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Concept 1 - Les donnes

Exemple - La donne Faro (« IN-shuffle »)

Avec le paquet faces en bas :

* Couper le jeu en 2 parties
égales

* Imbriquer chague carte d'un » Effeuiller chague pagquet pour
paquet entre 2 cartes de intercaler de maniere aléatoire

'autre paquet Le paquet _ne,uf cl-dessus est un _jeu palindromique les cartes d'un paquet dans
en considerant les valeurs faciales des cartes I'autre

et les couples (Coeur - Pique) et (Carreau - Trefle)

Avec le paquet faces en bas :

 Couper le jeu en 2 parties
égales

Tres difficile a faire !

Assez facile a faire !

» x est la position dans le paquet Avec 2 jeux en miroir :

AVANT le Faro f:{1,...,2n}—{1,...,2n} 1 ﬂ TG gogper UI\II des Faguets Le résultat du mélange est aleatoire !
" : 1o Rl etourner i1a carte ae coupe -y
* f(x) est la position dans le paquet X —2x mod (2n+1) i . . & replacer sur le Sous-papquet Les nouvelles positions de chaque carte

APRES le Faro

Refermer la coupe NE sont PAS connues d'avance
Regarder la carte du dessus

. s - - f de chague paquet puis refaire i L,
Le resultat de la donne est deterministe ! avec les cartes suivantes MAIS certaines propriétés globales

sont connues d'avance

ZEffet magique - Seule la carte retournée
est jumelle avec ('autre paquet !

Propriété fondamentale Concept 5 - Principes de Gilbreath

Il existe toujours un nombre fini de donnes Faros
d faire pour que le jeu revienne
d sa configuration initiale.
Plus on mélange et plus le jeu redevient classé ! Définition — Un chapelet est un ordonnancement

Concept 4 - Le chapelet

jeu arrangé + mélange américain e Arranger un jeu avec une
| | | (des) fenétre(s) glissante(s)
E:: E EIE 2 ;‘,2 * Paquet faces en bas :

| mettre la carte du paquet
tenu en main sur la table,

puis la suivante, etc.
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d'un jeu qui permet de connaitre lI'identité d'une
carte en fonction de sa position (et inversement)

Exemple — Positions successives au cours des donnes Faros de
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la carte en position 4 d'un jeu de 16 cartes (Valet—Dame —Roi—AS) : hpﬁt' . L eyele ot s inverst . Aveclles 2,paquets ainsi
4-8-16-15-13-9-1-2-14 Pour certains chapelets, il existe une relation mathématique simple ||+ familtes palindromigue formes, melanger avec le

Le magicien sait toujours ou se trouve une carte choisie ! entre la position et l'identité de la carte. Pour le jeu neuf, on a: 3R-3N riffle shuffle

Propriété - Un mélange Faro n'altére couleur - valeur position Zffet magique - Globalement, chaque tas
/ s 4 / / {01112,3} X {11---,13} ﬁ {1,...,52} A s/ /g 7
ni le caractére palindromique d'un jeu de k cartes admet [a méme propriété

’ ; ’ — 13c+V si Ceeur (c=0) ou Tréfle (c=1) ' y i
ni un chapelet mathématique ! &) {13c+14—v si Carreau (c=2) ou Pique (c=3) qu'au départ dans la fenétre de longueur k
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