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Neste texto sdo apresentados alguns truques matematicos. Os truques consis-
tem, em sua maioria, de adivinhacbes e predicbes aritméticas, sendo quase
todos fundamentados em propriedades aritméticas elementares. A maioria re-
quer apenas lapis e papel, e alguns requerem material adicional de natureza
rudimentar.

O objetivo desses truques, aos quais chamaremos de magicas, é ensi-
nar (ou descobrir) elementos de matematica através de brincadeiras. Cada ma-
gica, que pode ser realizada pelo professor ou por um de seus alunos, pode ser
explorada através da seguinte sequéncia sugerida de atividades (chamaremos
de "magico" a pessoa que realiza o truque perante uma platéia).

1. Apresentacdo da magica para a classe. Nesse estagio, o magico, que pode
ser o professor ou um aluno que tenha preparado a apresentacéo, escolhe
um ou varios membros da audiéncia para submeté-los as magicas.

2. Desvendamento do segredo da magica. Nesse estagio, o magico desafia a
platéia a desvendar o funcionamento do truque apresentado.

3. Exploracéo da aritmética da magica. Nesse estagio, o magico (ou o profes-
sor) leva a platéia a descoberta do segredo do truque e pode fazer, em se-
guida, uma pequena exploragao sobre os fundamentos matematicos que fo-
ram empregados.

4. Alternativamente, o desvendamento do segredo pode ser proposto como
um desafio, e a exploracao da matematica do truque pode trabalhada em
uma ocasiao posterior.

Truques aritméticos simples

| Raiz cubica instantanea |

Neste truque, o magico exibe um quadro (que pode ser a lousa) com os cubos
dos numeros inteiros de 1 a 10, e pede a uma pessoa que pense em um nume-
ro de 11 a 99, mantenha-o em segredo, e calcule seu cubo. Uma calculadora
pode (e deve) ser usada. A pessoa diz o resultado e imediatamente o magico
revela o numero pensado.

' |Pensamentos em sintonia |

£ O magico pede a duas pessoas amigas da au-
1 diéncia que pensem, cada uma delas, um nu-
.. mero. Chamaremos essas pessoas de A e B.



O magico pede a B que pense em um numero inteiro de 1 a 9. Aproxima-se de
B e diz que vai adivinhar o numero pensado por A usando forgas telepaticas
através de B e, nesse procedimento, vai também adivinhar se A e B tem boa
sintonia de pensamentos. O magico pede a B que lhe revele em segredo seu
numero pensado.

Voltando-se para A, pede que pense em um numero de 1 a 100.

Pede entdo que A multiplique o numero pensado por 5, acrescente 5 ao
resultado e multiplique o resultado final por 2.

Entdo, o magico pede que A subtraia do ultimo resultado um "numero
estratégico". Pergunta a A qual foi o resultado. Digamos que A responda: 346.
O magico entéo volta-se para A e diz: — Ah, vocés tem boa sintonia de pensa-
mentos, porque seu amigo B pensou no numero 6, enquanto que vocé pensou
no numero 34!

Alternativamente, o magico pode trabalhar este truque com varias pes-
soas da audiéncia simultaneamente, "adivinhando" o numero pensado por cada
uma, através do numero chave dado por B.

| Um ntimero esperto |

O magico solicita um voluntario para participar da brincadeira, dizendo
que vai adivinhar um numero pensado por ele, de 10 a 99 (que pode ser sua
idade). Pede a essa pessoa que anote seu numero pensado em uma folha de
papel. Pede-lhe ainda para escrever, abaixo de seu numero, o numero 85 (este
numero pode ser mudado cada vez que a brincadeira é repetida, ele € o "nume-
ro esperto").

O magico pede entdo, ao voluntario, para somar os dois numeros e
manter a soma em segredo. O numero esperto
deve ser tal que possibilite uma soma maior 35 (idade do voluntario)
que 100. Suponhamos por exemplo, que o es- 85 (numero esperto)
pectador voluntario tenha 35 anos. Ele fara os "120 (soma obtida)
calculos descritos ao lado.

Em seguida, pede que o voluntario risque, na soma obtida, o

algarismo das centenas, ficando com um numero de dois algarismos 35
apenas. 85

Pede-lhe, em seguida, que escreva o algarismo das cente- 420
nas, que foi suprimido, abaixo do numero de dois algarismos resul- N> 1
tante, e faca a soma desses dois ultimos numeros. 21

No nosso exemplo, o resultado final seria 21.
O magico pede ao voluntario que diga o resultado final. Ouvida a res-
posta, o magico revela ao voluntario o numero pensado por ele.

Primeiros truques com calendarios

| Adivinhando trés dias consecutivos escolhidos em segredo |

O magico da ao espectador a pagina de um calendario. Pede-lhe que escolha
mentalmente trés dias consecutivos mas ndo os revele. Pede-lhe entdao que



calcule a soma desses trés dias. Pede-lhe para informar o valor da soma. No
exemplo da figura, ele dira 72. O magico entéo revela quais dias foram escolhi-
dos.

dom seg ter qua qui sex sab

1 2 3 4 5
6 7 8 9 10 11 12
13 14 15 16 17 18 19

20 21 22 (23 24 25] 26

27 28 29 30

O magico pode ainda repetir a brincadeira, aumentando o numero de dias con-
secutivos a serem escolhidos, para 4 dias, ou para 5 dias e, informado sobre o
valor da soma, revelar os dias pensados pelo espectador.

Adivinhando trés datas consecutivas escolhidas,
do seu dia da semana favorito

Neste truque, o magico pede a um espectador para escolher, em segredo, um
dia da semana, de segunda a domingo. Suponhamos que ele escolheu quinta-
feira.

Pede-lhe entdo para escolher, numa folhinha como a da figura, trés
datas consecutivas desse dia da semana, ou seja, trés numeros consecuti-
vos de uma mesma coluna.

Suponhamos que o espectador escolheu as trés primeiras quintas-
feiras consecutivas, como mostrado na figura abaixo.

dom seg ter qua qui sex sab

1 2 |3 4 5
6 7 8 9 |10 11 12
13 14 15 16 (17) 18 19
20 21 22 23 24 25 26
27 28 29 30

O magico pede-lhe para somar os trés dias escolhidos e dizer o total.
No exemplo da figura, ele dira 30. Imediatamente o magico revela os dias es-
colhidos.

A brincadeira também pode ser implementada com quatro datas conse-
cutivas, de um mesmo dia da semana, isto &€, quatro segundas-feiras, quatro
tercas-feiras, etc.



Um truque intrigante, feito com calendarios

| Adivinhando a soma de cinco datas escolhidas |

Das magicas com calendarios, esta magica € mais dificil de ser desvendada.
O magico toma a folha de um calendario de um més de cinco semanas,

como por exemplo o da figura abaixo:

dom seg ter qua qui sex sab

1 2 3 4

5 6 7 8 9 10 M1

12 13 14 15 16 17 18

19 20 21 22 23 24 25
26 27 28 29 30

Folhinhas como a da figura seguinte, com dois domingos sobrepostos
em um mesmo quadrinho, ndo servem para este truque.

dom seg ter qua qui sex sab
1

3 4 5 6 7 8

9 10 11 12 13 14 15
16 17 18 19 20 21 22

23 24 25 26 27 28 29
30

O magico pede a um espectador para escolher um dia de cada semana.
O espectador podera marcar no calendario ou anotar em um papel cinco datas,
uma de cada semana do més. O magico pede-lhe entdo para dizer apenas
guantos domingos escolheu, quantas segundas, quantas tercas, e assim por
diante. O magico devera ter um bloco de papel a mao para anotar.

Assim que o espectador termina de fornecer esses dados o magico re-
vela a soma dos dias escolhidos. Este truque causa grande surpresa.

Por exemplo, suponhamos que o espectador escolheu no calendario os

dias conforme mostrado na figura abaixo.

dom seg ter qua qui sex sab

1 2 3 (4] 5
6 (7] 8 9 10 11 12

13 14 15 16 17 19
20 21 22 24 25 26
28 29 30




Ao ser interrogado, ele dira que escolheu um domingo, uma segunda-
feira, uma quarta-feira e duas sextas-feiras. De posse desta informagado o ma-
gico revelara que a soma dos dias escolhidos é 79.

Um truque com calendarios preparados

| Os calendarios magicos do apagéo |

Neste truque, o magico exibe sequencialmente cinco calendarios, que supos-
tamente, diz ele, foram elaborados a época do racionamento de energia elétrica
do pais, vulgo "apagao".

Cada calendario apresenta algumas datas destacadas, com numeros
demarcados com um circulo em volta (ou impressos em cor vermelha ou azul
se os calendarios forem confeccionados em computador). Essas datas desta-
cadas, diz o magico, foram propostas como datas em que as empresas de pro-
ducao industrial teriam que desligar suas maquinas, como forma de raciona-
mento de energia elétrica. Com esses calendarios, diz 0 magico, ele pode adi-
vinhar a data de aniversario de qualquer um dos espectadores.

Tendo escolhido um espectador para participar da brincadeira, ao exibir
cada calendario pergunta-lhe se o dia de seu aniversario aparece em destaca-
do ou néo.

Os calendarios exibidos, com seus dias demarcados, devem obedecer
aos seguintes padroes. Os numeros destacados sao indicados em negrito, e

sublinhados.

calendario 1 calendario 2
dom seg ter qua qui sex sab dom seg ter qua qui sex sab
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
6 7 8 9 10 11 12 6 7 8 9 10 11 12
13 14 15 16 17 18 19 13 14 15 16 17 18 19
20 21 22 23 24 25 26 20 21 22 23 24 25 26
27 28 29 30 31 27 28 29 30 31
calendario 3 calendario 4
dom seg ter qua qui sex sab dom seg ter qua qui sex sab
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
6 7 8 9 10 11 12 6 7 8 9 10 11 12
13 14 15 16 17 18 19 13 14 15 16 17 18 19
20 21 22 23 24 25 26 20 21 22 23 24 25 26
27 28 29 30 31 27 28 29 30 31




calendario 5

dom seg ter qua qui sex sab
1 2 3 4 5

6 7 8 9 10 11 12
13 14 15 16 17 18 19
20 21 22 23 24 25 26
27 28 29 30 31

Apds exibir os cinco calendarios e ter ouvido as cinco respostas do espectador,
0 magico pergunta ao espectador qual é seu signo do zodiaco. Apds ouvir a
resposta, o magico |&é o horéscopo do espectador (em uma revista ou jornal) e
depois anuncia o dia e més do seu aniversario, acrescentando que seu horoés-
copo lhe prevé um feliz aniversario nessa data.

Novos truques aritméticos, ja nao tao inocentes

| Fibonacci |

O magico fica de costas para a lousa e pede a um membro da
audiéncia que escreva, na lousa, dois numeros inteiros quais-
quer, de 1 a 10, um abaixo do outro. De costas para a lousa
desde o inicio, 0 magico pede que a soma desses dois nume-
ros seja escrita logo abaixo dos dois primeiros. Pede entdo
que o 3° e 4° numeros dessa coluna sejam somados produ-
zindo o 5° nimero, e que sejam sucessivamente somados o
4° e 0 5°, produzindo o 6°, e assim por diante até que se complete uma coluna
de 10 numeros. Suponhamos, como exemplo, que a disposicao final dos nume-
ros seja

o
;o Z } os dois primeiros numeros propostos

3° 11 (=7 +4)
4° 15 (=4 +11)
5° 26 (=11+15)

6° 41 etc.
7° 67
8° 108
9° 175
10° 283

Entdo, o magico vira-se para a lousa e, quase imediatamente, revela o
valor da soma dos dez numeros: 737.

O magico também podera calcular instantaneamente a soma de todos
0S n primeiros numeros, para cada valor de n, por exemplo a soma dos 5 pri-
meiros numeros, a soma dos 7 primeiros numeros, etc.



Para tornar a brincadeira mais agil, o magico pode pedir a um membro
da audiéncia (que tenha uma calculadora) que va calculando a soma dos nume-
ros listados, enquanto eles sao escritos na lousa, para conferéncia ao final do
truque.

| Resgatando o digito perdido |

O magico pede a uma pessoa para escrever, em segredo, um numero inteiro,
de quatro ou cinco algarismos (0 numero de algarismos € irrelevante para esta
brincadeira), que néo precisam ser diferentes entre si, e que ndo faga uso do
algarismo 0.

Em seguida o magico pede a pessoa para calcular a soma dos algaris-
mos de seu numero.

Suponhamos que pessoa escreveu o numero 24543. A soma dos alga-
rismos deste numero é 18.

O magico pede entdo a pessoa para suprimir um dos algarismos de seu
numero, riscando-o e, com os algarismos que restaram, formar um novo nume-
ro alterando a ordem dos algarismos como quiser.

No exemplo que estamos tomando, a pessoa pode suprimir, do seu
numero original, o algarismo 5 e, em seguida, com os algarismos restantes,
formar o numero 3442.

O magico pede entdo a pessoa para subtrair, desse novo numero (en-
curtado e com seus algarismos aleatoriamente embaralhados), a soma dos al-
garismos do numero original.

No nosso exemplo a pessoa calculara: 3442 — 18 = 3424.

O magico pede a pessoa que |lhe informe o resultado dessa subtracao
e, ouvido o resultado, revela imediatamente qual foi o algarismo suprimido do
numero original.

| Raiz quadrada instantanea |

Neste truque, o0 magico pede a uma pessoa que pense em um numero de 1 a
99, mantenha-o em segredo, e calcule seu quadrado. Uma calculadora pode
ser usada. A pessoa diz o resultado e imediatamente o magico revela o numero
pensado.

| Adivinhagio egipcia |

O magico pede a uma pessoa que pense em um numero de 10 a 100. O magi-
co executa entdo os seguintes passos:

1. Pergunta a pessoa se o numero pensado € par ou impar. Ouvida a resposta,
se for par, pede a pessoa que divida o numero por 2. Se for impar, pede a
pessoa que subtraia 1 e que entdo divida o resultado por 2.

Pergunta entdo se o novo resultado, assim obtido, é par ou impar.

O procedimento continua com cada novo resultado. Isto €, o magico per-
gunta se o numero resultante é par ou impar e, ouvida a resposta, pede a
pessoa para repetir o procedimento descrito no item 1. O magico pede a
pessoa para avisa-lo quando o resultado tornar-se igual a 1, quando entao
os calculos da pessoa terminam.

wn



O magico vai fazendo anotagbes enquanto a pessoa lhe passa as in-
formagdes solicitadas e, quando é informado de que o resultado é igual a 1, ele
revela imediatamente a pessoa o numero pensado por ela.

Mais um truque com calendarios

| Seu quadrado 4x4 favorito |

Neste truque, o magico apresenta uma pagina de um calendario de um més
qualquer, e pede a um voluntario que escolha, neste calendario, um bloco qua-
drado de datas, de quatro linhas por quatro colunas.

O magico pede entdo a essa pessoa que selecione quatro datas deste
bloco, sendo que as quatro datas devem ser de colunas diferentes e também
de linhas diferentes. Ou seja, dentro desse bloco 4x4, ndo devem ser escolhi-
das duas datas de uma mesma linha e nem de uma mesma coluna.

dom seg ter qua qui sex sab dom seg ter qua qui sex sab

1 {2 3 4 5) 1 /2773 (4 5>
6 7 8 59 10 11 12, 6 7 8 E@ 10 11 1ZE
13 14 15 516 17 18 195 13 14 15 516 @ 18 195
20 21 22 L2_3:__2_1__2_5___2_Q,= 20 21 22 :\23 24 25 ,:
27 28 29 30 27 28 29 30

Por exemplo, do calendario acima, a pessoa pode selecionar o bloco
mostrado a esquerda, e entdo as quatro datas indicadas a direita.

O magico pede ao voluntario que calcule a soma das quatro datas, em
segredo, e que em seguida informe a primeira data, que aparece na primeira
linha e primeira coluna do bloco. O magico entado revela a soma das quatro da-
tas escolhidas.

Trugques com cartdes

| Uma predicio aritmética insistente |

Neste truque, trés pessoas da audiéncia formam, de maneira aleatéria, trés
numeros de trés algarismos cada, cuja soma 0 magico prediz escrevendo-a
previamente em um papel.

O magico dispde de nove cartdes. Cada cartdo tem um numero (um al-
garismo de 1 a 9) em uma face e, na outra face, uma das trés seguintes for-
mas: um quadrado, um tridngulo, um circulo. Além disso, a face oposta a face
numerada, tem uma das trés seguintes cores: vermelho, azul, amarelo (alterna-
tivamente, os cartdes podem ser confeccionados com outras cores).



Trés pessoas sao escolhidas e cada uma escolhe trés cartdes, um de
cada cor. Cada uma delas entdo informa ao magico os numeros que se encon-
tram na outra face de seus cartdes, em uma certa ordem, por exemplo: cartdo
vermelho, cartdo amarelo, cartdo azul. Os trés numeros informados, por cada
pessoa, sdo considerados como a centena, a dezena e a unidade, de um nu-
mero de trés digitos. Os numeros de trés digitos, assim construidos, sdo com-
pilados em um quadro (lousa) de modo a serem somados. O magico exibe en-
tdo um cartdao onde previamente escreveu a soma: 1665.

Incidentalmente, 1665 € o ano em Isaac Newton descobriu sua férmula
do binémio, e esta data pode ser considerada como o alvo da magica.

Os cartdes séo recolhidos e novamente embaralhados. Agora as pes-
soas escolhem novamente os cartdes, seguindo a sequéncia de figuras no ver-
so: um triangulo, um quadrado, um circulo. Novos numeros sao formados, com
os cartdbes sendo chamados, de cada pessoa, na ordem tridngulo-quadrado-
circulo (ou outra ordem qualquer), e entdo os trés numeros sdo somados. Sur-
preendentemente, a soma dos numeros formados também sera 1665.

| Predigido aritmética inacreditavel |

Trés pessoas da audiéncia sdo escolhidas. Cada é chamada a dizer um
numero de trés algarismos. Os numeros sdo compilados, em formato grande,
pelo magico, de maneira organizada, em uma folha grande de papel (que pode
ser uma folha tamanho A4), que € mostrada a platéia. Na situagdo do exemplo
abaixo, foram ditados os numeros 258, 674 e 732.

258
874
732

Tal como indica a figura, o papel é previamente dobrado, com as dobras de-
marcando nove retdngulos de mesmo tamanho sendo cada algarismo escrito
dentro de um dos retangulos.

O magico toma uma outra folha de papel e diz que vai fazer uma predi-
cao. Escreve em segredo um numero na folha e guarda-a.

Usando os vincos das dobras, o magico entdo corta, em 9 pedacgos re-
tangulares, a folha em que foram langados os trés numeros, cada pedago con-
tendo um algarismo.

2115
6|7/ 4
711312

O magico pede a alguém que embaralhe os pedacos, e os distribui a
trés outras pessoas da audiéncia. Em ordem de chamada, cada uma delas dita
um algarismo, de modo a formar trés novos numeros de trés algarismos cada.
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Os trés novos numeros sao escritos em uma lousa e somados. O magico exibe
um papel mostrando que ja havia previsto a soma.

| Diferencas sutis entre eles e elas |

Esta magica ndo tem relagdo alguma com propriedades aritméticas. No
entanto, utiliza principios usados na magica anterior, e por isso vamos inclui-la
em nosso repertorio.

O magico dobra uma folha de papel A4 em oito partes, tal como indica-
do na ilustracdo, fazendo vincos de modo a poder recorta-la sem o uso de te-
soura.

Em seguida o magico recorta cuidadosamente os oito pedacgos, e distri-
bui quatro deles a pessoas do sexo masculino e os outros quatro a pessoas do
sexo feminino. Pede entdo, a essas oito pessoas, que escrevem, com boa cali-
grafia, o nome de sua comida favorita (ou de um filme favorito, ou o seu numero
da sorte). Solicita entdo que um voluntario recolha as fichas preenchidas e as
embaralhe. O magico entdo procede a revelar o sexo de cada uma das oito
pessoas através da leitura de cada uma das fichas.

Calendario mental

| O dia da semana em que vocé nasceu |

Neste truque, o magico solicita a um voluntario que diga o dia, més e ano de
seu nascimento, e entdo, apos alguns segundos de calculo mental, Ihe revela o
dia da semana em que nasceu. O truque é repetido com outros voluntarios da
platéia.

Fundamentos simples, efeitos impressionantes

| Amarelo, azul, ou rosa |

Esta magica requer a participagdo de trés membros da platéia, os quais chama-
remos de A, B e C. O magico deixa um conjunto de fichas (ou cartdes, ou pali-
tos) sobre a mesa. Em seguida, chama trés voluntarios, A, B e C, para a frente
da platéia e distribui algumas fichas extras a eles, deixando uma ficha com A,
duas fichas com B, e quatro fichas com C. Pede entdo emprestado a platéia
trés objetos comuns, que deixa sobre a mesa. Vamos supor aqui que os objetos
emprestados sdo um relogio de pulso feminino, uma caneta e um chaveiro.
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Vira-se de costas para os voluntarios A, B, e C, pede que cada um es-
colha um dos objetos sobre a mesa, e guarde-o em seu bolso. Em seguida re-
passa aos voluntarios, em voz alta, as seguintes instru¢gdes, que deverao ser
executadas longe dos olhos do magico, isto é, secretamente.

1. A pessoa que pegou o chaveiro deve ir a mesa e pegar um numero de fi-
chas igual ao que tem a méo.

2. Quem pegou a caneta, deve ir a mesa e pegar o dobro do numero de fichas
que tem a mao.

3. E quem pegou o reldgio deve ir a mesa e pegar o triplo de fichas que tem a
mao.

O magico aguarda que os voluntarios peguem as fichas, conforme as
instrugdes dadas, e que as guardem no bolso.

Volta-se entdo para a frente da platéia e, um a um, revela qual foi o
objeto escolhido por cada um dos voluntarios.

| Passando vocé pelo buraco do papel |

Neste truque, o magico chama um voluntario, toma uma folha de papel (tama-
nho A4 ou menor), e diz que fara um buraco no papel, através do qual a pessoa
passara. Procede entdo a recortar o papel e conclui a brincadeira com suces-
SO.

Um truque de deducéao

| O objeto do seu pensamento |

Neste truque, o magico toma emprestado trés objetos comuns (por exemplo,
um reldgio, uma caneta, e uma calculadora), e os coloca sobre a mesa em po-
sicdes numeradas 1, 2 e 3 (as posigcdes podem ser demarcadas com cartdes
numerados). Chama entdo um voluntario e diz a ele que sua tarefa sera trocar
os objetos de lugar, através de permutagdes, trocando dois objetos de lugar de
cada vez.

O magico fica de costas para a mesa e o voluntario comega a trocar os
objetos de lugar, sempre mencionando as posi¢gdes que estdo sendo permuta-
das em cada passo. Por exemplo, se inicialmente o voluntario troca de lugar os
objetos nas posigdes 1 e 3, ele diz "um e trés". Suponhamos que, no segundo
movimento, ele troca de lugar os objetos nas posigdes 2 e 3. Ele entédo diz "dois
e trés". O voluntario devera fazer 8, 9 ou 10 permutagdes desse tipo (0 numero
de movimentos é irrelevante), sempre mencionando as posi¢des de objetos
permutados em cada passo.

Concluida essa etapa, o magico pede que o voluntario escolha, secre-
tamente, um dos objetos sobre a mesa, e que o memorize. Pede entdo que o
voluntario troque de lugar, sem mencionar suas posi¢des, os outros dois obje-
tos. Isto &, escolhido um dos objetos, o voluntario fara entdo a troca de lugar,
dos outros dois objetos, em siléncio.

O magico pede entdo que o voluntario faga mais algumas permutagdes,
como anteriormente, isto €, "cantando" as posi¢des dos pares de objetos que
estdo sendo permutados.
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Terminada esta segunda etapa de permutagdes, o magico volta-se para
0s objetos sobre a mesa e indica, ao voluntario, o objeto escolhido por ele.
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DESMASCARANDO O FEITICEIRO (SEGREDOS FINALMENTE REVELADOS)

| Raiz cubica instantanea |

Para realizar o truque, é preciso ter a mao os cubos dos dez primeiros
inteiros positivos, que o magico pode escrever em um quadro, a titulo de "revi-
sdo". sobre o conceito de cubo. O efeito sera mais impressionante se o magico
conseguir memorizar esta tabela de valores.

13 =1 6° =216
23=8 73 = 343
33 =27 8% =512
4° = 64 9% =729
53 =125 |10 =1000

Examinando esta tabela verificamos que cada um dos dez cubos termi-
na com um algarismo diferente.

Agora, por exemplo, como 7° = 343, se um nimero de dois algarismos
termina com o algarismo 7, seu cubo também termina com 3: 17° = 4913, 27° =
19683, etc.

Digamos que a pessoa pensou no nimero 43. Ela calcula 43° e obtém
79507 e diz este numero ao magico. O magico sabe entdo que o algarismo das
unidades do numero pensado é 3. O magico entdo ignora os trés ultimos alga-
rismos de 79507, ficando com 79. Olhando na tabela, procura o numero mais
proximo menor que (ou igual a) 79. Neste caso, encontra 64, que € o cubo de 4.
Este 4 sera o algarismo das dezenas do numero pensado. O magico imediata-
mente recompde 0 numero pensado: 43.

Justificativa: como 3° = 27, e 5° = 125, teremos 30° = 27000, e 50° =
125000. Como 30° < 79507 < 503, o Unico numero do qual 79507 pode ser
cubo é 43, pois este é o unico numero, entre 30 e 50, com algarismos das uni-
dades igual a 3.

| Pensamentos em sintonia |

O "numero estratégico" a ser subtraido ao final € 10 — b, sendo b o numero
pensado (informado ao magico) pela pessoa B.

Por exemplo, digamos que A pensou em 67 e B pensou em 4. O nume-
ro estratégico, a ser utilizado pelo magico, € 10 - 4 = 6.
Entdo A procede aos seguintes calculos:

67 x5 =335
335+ 5 =340
340 x 2 =680

680 — 6 =674
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O magico anuncia que 67 é o numero pensado por A e 4 € o numero de B. Os

calculos solicitados pelo magico tem como resultado 10(a + 1) = 10a + 10, sen-

do a o numero pensado por A. Subtraindo-se 10 — b, a pessoa A obtém
10a+10-(10-b)=10a+b

No exemplo, 10a + b =10 x 27 + 4 = 274.

| Um ndmero esperto |

A supressao do digito 1 subtrai 100 do niumero 120, deixando 20 420
como diferenca. A adicao do digito 1 a essa diferenca, produz o N> 1
efeito de subtrair 99 do numero 120. De fato, 21

20+1=120-100+1=120-99

Como 120 é a soma do numero pensado (pela pessoa que participa da
brincadeira) com o numero "esperto", basta acrescentar, ao resultado final, um
numero que complete 99 quando somado ao numero esperto. No exemplo, o
numero pensado pela pessoa € 35. O numero esperto, usado pelo magico, foi
85.

A pessoa calculara 35 + 85, obtendo 120. Apés o calculo intermediario
(supressao do digito das centenas, transferéncia desse digito para baixo do
numero resultante e subsequiente adigao), ocorre um decréscimo de 99 em re-
lacdo ao numero 120.

Para resgatar a idade da pessoa o0 magico soma (mentalmente) 14 ao
numero 21 e obtem 35, o numero pensado pela pessoa. O numero 14 é estra-
tegicamente tomado pois 14 + 85 = 99. Assim, nesta ultima adicdo mental o
magico completa o acréscimo do 99 que foi subtraido.

Se por exemplo, o numero esperto utilizado for 90, o magico somara
(mentalmente) 9 ao resultado final.

| Adivinhando trés dias consecutivos secretamente escolhidos |

Uma sequéncia de trés dias consecutivos tem a forma
d-1,d,d+1
A soma desses trés termos é obviamente 3d. Sendo assim, ao dizer a
soma o espectador estara revelando o triplo do 2° termo. Basta entao dividir por
3 a soma revelada para “adivinhar” a sequéncia de 3 dias.

| Adivinhando trés datas consecutivas do seu dia da semana favorito |

Novamente, o truque esta fundamentado no fato de que os trés nume-
ros escolhidos formam uma progressao aritmética de razéo 7, isto &, tem a for-
ma

d-7,d,d+7
Assim sendo, a soma desses trés termos € 3d. Basta entdo dividir a
soma revelada por 3 para obter o segundo dia escolhido. Subtraindo-se 7, tem-
se o primeiro dia, somando-se 7 tem-se o terceiro.
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Estes truques com calendarios podem ser adaptados a um numero
maior de dias consecutivos.

Por exemplo, para o truque com cinco dias consecutivos, considera-se
que eles terdo a forma

d-2,d-1,d,d+1,ed+ 2,

sendo d o dia central (3% data). A soma desses cinco dias, a ser revelada ao
magico, é 5d. Assim, dividindo-a por 5 revela-se d, obtendo-se em seguida os
demais dias, dois anteriores, e dois posteriores.

Ja quatro dias consecutivos escolhidos terdoa formad-1,d,d + 1, e
d + 2. Neste caso, a soma dos quatro sera 4d + 2. O magico deve entdo sub-
trair 2 e entéo dividir por 4 para "adivinhar" o 2° dia da sequéncia.

\ Adivinhando a soma de varias datas escolhidas, uma de cada semana \

O magico olha na folhinha para ver a data central (a 3° quarta-feira) que
aparece nela. No nosso exemplo, essa data é 16.

O magico calcula 5 x 16 = 80.

De posse desse dado, o magico presta atencdo nas informagdes que
Ihe sdo repassadas pelo espectador que escolhe as 5 datas.

Para cada domingo, o magico subtrai 3.

Para cada segunda-feira, subtrai 2.

Para cada terca-feira, subtrai 1.

As quartas-feiras sao ignoradas.

Para cada quinta-feira, soma (acrescenta) 1.

Para cada sexta-feira, acrescenta 2.

E para cada sabado acrescenta 3.

Em outras palavras, no caso do calendario acima, ao numero 5 x 16 =
80, o magico fara a sequéncia de calculos
80-3-2+2+2=79
Revisando: 80 — 3 (domingo) — 2 (segunda) + 2 + 2 (duas sextas).

Mas porqué a formula funciona?

Primeiramente imaginemos que os espacgos vazios da folhinha também
estejam preenchidos, com as “datas” em progressao aritmética. Assim a folhi-
nha acima ficara na forma da figura abaixo.

dom seg ter qua qui sex sab

1 0 1 2 3 5
6 8 9 10 11 12
13 14 15 16 17 19

6
20 21 22 (23 24 25 26
28 29 30 31 32 33

Entdo a soma dos dias que foram escolhidos sera, neste exemplo,
4+7+18+23+27=(2+2)+(9-2)+(16+2)+(23+0)+(30-3)
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Os dias aqui sublinhados sao as cinco quartas-feiras do calendario.
Eles ficam posicionados nas cinco colunas centrais.

O segundo numero 2 da soma 2 + 2 refere-se a um deslocamento para
a direita de 2 casas a partir da coluna central.

O numero -2 da subtragcdo 9 — 2 refere-se a um deslocamento para a
esquerda de duas casas a partir da coluna central.

O numero 2 da soma 16 + 2 refere-se a um deslocamento para a direita
de 2 casas, e assim por diante.

Assim sendo a soma acima sera

(2+9+16+23+30) -3-2+2+2=79
Asoma 2+ 9 +16 + 23 + 30 € a soma de 5 termos de uma progressao
aritmética de razao 7, portanto, igual a 5 x (termo central) = 5 x 16 = 80.

O mesmo argumento se aplicaria a folhinha abaixo a esquerda, que tem
apenas quatro quartas-feiras (e data central 13), dai a insergdo de numeros
negativos na explicagao aritmética do truque.

dom seg ter qua qui sex sab dom seg ter qua qui sex sab

1 2 -4 -3 -2 -1 0 1 2
3 4 5 6 7 8 9 3 4 5 6 7 8 9
10 11 12 13 14 15 16 10 11 12 13 14 15 16
177 18 19 20 21 22 23 177 18 19 20 21 22 23
24 25 26 27 28 29 30 24 25 26 27 28 29 30

| Os calendarios magicos do apagéo |

Suponhamos que a pessoa (espectador) faz aniversario no dia 14 de abril. O
magico observa o primeiro numero em vermelho (grifado) em cada calendario
em que aparece o numero catorze em vermelho (grifado), indicado pelo espec-
tador. No caso de nosso exemplo, os calendarios indicados, nos quais 14 apa-
rece grifado, serdo os calendarios 2, 3 e 4. Os primeiros numeros grifados nes-
ses calendarios sao 2, 4 e 8 (confira). O magico faz mentalmente a soma 2 + 4
+ 8 obtendo 14 !

A pessoa dira que é do signo de Aries. O magico observa que o signo
de Aries é das pessoas nascidas de 21 de margo a 20 de abril. Como a pessoa
faz aniversario no dia 14, ela s6 pode ter nascido em abril.

Ao ler o horéscopo, o magico ja tera a mao uma tabela de signos do
zodiaco, como a seguinte.
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Aries 21/03 a 20/04
Touro 21/04 a 20/05
Gémeos 21/05 a 20/06
Cancer 21/06 a 21/07
Ledo 22/07 a 22/08
Virgem 23/08 a 22/09
Libra 23/09 a 22/10
Escorpiao 23/10 a 21/11
Sagitario 22/11 a 21/12
Capricérnio 22/12 a 20/01
Aquario 21/01 a 19/02
Peixes 20/02 a 20/03

Se a pessoa fizer aniversario dia 21, e for de Cancer, ou dia 20, e for de
Peixes, o magico podera adicionalmente perguntar se a pessoa € do primeiro
ou do ultimo decanato de seu signo.

Os primeiros dias grifados, nos cinco calendarios, sdo as cinco primeiras
poténcias de 2, 2° = 1, 2' = 2, 22 = 4, 2° = 8 e 2* = 16. Cada inteiro positivo
pode ser expressado, de uma unica maneiro, como uma poténcia de 2 ou como
soma de poténcias de 2 distintas entre si. O primeiro calendario mostra grifados
apenas 0s numeros expressados por somas de poténcias de 2 em que 0 nume-
ro 1 participa. O segundo calendario mostra grifados os numeros expressados
por tais somas em que o numero 2 participa. Os calendarios 3, 4 e 5 mostram,
grifados, os numeros expressados por somas tendo a participagdo das potén-
cias 4, 8 e 16, respectivamente.

Assim, por exemplo, o Unico numero a aparecer nos calendarios 1,4 e 5
sera (confira) 1 + 8 + 16 = 25.

| Fibonacci |

A soma dos dez primeiros termos, de uma sequéncia assim construida (se-
quéncia de Fibonacci generalizada), € 11 vezes o 7° termo! Para facilitar sua
localizagdo, o 7° termo € o quarto termo de baixo para cima. Para realizar a
multiplicagdo por 11, podemos proceder usando os atalhos exemplificados
abaixo:

e 23 x11 =253 (os digitos sdo 2,2 + 3, e 3)

e 76x11=2836
Aqui, os digitos ndo podem ser, 7, 7 + 6, € 6, pois 7 + 6 = 13. Somamos
entdo o digito 1 deste "13" ao primeiro digito, 7, obtendo 8, e deixamos o
digito 3 (do "13") entre 8 (algarismo das dezenas) e 6 (algarismo das
unidades).

e 234 x 11 =2574 (justapomos 2, 23 + 34 e 4)

Ja a soma dos n primeiros termos da sequéncia é a diferenca
(n+2)-ésimo termo — (2° termo)
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A soma dos 7 primeiros termos € igual a diferenga (9° termo) — (2° termo). A
soma dos 5 primeiros termos ¢ igual a diferenga (7° termo) — (2° termo).

Para calcularmos (ja n&o tdo rapidamente) a soma de todos os termos até o 9°
termo, fazemos

11 x (6° termo) + [(1° termo) — (2° termo)].
No exemplo, essa soma dos nove primeiros termos sera
11x41+7-4=451+3 =454

Para justificar este truque, de maneira mais geral, considere que a se-
guéncia de numeros tem a forma: a; =a,a; =b,az =a + b, a; = a +2b, as = 2a
+ 3b, etc., e vocé chegara facilmente aos resultados.

| Em busca do digito perdido |

Vamos explicar o truque, sem demonstrar as justificativas aritméticas.

Um numero € divisivel por 9 se a soma de seus algarismos for divisivel
por 9. Quando o numero nao é divisivel por nove, ele e a soma de seus alga-
rismos deixam o mesmo resto quando divididos por 9.

Por exemplo, para saber qual é o resto da divisdo de 45176 por 9, cal-
culamos 4 +5+1+7 + 6 =23. O resto da divisdo de 23 por 9 € 5. Portanto o
resto da divisao de 45176 por 9 também ¢é 5.

lteradamente, podemos ainda fazer:

4+5+1+7+6=23

2 + 3 = 5 (repetindo o procedimento de somar os algarismos),

e chegamos ao numero 5, resto da divisdo de 45176 por 9.

Como consequéncia dos fatos acima, a diferenga entre um inteiro e a
soma de seus algarismos é sempre divisivel por 9, ja que ambos deixam o
mesmo resto na divisdo por 9.

Como exemplo, a diferengca 45176 — (4 + 5+ 1 + 7 + 6) = 45153 é divi-
sivel por 9:

45176 - (4 +5+1+7 +6)

=(4x10000+5%x1000+1x100+7%x10+6)-(4+5+1+7 +06)

=4 x9999+5x999+1x99+7x9

Agora, se calculamos a soma dos digitos de um numero inteiro divisivel
por 9 devemos obter um numero divisivel por 9. Se aplicarmos o procedimento,
de calcular a soma dos digitos de um inteiro, calcular novamente a soma dos
digitos do resultado, e repetir o calculo da soma dos digitos a cada novo resul-
tado, a partir de um numero divisivel por 9, eventualmente chegaremos a um
inteiro positivo, de um so6 digito, divisivel por 9, que s6 pode ser ... 9.

E quanto a explicagcao sobre a descoberta do digito perdido?

Suponhamos que a pessoa, submetida ao truque do magico, suprimiu o
digito 7 do numero 45176, e que, com os algarismos restantes, formou o nume-
ro 4561.

A diferenca 4561 — (4 + 5+ 1 + 7 + 6) = 4561 — 23, ja ndo sera divisivel
por 9, pois o digito 7 foi descartado do primeiro numero.

Agora, 4561 — 23 = 4538 ¢ um resultado informado ao magico. O cal-
culo iterado da soma dos digitos deste resultado informado da
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4+5+3+8=29

2+9=11

1+1=2
revelando ao magico que nao foi obtido um 9 ao final por falta de 7 unidades,
informando-lhe este como digito perdido.

| Raiz quadrada instantinea |

Para realizar o truque, é preciso ter a mao os quadrados dos dez pri-
meiros inteiros positivos, que o magico pode escrever em um quadro, a titulo de
"revisdo". sobre o conceito de quadrado. O efeito sera mais impressionante se
0 magico memorizar esta tabela de valores, o que é relativamente facil.

12 =1 6% = 36
22=4 7% =49
32=9 8% = 64
4°=16 | 9% =181
52 =25 |10? =000

Examinando esta tabela verificamos que os quadrados de 1 e 9 tem 1
como algarismo da unidade, os quadrados de 2 e 8 terminam em 4, os de 3 e 7
terminam em 9, os de 4 e 6 terminam em 6, apenas 5% termina em 5, e 10? ter-
mina em O.

Agora, por exemplo, como 3% = 9 e 72 = 49, se um ntmero de dois alga-
rismos termina com o algarismo 3 ou 7, seu quadrado também termina com 9.
Por exemplo, 13% = 169, 172 =289, 23% =529, 27% =729, etc.

Digamos que a pessoa pensou no nimero 63. Ela calcula 63% e obtém
3969 e diz este numero ao magico. O magico sabe entdo que o algarismo das
unidades do numero pensado € 3 ou 7. Inicialmente, o magico ignora os dois
ultimos algarismos de 3969, ficando com 39. O magico procura, na tabela de
quadrados dos numeros de 1 a 10, o numero mais proximo e menor que (ou
igual a) 39. Neste caso, encontra 36, que € o quadrado de 6. Este 6 sera o al-
garismo das dezenas do numero pensado. O magico sabe entdo que o numero
informado, 3969, é o quadrado de 63 ou de 67.

Para decidir qual dos dois € o numero pensado, o magico calcula men-
talmente 652, que é 4225. Os quadrados de nimeros terminados em 5 podem
ser calculados facilmente. Para calcular 65%, fazemos 6x7 (6 vezes seu suces-
sor, 7), obtendo 42, e entdo justapomos o final 25, formando o numero 4225.
Outro exemplo: 35% = 1225, pois 3x4 = 12 e ai é s6 justapor o final 25 (o final
justaposto sera sempre 25).

O magico nota entdo que 652, que é 4225, é maior que o quadrado in-
formado, 3969. Portanto 3969 s6 pode ser o quadrado de 63, que € menor que
65.

Justificativa para a determinag¢ao do algarismo das dezenas. Como 62 =
36, e 77 = 49, teremos 60° = 3600, e 70° = 4900. Como 60° < 3969 < 70% o
numero do qual 3969 é quadrado tem que estar entre 60 e 70, restando entdo
decidir se é 63 ou 69.



20

| Adivinhagdo egipcia |

Suponhamos que o numero pensado pelo voluntario € 52. Nas sucessivas eta-
pas de procedimentos aritméticos, temos a pessoa efetuando as seguintes
contas, enquanto simultaneamente o magico vai fazendo as seguintes anota-
coes:

numero que a pessoa pensou, anotagdes do magico (cada numero
e resultados das sucessivas impar informado pela pessoa cor-
divisbes por 2 responde a um v,

52 (numero pensado)
26

13

6

3 1
1 3

NN~
\

AN

O magico anota, como descrito acima a direita, nos sucessivos estagios
da brincadeira, as poténcias sucessivas de 2 iniciando em 2° = 1. Em seguida,
0 magico soma as poténcias de 2 correspondentes as marcas v,

4+16 +32=52
e resgata o numero que foi pensado!

Os passos do procedimento descrito sempre permitem ao magico a
composi¢cdo do numero pensado como soma de poténcias de 2.

A chave deste truque esta no algoritmo aritmético para o calculo da re-
presentagcdo binaria de um numero a partir de sua representagcdo no sistema
decimal.

O titulo do truque é inspirado pelo algoritmo de multiplicagdo dos anti-
gos egipcios, que recorria a decomposi¢cao de um numero como soma de po-
téncias de 2.

| Seu quadrado 4x4 favorito |

A soma dos quatro numeros escolhidos no bloco (matriz) 4x4 sera a soma dos
numeros que aparecem na diagonal principal, diagonal que vai da primeira a
ultima data dentro do bloco. No exemplo considerado, a soma sera 2 + 10 + 18
+ 26 = 56. Para calcular esta soma rapidamente, o magico calcula 2 + 26 = 28
(soma do primeiro e ultimo numeros do bloco), e multiplica esta soma por 2.

dom seg ter qua qui sex sab

1 {2 3 4 5
6 7 8 19 10 11 125
13 14 15 '16 17 18 19|
20 21 22 123 24 25 26!

_—— e e e e — - = -

27 28 29 30
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Como justificativa, note que a soma dos quatro numeros escolhidos
sera a soma dos numeros da primeira coluna, que no exemplo sao 2, 9, 16 e
23, acrescida de 6, correspondente a deslocamentos para a direita de 0, 1, 2 e
3 unidades, ocorridos quando s&do escolhidos os numeros das primeira, segun-
da, terceira e quarta colunas.

Por exemplo, se foram escolhidos os numeros 4, 9, 17 e 26, a soma
destes sera 4 + 9 +17 +26, que é (2+2) + (9 + 0)+ (16 + 1) + (23 + 3), ou seja,
(2+9+16+23)+(1+2+3)=(2+9+ 16 + 23) + 6. Uma tal soma é também
a soma dos elementos da diagonal principal, 2 + 10 + 18 + 26, que é 2 + (9 + 1)
+ (16 + 2) + (23 + 3).

| Uma predigéo aritmética insistente |

Os cartdes devem ser preparados seguindo a seguinte sequéncia de numeros,
cores e figuras. Os numeros sao escritos em uma face (numerais grandes) e a
cor e a figura aparecem na face oposta.

8 1 6

vermelho azul verde

A A AN

3 5 7

vermelho azul verde

[] [] []

4 9 2

vermelho azul verde

O O O

O truque funciona automaticamente, porque a disposi¢cao inicial dos
numeros obedece a um quadrado magico em que a soma dos elementos, em
qualquer linha e em qualquer coluna, € igual a 15.

| Predigdo aritmética inacreditavel |

O magico toma o cuidado de anotar em separado os trés numeros, no
momento em que diz que vai fazer a previsdo. Para impressionar a audiéncia,
pode anotar os trés numeros trocando as duas primeiras colunas de seus digi-
tos. Por exemplo, se os numeros ditados (e anotados no papel, em tamanho
grande) foram

_________________
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0 magico anota separadamente, em uma folha de papel, os numeros

528
764
372

e entdo calcula a soma destes, 1664. Este serda o numero anotado para a pre-
digao.

ApOs recortar os pedacgos, té-los embaralhados e coleta-los de volta, o magico
toma o cuidado de observar quais pedagos sao da coluna a esquerda, quais
sao do centro, e quais sao da coluna a direita, simplesmente observando deta-
Ihes das bordas dos pedacgos de papel.

Consideremos, por exemplo, os trés pedagos retangulares com os algarismos
do numero 258, escrito inicialmente na primeira linha

2158

O pedago com o algarismo 2 € bem recortado a esquerda (recorte original da
folha A4) mas mal recortado a direita (recorte feito a mao, a partir de dobradura
feita no papel). O pedago com o 5 € mal recortado a esquerda e a direita. Ja o
pedaco com o 8 é mal recortado a esquerda, mas com um recorte perfeito a
direita. Esses detalhes permitem identificar faciimente quais pedacos contém
algarismos de centenas dos numeros ditados (digitos a esquerda), de dezenas
(digitos no centro) e de unidades (digitos a direita).

Ao distribuir os 9 algarismos (pedacos do papel), o0 magico toma o cui-
dado de repassar a cada uma das trés pessoas escolhidas os numeros de uma
mesma coluna. No nosso exemplo, ele repassa a uma pessoa 0s pedagos com
5, 7 e 3 (digitos da coluna central da folha). A uma segunda pessoa repassa 2,
6, 7 (digitos da primeira coluna), e a terceira pessoa repassa 8, 4, e 2 (digitos
da terceira coluna). Agora € s6 chama-las em sequéncia para compor novos
numeros, que terdo a soma "prevista" pelo magico, porque podera haver troca
de lugar apenas entre algarismos de uma mesma posi¢ao decimal: na compo-
sicado dos trés novos numeros, isto €, serdo permutados entre si os algarismos
de cada uma das colunas, mas nunca algarismos de duas colunas diferentes.

| Diferencas sutis entre eles e elas |

Ao dobrar a folha de papel A4 em oito partes, tal como indicado na ilustragéao, o
magico faz vincos de modo a poder recorta-la sem o uso de tesoura.

_________________

_________________
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Ao distribuir os pedagos de papel, toma o cuidado de distribuir os quatro
pedacgos dos cantos da folha a pessoas de um sexo, por exemplo, mulheres, e
os demais pedacos, do centro da folha, aos homens.

Quando coleta os pedacgos, pode observar quais pedagos tem duas
arestas perfeitamente recortadas, que sao os pedacos dos cantos e quais pe-
dacos tem somente uma aresta perfeitamente recortada, que sdo os pedacos
do meio.

| O dia da semana em que vocé nasceu |

Para pessoas nascidas no século 20 (os adultos e adolescentes dos nossos
dias), o procedimento de calculo do dia da semana do nascimento é o seguinte.
O ano em que a pessoa nasceu tem a forma 19xy, sendo x o digito das deze-
nas e y o digito das unidades. Suponhamos que a pessoa nasceu no dia d do
més m, do ano 19xy (a data tem a forma d / m / 19xy). Vamos representar por
Xy, 0 numero correspondente as dezenas e unidades do ano em questéo, ou
seja xy quer dizer 10x + y, ou ainda, 19xy — 1900.

Para calcular o dia da semana da data informada, o magico calcula
mentalmente o numero

s=[xy/4]+xy +d+ m*,

descartando todos os multiplos de sete contidos no numero. Ou seja, ele cal-
cula o resto da divisdo de [xy / 4] + xy + d + m* por 7. O significado de m* sera
explicado adiante.

Neste calculo, [xy / 4] significa o quociente da divisao de xy por 4, ou
seja, a parte inteira da fracéo xy / 4.

O numero m* é obtido de m por uma tabela de conversdes, mostrada
abaixo.

Nos anos bissextos, e somente nestes, para o més de janeiro devemos
tomar m* = 0, e para o més de fevereiro, m* = 3.

Sao anos bissextos 0os anos em que xy € multiplo de 4. Mas nao sao
bissextos os anos multiplos de 100, exceto os que sao também multiplos de
400. Por exemplo, 1984 e 1996 sao bissextos,

1900 n&o &, mas 2000 é. _mes | m | m"
janeiro |1 1
Por exemplo, se a pessoa nasceu em 14 fevereiro |2 |4
de abril de 1982, o magico calcula [82 / 4] = 80 / 4 marco |3 |4
= 20, e entéo abril |4 |0
20 + 82 + 14 + 0 (0 é a chave do més de abiril), malo 5 |2
o calculo podendo ser feito menosprezando os junho |6 |5
multiplos de 7. Passo a passo, tomando-se inicial- juho |7 |0
mente 20, "setes fora", obtemos 6. Considerando agosto |8 |3
agora 82, "setes fora" obtemos 5. Ja 14, "setes setembro |9 6
fora", torna-se 0. Ficamos entdocom 6 + 5 =11, e outubro |10 |1
"setes fora" obtemos 4. novembro |11 |4
Concluséo: o dia da semana é uma quarta- dezembro |12 |6

feira.
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A conversao do resultado final é simples: 1 = "primeira-feira" = domingo,
2 = segunda-feira, 3 = terga-feira, 4 = quarta-feira, 5 = quinta-feira, 6 = sexta-
feira, 7 ("setes fora" = 0) é sabado.

Para datas de 2000 em diante, ainda subtraimos 1 ao final. Para datas
nos anos 18xy, acrescentamos 2 ao final.

Um procedimento de memorizagao pode ser criado para a tabela acima.
Uma procedimento usado pelos autores é o seguinte. Janeiro € o més numero
1. Fevereiro tem 4 dias de carnaval. Em margo temos o fechamento de 1/4 do
ano. Em abril temos o dia da mentira, que merece nota 0. No més de maio te-
mos o dia das m&es no 2° domingo. Em junho temos a festa de Sdo Pedro (Pe-
dro tem 5 letras). Em julho zeramos o calendario escolar. Trés coisas a evitar:
sexta-feira, 13, de agosto. No dia 6 de setembro ja comegamos a espreguicar
(e é o aniversario de casamento do autor). Em outubro, quando ha 1° turno de
eleicbes, é no dia 1. Em 4 de novembro, é feriado em Sao Carlos (aniversario
da cidade). Invente uma para o més de dezembro.

A aritmética deste truque é fundamentada no fato de que ao passar de
um ano ao seguinte, em relagdo aos dias da semana, o dia 1° de janeiro move-
se para frente em um dia, exceto ao passar por um ano bissexto, quando mo-
ver-se para frente dois dias. Anos comuns tem 52 semanas e 1 dia. Anos bis-
sextos tem 52 semanas e 2 dias.

| Amarelo, azul ou rosa |

Para realizar a magica, inicialmente o magico associa cada objeto a
uma das trés cores do titulo do truque. No nosso exemplo, pode associar o re-
I6gio feminino a cor rosa, a caneta a cor azul e o chaveiro a cor amarela. Para
facilitar, ao realizar a magica, pode escolher um objeto feminino, um masculino
e um objeto de uso comum, associando-os (mentalmente) as cores rosa, azul e
amarelo, respectivamente.

O numero de fichas (ou palitos) a serem deixados sobre a mesa é exa-
tamente 17. Assim, o magico deve trazer um kit de 24 fichas, sendo 17 para a
mesa e 7 para os trés participantes voluntarios.

Ao instruir os voluntarios A, B e C a pegarem fichas na mesa, de acordo
com o objeto escolhido por cada uma, o magico estara, na pratica, dando as
seguintes instrucdes:

e Para a pessoa A (que esta com uma ficha):
se vocé pegou o objeto da cor amarela, pegue uma ficha;
se vocé pegou o objeto da cor azul, pegue duas fichas;
se vocé pegou o objeto da cor rosa, pegue 3 fichas;

e Para a pessoa B (que esta com duas fichas):
se vocé pegou o objeto da cor amarela, pegue duas fichas;
se vocé pegou o objeto da cor azul, pegue 4 fichas;
se vocé pegou o objeto da cor rosa, pegue 6 fichas;

e Para a pessoa C (que esta com quatro fichas):
se vocé pegou o objeto da cor amarela, pegue 4 fichas;
se vocé pegou o objeto da cor azul, pegue 8 fichas;
se vocé pegou o objeto da cor rosa, pegue 12 fichas.
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Dependendo do numero de fichas restantes na mesa, o magico sabera a ordem
de cores correspondentes aos voluntarios A, B, e C.

A tabela abaixo lista as diferentes possibilidades. Para cada uma das seis pos-
sibilidades de escolha dos objetos, a tabela nos da o niumero de fichas coleta-
das por cada um dos voluntarios, o total de fichas coletadas e o numero de fi-
chas deixadas sobre mesa.

cores e fichas, coletadas na mesa,
dos trés voluntarios
A B C total de fichas | fichas restantes
coletadas
1| amarelo: 1 azul: 4 rosa: 12 17 0
2| azul:2 amarelo: 2 rosa: 12 16 1
3| amarelo: 1 rosa: 6 azul: 8 15 2
4| rosa: 3 amarelo: 2 azul: 8 13 4
5| azul: 2 rosa: 6 amarelo: 4 12 5
6| rosa:3 azul: 4 amarelo: 4 11 6

Ao olhar, de relance, o nimero de fichas deixadas sobre a mesa, o ma-
gico podera determinar a ordem dos objetos escolhidos pelos trés voluntarios.
Uma regra de memorizagao que pode ser aplicada, embora seja um pouco de-
sajeitada, € descrita na tabela abaixo. A regra determina, ordenadamente, os
dois primeiros objetos (escolhidos por A e B), em funcao do total de fichas dei-
xadas sobre a mesa.

fichas deixa-| 12 associacdo mental | 2% associacdo mental conclusao
das na mesa (duas 1% cores)
formato da terra: O MAR AZUL amarelo-azul
1 UMA AZUL-AMARELO azul-amarelo
2 A.R. (abreviagao pos- AMARELO-ROsA amarelo-rosa
tal, com duas letras)
4 ROMA (palavra de ROSA-AMARELO rosa-amarelo
quatro letras)
5 ZURRO (palavra de AZUL-ROsA azul-rosa
cinco letras)
6 a ultima possibilidade UMA ROSA AZUL! rosa-azul

| Passando vocé pelo buraco do papel |

O papel usado pode ser de uma folha sulfite ou um pouco menor. Para recortar
o buraco, o magico inicialmente dobra a folha ao meio.

:>/ A:>
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Em seguida, a partir de aproximadamente 1cm da borda direita, faz um
recorte bem rente a dobra do papel, até quase ao final da borda esquerda, dei-
xando também 1cm de margem sem recortar. fazendo no centro do papel sulfite
uma abertura longa e estreita, de fora a fora.

Em seguida, o magico procede a fazer recortes na folha dobrada, com a
tesoura, em linhas retas, conforme indicado na sequéncia de duas ilustragdes
abaixo. Depois € so abrir a folha cuidadosamente e um grande buraco surgira.

| O objeto do seu pensamento |

O magico nota a posigao inicial de um dos objetos, digamos a caneta. Supo-
nhamos que inicialmente a caneta encontra-se na posi¢cao de numero 1.

Quando o voluntario comega a trocar os objetos de lugar, dois de cada
vez, 0 magico comega a trilhar as varias posi¢des ocupadas pela caneta, usan-
do seu polegar direito e os dedos indicador, médio e anular da mao direita. Ini-
cialmente o magico coloca seu polegar tocando o dedo indicador (posicao 1).
Se por exemplo o voluntario comega dizendo "1 e 3", o magico passa seu pole-
gar para a posi¢ao 3, tocando agora o dedo anular. Com o movimento "1 e 3", a
caneta saiu da posic¢ao 1 e foi para a posi¢cao 3. Se em seguida, o voluntario diz
"2 e 3", a caneta passa da posi¢cado 3 para a posigao 2. O magico, ao ouvir "2 e
3", move seu polegar da posi¢cdo 3 (dedo anular) para a posigao 2 (dedo mé-
dio). Agora, se 0 magico tem seu polegar tocando o dedo médio (posicao 2) e
ouve "1 e 3", ele ndo move seu polegar, visto que o objeto da posigao 2 perma-
neceu fixo em seu lugar. Assim procedendo, o magico rastreia a posicao da
caneta (inicialmente na posigao 1), até que o voluntario pare de trocar objetos
de lugar.
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Terminada essa primeira etapa de permutagcdes, 0 magico pede ao vo-
luntario que escolha secretamente um dos objetos, e que, em siléncio, troque
as posigdes dos outros dois objetos. Nessa etapa, 0 magico mantém seu dedo
polegar no lugar em que estava ao final da primeira etapa de permutacdes.

Na segunda sequéncia de permutagcdes, o magico continua rastreando
seu objeto, a caneta, pelas posi¢des do seu dedo polegar, como se nada tives-
se acontecido.

Ao final da segunda etapa de permutag¢des, o magico descobre o objeto
escolhido pelo voluntario por um procedimento dedutivo.

Suponhamos que, concluidas as permutagdes, o polegar do magico
esteja em contato com o dedo médio, isto €, na posi¢cdo 2. Ele dirige-se para a
mesa e observa qual objeto esta na posicdo 2. Se a caneta estiver ali, ele sabe-
ra que ela foi o objeto escolhido pelo voluntario, pois néo teve sua posigao alte-
rada pela permutagcédo secreta de dois dos objetos, feita ao meio do procedi-
mento de permutagdes. Se o objeto da posi¢ao 2 for outro, digamos a calcula-
dora, o magico sabera que, na permutagao secreta, a caneta saiu de seu lugar,
dando lugar a calculadora (que agora ocupa a posi¢ao que seria da caneta), e
concluira que o objeto escolhido pelo voluntario é portanto o terceiro objeto, o
relégio.
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