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	O Baralho

	 

	 

	 

	 

	 

	Antes de tudo vamos apresentar o baralho. É importante que o mágico conheça, não apenas a origem das cartas, como a sua correta composição.

	Existem indícios de que jogos com cartas surgiram na China, ao mesmo tempo em que o Xadrez, na época da invenção do papel. No entanto outras fontes dizem que as cartas vêm da Arábia. 

	Historicamente o baralho surgiu em países europeus, no Século XIV. Mas ganhou notoriedade, sobretudo no sudoeste da Europa, na segunda metade do século XV, durante o Renascimento Cultural.

	Nesse mesmo período, com a fabricação do papel, a partir da fibra de celulose e o desenvolvimento da imprensa, o baralho se popularizou.

	O baralho português também apareceu por essa época. O mesmo, levado pelos exploradores, passou a ser adotado por indianos, indonésios e japoneses. 

	Com o surgimento dos baralhos franceses, que predominaram até a atualidade, o baralho português se extinguiu. 

	O pintor francês Jacquemin Gringonneur, supostamente por encomenda do Rei Carlos VI, de França, criou uma coleção de cartas projetando a sociedade francesa por meio de figuras – os naipes. O naipe de Copas representava o Clero, os de Espadas seria a Nobreza, os de Paus figurariam os camponeses e os de Ouros a Burguesia. Este conjunto de cartas ficou conhecido como Tarot Charles VI. A maior parte das cartas se perdeu, mas 17 delas se encontram preservadas na Biblioteca Nacional de França.

	O baralho, em uso atualmente, é composto de 52 cartas.

	São 13 as cartas de cada naipe: de 2 a 9, um Ás e 3 figuras. Os naipes são: Paus (♣), Ouros (♦), Copas (♥) e Espadas (♠). Para cada naipe existe um Ás, com um único símbolo grande no centro. Já as chamadas figuras são: Rei (K), Rainha (Q) e Valete (J), sendo um de cada naipe.

	Alguns baralhos incluem dois Coringas, de cores diferentes, que são juntados às 52 cartas.

	O Ás é representado pela letra A. O Valete, ou Jorge, é representado pela letra J, de Jack, em inglês. A Dama, ou Rainha, é representada pela letra Q, do inglês Queen. O Rei representa-se pela a letra K, do inglês King. 

	Ao Ás é dado o valor 1 e às figuras são dados os valores respectivos de 11, 12 e 13. 

	O Ás é a carta que possui maior valor.

	O Rei é a segunda carta em importância e tem o valor numérico de 13.

	A Dama tem seu nível de importância entre o Rei e o Valete. Seu valor numérico é 12. 

	O Valete, palavra francesa “valet”, se refere a um servidor doméstico. Tem o valor numérico de 11. 

	Curinga, Coringa, Joker ou Melé é mutante e geralmente vale qualquer carta. Pode mudar de valor na combinação de cartas.

	Existem vários tipos de jogos de cartas. O Buraco, em algumas regiões, pode receber o nome de Biriba ou de Canastra. 

	Os jogos de baralho mais populares são: Canastra, Buraco, Paciência, Pife-pafe, Pôquer, Porco, Sueca, Tranca, Truco, entre outros.

	O ano de 2013 marca, no Brasil, o lançamento, pela Copag, da data em que se comemora Dia do Baralho. Foi escolhida a data de 13 de setembro, o mês 9. Trata-se de uma homenagem ao baralho Copag 139, que é o mais vendido do Brasil.

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	Manobras com Cartas

	 

	 

	Chama-se Cartomagia a habilidade de realizar mágicas com cartas de baralho. Esta é a modalidade que os mágicos consideram a mais ampla da Mágica. 

	O baralho foi criado para jogos, em que se aposta dinheiro e outros valores. Para isso os apostadores, visando ganhar no jogo, criam métodos de trapaça. 

	Mas os mágicos perceberam que o baralho, por estar relacionado à sorte, às habilidade mentais, à estratagemas, poderia ser um bom instrumento de Mágica. 

	A maioria das mágicas com baralho é baseada em combinações de cartas, operações aritméticas, cálculos de probabilidade. Por vezes até mesmo quem executa, esses números, não entente totalmente como e porque funcionam.

	As mágicas com cartas, certamente, exigem as habilidades de memorização e de fazer operações aritméticas.

	Nas mágicas com cartas é preciso embaralhar, para garantir que o mágico não vai enganar. Mas é no embaralhar e no partir o baralho que ele ludibria sua plateia. 

	Uma das técnicas usadas é a Imbricação. É realizada quando se corta o maço, inicialmente, pela metade. Depois se mistura os montes. Para desfaz totalmente a formação inicial das cartas, é preciso embaralhar algumas vezes. 

	       No Force Cruzado você adivinha a carta escolhida. Aplicando a técnica, uma a carta que será forçada está na boca, em baixo do baralho. Deixe que o espectador corte o maço. Ele coloca o maço do corte na mesa e você coloca o outro em cima, em forma de cruz. Desvie a atenção dele. Depois diga para tirar o macete de cima e olhar na carta de baixo. É a carta que você viu na boca, mas ele vai pensar que é uma escolha pessoal dele.

	       Quando se trata do Duplo Corte Cruzado é para forçar 2 cartas: uma na boca e outra no topo. O procedimento é o mesmo do Force Cruzado. Será dito ao participante que a cruz sinaliza as 2 cartas cortadas e que ele deve retirar e memorizar essas 2 cartas. 

	O Force 10 e 20 ocorre quando se coloca a carta à ser forçada na nona posição, a partir do topo do baralho. O participante deve dizer um número entre 10 e 20. Diga a ele para somar os dois dígitos do número escolhido, subtrair o valor desta soma do número escolhido. Depois, deverá contar as cartas do baralho até a carta dessa posição. Para exemplificar, se o número escolhido foi 12, soma-se 1 + 2, que é igual a 3. Subtraindo-se 3 de 12 teremos 9. 0 resultado da posição para a carta, na contagem, será 9 sempre, seja qual for o número escolhido entre 10 e 20! 
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