i TOP SWOPS I

MATERIAL NECESARIO: Una baraja francesa de 52 cartas.
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BLOQUE TEMATICO: Aritmética (combinatoria).

DESARROLLO DEL TRUCO:

Se toman las cartas del 1 al 10 de cualquier palo y se barajan, colocando al final el

H mazo boca arriba sobre una mano.
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Nos fijamos en la carta superior y se pasan tantas cartas como indica ese numero a
la otra mano arrastrandolas, una a una, con el pulgar de esa mano. Si vemos un
cinco, arrastramos cinco cartas a la otra mano. De esa forma, las cinco primeras
cartas invierten su orden.

Se realiza este proceso de forma indefinida.

La pregunta a realizar al espectador es: ;tendra final este proceso?, en caso
afirmativo, ;cuando se producira?

‘ | m FUNDAMENTO MATEMATICO:
En ningun momento se puede entrar en un bucle hasta llegar al final, que ocurrird

u cuando en la parte superior aparezca el as, pues en ese momento se comienza un
proceso repetitivo.

¢ t Al principio puede parecer que el proceso no tiene fin, pero si tarda en salir el 1, es
muy posible que salga en algin momento el 10. En ese momento, al aplicar el
proceso, el 10 pasa a ser la Gltima carta y ya no se mueve de ese lugar. Si mas
adelante sale el 9, pasa a ser la ultima por debajo y ya no se puede mover. De esa
manera, es seguro que se llegara en algin momento a obtener el as y se habra

o acabado el proceso.
Este truco combinatorio fue creado por el matematico britdnico John Horton
Conway (1937-2020) en la década de 1970, que le dio el nombre de topswops. En
su forma original se utilizan las cartas desde el as hasta el rey, pero la justificacion
es la misma. En este caso, la jota vale 11, la dama 12 y el rey 13.

se colocan debajo en el mazo, en lugar de arriba.
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