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i LOS CUATRO ASES |

MATERIAL NECESARIO: Una baraja de cartas.

4

BLOQUE TEMATICO: Aritmética (divisibilidad).

DESARROLLO DEL TRUCO:

O El mago pide a un espectador que diga un nimero mayor o igual que 10 y menor que 20.
H Coloca de una en una, boca abajo, en una pila sobre la mesa ese nimero de cartas.
Se suman los dos digitos del numero dicho por el espectador.
p Ese nimero de cartas se retira de la pila que se ha formado en la mesa y se vuelven a colocar,
una a una, sobre el mazo.
La carta superior de la pila se coloca a un lado, cara abajo. Las cartas que quedan en la pila se
\t colocan encima del mazo.
El mago pide otro nimero del 10 al 20 a un nuevo espectador y se repite el proceso.

Esto se repite hasta que se hayan apartado cuatro cartas.
Al final las cuatro cartas se levantan y seran los cuatro ases.

G m CLAVES DEL MAGO:

Antes de que comience el truco, los ases deben ocupar la novena, la décima, la undécima y la

u p duodécima posicion, a partir de la parte superior del mazo. El truco sale automaticamente.
t FUNDAMENTO MATEMATICO:

: La justificacion matematica de este truco es la divisibilidad entre nueve. Si elegimos un
nimero de cartas entre 10 y 19 y se le resta la suma de sus cifras, siempre nos quedara 9. Por
tanto, al realizar el mago las actividades descritas, siempre quedaran en el monton auxiliar
nueve cartas, luego en cada caso siempre se separa la novena carta. Basta por tanto preparar

previamente la baraja de forma que los cuatro ases sean las cartas 9, 10, 11 y 12 comenzando

o desde la parte superior.
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