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RESUMEN HISTORICO Y CONSIDERACIONES GENERALES DE LA RULETA

Dadas las circunstancias que rodearon al nacimiento de la Ruleta (tiempo
historico, oscurantismo cientifico) es inevitable nuestra intromision en las
costumbres de la época, tanto en procedimientos cientificos antiguos, como asi
también en aquellos de origen esotérico abundantes en aquellos tiempos... Pero
debe quedar bien claro que nuestro andlisis estara totalmente despojado de
cualquier aspecto mistico o religioso, pues solo el empirismo cientifico nos
impulsa a este trabajo.

CONDICIONES HISTORICAS

Podemos situar el nacimiento de la Ruleta (tal como se conoce en nuestros dias,
sistema francés, con un solo cero) en un tiempo histérico conocido como el de la
Edad Media.

El entorno que imperaba en aquellos tiempos no fue nada propicio para los
adelantos y nuevos descubrimientos cientificos. Fuertes aspectos culturales
arraigados en el seno social, conspiraban contra cualquier inquietud cientifica,
considerandolas como actos de brujeria.

La Iglesia representaba la verdad absoluta, la religibn emprendia dura batalla
contra la ciencia, y la Santa Inquisicién -brazo represor de ambas- condenaba a
la hoguera a todo aquel cientifico que con sus ideas se atreviera a desafiar a esa
pretendida verdad. Hombres de ciencia fueron acusados de practicar brujeria y
fueron salvajemente perseguidos... Esta época historica fue conocida como la
triste etapa oscurantista de la humanidad.

La ciencia incipiente por aquellos tiempos, buscé amparo y proteccion en
algunos Reyes de Europa, quienes con sus ejércitos los protegieron a cambio de
compartir sus descubrimientos... Pero donde aquellos primitivos cientificos
demostraron sus conocimientos fue precisamente en las formas que habilmente
emplearon para ocultar sus valiosos trabajos y sus grandes obras cientificas.

Uno de los ejemplos mas graficos de lo dicho puede verse en la magistral
narracion del Maestro Fulcanelli, cuando en su libro (traducido a varios idiomas)
"El Misterio de las Catedrales", muestra como los Alguimistas de aquel entonces,
ocultaron en el arquitectdnico estilo Gético de las grandes catedrales europeas,
la fabricaciéon de la Piedra Filosofal, la gran obra de la antigua Alguimia.

En cada columna de aquel maravilloso estilo arquitecténico, en las
esplendorosas formas y figuras de los hermosos vitrales, en la imponente
majestuosidad de sus altares, estaba la clave de unlenguaje oculto que
solamente aquellos "iniciados" de la ciencia podian leer e interpretar.

En este ultimo péarrafo radica la clave que puede desentrafiar un misterio que
rodea a la Ruleta desde su aparicion y también nos puede revelar el porqué de la
gran contradiccién que encontramos en su creador... Invencion que se le
atribuye al brillante matematico y fildsofo francés Blaise Pascal.

Para observar con mayor claridad la mencionada contradiccion, analizaremos el
perfil cientifico y filoséfico de Blaise Pascal y asi nos iremos introduciendo en las
Bases y Fundamentos de nuestro Sistema de Juego, intimamente relacionado a
las descriptas circunstancias histéricas y a la personalidad cientifica del genio
francés.



Bajo la sombra de una larga guerra nacioé el hombre que pudo disefiar y construir
la primera maquina automatica de calcular, el primer pequefio paso hacia la
computadora digital electronica de nuestros dias... Y a quien se le atribuye la
invencion de la ruleta “francesa” tal como se la conoce en nuestros dias.

Era el afio 1623 y transcurria la que se llamaria guerra de los treinta afios (1618 -
1648) entre Protestantes y Catélicos Romanos.

La figura de Blaise Pascal, el cientifico y filosofo francés cuya contribucién a las
matematicas y la filosofia, iba a influir en el mundo mucho mas adn que la guerra
gue encontrd en su nacimiento.

Reconocido como uno de los mayores fisicos y matematicos de su tiempo -
desarroll6 la Teoria de las Probabilidades (piedra angular y punto de partida en la
invencion de la Ruleta)- y sin dudas fue también uno de los grandes escritores
misticos de la Literatura Cristiana.-

En 1631 se mudé a Paris, donde continuo sus estudios, lo que le permitié a Blaise
seguir desarrollando su talento en fisica y matematicas, mostrando su genio muy
tempranamente. A los 11 afios realizaba experimentos y escribié un trabajo sobre
la interrupcion de los sonidos cuando el objeto vibrante que lo generaba era
alterado.

Mientras su curiosidad de nifio lo llevaba al tema de la geometria, su padre lo
introdujo en el estudio del griego y el latin. Sin el beneficio de un maestro, el joven
Blaise descubrié por si mismo los axiomas basicos de la geometria y fue mas alla,
comprobando la 32° Proposicidn de Euclides... Abrumado, su padre rapidamente
comenzd a ilustrar a su hijo en los misterios de la geometria. Asi, el desarrollo
intelectual de Pascal alcanzo rapidamente grandes alturas, y a los doce afios fue
designado por una comision para juzgar los procedimientos determinantes de las
longitudes.

En el mismo afio descubrié un error en la gomeria de Rene Descartes. A los 13
afos fue introducido en la Sociedad de la Libre Academia. Cuando Blaise tenia 16
afos desarrollé el primer Calculador Automatico (La Pascana) y formulé uno de
los teoremas basicos de la geometria proyectiva, conocido como el Teorema de
Pascal, que desarroll6 en su Tratado de las Secciones Conicas en 1639.

Descartes, a quien el padre Mersenne habia comunicado un extracto de la obra,
neg6 que el mismo pudiera atribuirsele a un adolescente... A los 25 afios, en
1648, prob6 por experimentacion, que el nivel de la columna de mercurio de un
barémetro queda determinado por el aumento o disminucién de la presion
atmosférica ( efecto de la presion atmosférica en el equilibrio de los liquidos ).

Seis afios mas tarde junto al matematico francés Pierre de Fermat, formularon
trabajos sobre la teoria matematica de las probabilidades, un hecho muy
importante en campos como la estadistica, la matematica y la moderna fisica
tedrica. Otras importantes contribuciones cientificas incluyen La ley de Pascal
sobre la presion de los Fluidos y sus investigaciones en Numeros Infinitesimales.

Su metodologia reflejé su énfasis en la experimentacion Empirica como opuesta a
la Analitica, sosteniendo que el progreso humano es perpetuado por la
acumulaciéon de los descubrimientos cientificos resultado de aquellas
experimentaciones.



A la edad de treinta afios con muchos logros cientificos obtenidos, se produce un
giro fundamental en su vida. Su forma de ser y de pensar toman un sentido
opuesto al transitado hasta aqui (es el comienzo de la "misteriosa" Contradiccion
de Pascal), despreciando su pasado, instruye a su familia para que mirara sus
intereses cientificos como juegos y diversiones de juventud.

Pascal dedic6 sus ultimos 9 afios de vida a Dios. En 1654 ingres6 en la
comunidad Jansenistica de Port Royal, donde tuvo una vida rigurosamente
ascética hasta su muerte, ocho afios mas tarde, escribié prolificamente sobre
temas religiosos y retorné a la ciencia solo brevemente para distraer su mente.

En 1656 escribi6 las famosas "Cartas Provinciales” en la cual atacaba a los
Jesuitas por su simpatia con los Naturalistas del Siglo XVI. Su declaracién
religiosa mas positiva fue publicada en 1670 como "Apologia de la Religion
Cristiana”. Su trabajo final fue "Pensamientos en Religion", también publicado en
1670. En 1658 su salud se estaba deteriorando, pero aun asi, continuaba
escribiendo acerca de sus observaciones religiosas.

El 19 de agosto de 1662, a los 39 afos, Blaise Pascal fallecio de hemorragia
cerebral. ElI gran matematico que utilizé su talento en diferenciar lo que observé
como un propdosito real en su vida, pronuncio estas Ultimas palabras: "Dios, nunca
me abandone". Reflexionando esta ultima frase, asi como también la ultima parte
de su vida, se nos plantean una serie de interrogantes relacionados a una
"aparente" gran contradiccion...

¢Porqué un brillante hombre de ciencia stbitamente abandona la misma en lo
mejor de su prolifica vida y se abraza a la religion, buscando refugio en ella?
¢Acaso Ciencia y religion no estaban enfrentadas, con un alto grado de violencia
por parte de esta ultima? EI Método Empirico -base de la ciencia- ¢No estaba
también enfrentado a la l6gica Aristotélica que conducia hasta Santo Tomas de
Aquino? ¢Fue el temor lo que empujé a Pascal a su conversion religiosa? Y la
gran pregunta que nos compete formular a nosotros: ¢Porqué, si albergaba en lo
intimo de su ser la conviccion religiosa que lo llevd a ser el brillante filosofo del
Cristianismo, basé la invencion de la Ruleta en un nimero apocaliptico, que en
términos religiosos representa el oscuro poder que enfrenta abiertamente la
mismisima figura de Cristo?

¢Fue esto ultimo producto de la casualidad o Blaise Pascal al igual que los
Alquimistas u otras Sociedades Secretas de aquellos tiempos, “ocultd” detras del
simbolismo del apocaliptico nimero la clave de un lenguaje desconocido, propio

del Azar?

El 666 es el biblico numero que rige a la Ruleta, que como ya veremos,
pretendemos descifrar, accibn que nos revelara una armoniosa codificaciéon
numeérica, oculta en lo profundo de este numero regente (el 666), que no es
precisamente producto de la casualidad.

La Distribucién de los numeros en el cilindro esta calculada hasta el mas minimo
detalle para obtener un equilibrio realmente asombroso. Veamos en que forma se
lleg6 a tal ubicacion de los mismos.

El cilindro esta formado por 36 nimeros mas el cero.
Si imaginariamente dividimos el cilindro en dos partes, trazando un corte vertical,

partiendo del cero, cada parte estara constituida por 18 numeros, o sea, 18
nameros a la izquierda del cero y 18 numeros a la derecha del mismo.



Tenemos entonces que los 18 numeros de la izquierda del cero son los
siguientes:

26-3-35-12-28-7-29-18-22-9-31-14-20-1-33-16-24-5
Mientras que los 18 de la derecha son los siguientes:
32-15-19-4-21-2-25-17-34-6-27-13-36-11-30-8-23-10

Observamos que cada una de las partes (izquierda y derecha) tienen 6 niameros
de la 12 docena y otros 6 numeros de la 12 columna del tapete. También
encontramos en cada una de las dos partes, 6 numeros de la segunda docena y 6
numeros de la segunda columna y, finalmente, vemos también 6 nimeros de la 32
docena y 6 numeros de la 32 columna.

En el sector izquierdo del cilindro dividido, hay 9 nameros rojos y 9 ndmeros
negros, y por ende, en el sector derecho del cilindro existen la misma cantidad de
ndmeros rojos y negros, 9 numeros de cada uno de los colores.

Volviendo al sector lzquierdo del cilindro, encontramos 9 nUumeros pares y 9
impares, y en el sector derecho del cilindro existen la misma cantidad de pares e
impares.

Terminando con las chances simples, observamos que en el sector izquierdo del
cilindro también hay 9 nimeros mayores y 9 nimeros menores, y en el sector
derecho siguiendo esta perfecta “simetria” como en todos los casos anteriores,
volvemos a encontrar los 9 nUmeros mayores y los 9 nUmeros menores restantes.

Pero aqui no termina el maravilloso equilibrio, en estas equivalencias sefialadas
para los lados izquierdo y derecho del corte vertical del cilindro. Esta armonia
contintia, pero ademas de ser sorprendente se torna desafiante y por momentos
un manto de misterio parece envolverla, porque en el proximo paso de nuestro
analisis sobre la composicion del cilindro, comienza a vislumbrarse la cifra, el
numero que parece regir los movimientos de la ruleta.

Si sumamos los 36 nimeros que componen el cilindro de la forma:
1+2+3+4+5+...+36, el resultado es 666

Los 18 numeros de la izquierda, y por lo tanto también los 18 nameros de la
derecha del cilindro, suman cada uno de ellos 333, que es exactamente la mitad
de 666, el resultado total de los nimeros de la ruleta (perfecta distribucién).

No es casual que en esta division, aparentemente los numeros de la derecha y de
la izquierda fueron seleccionados a propésito para ubicarlos de esa forma,

combinandolos en pares/impares, negros/rojos, mayores/menores, y que la suma
de cada lado de exactamente la misma cifra.

La suma de todos los nimeros negros es: 334

La suma de todos los numeros rojos es: 332



Sugiero que se retengan estas cifras y todas las que aparezcan, porque mas
adelante volveremos con un analisis algo mas preciso sobre las mismas.

Explicaremos ahora como se procedié para seleccionar los nUmeros que estan a
la izquierda y a la derecha del cero.

Consideramos la progresion del 1 al 36. Formaremos las columnas de izquierda a
derecha de la manera siguiente: comenzamos a la izquierda con el nimero 1, que
es rojo, la de la derecha la iniciamos con el 2 que es negro.

Proseguimos alternando un namero para cada columna hasta el nimero 19, en la
columna de la derecha. A partir del nimero 11 invertimos el orden, poniendo el 11
en la columna de la derecha, y el 12 en la de la izquierda y asi hasta el 28, negro,
que esté en la columna de la izquierda. En la misma columna ponemos el 29, el
30 a la derecha y asi sucesivamente hasta terminar con el 36, que esta a la
derecha.

IZQUIERDA: 1-3-5-7-9-12-14-16-18-20-22-24-26-28-29-31-33-35
DERECHA 2-4-6-8-10-11-13-15-17-19-21-23-25-27-30-32-34-36

Con esto demostramos la perfecta simetria entre las dos columnas y su perfecto
equilibrio, y que ningn nuamero de la izquierda podria estar en el lugar de algun
namero de la derecha porque romperia su equilibrio y viceversa.

Después de haber estudiado esta correspondencia de nimeros a ambos lados del
cero (18 numeros en cada sector del cilindro dividido, con las caracteristicas
comunes que sefialamos), conocimos en que forma se distribuyeron el negro y el
rojo y establecimos que los 18 numeros que corresponden a la izquierda no
pueden estar a la derecha, sucediendo lo mismo a la inversa.

Ya hemos dividido el cilindro en dos mitades a partir del cero (en forma vertical),
lo que nos permitid realizar las observaciones anteriores, buscaremos la misma
equivalencia a partir de la division horizontal del cilindro.

Corte Horizontal del Cilindro

Sobre el lado izquierdo del cilindro, después de la division horizontal, contamos 10
numeros hacia abajo; alli encontramos el nimero 5 y la linea del corte vertical del
cilindro.

Sobre el lado derecho, en la parte de abajo, contaremos 8 numeros entre la
division horizontal y la vertical, donde se encuentra el numero 10.

Nuevamente tenemos 18 nlmeros entre ambos lados inferiores. Si sumamos los
nameros de esta mitad, que llamaremos mitad de abajo, obtendremos 333 como
resultado. Pasa lo mismo que en la mitad de arriba, sumando 333.

En la division vertical, los niumeros de las columnas de la izquierda y de la
derecha del cilindro suman 333, en cada una, por lo tanto su total es 666. En la
division horizontal los niumeros de la mitad de arriba suman 333, y lo mismo
ocurre con los de la mitad de abajo, lo que nos da un total de 666 también.

Las dos mitades no tienen la misma cantidad de numeros de cada docena, tal
como ocurriera en el corte vertical del cilindro. Pero cada mitad si tiene seis
nameros de la primera, segunda y tercera columna del pafio de la mesa de juego.



Aqui el perfecto equilibrio se vio ligeramente alterado, pero lo que siguid
inalterable marcando una misteriosa armonia fue el 666 y su mitad exacta: 333
(no olvidemos este detalle, ni tampoco estas cifras).

Las lineas divisorias vertical y horizontal al cruzarse, determinan cuatros sectores
de diez nimeros que se enfrentan y dos sectores de ocho numeros también
enfrentados.

La simetria es notoria, sin embargo, es mas llamativo aun, el resultado de la suma
de los nimeros de cada sector. Los numeros de los sectores enfrentados dan la
misma suma. Hemos dicho que la suma de la mitad de arriba es 333, y la suma
de los niUmeros de la mitad de abajo dan como resultado 333.

La suma de los numeros del lado izquierdo del cilindro es 333 y la del lado
derecho también es 333

El resultado de la suma de las sumas parciales: 666.

Mitad de arriba del corte horizontal del cilindro:

IZQUIERDA: 26-3-35-12-28-7-29-18
sumados da = 158

DERECHA: 32-15-19-4-21-2-25-17-34-6
sumados da = 175

Sumamos nuevamente 158 + 175 = 333

Mitad de abajo del corte horizontal del cilindro:

IZQUIERDA: 22-9-31-14-20-1-33-16-24-5
sumados nos da = 175

DERECHA: 27-13-36-11-30-8-23-10
sumados nos da = 158

Sumamos nuevamente 158+175 = 333

Esta proporcion y correspondencia de unas parte con otras, no es fruto de una
casualidad, que es lo que aqui pretendemos demostrar, y para ello, trataremos
de revelar EL ORIGEN DE LOS NUMEROS, el verdadero sentido matematico que
desde lo esotérico se le quiso atribuir a ese numero, y su relacion con la Ruleta.
Nos remontaremos 500 afios antes de Cristo y aproximadamente 1200 afios
antes de Pascal hasta los confines mismos de las matematicas, para descubrir
que parentesco existe entre el simbolismo numérico de aquellos tiempos vy el
misterioso Cilindro de la Ruleta actual.

Para comenzar a analizar y descifrar el nimero en el cual misteriosamente
parece apoyarse toda la estructura numérica de la ruleta, vamos a internarnos en
tiempos muy antiguos y en los comienzos mismos de la que a través de la
historia, se denominé la Ciencia de las Matematicas.



Como mencionamos en mensajes anteriores, nuestra investigacion encontrara en
su camino lugares rodeados de un sentido oculto y una tendencia a manejarse
en lo secreto. Bajo esas circunstancias penetraremos en el grupo esotérico que
revoluciond lo conocido hasta ese tiempo (550 afios antes de Cristo) y senté las
bases de una nueva Ciencia Matemética tal como se la conoce hasta nuestros
dias. Nos referimos a la Comunidad Pitagdrica.

La Comunidad Pitagorica estuvo seguramente rodeada de misterio. Los
discipulos debian esperar varios afios antes de ser presentados al maestro y
guardar siempre estricto secreto sobre las ensefianzas recibidas. Los Pitagoricos
asumieron ciertos misterios similares en muchos puntos a los enigmas del
Orfismo.

Las ensefianzas de los Pitagoricos se transmitian por via oral y todo se atribuya
al veterano fundador de la escuela. Ademas, la escuela se fue transformando en
una Hermandad con ritos y ceremonias secretas de los cuales se sabe muy
poco, pero... ¢Quién fue el venerado y talentoso maestro que dio origen a la
Comunidad Pitagérica? Parece ser que fue Pitagoras de Samos (572 Afios
antes de Cristo), fildsofo y mateméatico Griego. Se tienen pocas noticias de su
vida que puedan considerarse fidedignas, ya que su condicion de fundador de
una secta filoséfica propicio la temprana aparicion de una tradicién legendaria en
torno a su persona.

Por razones politicas abandoné la isla de Amos -donde nacié y paso parte de su
vida- emprendiendo una serie de viajes por distintos lugares. Es posible que
Pitagoras viajara entonces a Mileto, para luego visitar Fenicia y Egipto. En este
Gltimo pais, cuna del conocimiento esotérico (al menos para Occidente), se le
atribuye haber estudiado los "misterios", asi como geometria y astronomia
(alcanzando un alto grado iniciativo dentro del plano esotérico).

Algunas fuentes dicen que Pitdgoras marché después A Babilonia con Cambises,
para aprender alli los conocimientos aritméticos y musicales de los sacerdotes.
Se habla también de viajes a Delos, Creta y Grecia antes de establecer, por fin,
su famosa Escuela en Crotona (La Comunidad Pitagérica), donde goz6 de
considerable popularidad y poder.

Teoria de los NUmeros

Entre las amplias investigaciones matematicas realizadas por los Pitagéricos, se
encuentran los estudios de los niumeros Pares e Impares, de los nimeros Primos
y de los Cuadrados, esenciales en la Teoria de los nimeros. Desde el punto de
vista aritmético, cultivaron el concepto del nimero, que llego a ser para ellos el
principio crucial de toda proporcién, orden y armonia en el Universo. A través de
estos estudios, establecieron una base cientifica para las matematicas. En
geometria, el gran descubrimiento de la Escuela fue el Teorema de la
Hipotenusa, conocido también como el Teorema de Pitagoras.

En la representacion grafica de los numeros Triangulares, Cuadrados y
Pentagonales, utilizaban un procedimiento matemético denominado Nomon, que
consistia en la cantidad numeérica que es necesario afiadir (sumar) a un nimero
para que se convierta en el siguiente de la misma familia.

El Tetratus y el Pentagrama fueron las figuras emblematicas especialmente
veneradas por los Pitagoricos, pues en las mismas encontraban armonias
geométricas y numéricas extraordinariamente llamativas:



El Tetratus estaba constituido por los nimeros 1, 2, 3 y 4. La suma de estos
cuatros numeros es igual a = 10, que era el numero ideal y simbolizaba el
Universo.

En el Pentagrama, es decir la estrella de cinco puntas formada por las
diagonales de un Pentagono regular, es facil ver que todos los angulos que
aparecen en la figura son multiplos enteros del mas pequefio de ellos:

72=2x36
108 = 3 x 36
144 = 4 x 36
180 =5 x 36

Expondremos ahora dos procedimientos de caracter numérico utilizados por los
Pitagdricos en sus operaciones de célculos matematicos, estos procedimientos
(conocidos también por otras sociedades esotéricas de la antigledad) fueron
llamados Adiccién Teosofica, y el mas importante para nosotros: Reduccion
Teosofica.

La Reducciéon Teosofica es una operacion numérica que tiene por objeto
reducir a un solo digito, una cifra numérica superior a este mediante la suma de
los nimeros que integran dicha cifra.

Ejemplo: 1897 Para reducir esta cifra sumamos los nimeros que la integran:

1+8+9+7=26

Como todavia tenemos una cifra superior a un digito, volvemos a sumar el
namero 26:

2+6=8

Conclusién : Mediante esta operacion sumatoria de los nimeros que componen
la cifra 1897, esta cifra fue reducida a un solo digito cuyo resultado es el nUmero
8.

Esta simple operacibn matematica, bastante simple por cierto, de aqui en mas
deberemos tenerla siempre presente, porque sera la clave que nos ayude a

revelar el sentido oculto que reside en la Ruleta.

Adiccion Teosofica

Para analizar esta operacion numérica (la cual también ser4 una importante
herramienta para nosotros en futuras operaciones) debemos retornar por un
momento a la Comunidad Pitagorica.

Los Pitagodricos fueron amantes del triangulo, dicha figura aparece en la mayoria
de sus especulaciones geométricas, es por ello que, en su obra maxima “El
Ternario” esta manifestada con toda su potencia mistica.

El ternario estaba representado geométricamente por un Triangulo perfecto en
cuyo vértice situaban el nimero 1. En el extremo del angulo izquierdo de la base
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del triangulo ubicaban el niumero 2, y en la misma posicién, pero en el angulo
derecho, ubicaban el nimero 3. ¢{Qué simbolizaban con este Triangulo y estos
nameros?

Con la Reduccion Teosoéfica, los Pitagdricos, reduciendo a un solo digito
cualquier cifra numérica, pretendian demostrar que solamente existian 9
nameros madre (1-2-3-4-5-6-7-8-9), y afirmaban también que cada uno de
estos nimeros tiene un valor simbalico y rigen todo el sistema numérico.

Pero los Pitagoricos fueron mucho mas lejos con sus especulaciones,
demostrando “matematicamente” que solo "3" son los numeros “puros®, los
verdaderos regentes, origen y punto de partida de todo el universo numérico. Los
nameros primarios son 1, 2y 3.

Para demostrar esto ultimo los Pitag6ricos se valieron primero del Ternario y
después de la Adiccion Teosofica. Anteriormente mencionamos que el Ternario
estaba representado graficamente por un Triangulo en cuyas puntas estaban
situados los numeros 1, 2 y 3... ¢ Qué simbolizaba esta distribucion numérica?

En parrafos anteriores deciamos que en la parte superior del triangulo, en el
vértice, estaba ubicado el nimero 1, que representa el "Principio Creador" del
Universo, del cual emanaban todas las cosas. El nimero 2 y el nimero 3
ubicados en los extremos inferiores del Triangulo -ambos descendian del 1, el
Principio Creador, siendo partes mismas de él- representan a su vez, el Principio
Activo y el Principio Pasivo, aspectos necesarios que originan el "Movimiento",
elemento fundamental para la manifestacién del "Principio Creador".

Lo que acabamos de ver es el simbolo que representa el Ternario. Como los
nameros 2 y 3 son aspectos y partes del nimero 1 en su conjunto (son la misma
cosa), de donde se originan todos los nimeros del universo numérico y todas sus
posibles combinaciones.

La Adiccion Teosoéfica fue el instrumento matematico que utilizaron los
Pitagéricos para demostrar lo que acabamos de mencionar. Al Ternario le dieron
el valor numérico de sus componentes, 0 sea 3 nuameros, y por lo tanto fue
representado por el nimero 3. Este numero sera el elemento a sumar en la
operacion de la Adiccion Teosoéfica.

Para determinar cuales son los numeros originados por los 3 niumeros puros, a
cada uno de ellos se le adicionaban (sumaban) el nimero que representa al
Ternario, o sea, el nUmero 3.

EJEMPLO: al numero 1 (Puro) le sumaban 3 (el valor del Ternario). Esta suma
nos da 4, al 4 le sumamos 3 y nos da 7, continuando asi la operacion. Por lo
tanto tenemos entonces:

1+3=4

4+3=7

7+3=10

10+3=13

13+3=16
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y asi sucesivamente.

El segundo numero puro es el 2, le adicionamos el valor del Ternario 3, y
tenemos :

2+3=5
5+3=8
8+3=11
11+3=14

y asi sucesivamente.

Con el numero 3, tercer nimero Puro, realizamos la misma operacion:

3+3=6
6+3=9
9+3=12
12+3=15

y asi sucesivamente.

A manera de sintesis podemos decir que mediante esta operacién aritmética, los
Pitagéricos demostraron que los nimeros puros originaban todos los demas
nameros. Para estos matematicos los numeros 1-4-7-10... o los numeros 2-5-8-
11... y los nimeros 3-6-9-12-15... etc, son todos "parientes”, o definitivamente,
son la misma cosa,

Para finalizar esta explicacion, diremos que de aqui en mas nos manejaremos
con estas tres operaciones numéricas de los Pitagoricos: El Ternario, La
Reduccion y la Adiccion Teosofica, las mismas al ser utilizadas nos mostraran
un sorprendente y armonioso equilibrio en los nimeros de la ruleta, superior a lo
gue hayamos visto hasta ahora.

Comenzamos observando los sistemas de juegos mas efectivos -digamos los
Clasicos- estudiando sus bases y fundamentos. Nos transportamos después a
una época de la historia universal llamada Edad Media, alli vimos como lo mégico
y lo cientifico extrafiamente se unian para ocultar sus descubrimientos a la mirada
aterradora de la Inquisicion.

Operaciones Numéricas

Nos detuvimos en el tiempo para analizar el perfil cientifico y religioso de Blaise
Pascal (a quien se le atribuye la invencion de la Ruleta), encontrando en él una
gran contradiccion; la misma fue el disparador que nos impulso a una busqueda
relacionada con un enigmético Namero. Dicho NUmero -nada menos- insinuaba
ser el regente de todo el sistema numérico de la Ruleta.

Lo dicho en el ultimo péarrafo nos llevo a introducirnos en la Distribucion de los
Numeros en el cilindro de la ruleta, cuando comenzamos a descifrar el porqué de
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la mencionada distribucion. El enigmatico nUmero 666, aparecié con mas fuerza
en el centro mismo de un armonioso equilibrio, manifestado en el "misterioso”
Cilindro.

Para encontrar un sentido a todo esto, también en blsqueda de respuestas que
nos aclaren el porqué tanta armonia, equilibrio y correspondencia se manifiestan
en algo que por ser puramente “azaroso”, tendria que tener una cualidad
totalmente contraria a todo tipo de armonia y equilibrio, respondiendo asi a las
caracteristicas propias del azar, fue que emprendimos un largo viaje en el tiempo,
buscando en antiguas civilizaciones el verdadero origen de los Numeros.

Egipcios, Hebreos y Caldeos entre otros, le atribuyeron a los numeros un valor
especial, trascendiendo lo puramente matematico, los relacionaron con los
misterios del Universo y su influencia en la Naturaleza. El ejemplo de mayor
notoriedad lo dieron los Egipcios con la construccion de las famosas Piramides. El
trazado de sus lineas, sus bovedas y pasadizos, su ubicacion y relacién en torno
al Sol y las Estrellas, nos muestran un sentido numérico, geomeétrico y matematico
realmente asombroso, desconociéndose hasta la fecha que procedimientos
“cientificos" utilizaron para lograr tal perfeccion.

En busqueda de estos antiguos y secretos procedimientos relacionados
intimamente al origen de los numeros, penetramos en una Comunidad de
matematicos, que cargaba sobre sus espaldas esos herméticos conocimientos,
contando ademas de este saber oculto, con el prestigio ganado por el logro de
importantes descubrimientos, firmes pilares que sirvieron de base a la ciencia
moderna.

En la Comunidad Pitag6rica conocimos dos sistemas de operaciones numéricas
que se manejaban en la Antigliedad: la Reduccion y la Adiccion Teoséfica. De
aqui en mas utilizaremos estas operaciones en el manejo (valga la redundancia)
de los nimeros de la Ruleta.

Veamos, si sumamos los 36 nimeros de la Ruleta:

1+2+3+4+...+35+36, el resultado es 666

Vamos a aplicar ahora la operacién de la Reduccién Teoso6fica a la cifra 666

Recordemos como funcionaba la Reduccién Numérica: Con la Reduccién
Teosofica los Pitag6ricos reducian a un solo digito cualquier cifra Numérica.

Ejemplo: Si queremos reducir la cifra 666, sumamos los nimeros que la integran:
6+6+6=18

Pero como el resultado (el 18) es de dos digitos, volvemos a sumar
1+8ynosda9

Tenemos entonces que al “Reducir” el enigmético 666 obtuvimos como Nimero
Primario el 9. Tengamos en cuenta este niUmero, porque representa al mismisimo
666 y como tal, el nimero 9 pasara a ser el verdadero regente numérico de la

Ruleta.

Ahora bien, si multiplicamos cualquier nimero de la Ruleta x 36, que es la
cantidad de numeros de valor que la integran, obtendremos lo siguiente:
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1x36=36
2x36=72
3x36 =108
35x 36 = 1260
36 x 36 = 1296

Si los resultados obtenidos en esta operacion son sometidos a la Reduccion,
tendremos:

36=3+6=9

72=7+2=9
108=10+8=18=1+8=9
1260=1+2+6+0=9
1296=1+2+9+6=18=1+8=9

Observemos como comienza a manifestarse simétricamente, una relacién
armonica en torno a un ndmero, el 9.

Plantearemos ahora el siguiente interrogante: ¢Qué analogia existe entre la
figura emblematica de mayor veneracion de los Pitagéricos -el Pentagrama- y la
Ruleta? Semejanza geométrica evidentemente no, el Pentagrama es una Estrella
de 5 puntas formada por las diagonales de un Pentagono regular, mientras que la
Ruleta esta representada por una circunferencia... Entonces, lo analogo deberia
estar en el contenido numérico. Veamos:

En el Pentagrama es facil ver que todos los angulos que aparecen en la figura
son multiplos enteros del mas pequefo de entre ellos (72=2 x 36 / 108= 3 x 36 /
144= 4 x 36 / 180=5 x 36)

Si Reducimos estos resultados, obtendremos:

72=7+2=9

108=10+8=18=1+8=9

144=1+4+4=9

180=1+8+0=9

Mediante la operacién de Reduccion, descubrimos un "parentesco" numérico
entre el Pentagrama Pitagorico y la Ruleta de Pascal, el Namero Primario que

posibilitd esto fue el 9 (Mas adelante volveremos sobre el tema)

Pero ahora vayamos nuevamente a la Ruleta. Cuando analizamos anteriormente
la distribucion de los numeros en el cilindro, observamos que el cilindro esta
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formado por 36 nUmeros mas el cero. Si realizamos un corte vertical imaginario,
donde el cero quedaria en el medio, dividimos el cilindro en dos partes, cada una
de las cuales estara constituida por 18 nimeros.

Observamos que en cada una de las partes hay 9 nimeros mayores y 9 nameros
menores. Hay también, 9 Numeros Rojos y 9 Numeros Negros...

Pero no concluye con estas equivalencias sefialadas para los lados izquierdo y
derecho del corte vertical del cilindro de la Ruleta su sorprendente armonia.

Deciamos que la suma de los 36 Numeros, daba como resultado la cifra de 666 y
que la Reduccién del mismo arrojaba como resultado el nUmero primario 9.

Los 18 numeros de la izquierda del cilindro y los 18 numeros de la derecha,
suman cada uno de ellos 333, que es exactamente la mitad de 666. Y si al 333 le
aplicamos la Reduccion tendremos: 3+3+3=9

No es arbitraria esta division, seguramente los numeros de la derecha y la
izquierda fueron seleccionados a propésito para ubicarlos de esa forma

combinandolos en Pares / Impares, Mayores / Menores y que la suma de cada
lado de exactamente la misma cifra.

La suma de todos los Negros da 334

La suma de todos los Rojos da 332

Si aplicamos la Reduccion Teoso6fica a estas cifras obtendremos:
Negros: 334 (3+3+4=10)=>1+0=1 (primario)

Rojo: 332 (3 + 3 + 2 =8) (primario)

Ahora si sumamos el resultado del Negro, el Nimero 1, mas el resultado del Rojo,
el Niumero 8, nosda: 1 +8=9

En el Corte del lado Izquierdo del Cilindro tenemos 9 NUumeros Pares y 9 Numeros
Impares.

La suma de los 9 Pares da 180

La suma de los 9 Impares da 153

Si aplicamos la Reduccién a estas cifras obtendremos:
Pares: 180 (1 + 8 + 0 = 9) primario

Impares: 153 (1 + 5 + 3 =9) primario

Ahora en el corte del lado derecho del Cilindro (18 nimeros), tenemos los 9 Pares
y los 9 Impares restantes.

La suma de los Pares da 168

La suma de los Impares da 171
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Aplicando la Reduccidn a estas cifras tendremos:
Pares: 62 (1 + 6 + 2 =9) primario
Impares: 171 (1 + 7 + 1 = 9) primario

En el corte del lado izquierdo del cilindro tenemos 9 numeros Mayores y 9
nameros Menores.

La suma de los Mayores da 248

La suma de los Menores da 85

Aplicando la Reduccién a estas cifras obtendremos:
Mayores: 248 (2 +4+8=14)=> 1+ 4 =5 (primario)
Menores: 85 (8 +5=13)=>1+ 3 =4 (primario)

Ahora sumamos al resultado de los nameros Mayores (5), el resultado de los
nameros Menores (4) lo que nos da: 5 + 4 = 9 (primario)

Veamos ahora el corte del sector derecho del cilindro, donde se ubican los 9
nameros Mayores y los 9 nUmeros menores que restan.

La suma de los Mayores da 247

La suma de los Menores da 86

Aplicando la Reduccién a estas cifras tendremos:
Mayores: 247 (2+ 4+ 7 =13)=>1+ 3 =4 (primario)
Menores: 86 (8 + 6 =14) =>1 + 4 =5 (primario)

Ahora sumamos al resultado de los niumeros Mayores (4), el resultado de los
nameros Menores (5) lo que nos da: 4 + 5 = 9 (primario)

Figuras por Reduccién Teosoé6fica

En el juego de la Ruleta, las figuras Teosdficas posibles son las siguientes:
Figura1:1, 10, 19, 28
Figura 2: 2, 11, 20, 29
Figura 3: 3, 12, 21, 30
Figura 4: 4, 13, 22, 31
Figura 5. 5, 14, 23, 32
Figura 6: 6, 15, 24, 33

Figura 7: 7, 16, 25, 34
16



Figura 8: 8, 17, 26, 35

Figura 9: 9, 18, 27, 36
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Conclusiones

Con lo visto hasta aqui, demostramos que al aplicar la Reduccién Teosoéfica
(operacion matematica empleada por los Pitagéricos), descubrimos una perfecta
simetria entre los dos sectores del dividido cilindro y un perfecto equilibrio. Todo
esto en una dimension mayor a lo observado anteriormente cuando nos tocé
analizar -por primera vez- la Distribucién Numérica del Cilindro.

Esta proporcion y correspondencia numérica de los distintos sectores, nacida a la
luz de la Reduccidn del numero 666 cuyo resultado arrojé el nimero 9, demostré
que este numero primario se constituy6é en el verdadero Regente de toda
operacién y distribucién numérica en el Cilindro y las Chances de la Ruleta.

Se pueden sacar muchas conclusiones mas analizando el sector del cilindro
restante. Los numeros del cilindro son 9 numeros primarios y 27 figuras, las
cuales al unirse se convierten en los NUmeros Primarios, otra "coincidencia" que
pondra en evidencia la importancia de estos Numeros, en torno a los cuales gira
todo el Universo de la Ruleta.

Tampoco escapa a todo lo mencionado hasta aqui, la Distribucién Numérica en el
Tapete de la mesa de juego. Podemos demostrar qué esconde esa aparente
fachada de simple distribucion matematica, para ver que no fue solamente
concebida para agrupar las chances simples o las chances dobles. También aqui,
en forma subterranea, transita un lenguaje oculto que encaja perfectamente con
todo lo demostrado hasta ahora.

A continuacion se expone el sistema conocido como “Invencible Sagrada” en sus
tres variaciones mas utilizadas (no son las unicas).

18



SISTEMA “LA INVENCIBLE SAGRADA” CLASICO (VARIANTE A)

Universo:

216 Mesas (1399 Bolas)
Resultados:

Mesas Ganadas: 209

Mesas Perdidas: 7

Promedio Ganancia / Mesa: 18 Fichas
Perdida Maxima / Mesa: 216 Fichas
Ganancia: 3888 Fichas
Descripcién

e Sejuegaalasfiguras b, 7, 9 (rojas) y 2, 4, 6 (negras).

e Cuando en un ciclo de 9 bolas una de las citadas figuras se repite, comienza el juego.

e Cuando se produce la primera ganancia (por minima que sea) o no se tienen pérdidas, se
interrumpe el juego y se abandona la mesa.

¢ Cuando una figura en juego no sale durante el transcurso de 9 bolas, se le deja de jugar
hasta que vuelva a repetirse en un nuevo ciclo de 9 bolas.

e Siunavez en juego dicha figura vuelve a dejar de salir durante 9 bolas, se le abandona

definitivamente, dejando de jugarla hasta que acabe el juego en esa mesa.

o Este “ataque” estara acompanado por una progresiéon determinada, la misma tipo “escalera”
funciona y consiste en lo siguiente: Se inician las apuestas apostando una ficha por nimero
(pleno). Si al primer acierto el saldo general del juego para esa mesa resultara negativo, en la
proxima bola o apuesta se sube la postura en una unidad, apostando 2 fichas por pleno hasta
gue se produzca un nuevo acierto. Si al acertar nuevamente el saldo en la mesa sigue
negativo, iremos aumentando la postura unitariamente hasta alcanzar un beneficio (o saldo
cero) y se suspende nuevamente el juego en la mesa.

e La apuesta se efectuara hasta un maximo de 6 unidades por nimero, de tal forma que si al
llegar a dicha postura no se tuvieran ganancias, se interrumpe definitivamente el juego,

abandonando la mesa.

Si la mesa en la que se esta jugando produce pérdidas al final del ciclo, dicha mesa quedara
marcada, de forma que, si al volver a jugar en ella las figuras no salen durante dos ciclos
consecutivos de 9 bolas cada uno, abandonaremos el juego sin llegar a la postura maxima de
6 unidades por numero.
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SISTEMA “LA INVENCIBLE SAGRADA” CLASICO (VARIANTE B)

Universo:

216 Mesas (1399 Bolas)
Resultados:

Mesas Ganadas: 214

Mesas Perdidas: 2

Promedio Ganancia / Mesa: 23 Fichas
Perdida Maxima / Mesa: 388 Fichas
Ganancia: 4968 Fichas
Descripcién

Sejuega alas figuras 5, 7, 9 (rojas) y 2, 4, 6 (negras).

A diferencia de la variante A descrita en la pagina anterior, esta variacion no necesita esperar
a gue la repeticién de las figuras se produzca en un ciclo de 9 bolas. Las apuestas comienzan
cuando una de las citadas figuras se repite, incluso estando fuera del ciclo de 9 bolas.
Cuando se produce la primera ganancia (por minima que sea) o no se tienen pérdidas, se
interrumpe el juego y se abandona la mesa.

Cuando una figura en juego no sale durante el transcurso de 9 bolas, se le deja de jugar
hasta que vuelva a repetirse, momento en el que se le vuelve a jugar (no se tiene en cuenta el
ciclo de 9 bolas).

Si una vez en juego dicha figura vuelve a dejar de salir durante 9 bolas, se le abandona
definitivamente, dejando de jugarla hasta que acabe el juego en esa mesa.

Este “ataque” estara acompafnado por una progresion determinada, la misma tipo “escalera”
funciona y consiste en lo siguiente: Se inician las apuestas apostando una ficha por nimero
(pleno). Si al primer acierto el saldo general del juego para esa mesa resultara negativo, en la
proxima bola o apuesta se sube la postura en una unidad, apostando 2 fichas por pleno hasta
gue se produzca un nuevo acierto. Si al acertar nuevamente el saldo en la mesa sigue
negativo, iremos aumentando la postura unitariamente hasta alcanzar un beneficio (o saldo
cero) y se suspende nuevamente el juego en la mesa.

La apuesta se incrementara segun lo explicado, hasta un maximo de 6 unidades por nimero,
pero si al llegar a dicha postura no se tuvieran ganancias y la pérdida acumulada hasta el
momento es inferior a 400 fichas, a diferencia de lo que sucede en la variante A, aqui se
continda el juego hasta agotar la caja, cifra que bajo ningun concepto podra nunca superar el
limite impuesto. Si el valor de las pérdidas fuera a superar las 400 fichas, se interrumpe
definitivamente el juego, abandonando la mesa.

Si no se consigue interrumpir el ciclo (con beneficio o al menos sin pérdidas) pero tampoco
hemos alcanzado las pérdidas méximas previstas, se interrumpird definitivamente el juego
cuando las figuras no salgan durante dos ciclos consecutivos o alternos de 9 bolas cada uno.
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SISTEMA “LA INVENCIBLE SAGRADA” CLASICO (VARIANTE C)

Universo:

175 Mesas (1822 Bolas)
Resultados:

Mesas Ganadas: 173

Mesas Perdidas: 2

Promedio Ganancia / Mesa: 112 Fichas
Perdida Maxima / Mesa: 48 Fichas
Ganancia: 19600 Fichas
Descripcién

Importante: Esta nueva variacion, a diferencia de las anteriores, se juega sin
progresion. Solamente se practican progresiones (como se explica mas adelante)
cuando en varias mesas se obtengan 100 fichas de ganancia, cifra minima
indispensable que habilita a tales préacticas.

e Sejuegaalasfiguras b, 7, 9 (rojas) y 2, 4, 6 (negras).

e Cuando una de las citadas figuras se repite comienza el juego.

e Siuna vez iniciado el juego con una figura, dentro de un ciclo de 9 bolas, no se produjo una
ganancia minima, se irdn incorporando las nuevas figuras que vayan saliendo durante nuevos
ciclos de 9 bolas, jugandose a todas ellas.

e Cuando se produce la primera ganancia (por minima que sea) o no se tienen pérdidas, se
interrumpe el juego y se abandona la mesa.

e Cuando una figura en juego no sale durante el transcurso de 9 bolas, se le deja de jugar
hasta que vuelva a repetirse, momento en el que se vuelve a jugar a dicha figura (es posible
gue otras figuras desarrollen su juego paralelamente.

e Siunavez en juego dicha figura, la misma vuelve a dejar de salir durante 9 bolas, se la
abandona definitivamente, dejandose de jugar a la misma.

e Sien un ciclo de 36 bolas jugadas no se producen beneficios, se interrumpira el juego durante
las préximas bolas, admitiéndose una pérdida de coémo maximo, 68 fichas. De no alcanzarse
esta cifra de 68 fichas, al llegar a un ciclo de 72 bolas jugadas, se admitira entonces una
pérdida maxima de 100 fichas. Si se alcanza este nuevo limite se interrumpira el juego.

e En el supuesto caso de alcanzarse los limites mencionados (68 o 100 fichas), se reiniciara el
juego en la misma mesa en lo que denominaremos proceso de recuperacion,
interrumpiéndose el juego cada vez que se establezcan ganancias (por minimas que sean,
incluso cero).

e Sien el proceso de recuperacion se repiten nuevamente ciclos de 68 fichas de pérdida, se
interrumpe el juego abandonando la mesa en cuestion.

e Por el contrario, cuando entre todas las mesas de una jornada hayamos alcanzado un
beneficio de 100 fichas como minimo, podemos subir la postura a dos unidades por pleno
hasta alcanzar otro escaldn de 100 nuevas fichas. Cada 100 fichas ganadas subimos otro
escalon hasta que decidamos retirarnos o retrocedamos 200 fichas en contra (méximo
ganado — saldo actual).
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