

  [image: cover]




  

    Juliet Sharman-Burke




     




     




     




    EL




    TAROT




    APRENDA A LEER




    LAS CARTAS




     




     




     




     




    [image: ]


  




  

    A pesar de haber puesto el máximo cuidado en la redacción de esta obra, el autor o el editor no pueden en modo alguno responsabilizarse por las informaciones (fórmulas, recetas, técnicas, etc.) vertidas en el texto. Se aconseja, en el caso de problemas específicos —a menudo únicos— de cada lector en particular, que se consulte con una persona cualificada para obtener las informaciones más completas, más exactas y lo más actualizadas posible. EDITORIAL DE VECCHI, S. A. U.




    El Acta de Derechos de Autor, Diseños y Patentes de 1988 de Gran Bretaña identifica a Juliet Sharman-Burke como autora de esta obra.




    © De Vecchi Ediciones 2021




    © [2021] Confidential Concepts International Ltd., Ireland




    Subsidiary company of Confidential Concepts Inc, USA




    ISBN: 978-1-63919-003-4




    El Código Penal vigente dispone: «Será castigado con la pena de prisión de seis meses a dos años o de multa de seis a veinticuatro meses quien, con ánimo de lucro y en perjuicio de tercero, reproduzca, plagie, distribuya o comunique públicamente, en todo o en parte, una obra literaria, artística o científica, o su transformación, interpretación o ejecución artística fijada en cualquier tipo de soporte o comunicada a través de cualquier medio, sin la autorización de los titulares de los correspondientes derechos de propiedad intelectual o de sus cesionarios. La misma pena se impondrá a quien intencionadamente importe, exporte o almacene ejemplares de dichas obras o producciones o ejecuciones sin la referida autorización». (Artículo 270)


  




  

    
¿QUÉ ES EL TAROT?




    El tarot, cuyo origen se remonta al siglo XIII, es una baraja que contiene 22 cartas pictóricas conocidas como Arcanos Mayores o Triunfos, además de 56 conocidas como Arcanos Menores. Los Arcanos Mayores muestran imágenes simbólicas y tienen nombres extraños como El Loco, La Emperatriz, La Muerte, El Diablo o La Rueda de la Fortuna. Los Arcanos Menores se dividen en cuatro palos, cuyas cartas están numeradas del As al Diez, y cuentan con una figura adicional entre los personajes de la corte, el Caballo. No se sabe si los Arcanos Mayores y Menores fueron creados para que formaran una única baraja y, de no ser este el caso, en qué momento se unieron.




    
¡Da un poco de miedo!




    Aunque no haya visto nunca una baraja de tarot, es posible que haya oído decir que se trata de algo temible y siniestro. Esta falsa creencia se debe a que la baraja contiene una imagen llamada La Muerte y otra llamada El Diablo, de modo que aquellas personas que no saben nada sobre el tarot tienden a pensar que estas cartas representan algo «malo», cuando la verdad es que sólo hacen referencia a algo real y presente en nuestras vida cotidiana. Al fin y al cabo, la muerte, ya sea en su forma física o como representación simbólica de un momento final, forma parte de la vida. Todos tendremos que enfrentarnos a la muerte física algún día, pero, mientras tanto, nuestras vidas están llenas de muertes en forma de finales, como dejar el colegio, el hogar familiar o el trabajo, mudarse a una nueva casa, casarse, tener hijos, divorciarse o jubilarse. Por lo tanto, cuando en una tirada aparece la carta de La Muerte, existen diversas interpretaciones que pueden considerarse y no tienen ninguna relación con la muerte física.




    Del mismo modo, la carta del Diablo representa algunos aspectos negativos —pero no necesariamente malignos— de la psique humana a los que debemos hacer frente en vez de ignorarlos. En el tarot, El Diablo es la imagen de la tentación y de nuestra debilidad ante ella, no un poder maligno externo que puede obligarnos a actuar en contra de nuestra voluntad.




    Cada uno de los Arcanos Mayores muestra imágenes de fases o etapas de la vida con las que todos nos podemos identificar. Las cartas pueden utilizarse para la interpretación o, lo que es lo mismo, para obtener una mejor perspectiva del futuro o comprender mejor lo desconocido.




    
¿Cuáles son los orígenes del tarot?




    El tarot existe hace siglos; de hecho, la primera aparición de la que tenemos constancia se remonta al Renacimiento italiano. Aunque nadie sabe con certeza el propósito con el que fue creado, es probable que fuera diseñado como un juego de cartas. El juego de los triunfos, que en la actualidad se conoce como tarot y aún es popular en Italia y Francia, es similar al bridge. Los Arcanos Mayores, que funcionan siempre como triunfos, pueden utilizarse independientemente del palo que se esté jugando y tienen una puntuación más alta que el resto de cartas.




    También se dice que las 22 cartas de los Arcanos Mayores, con su extraño y enigmático simbolismo, fueron diseñadas como un mapa espiritual o sistema de memoria para adquirir la iluminación espiritual. Sin embargo, no existe ninguna prueba concreta que apoye esta teoría.




    Esta excepcional baraja, que sobrevivió durante varios siglos sin sufrir apenas cambios, fue redescubierta a finales del siglo XIX por ocultistas franceses e ingleses, que supieron ver el simbolismo místico y mágico de las cartas. De hecho, su fascinación por estas misteriosas imágenes fue, en gran medida, la razón por la cual el tarot sigue manteniendo su reputación como herramienta de adivinación.




    El tarot fue adoptado por diversos grupos esotéricos y pasó a ocupar un destacado puesto en las enseñanzas de la Orden Hermética de la Aurora Dorada. En los primeros años del siglo XX, A. E. Waite, un influyente miembro de la Orden, creó, junto con la artista Pamela Colman-Smith, una nueva baraja que se conoce como el tarot Rider-Waite. Waite cambió parte del simbolismo de las antiguas barajas y, lo que es más importante, añadió imágenes pictóricas a los Arcanos Menores para que fueran más claros y fáciles de entender que los tradicionales, que únicamente indicaban el número del palo.




    
¿Por qué existen tantas barajas?




    Durante las últimas décadas, el tarot ha sido objeto de un interés creciente. Esta baraja ofrece tantas posibilidades a la imaginación que, desde principios de la década de 1980, muchos artistas y aficionados al tarot se han sentido impulsados a rediseñar las imágenes utilizando sus propios estilos y colores, aunque manteniendo siempre el simbolismo original. En la actualidad existen todo tipo de barajas, desde las más tradicionales —como las reproducciones de las barajas renacentistas— hasta las de estilo new age, diseñadas en las décadas de 1960 y 1970. Algunas utilizan como motivo central los gatos, las hierbas o las flores; otras hacen referencia a la mitología griega, romana, egipcia, celta, escandinava o amerindia; y otras se basan en asociaciones alquímicas y astrológicas. Las citadas son sólo una pequeña muestra, por lo que puede verse que la elección de una baraja no suele ser una tarea sencilla.




    
¿Cómo elegir una baraja?




    Existen tantas barajas distintas que, para un principiante, suele resultar difícil decidir cuál de ellas escoger. Por tanto, es esencial tomarse su tiempo y examinar todas las barajas posibles antes de elegir una; una vez tomada la decisión, es probable que quiera seguir buscando otras. Es cierto que a muchas personas les gusta coleccionar barajas, pero, para leer las cartas, es mejor que utilice siempre la misma, pues así evitará sentirse confuso.




    Es importante que le atraigan los colores y temas utilizados en la baraja elegida, y que le gusten las ilustraciones. El objetivo es que se sienta cómodo con las cartas, pero no lo conseguirá si las imágenes le desagradan.




    Además del estilo artístico de la baraja, también debe gustarle la manera en que haya sido tratada por el autor o el artista. Hay barajas de diferentes temáticas: algunas se aproximan al tarot desde la mitología y otras lo hacen desde la astrología, la alquimia o cualquier otro estilo artístico popular. También existen un par de barajas diseñadas por artistas famosos y otras que imitan el particular estilo de un tipo de arte. Todos estos factores incidirán en su decisión.




    Internet le ofrece una excelente oportunidad de examinar una gran cantidad de barajas, pero si no le gusta navegar por el ciberespacio, recuerde que las grandes librerías suelen disponer de una sección de naipes. Allí encontrará una buena selección de barajas de tarot, muchas de las cuales estarán expuestas para que pueda echarles un vistazo. Como las cartas del tarot suelen ser más grandes que los naipes de las barajas normales, es posible que, al principio, le cueste un poco acostumbrarse a ellas. Si desea llevarse las cartas allá donde vaya, le resultará más útil adquirir una baraja de menor tamaño.




    
Utilizar las cartas




    A medida que avance en la lectura de este libro, descubrirá que existen diversas formas de utilizar las cartas del tarot; por ejemplo, para jugar con ellas. Las partidas de naipes son como un reflejo de la vida. Nos reparten una mano de cartas con las que jugar: en ocasiones tendremos suerte, algunas veces deberemos recurrir a la astucia y otras nos resultará imposible ganar. Podemos jugar a las cartas del mismo modo que lo hacemos al juego de la vida: con esperanza, temor y todo el buen humor que seamos capaces de amasar para aceptar lo que esta nos depare.




    Sin embargo, las cartas del tarot también pueden utilizarse como una forma de contemplar las posibilidades presentes y futuras. Cuando hacemos una tirada adivinatoria, las imágenes nos permiten recabar información sobre lo que el futuro puede depararnos. Podemos usar este conocimiento para reflexionar sobre cómo proceder en la siguiente fase. Las imágenes pictóricas actúan como un gancho para nuestra imaginación y un foco para nuestra atención, lo que puede llevarnos a mejorar nuestras posibilidades y elecciones futuras.
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FAMILIARÍCESE CON LA BARAJA




    En primer lugar, separe los Arcanos Mayores de los Menores, obsérvelos y céntrese en la primera sensación que le transmiten las imágenes. Anote en una libreta estas primeras impresiones y todo aquello que considere significativo, ya sea positivo o negativo, antes de leer las explicaciones que acompañan a cada carta. No intente deducir su significado; simplemente, deje volar su imaginación y permita que las imágenes, el color y el contenido de las cartas hablen por sí mismos. Tome nota de todo, por ridículo que pueda parecerle, y, finalmente, compare sus impresiones con las explicaciones que aparecen más adelante en el libro.




    
Conozca los cuatro palos




    A continuación, observe los Arcanos Menores. Verá que están formados por cuatro palos: Copas, Varas, Espadas y Pentáculos (en las antiguas barajas de tarot, las Varas eran Bastos y los Pentáculos, Oros). En la baraja francesa, las Copas se convierten en Corazones, las Varas en Tréboles, las Espadas en Picas y los Pentáculos en Diamantes. Estos palos están asociados a los cuatro elementos —agua, fuego, aire y tierra— y estos, a su vez, representan las cuatro funciones de la consciencia humana: sentimiento, intuición, pensamiento y sensación.




    En la mayoría de las barajas modernas, los Arcanos Menores vienen acompañados de imágenes pictóricas, además del número y el emblema del palo; sin embargo, en las barajas antiguas sólo aparecen el número y el emblema. Aunque es posible aprender los significados adivinatorios de dichas cartas, resulta mucho más sencillo hacerlo si vienen acompañados de una imagen.




    Cuando examine los Arcanos Menores hallará indicios que le alertarán de la esencia de cada palo. Por lo general, estos aparecen en forma de símbolos o códigos de colores. Por ejemplo, el pez suele usarse para representar el elemento del agua y el palo de Copas, mientras que los colores rojo y naranja suelen utilizarse para simbolizar el fuego y el palo de Varas.




    
Establezca asociaciones




    De la misma manera que con los Arcanos Mayores, examine cada palo prestando atención a las sensaciones que le transmiten. Algunas barajas cuentan una historia que se va desarrollando desde el As hasta el Diez, mientras que otras muestran señales inequívocas del significado adivinatorio de cada carta. De nuevo, intente intuir por sí mismo dicho significado antes de leer las explicaciones.




    Otra manera de familiarizarse con las cartas es observarlas agrupadas por números. Por ejemplo, reúna todos los Ases y busque las semejanzas y diferencias que hay entre ellos. Repita la operación con todos los números, hasta el Diez.




    A continuación, céntrese en los personajes de la corte. En primer lugar, agrupe las cuatro cartas del mismo palo y busque las semejanzas. Después, observe todas las Sotas juntas, y verá que todas muestran a un joven o a un niño. Piense de qué manera afecta esto a su sentido adivinatorio. Fíjese también en la forma en que se asocia cada Sota al elemento de su palo. Ahora observe los Caballos. ¿Cómo se representa el elemento de cada palo? Los Caballos de Varas y Espadas (los palos masculinos) son más rápidos y dinámicos, mientras que los de Copas y Pentáculos (los palos femeninos) son más tranquilos. Cabe añadir que masculino/femenino no hace referencia al género y, por lo tanto, no debe ser confundido con hombre/mujer. Tome nota de aquellas imágenes que le atraigan y de aquellas que le repelan y repita estos mismos pasos con las Reinas y los Reyes. Esto le ayudará a familiarizarse con las cartas y a interpretarlas en sus tiradas.




    
Sea paciente




    El proceso de familiarizarse con las cartas no tiene resultados instantáneos, de modo que sea paciente y recuerde que cuanto más tiempo y esfuerzo invierta en un proyecto, mayores serán las recompensas que recibirá a cambio. Entender las cartas es similar a conocer a un amigo… o a un enemigo. Algunas le atraerán más que otras, pero el hecho de que no le guste una en concreto no significa que deba ignorarla. Es más, intentar comprender qué es lo que no le gusta de ella puede ser un ejercicio muy útil. Haga lo mismo con aquellas cartas que no comprenda: en vez de darse por vencido, intente descubrir por qué esa imagen le resulta tan confusa. Este proceso le llevará cierto tiempo, pero al final se verá recompensado con la sensación de conocer las cartas tan bien como a un viejo amigo.




    EJERCICIOS




    Existen un par de juegos que pueden ayudarle a familiarizarse con las cartas. El primero es un sencillo juego, diseñado para ejercitar la memoria y acostumbrarse a usar las cartas, y el segundo es el antiguo juego de los triunfos.




    
El juego de la memoria




    Puede jugarse con dos o más personas, o en solitario, para familiarizarse con las imágenes y ejercitar la memoria.




    En primer lugar, baraje las cartas y colóquelas boca abajo sobre una superficie grande y lisa. Puede hacerlo ordenando sistemáticamente las cartas en filas o mediante patrones claros, o colocándolas de forma aleatoria. Probablemente le resultará más sencillo memorizar las posiciones si estas siguen un patrón claro; por lo tanto, el método que elija incidirá en la dificultad del juego.




    A continuación, gire las cartas de dos en dos. Cada vez que consiga una pareja —por ejemplo, dos Reinas o dos Cuatros—, podrá retirarlas y apuntarse un tanto. Si las cartas no forman una pareja, vuelva a colocarlas boca abajo e intente recordar sus posiciones para poder utilizar esta información en su siguiente turno. Dos Arcanos Mayores contarán siempre como una pareja. Resulta útil ir diciendo en voz alta los nombres de las cartas que vayan apareciendo, pues esto le ayudará a recordarlas. Siga jugando hasta que haya emparejado todas las cartas. El objetivo del juego es conseguir el mayor número de parejas posible, así que, si está jugando con varias personas, el ganador será el que tenga más parejas en su poder.




    El hecho de intentar recordar cada carta y la posición que ocupa le ayudará a ejercitar la memoria y, al mismo tiempo, a familiarizarse con la baraja.




    
El juego de los triunfos




    Aunque el juego de los triunfos fue creado en la Edad Media, hoy en día se sigue jugando en Europa. Se parece mucho al bridge en su objetivo, que consiste en lograr 100 puntos. El juego se divide en dos fases. En la primera, antes de que empiece la partida, los jugadores combinan las cartas y las secuencias y anotan los puntos obtenidos. En la segunda, que es la partida en sí, los jugadores van sumando puntos a medida que juegan. El juego requiere tres o más participantes.




    

      

        PUNTUACIÓN


      




      Triunfos




      Se agrupan según su valor, del modo siguiente:




      Triunfos de Tarot El Loco, El Mago, El Mundo, Rey de Copas, Rey de Varas, Rey de Espadas, Rey de Pentáculos




      Triunfos Mayores La Estrella, La Luna, El Sol, El Juicio, El Mundo




      Triunfos Menores El Mago, La Sacerdotisa, La Emperatriz, El Emperador, el Sumo Sacerdote




      Puntuación combinada




      Una combinación de 10 cartas de Triunfos de Tarot y Arcanos Menores puntúa = 15 (por ejemplo, El Loco; El Mundo; Rey de Varas; Dos-Ocho de Copas)




      Una combinación de 7 cartas de Triunfos de Tarot y Arcanos Menores puntúa = 10




      Una combinación de 4 cartas de Triunfos de Tarot y Arcanos Menores puntúa = 5




      Tres Triunfos de Tarot = 15




      Cuatro Triunfos Menores = 10




      Los cinco Triunfos Mayores= 15




      Tres Triunfos Menores = 5




      Cuatro Triunfos Mayores = 10




      Trece Triunfos = 15




      Tres Triunfos Mayores = 5




      Diez Triunfos = 10




      Los cinco Triunfos Menores = 15




      PUNTUACIÓN DE LOS PALOS. Existe una regla especial para puntuar los palos masculinos y femeninos. El Rey es siempre la carta de puntuación más alta, seguida de la Reina, el Caballo y la Sota, respectivamente. En los palos masculinos (Varas y Espadas), el Diez es el siguiente y el As el que menos puntúa; en los palos femeninos (Copas y Pentáculos) se sigue el orden inverso, de modo que el As obtiene la puntuación más alta y el Diez la más baja. Por tanto, el Ocho de Varas gana al As de Varas, pero el Dos de Copas gana al Nueve de Copas.




      Puntuación de las bazas




      Tras la puntuaciones combinadas, se tienen que anotar los puntos obtenidos en las bazas, donde sólo se cuenta la carta más alta. Las bazas se puntúan de este modo:




      Un Triunfo de Tarot (excepto El Loco) = 5 puntos




      Una Reina = 4 puntos




      Un Caballo = 3 puntos




      Una Sota = 2 puntos




      Cualquier otra carta = 1 punto


    




    
Cómo jugar




    En primer lugar, corte la baraja para la subasta. Para simplificar las cosas, dé una puntuación baja a los Ases, una alta a los Reyes y la máxima a los Arcanos Mayores (excepto al Loco, que puntúa cero). Si corta las mismas cartas de diferentes palos, por ejemplo el Nueve de Copas y el Nueve de Varas, repita el corte.




    El dador baraja las cartas minuciosamente y las reparte, empezando por su derecha y siguiendo en dirección contraria al sentido de las agujas del reloj, hasta que no quedan suficientes cartas para repartir durante una ronda entera. Las cartas se reparten de cinco en cinco y las que sobran se dejan a la derecha del dador como «bote» o «dote de viuda», nombre con el que se conocían originariamente.




    A continuación, todos los jugadores ordenan sus cartas según las secuencias y combinaciones que puedan hacer. Algunas cartas pueden hacer una doble función: por ejemplo, el Rey puede puntuar como Triunfo de Tarot y dentro de una secuencia, y El Mago, como Triunfo de Tarot y como Triunfo Menor.




    Una vez que todos los jugadores han decidido qué cartas les son útiles, el dador puede descartar hasta seis cartas y cambiarlas por las que forman la dote de la viuda. Antes de coger las nuevas cartas, los jugadores deben dejar en el bote las descartadas. No es necesario que cambien las seis cartas, pueden limitarse a coger las que consideren necesarias; sin embargo, se corre el riesgo de quedarse sin cartas antes que los demás. Si el dador decide no cambiar ninguna carta, o sólo una o dos de ellas, el turno pasa al jugador situado a su derecha. Si queda alguna carta en el bote, el tercer jugador también podrá cambiar alguna de las suyas.
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