Catalogo com truques ejogos de cartas

Toque Rapido*
Efeito

S80 colocadas cinco cartas sobre a mesa pelo Ajudante do Magico. Um Voluntério escolhe
uma, e comunica a sua escolha ao Ajudante. O Méagico entra em cena. O Ajudante toca uma
vez em cada carta, por ordem arbitrdria. O Magico descobre qual a carta escolhida pelo
Voluntério.

Método

As cinco cartas sdo colocadas na mesa segundo a disposi o das pintas de uma Quina, tendo
uma delas de ser uma Quina. Assim, fica definida uma correspondéncia entre cada pinta
desta carta e cada uma das cinco cartas. Quando o Ajudante tocar nesta Quina, deve fazé-lo
de modo aindicar a carta a descobrir.

Este truque pode adaptar-se a sete cartas (em vez de cinco), por exemplo, 0 que surte melhor
efeto.

Mateméatica

Temos umabijeccdo (isto €, a cada carta na mesa corresponde apenas auma so pintana carta
gue serve de mapa, 0 que esgota as pintas da carta).



Truque em acéo

A R
BNAL 0 e
WS 1) 2 ooeaew
L 7§ p AR

O'Henry?
Efeito

O Mégico retiraas 21 primeiras cartas do baralho e afasta as restantes. D&-as ao Voluntario e
virarlhe as costas. Diz-lhe para tirar um nimero qualquer 1 < x < 10 de cartas da parte
superior da pilha e para as colocar no bolso.

Recolhidas as restantes cartas do Voluntario, o Mégico colocaas 10 primeiraslado alado, de
costas paracima, dadireitaparaaesguerda, apos o que pergunta ao V oluntério quantas cartas
colocou no bolso, ee dird x. O Méagico contada esquerda paraadireitax cartas.

A carta seguinte (sempre da esquerda para a direita) €, assim, a carta «escolhida» pelo
Voluntério, isto &, a carta cujo nome 0 Magico escreveu num papel antes de a exibicdo
comegar, que agora mostra. Pode também colocar uma outra cdpia da carta escondida numa
bolsa. Viraa carta depois de aanunciar.

Método

A carta cujo nome se escreveu previamente num papel é colocada na décima posicéo, a
contar de cima, na pilhade 21 cartas original. Quando o Voluntério tirax cartas, aque estava
em décima posi ¢80 estd agora na posicdo 10-x. E mais dramético colocar 10 cartas namesae
contar do outro extremo, contabilizando agora 10-x.



Mateméatica

Bem... quase nada. Tudo se resume a equacdo: 10-(10-x) = X.

Dois Voluntarios®
Efeito

Dois Voluntérios recebem duas metades de um baralho (52 cartas). Baralhamcada um a sua
parte, retiram uma carta, memorizam-na e trocam-na com o parceiro. Cada um inclui esta
nova carta nasuametade etornaabarahar. O Méagico recol he as duas metades, junta-as, vira
as cartas para cima e retira duas, que cobre imediatamente.Pergunta aos V oluntérios quais as
cartas escolhidas e... voilal

Método

Cada Voluntario recebe uma metade especial, ndo sendo Negras - Vermelhas mas sim, a
divisdo entre nUmeros primos (2, 3,5,7,J=11, K =13) endoprimos (A =1,4,6, 8,9, 10, Q
= 12). Os ases podem ser divididos 2-2 para dar contas certas.Assim, qualquer que sgja a
carta escol hida pel os dois voluntarios, consegue-se descobrir facilmente qual acarta que ndo
corresponde a esta diviséo.

Mateméatica

Conceito de nimero primo (sdo aquel es que tém exactamente dois divisores, aunidade e eles
Mesmos).

Por exemplo, 3 € primo (porque s6 édivisivel por 1 e por 3), enquanto 6 é composto, jaque 6
= 2 x 3, portanto 6 tem quatro divisores: 1, 2, 3, 6.

O 1, por ter somente um divisor, também ndo se considera primo.

A suacarta éa proéxima’
Efeito

O Magico retira21 cartas de um baralho de 52. Distribui sete cartas por trésfilas horizontais.
E pedido ao Voluntario que escolha uma carta (mentalmente) das que sdo apresentadas
dizendo apenas em que fila se encontra a carta escol hida.



Tendo o Mégico obtido uma resposta, juntard as cartas de cada fila (formando um monte),
sendo que afila escolhida pelo Voluntério teré de estar no meio.

De seguida, 0 Mé&gico coloca as cartas na mesa pela seguinte ordem, da esquerda para a
direita

1 4 7
2 5 8
3 6 9 (assim sucessivamente...)

O Magico faz novamente a pergunta (em qua das filas se encontra a carta escolhida?) e
conforme a resposta obtida, 0 Mégico recolhe as cartas da mesma forma, para formar o
monte, ou sgja, ficando a fila escolhida no meio das outras duas filas horizontais.

Por fim, 0 Mé&gico tornaafazer o mesmo processo de colocar as cartas namesa pelaordem a
cimadescrita. O Mégico pergunta pelatltimavez em que fila se encontraacarta escol hidade
inicio.

Apbsisso, descobre qual a carta escolhida pelo Voluntéario.

Método
Asvinte e uma cartas escol hidas pelo Mégico sdo aleatorias.

O truque € simples. Fazendo os passos descritos no efeito, 0 Mégico sabe que a carta
escol hida encontra-se na quarta posi¢ao (da esquerda para adireita) da fila mencionada pelo
Voluntério.

No entanto, paradar mais énfase 0 Mégico fara umaencenagdo. Entéo, se a cartaescolhidase
encontra na segunda fila, por exemplo, 0 Magico recolhe uma das outras filas e junta-as (da
esquerda para adireita) sendo que afila escolhidafica por baixo.

Para revelar a carta, 0 Mégico pode dizer a seguinte frase, pronunciando silaba a silaba,
enquanto col oca-as sobre a mesa (retidas do cimo do baralho):

A - SU-A - CAR-TA- E - A -PRO-XI-MA.

Concluindo, a carta pretendida encontra-se na décima primeira posi ¢ao.

Mateméatica

Este truque de magia estimula o calculo mental.
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Baralho de Cartas Tradicional

Existem jogos que sdo parajogar sozinho, como 0 jogo de paciéncia. Mas, amaioria
jogam-se com mais de uma pessoa (alguns também a pares).

Cada carta tem duas faces, ha duas cores, quatro naipes e treze cartas ordenadas em
cadaum.

» Atividade de exploracao - Peixinho ou Pesca

O jogo pode ser jogado por dois ou maisjogadores. Joga-se com um baralho de cartas
sem o Joker.

O objetivo deste jogo é fazer "peixinho”, ou sgja, agrupar quatro cartas do mesmo
valor na sua méo.

Regras:

Se estiverem ajogar duas pessoas, cada jogador recebe sete cartas. Se forem mais,
recebe cinco cartas, cada um. As cartas restantes sdo col ocadas no centro do jogo todas num
monte.

O jogador 1 pergunta ao jogador a sua esquerda se este tem (por exemplo) ases e este jogador
tem duas opcoes:

* Qudiz que sim e entrega ao outro jogador todos os ases que tiver ou;

» Dizquendoeojogador 1temdeir a"pesca' (ou sga, tem deir buscar umacartana
mistura). Se essa cartafor um As (ou seja, acarta que ele pediu) entdio joga outravez,
Sendo passa 0 jogo a guem estiver a sua esquerda que fara o mesmo procedi mento.


http://pt.wikibooks.org/wiki/Truques_de_cartas/Truques_matem%C3%A1ticos

Quem ganhar, ou sga, tiver as quatro cartasiguais diz "peixinho" .

" Peixinho" em acao:




Aritmética com cartas

cacéo e

Usar as cartas para realizar operagdes aritméticas (adi¢do, subtracdo, multipli

divisdo).
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