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Viktor Vincent
Après des études en école d’ingénieur et un diplôme de réalisation cinématographique, Viktor Vincent aborde le mentalisme de manière singulière. C’est avec l’esprit sceptique du scientifique et la vision artistique du cinéaste qu’il construit ses performances…
 
En 2009, il autoproduit son premier spectacle dans un petit théâtre parisien. Repéré, il est convié dans plusieurs émissions des chaînes câblées avant d’être l’invité permanent de Cauet sur TF1, où il devine les pensées des stars ; Gad Elmaleh, Garou, David Hallyday ou encore Pascal Obispo, tous en sont ressortis totalement bluffés !
 
En 2011, Viktor obtient sa propre émission sur France 3, intitulée Viktor Vincent mentaliste. Viktor y repousse les limites de l’esprit en devinant le code secret de la carte bancaire d’anonymes et de célébrités, en manipulant les croupiers d’un casino pour obtenir les cartes qu’il souhaite, en faisant tomber des judokas par sa seule force de persuasion, ou même en conditionnant un joueur de foot pour qu’il retrouve, parmi les 40 000 places du stade Charléty, celle où était caché le sifflet de l’arbitre…
 
Durant les cinq années suivantes, il écrit et interprète plusieurs spectacles : D’un esprit à l’autre ?, sur l’influence des images subliminales, Arcanes, sur le thème de la mémoire, Synapses, sur les expériences télépathiques menées pendant la guerre froide, et Emprise, dans lequel il devine de manière extrêmement directe les pensées des spectateurs et les conditionne autour d’une séance d’occultisme hallucinante.
 
En 2015, il reçoit un Mandrake d’Or, récompense décernée aux plus grands illusionnistes du monde.
 
En 2017, il devine les pensées des invités de Thomas Thouroude sur France 2 dans Actuality.
 
Il est également l’auteur des Secrets du mentaliste, publié chez Michel Lafon et réédité aux éditions Le Livre de poche, et des Clés de la manipulation – Comment faire de votre voisin de palier votre esclave dévoué, sorti le 27 septembre 2016 aux Éditions Larousse.
 
Après son succès à la Comédie des Champs-Élysées, avec son nouveau spectacle, Les Liens invisibles, dans lequel il montre que nos destins sont liés à travers le temps et l’espace, il part en tournée.
 
Il sera également sur TF1 aux côtés de l’animateur Arthur dans les émissions Diversion, dédiées à la magie ; il y incarne l’art particulier du mentalisme.
[image: Illustration]Retrouvez toutes l’actualité de Viktor Vincent sur son site : www.viktorvincent.fr
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  Je dédie ce carnet à mes enfants,

    Elizabeth et Auguste, qui peut-être

    liront un jour ces lignes.
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Secret et partage
Les secrets sont faits pour rester secrets. Néanmoins, vous avez fait la démarche de vous procurer ce livre et ce n’est probablement pas par hasard. Si vous l’étudiez, si vous vous amusez avec les expériences qui y sont proposées, alors ces secrets vous appartiendront. À vous de les protéger et de les faire vivre. Je vous fais la promesse qu’elles marqueront l’esprit de vos spectateurs et amis. Vous êtes le dépositaire de ces secrets, ne les partagez pas. Je vous souhaite une bonne lecture.


CHAPITRE 1
Les cartes du mentaliste
Les expériences avec les cartes sont très pratiques ; ces dernières sont faciles à trouver et sont familières à tout le monde. Ces expériences sont divertissantes et rendront fous vos amis, qui ne trouveront jamais vos méthodes ! J’ai confondu beaucoup de professionnels avec ce qui suit. Il m’arrive parfois de faire l’une de ces expériences quand je me retrouve face à un jeu de cartes. Mais attention, n’abusez pas de votre pouvoir, l’objectif est d’amuser vos amis, pas de vous montrer plus malin qu’eux ! Aucune de ces expériences ne demande une adresse particulière à part celle de créer une bonne ambiance.


LES CARTES D’E. MARLO
CE QUE VOIENT VOS AMIS
Cette démonstration est très bluffante et surprendra les esprits les plus clairvoyants et les regards les plus aiguisés. J’ai moi-même bluffé la plupart des illusionnistes à qui j’ai présenté cette expérience. Lisez attentivement…
 
Vous proposez à vos amis une expérience sur le langage corporel. Tel un véritable mentaliste, vous êtes capable de repérer le moindre changement d’attitude d’un individu. Pour cette expérience hors du commun, vous empruntez un jeu de cartes. Pour que personne ne vous accuse d’une tricherie quelconque ou d’une manipulation de magicien, vous ne toucherez jamais les cartes ! Ni avant, ni pendant, ni après. Voilà qui devrait convaincre les plus sceptiques !
 
Vous demandez que le jeu soit mélangé puis placé sur la table. Vous demandez ensuite à vos amis de choisir parmi eux la personne la plus douée pour le mensonge ! Ce choix amusera beaucoup vos amis et les commentaires iront bon train. Tout au long de l’expérience, cette personne devra rester totalement impassible et ne montrer aucune émotion. Nous l’appellerons Elizabeth. Celle-ci est invitée à choisir une carte au hasard. Pour cela, elle coupe le jeu en prenant une partie des cartes avec sa main droite. Puis elle regarde la carte inférieure du paquet qu’elle tient en main et le repose sur le reste des cartes. Personne n’a vu la carte qu’Elizabeth a choisie, ni vous, ni vos amis : seule Elizabeth connaît la carte cible.
 
			


Vous demandez à votre cobaye de prendre les cartes sur la table et de les distribuer une à une pour faire 5 paquets identiques.
 
La carte cible se trouve forcément dans l’un de ces 5 paquets. Vous demandez à Elizabeth de regarder dans quel paquet se trouve sa carte. En faisant cela, elle ne fait que regarder les cartes, sans en modifier l’ordre. Vous lui dites ensuite : « Garde en main le paquet dans lequel se trouve ta carte. Je t’ai observée attentivement lorsque tu cherchais ta carte dans les paquets. Quand tu l’as trouvée, j’ai vu sur ton visage une microréaction de satisfaction. J’ai enregistré cette réaction, et le fait de l’avoir vue, même si tu faisais tout pour la cacher, me permettra de la reconnaître à nouveau. Essayons ! Pose les cartes en tas sur la table et regarde-les une à une. Attention, à un moment tu tomberas sur ta carte, mais n’aie aucune réaction ! Reste totalement impassible ! »
 
Elizabeth regarde la première carte, puis la deuxième, la troisième, et ainsi de suite jusqu’à la fin. En faisant cela, Elizabeth inverse la position des cartes sur la table.
 
« Tu es très forte pour cacher tes émotions ! J’ai toutefois une petite idée d’où se trouve ta carte, mais recommençons rapidement, juste par sécurité. »
 
Elizabeth regarde à nouveau les cartes une à une. À la quatrième, vous arrêtez votre amie en disant : « Nous ne sommes pas loin de ta carte, n’est-ce pas ? » Et en effet, Elizabeth a sa carte en main !

SECRET
Pour identifier la carte, vous utiliserez effectivement la réaction de votre amie, mais les choses seront plus simples que vous ne le pensez car vous allez recourir à deux autres techniques pour vous aider. L’une est mathématique, l’autre fait appel à votre faculté d’observation et à votre capacité d’évaluation.
Couper pour choisir la carte.
Répartir en 5 paquets.
Regarder les cartes une à une et en inverser l’ordre.
[image: Illustration. Couper pour choisir la carte. Répartir en 5 paquets. Regarder les cartes une à une et en inverser l’ordre.]Dans un premier temps, vous devez évaluer le nombre de cartes coupées par Elizabeth. Pour cela, procédez par dichotomie. Visualisez où se trouve la moitié du jeu posée sur la table (26 cartes) mais aussi le quart (13 cartes) et les trois quarts du jeu (39 cartes), puis estimez le nombre de cartes enlevées en déterminant entre quels repères votre amie a coupé le jeu. Heureusement, votre estimation n’a pas besoin d’être précise, alors faites confiance à votre instinct et n’en faites pas toute une histoire : estimez à la louche ! Dans notre exemple, imaginons qu’Elizabeth coupe 16 cartes mais que votre estimation soit de 20. Je fais volontairement une erreur de 4 cartes pour vous montrer que cela n’aura pas d’incidence sur la réussite de l’expérience. Vous pouvez donc vous détendre, cette opération n’est pas aussi compliquée qu’elle n’y paraît.
[image: Illustration]Dans un deuxième temps, vous demandez à Elizabeth de faire 5 paquets de cartes en distribuant les cartes une à une. Pendant qu’elle divise ainsi le jeu en 5, divisez par 5 votre estimation. Vous avez donc 20 ÷ 5 = 4. 4 sera la position de la carte choisie à partir du dessous du paquet contenant la carte.
 
Comme vous ne savez pas dans quel paquet se trouve la carte d’Elizabeth, vous lui demandez de regarder elle-même, sous prétexte de scruter ses réactions. Lorsqu’elle tient en main le bon paquet, faites-lui faire défiler les cartes une à une jusqu’au bout pour lui faire inverser l’ordre des cartes. Avec les cartes dans cet ordre, la carte choisie sera la quatrième, comme par magie !
 
C’est incroyable, mais ça marche ! Grâce à la division en 5 paquets, votre estimation n’a pas besoin d’être précise, vous pouvez faire une erreur. À 4 cartes près, vous serez bon ; au-delà, la carte ne sera pas la quatrième mais la suivante. Pour vous couvrir, vous pouvez jouer de l’ambiguïté de la phrase « Nous ne sommes pas loin de ta carte, n’est-ce pas ? » ; ainsi vous aurez toujours une sortie de secours. Il n’y a que deux cas possibles : soit votre amie tient en main sa carte, soit c’est la suivante. Pour le savoir, vous devez jauger sa réaction. Dites la phrase « Nous ne sommes pas loin de ta carte, n’est-ce pas ? » comme pour marquer la fin de l’expérience, ce qui sous-entend que votre amie peut se laisser aller à ses émotions, et observez attentivement son visage. Si sa réaction vous semble positive, c’est qu’elle a sa carte en main, si, au contraire, vous lisez une attente dans son attitude ou une incompréhension, c’est que sa carte est la suivante. Essayez, c’est presque magique !


UNE MÉMOIRE D’ÉLÉPHANT
Les mentalistes entraînent régulièrement leur mémoire ; pour cela, ils utilisent des astuces mnémotechniques. Le principe est simple, il suffit d’associer des choses que nous connaissons avec ce que nous cherchons à retenir, et le tour est joué. Pour vous donner un exemple, si je vous donne la suite de nombres 17891515, vous ne pourrez pas la retenir facilement. Mais si vous associez ces nombres aux dates de la révolution de 1789 et de la bataille de Marignan en 1515, alors vous vous en souviendrez facilement !
 
Il s’agit ici de faire une incroyable démonstration de mémoire prodigieuse dans laquelle vous donnez l’impression d’apprendre par cœur l’ordre d’un jeu mélangé.
CE QUE VOIENT VOS AMIS
Vous empruntez un jeu de cartes et vous demandez à vos amis de le mélanger à tour de rôle. Une fois les cartes dans un ordre totalement aléatoire, vous demandez à un ami de choisir une carte au hasard. Il garde sa carte et la regarde secrètement, tandis qu’un autre de vos amis mélange les cartes restantes. La carte choisie est ensuite posée sur le paquet et le jeu est coupé plusieurs fois pour perdre la carte.
 
Pour montrer votre incroyable mémoire, vous proposez d’apprendre par cœur l’ordre des cartes ! Vous demandez le silence, puis vous prenez le jeu en main et vous faites défiler les cartes face visible entre vos mains. Vous les regardez attentivement comme si vous graviez chaque carte dans votre esprit. Vos amis vous observent et sont surpris de votre rapidité, car, en moins de trente secondes, vous avez regardé toutes les cartes et posé le jeu face contre la table. À partir de cet instant, vous ne toucherez plus aux cartes. Vous demandez à votre ami quelle carte il a choisie, il vous annonce par exemple le 7 de trèfle. Vous fermez les yeux comme pour interroger votre mémoire et passer en revue toutes les cartes du jeu dans votre esprit, puis vous annoncez : « De mémoire, le 7 de trèfle occupe la vingt-quatrième position ; il est placé entre le 5 de cœur et le roi de carreau. »
 
Sur cette affirmation, vos amis comptent jusqu’à la vingt-quatrième carte, ils vérifient que la vingt-troisième est bien le 5 de cœur et que la vingt-cinquième est le roi de carreau tel que vous l’avez annoncé ! Enfin ils retiennent leur respiration en retournant la vingt-quatrième carte : il s’agit bien du 7 de trèfle ! Incroyable, votre mémoire n’a aucune limite.

SECRET
La technique est enfantine mais redoutable. C’est votre sens de la mise en scène et votre jeu qui feront la différence entre un simple tour de cartes et un miracle de l’esprit humain. Voici comment procéder.
 
Il vous faut connaître la carte choisie par le spectateur. Pour cela, c’est très simple : faites mélanger les cartes et faites-en choisir une par un de vos amis, qui la cachera dans son dos ou sous une table. Les cartes restantes doivent être récupérées et mélangées par d’autres. C’est à ce moment que vous devez voir la carte du dessous. Le fait que les cartes soient passées de main en main pour les mélanges vous donnera plusieurs occasions d’apercevoir la carte du dessous. Une fois que vous l’avez vue, retenez cette carte, ce sera votre carte clef. Dans notre exemple, la carte clef sera le 5 de cœur. Faites poser les cartes sur la table et demandez que la carte choisie soit mise sur le paquet. Vos amis vont ensuite couper le jeu plusieurs fois pour perdre la carte, mais cela va en réalité placer automatiquement la carte choisie sous votre carte clef.
 
			


En faisant défiler les cartes entre vos mains comme pour les apprendre, il vous suffira de regarder celle qui se trouve juste après votre carte clef (le 5 de cœur) et vous connaîtrez la carte du spectateur. Vous n’avez pas besoin de retenir la carte du spectateur puisqu’il vous la dira tout à l’heure ! Retenez simplement les cartes qui encadrent la carte du spectateur, dans notre exemple le 5 de cœur et le roi de carreau. Il ne vous reste plus qu’à compter les cartes pour savoir la position occupée par la carte du spectateur, ce qui n’est pas très difficile. Si vos amis pensent que vous apprenez tout le jeu par cœur, vous n’apprenez en réalité que la position de la carte choisie et les cartes qui l’encadrent, ce qui est à la portée de tous ! Quand l’expérience est finie, faites mélanger les cartes pour que vos amis ne vous interrogent pas sur les cartes restantes dont vous ignorez l’identité et la position.
 
Je peux vous garantir que cette démonstration est très déroutante pour peu que vous preniez du plaisir dans sa présentation et que vous agissiez comme si vous étiez convaincu de ce que vous faites. Amusez-vous bien !


LES CARTES DU FUTUR
Pouvons-nous échapper à notre destin ? Le futur est-il écrit à l’avance ? Qu’en est-il de notre liberté ? L’expérience suivante va parfaitement illustrer les notions de hasard et de libre arbitre, et étonnera vos amis les plus cartésiens et les plus rationnels. Présentée à des passionnés de mathématiques, cette expérience les rendra fous à coup sûr !
CE QUE VOIENT VOS AMIS
Vous remettez à un ami de confiance une enveloppe contenant une vision de l’avenir. Celui-ci doit garder l’enveloppe bien en vue et veiller à ce que personne n’y touche. Puis vous présentez un jeu de cartes tel que nous les connaissons, avec ses 52 cartes différentes. Vous faites choisir 1 carte à trois de vos amis de manière aléatoire. Ce choix illustrera le hasard. Vous demandez à vos amis de poser leur carte côté face pour que tout le monde puisse les voir. Vous leur laissez ensuite l’occasion de changer leur carte s’ils le désirent. Ce choix sera celui du libre arbitre. Certains de vos amis vont changer d’avis et vous changerez leur carte pour qu’ils soient satisfaits de leur choix. Vous vous retrouvez donc avec 3 cartes sur la table. Vous allez maintenant opérer la grande mécanique du destin, qui sera symbolisée par une opération mathématique afin de choisir une carte qui dépend directement des choix opérés par vos amis. Prenez le jeu en main et posez sur chaque carte choisie le nombre de cartes nécessaire pour amener la valeur de la carte à 10. Par exemple, si la première carte choisie est un 4, posez 6 cartes dessus (6 + 4 = 10), si la suivante est un 7, posez simplement 3 cartes dessus (7 + 3 = 10), si la dernière carte est une figure, ne posez rien, car les figures valent 10.
À ce stade, vous faites remarquer que le nombre de cartes sur la table dépend des choix que vos amis ont faits en prenant leur carte et que, s’ils avaient choisi des cartes différentes, il y aurait un nombre de cartes différent sur la table. Comme pour aller plus loin, vous additionnez les valeurs des 3 cartes choisies — dans notre exemple 4 + 7 + 10 = 21 — et vous posez sur la table 21 cartes. Vous retournez la carte du dessus du jeu (la vingt-deuxième) comme étant la carte découlant des choix de vos 3 amis. Imaginons qu’il s’agisse du 4 de trèfle. Vous demandez à ce que l’enveloppe soit ouverte, à l’intérieur vos amis trouvent cette note :
 
« Si le hasard est imprévisible, vos choix conscients le sont moins car ils répondent à une logique cachée. En suivant cette mécanique, en anticipant vos choix et vos réactions, je suis pratiquement certain que vous nous conduirez tous les trois vers le 4 de trèfle. »

SECRET
Le meilleur dans cette expérience, c’est qu’elle fonctionne toute seule. Tout est automatique. Il vous suffit de rédiger votre note telle quelle et de placer le 4 de trèfle en trente-quatrième position, et vous êtes prêt. Vous verrez que, quels que soient les choix de vos amis, vous arriverez toujours à la trente-quatrième carte ! Lisez attentivement…
 
La seule contrainte est de faire choisir les 3 cartes dans les 33 premières du jeu, ce qui n’est pas compliqué car cela représente presque les deux tiers du jeu. Toutefois, si un de vos amis un peu taquin souhaite en prendre une plus loin dans le jeu, vous pouvez le laisser faire, il vous suffira d’ajouter discrètement une carte dans la partie supérieure du jeu, en prenant par exemple la carte du dessous et en la plaçant sur le dessus.
 
De cette manière, quand vos amis ont choisi les 3 cartes, le 4 de trèfle se trouve en trente-et-unième position à partir du dessus du jeu (34 – 3 = 31 cartes).
 
Vous posez des cartes sur celles choisies pour amener le compte à 10 sur chaque carte. Puis vous additionnez les valeurs des cartes choisies et vous posez le nombre de cartes correspondant sur la table. Au final, il y aura toujours 33 cartes sur la table, quels que soient les choix des 3 cartes. Pour s’en rendre compte, notons les valeurs des 3 cartes A, B et C.
 
Au début, vous posez le complément à 10, c’est-à-dire (10 – A) cartes sur la première carte, (10 – B) cartes sur la deuxième et enfin (10 – C) cartes sur la troisième. Puis vous placez (A + B + C) cartes sur la table.
 
Au final vous avez donc posé :
(10 – A) + (10 – B) + (10 – C) + A + B + C
soit
10 + 10 + 10 – A – B – C + A + B + C = 30
 
Nous voyons bien que les valeurs de A, B et C s’annulent et n’entrent pas en compte dans le résultat final. Après les cartes des spectateurs, vous poserez sur la table en tout 30 cartes. Avec les cartes des spectateurs, cela fait 33. Le 4 de trèfle qui était au départ en trente-quatrième position se trouve maintenant sur le dessus du jeu ; il n’y a plus qu’à retourner cette carte comme étant la carte dépendant des choix de vos amis, même si, évidemment, il n’en est rien. Ce qui rend cette illusion convaincante, c’est la conviction avec laquelle vous direz que de leur choix tout dépendra.



© Larousse, 2017
Toute reproduction ou représentation intégrale ou partielle, par quelque procédé que ce soit, du texte et/ou de la nomenclature contenus dans le présent ouvrage, et qui sont la propriété de l’Éditeur, est strictement interdite.
ISBN : 978-2-03-594003-2
Éditions Larousse
21, rue du Montparnasse
75006 Paris
Ce document numérique a été réalisé par PCA
OPS/nav.xhtml


    

      Sommaire



      

        		

          Couverture

        



        		

          Page de titre

        



        		

          Viktor Vincent

        



        		

          Dédicace

        



        		

          Table

        



        		

          Secret et partage

        



        		

          Chapitre 1. Les cartes du mentaliste

          

            		

              Les cartes d'E. Marlo

            



            		

              Une mémoire d'éléphant

            



            		

              Les cartes du futur

            



          



        



        		

          Copyright

        



      



    

    

      Pagination de l'édition papier



      

        		

          1

        



        		

          2

        



        		

          9

        



        		

          13

        



        		

          14

        



        		

          15

        



        		

          16

        



        		

          17

        



        		

          18

        



        		

          19

        



        		

          20

        



        		

          21

        



        		

          22

        



        		

          23

        



        		

          24

        



        		

          25

        



        		

          181

        



        		

          182

        



        		

          183

        



      



    

    

      Guide



      

        		

          Couverture

        



        		

          Le carnet du mentaliste

        



        		

          Début du contenu

        



        		

          Table

        



      



    

  

OPS/images/chap_1_les_cartes_de_marlo.jpg
2
=
S
S
=
~
D
=
~
V
«
~
S
~






OPS/cover/pagetitre.jpg
Viktor Vincent

1E CARNET
DU MENTALISTE





OPS/cover/cover.jpg





OPS/images/Viktor.jpg





OPS/images/picto-fin.jpg





OPS/images/fig_17.jpg
2. Estimer le nombre de cartes du paquet supérieur.





