi les dix puissances de deux à disposition, 512 est trop grand mais 256 est la plus grande puissance qui est inférieure à 491. Vous allez avoir besoin du doigt attaché à la valeur 256 c’est-à-dire l’annulaire gauche. Il vous manque 491–256 = 235. Dans 235 la pus grande puissance inférieure est 128 : vous allez avoir besoin du majeur gauche qui vaut 128. Il vous manque maintenant 235–128 = 107. La plus grande puissance de deux inférieure à 107 est 64 : vous avez besoin de l’index gauche valant 64. Il vous manque 107–64 = 43. La plus grande puissance inférieure à 43 est 32 : vous aurez besoin du pouce gauche. Il vous manque 43−32 = 11. Dans 11 vous placez 8 correspondant à l’index droit. Il vous manque 11−8 = 3. Vous placez 2 correspondant à l’annulaire droit. Il reste 3−2 = 1 : vous aurez besoin aussi de l’auriculaire droit valant 1. 


  En conclusion : 


  

    	

      Vous étendez sept doigts : l’annulaire gauche, le majeur gauche, l’index gauche, le pouce gauche, l’index droit, l’annulaire droit, l’auriculaire droit.


    


    	

      Les trois autres doigts doivent être repliés.


    


    	

      La situation correspond à l’opération : 256+128+64+32+8+2+1 = 491.


    


  


   


  En fait vous verrez plus loin que l’on peut dépasser 1000 en imaginant de plus grandes puissances de deux et que « Tout nombre entier peut se décomposer en une somme de puissances de 2 (soit les valeurs 1, 2, 4, 8,16, 32, 64, etc.), chaque puissance étant utilisée au maximum une fois ».


  Exemples : 31 = 1+2+4+8+16; 53 = 32+16+4+1.


   


  Quand vous aurez bien rôdé la gymnastique de calcul réfléchi avec vos dix doigts, vous et l’un de vos copains, vous pourrez envisager de présenter ensemble un tour de magie basé sur cette utilisation de la décomposition d’un nombre en la somme de diverses puissances de deux.


   


  Tour n° 5 : Les doigts et les magiciens complices 


   


  Déroulement


  Le magicien prétend être capable de communiquer par transmission de pensée avec son assistant. L’assistant sort de la pièce. Le magicien demande à un spectateur de choisir et de lui dire un nombre inférieur strictement à 1024. Le magicien s’empare d’une ardoise ou d’un petit tableau de feutre, dont il tient un bord horizontal de ses deux mains. Il appelle son assistant, lui dit de prendre une craie ou un feutre et d’écrire, sur l’ardoise ou le tableau qu’il tient, à quel nombre il est en train de penser. Le magicien ferme les yeux et dit qu’il se concentre, le spectateur surveille que le magicien ne chuchote rien à son assistant, pourtant celui-ci écrit sur l’ardoise ou le tableau le bon nombre.


   


  Explication


  Le magicien doit savoir décomposer de tête le nombre proposé par le spectateur en une somme de puissances de deux. Il doit tenir l’ardoise ou le tableau avec certains doigts tendus et d’autres repliés, le total des valeurs des doigts tendus doit être le nombre choisi par le spectateur. L’assistant doit être capable de retrouver les valeurs de chaque doigt tendu et de les additionner de tête pour retrouver le nombre choisi. 


  Attention ! Le magicien et son assistant doivent se mettre d’accord sur la lecture des valeurs de gauche à droite ou de droite à gauche, en effet le magicien et son assistant se font face au moment de la présentation du tableau : la droite de l’un est la gauche de l’autre. Par exemple le magicien doit décider de représenter les valeurs de 1 pour son auriculaire gauche à 512 pour son auriculaire droit, pour qu’ainsi son assistant lise les valeurs dans l’ordre que nous avons décrit au début de cet article c’est-à-dire avec 1 devant lui à l’extrême droite et 512 à l’extrême gauche.


   


  Tour n° 6 : Une date avec les doigts des deux mains 


   


  Dans les tours qui suivent, deux magiciens vont communiquer par la pensée (c’est du moins ce qu’ils vont laisser croire aux spectateurs…).


   


  Déroulement


  Au départ le magicien numéro 1 (soit M1) se tient auprès d’un spectateur et le magicien numéro 2 (soit M2) est éloigné et ne peut rien voir ou entendre.


  Le magicien M1 demande au spectateur de lui communiquer sa date anniversaire de cette année (le nom du mois et le quantième de 1 à 31, par exemple la date “22 août”). Le magicien M1 se met en position du « penseur de Rodin », assis sur une chaise, les coudes reposant sur les genoux, et la tête reposant sur les deux mains. Il explique qu’il va se concentrer et envoyer par télépathie la date à son ami magicien M2. Celui-ci est appelé, et vient retrouver le spectateur et M1, il donne alors la date anniversaire exacte, ce que confirme le spectateur.


   


  Explication


  Les 5 doigts pliés ou non de chaque main du magicien M1 sont associés aux coefficients 1, 2, 4, 8, 16 de la numération binaire.


  Le Magicien M2 doit regarder les doigts de M1 et doit se rappeler la valeur de chaque position de doigt tendu (non plié) et les additionner de tête. Les doigts pliés comptent tous zéro.


  Les doigts de la main gauche servent pour le calcul du quantième de 1 à 31.


  Les doigts de la main droite servent pour le calcul du numéro du mois (de 1 à 12).


   


  

    

      

      

    

    

      
        	
          Doigt tendu

        
        	
          Valeur

        
      


      
        	
          Pouce gauche de Dom

        
        	
          1

        
      


      
        	
          Index gauche de Dom

        
        	
          2

        
      


      
        	
          Majeur gauche de Dom

        
        	
          4

        
      


      
        	
          Annulaire gauche de Dom

        
        	
          8

        
      


      
        	
          Auriculaire gauche de Dom

        
        	
          16

        
      


      
        	
          Pouce droit de Dom

        
        	
          inutile

        
      


      
        	
          Index droit de Dom

        
        	
          8

        
      


      
        	
          Majeur droit de Dom 

        
        	
          4

        
      


      
        	
          Annulaire droit de Dom 

        
        	
          2

        
      


      
        	
          Auriculaire droit de Dom 

        
        	
          1

        
      


    

  


   


  Exemple :


  Voir la photo en couverture.


  Pour le 22 août, le magicien M1 doit faire reposer sa tête sur les doigts tendus de la main gauche : index, majeur, auriculaire (car 2+4+16 = 22), et aussi pour la main droite sur un seul doigt tendu : l’index (valeur 8 associée à août).


  Tous les autres doigts de M1 doivent être repliés sous le menton de façon à compter zéro. Les magiciens doivent se mettre d’accord pour ne pas confondre droite et gauche; la notation proposée ici correspond à une lecture par M2 qui est conforme à l’écriture en base deux dont on lit les coefficients croissants de la droite vers la gauche. 


   




  Quand on remplace les doigts par des mots ou des dessins


   


  Tour n° 7 : Les 16 mathématiciens repensés par Myr et Myroska 


   


  Ce tour qui se fait avec deux magiciens associés (M1 et M2) se veut un clin d’œil nostalgique à certains numéros de télépathie ou mentalisme du passé tel celui de Myr et Myroska. 


  On peut rappeler que :


  Myr et Myroska était un couple français de vedettes internationales du music-hall qui donna sa première représentation à Bordeaux en 1944 et fit ses adieux au théâtre Princesse Grace de Monte-Carlo en 1984. Ils durent leur popularité en France à leur amitié avec Jean Nohain qui programmait régulièrement leur numéro dans ses émissions de variétés, dont Trente-six chandelles, première grande émission de variétés de la télévision française naissante. Praticiens du mentalisme, stars de la télépathie de music-hall, ils se sont produits avec un grand succès un peu partout dans le monde durant plusieurs décennies. Ils ne revendiquaient ni pouvoirs extra-sensoriels, ni trucages. Leur numéro inspira à Pierre Dac son sketch Madame Arnica, devenu avec Francis Blanche le fameux sketch Le Sâr Rabindranath Duval (1957).  


  Myr et Myroska terminaient toujours leur spectacle par : « S’il n’y a pas de truc c’est formidable, mais s’il y a un truc, reconnaissez que c’est encore plus formidable ».


   


  Déroulement du tour Myr et Myroska 


  Le premier magicien M1 évoque Myr et Myroska qui communiquaient oralement plus que visuellement…


  Il présente un tableau où sont représentés 16 mathématiciens célèbres. Un spectateur désigne l’un d’eux du doigt.


  Le deuxième magicien M2 peut entendre, il est assis à 10 mètres et ne voit rien, mais il a une copie de ce tableau sur une table sous ses yeux  [voir tableau des 16 mathématiciens page suivante].


  C’est M2 qui interroge M1 : 


  

    	

      le spectateur a-t-il fait son choix ? Est-il allé vite ou a-t-il hésité ? Cela n’a pas été trop long ? Connaissait-il ce mathématicien ? (Des questions paraissant insignifiantes)


    


  


  

    	

      M1 répond de façon tout aussi insignifiante à premier abord (oui il n’y a pas eu trop d’incertitude, non cela n’a pas été long, oui il avait entendu parler de ce mathématicien, etc.)


    


  


   


  Aucune explication ne sera donnée, mais seules les réponses oui on non de M1 permettent à M2 de s’y retrouver ; le premier oui ou non correspond à 1 ou 0, le deuxième oui ou non correspond à 2 ou 0, le troisième à 4 ou 0, le quatrième à 8 ou 0. M2 ajoute les points ce qui donne un nombre entre 0 et 15 : pour les nombres de 1 à 15 ce nombre est la position du mathématicien parmi les 15 dans le tableau ci-dessous, pour 0 on convient que c’est la position marquée 16 sur le tableau…


   


  

    

      

      

      

      

    

    

      
        	
          1

        
        	
          2

        
        	
          3

        
        	
          4

        
      


      
        	
          5

        
        	
          6

        
        	
          7

        
        	
          8

        
      


      
        	
          9

        
        	
          10

        
        	
          11

        
        	
          12

        
      


      
        	
          13

        
        	
          14

        
        	
          15

        
        	
          16

        
      


    

  


   


  M1 doit avoir associé la position choisie et sa traduction sous forme de somme de certains termes parmi les puissances de 2 que sont 1, 2, 4, 8 et il doit savoir quels oui ou non il va donner dans l’ordre. M2 doit faire la transformation inverse.


  M2 et M1 concluent ensemble : il y a un truc mathémagique qui permet la réussite de ce tour (à vous de le trouver), et « Oui, les maths peuvent être, aussi, un talent de société ! ». 


   


  

[image: ]


 


   




  Tour n°8 : Repérage analogique avec 52 cartes 


   


  Déroulement 


  Le spectateur est invité à penser à une carte d’un jeu de 52. 


  Le magicien prend un jeu qu’il a préparé, le tient verticalement faces cachées pour lui, et sans regarder les cartons sur lesquels sont représentés des cartes il demande au spectateur s’il voit alors une carte de même valeur que celle qu’il a choisie.


  Le spectateur doit répondre oui ou non à chaque proposition du magicien.


   


  Première tentative : AC, 7T, 5P, VK, 9K, 3K.


  Deuxième tentative : VC, 10T, 2P, 6P, 7K, 3T.


  Troisième tentative : 6T, 4T, 7C, 5K, 6K, DK.


  Quatrième tentative : 9C, 8P, 10P, VT, 10K, DP.


   


  Après ces quatre tentatives, le magicien augmente le choix et change de question :


  

    	

      voyez-vous une carte de même famille que la vôtre sur les cartons suivants ?


    


  


  Cinquième tentative : 6C, 2C, 8K, 5T, 5C, AK, RK.


  Sixième tentative : 9T, 2K, 8T, VP, RP, AT, 4P.


  Septième tentative : DT, 9P, DC, RT, 3C, 2T, 3P.


   


  Le magicien qui a seulement entendu les sept réponses  « oui » ou « non » peut alors dire le nom de la carte choisie.


   


  Selon les tentatives les cartons seront appelés K1, K2, K3, K4, K5, K6, K7. 


   


  K1 Voyez-vous une carte de même valeur que la  vôtre ? 


  

[image: ]


 


   


  K2  Voyez-vous une carte de même valeur que la vôtre ? 


   


  

[image: ]


 


  K3  Voyez-vous une carte de même valeur que la vôtre ?


   


  

[image: ]


 


   


  K4  Voyez-vous une carte de même valeur que la vôtre ?


   


  

[image: ]


 


   


  K5  Voyez-vous une carte de même famille que la vôtre ?


  

[image: ]


 


   


   


  K6  Voyez-vous une carte de même famille que la vôtre ?


  

[image: ]


 


   


   


  K7  Voyez-vous une carte de même famille que la vôtre ?


  

[image: ]


 


   


  Comment ça marche, et pourquoi ça marche ?


   


  Explication : la tactique du magicien…


  Intéressons-nous aux quatre premières propositions seulement d’abord.


  Un « oui » pour la première proposition K1 est comptabilisé pour 1, un « oui » pour la deuxième K2 est compté 2, un « oui » pour la troisième K3 vaut 4 et un « oui » pour la K4 vaut 8. Un non est comptabilisé 0. On totalise les valeurs des quatre premières indications du spectateur. 


  Cela vous rappelle la décomposition d’un nombre en une somme de puissances de 2 ?


  Il n’y a qu’un as, il est dans le carton de valeur 1, qu’un deux il est dans le carton de valeur 2, qu’un quatre, il est dans le carton de valeur 4, qu’un huit, il est dans le carton de valeur 8.


  La seule valeur de carte présente dans les cartons de valeurs 1 et 2 est un 3(1+2 = 3).


  Et ainsi de suite, par exemple si une carte est comptée 0+2+4+0 c’est un six, et si une carte est comptée 1+2+0+8, c’est un valet (11 = valet, 12 = dame). Si une carte est comptée quatre fois 0 c’est un roi : c’est la seule carte qui ne figure dans aucune des quatre premières propositions.


  Maintenant que les quatre premières réponses du spectateur nous ont permis de trouver la valeur de la carte, il faut trouver sa famille. Intéressons-nous aux trois dernières propositions… Dans la cinquième il n’y a pas de pique, dans la sixième il n’y a pas de coeur, dans la septième il manque les carreaux. Le « non » dans une des trois dernières propositions indique la couleur de la carte choisie : c’est celle de la famille qui manque dans cette série.
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