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| NTRODUCCI ON

.- Pido de entrada una piadosa conprensi 6n de |os excesos adjetivales que
aplico a lo largo del libro a juegos e ideas. Conp creo haber escrito en
otros libros, no son mis que el fruto de una pasi 6n. Conp probabl enente sea
pasi 6n conpartida por el lector, espero que sepa discul parne.

.- Sobre la proliferaciéon de citas de magos ami gos, tan s6lo decir que
seguro que faltan algunos nonbres, pero mas seguro aun que no sobra ninguno
de los citados. Al fin y al cabo son (sois) m famlia. Asi |o siento.

.- A lo largo del texto del |Iibro, sal picada por aqui y por allé,
encontraréis la larga historia de su escritura: el esfuerzo, | os afios,
las fechas, los lugares...

.- La pérfida informitica se revel6 diabdlica, tanto para el texto, cono
para las fotos, |la maquetacién, etc. etc. Pero todo tiene ventajas
indirectas (al exigir mucho nas tienpo, dio tienmpo para mas ideas, mas
madur as, mas sutilezas, ms conpletas). Aparte de permtirme ganar el
Cielo, para esta y dos reencarnaci ones mas.

.- Historia: “La Miemdnica y yo". Ver apéndice IV y Cap. 12: Curg,
(rosario), Bernat, Luis Garcia (juegos), preparacion de las Jornadas del
Escori al del 79, las propias Jornadas, Luis Garcia (estudios, comentarios,
actuaciones), la Circular de la Escuela, la media nembnica. E |ibro,
Magos, actuaciones de cerca, de saldn, de escena, en television, para
prof anos y para magos, ideas con Anto6n Lopez, el viaje a Estados Unidos del
82 (Vernon y su entusiasnmp), Reunion del Escorial en Nueva York (en St.
Louis), Aronson, Jim Krenz, Mchel Close, Mnuel Cuesta y Randn Rioboo,
Pit, |los Congresos de Cadiz (Pepe Dom nguez, Vicente Canuto, Luis Trueba,

sus infinitos conmentarios, su infinita paciencia), Aurelio Paviato,
Ariston, los senminarios y cursillos sobre la mnemémica (Buenos Aires,
Madrid...). Ora vez Aronson: Bi bl i ografia, Roberto G obbi, al tinos

retogues, Alan, de nuevo Manuel, de nuevo Ranmdn, parece que ya, parece que
si, que el libro estd a punto de salir...

.- Sobre este libro: Contiene una buena col ecci6n de juegos véalidos para
cual quier Mendbnica. Ora serie de juegos especificos para esta Mienonica.
He dividido |la obra en dos vol Gmenes: uno con juegos para |a mmenonica
conpleta y otro con juegos para la maravillosa media mmentnica. En el
primer volumen va tambi én una historia de |as barajas ordenadas, asi conp
un método miltiple e infalible para el aprendizaje en s6lo tres horas de |la
ordenaci 6n de toda la baraja. En el segundo volumen hay ademas apéndices
con otros juegos que nejoran con la mmendnica, nMétodos para ordenarla
delante de |os espectadores, ideas sobre el apasionante tema de la
i mprovi saci 6n con |a mmendni ca, nuchas técnicas manipulativas atiles para
aplicar a la magia con la menbnica, Yy una abundante bibliografia comentada
donde encontrar una gran cantidad de ideas diferentes, antiguas y nhuevas,
Para conpletar el conocinmento de |a apasionante nmgia de |a mmenonica.
Confieso jubiloso que el nucho tienpo dedicado a |a blusqueda de datos para
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esta bibliografia se me ha hecho cortisimo, tal ha sido el placer causado
por el recorrido de la historia escrita de |a amada cartomagi a.

.- Sienpre se ha dicho que |la mmemdnica producia excelentes efectos, pero

que normalmente se limtaban a dos efectos nentales: adi vinaci 6n vy
predicci 6n. Por eso he dedicado el mhxinmo esfuerzo a |a blUsqueda de una
buena variedad en los efectos: a lo largo del libro podras encontrar
efectos de colores, visuales, cartas ascendentes, exhi bi ci 6n de juego,
coi nci denci as, | ocal i zaci ones, apari ci ones, desapari ci ones, pi nt aj es,
vi aj es, historias con las cartas, etc. (ademés, claro esta, de nmuchas

presentaci ones, creo que al gunas nuy novedosas, para efectos de adivinacion
y prediccién)

.- Por nmotivos practicos me he esforzado en conseguir que el noventa por
ciento de los juegos permitan term nar dejando |la baraja ordenada. Lo que
unido a la citada variedad de efectos, pernmite realizar sesiones de amplia
duraci 6n con |la mendnica, sin cansar ni repetirse. Claro que manteniendo
sienpre el necesario equilibrio.

.- Conp sienpre ultimanmente, busqué de forma nuy especial el mhxinmo de
variedad y potencia en |as enociones que dan cuerpo a |os juegos.

.- El libro no agota el material que he ido encontrando: en los ultinos dos
afios, no he querido ir afadi endo nuevos juegos, con la idea (finalnmente
fallida) de publicar pronto el libro. Sé por otro |ado, que nuchos nagos

estan trabajando con esta ordenaci6n y con otras y tanbién sé que nuchos
encontraréan mas propi edades con ésta mmendni ca.

.- Un comentario final: En la nmagia de cartas suele haber juegos que
son sutiles, variantes de otros, de alta, conpleja y refinada técnica.
Oros son potentes y directos, a veces automaticos, a veces trucados, a
veces inprécticos (fabricacion o conpra de cartas y barajas trucadas,
transporte de una baraja para un solo juego, preparacioén conpleja de |as
cartas), a veces muy vistos en nuestro circulo préxinbo. M intento es unir
juegos que no necesiten preparacion (0 minima), de efecto nuy potente, y
que exista la posibilidad de aplicarles todo tipo de técnicas: desde un
nivel féacil y mnino (un vistazo sinple) y un nivel medio (dobles volteos,
cuenta Elnsley) hasta un nivel mhxinp de técnica psicol 6gica, corporal O
digital (saltos, enpalmes, canbios de baraja, TPC, Debex de Hofzinser, el
GAS de Green, enfiles, transferencias, blusquedas , mezclas clasificadoras,
reuni doras, falsas parciales y totales, faros, antifaros, dadas dobles,
dadas de arriba, de abajo, del centro, etc. etc.) Tanbién que sean juegos
utilizables en magia intima, o de cerca, de saldn, de escena y TV. Un tipo

de Magia sutil, abierta a la investigacion de nuevos efectos, provocadora
de creatividad, incitadora a su aplicacién a juegos ya existentes,
transformandol os y nejorandolos, etc, etc, etc.. ..pero sienpre (y esto es
lo mejor, lo especifico de la magia con |a Mendnica) sienpre con el

resultado final de tener un efecto enormenmente potente.

Se trata, pues, de una convergencia de |a nmagia de Annemann con |a de

Daley y la de Robert Houdin, |a del mago cl asico con |la del noderno, |a del
pr of esi onal (que busca potencia magica y practicidad) con la del
aficionado (que necesita variedad y que puede investigar), la del técnico

psicol 6gico con la del técnico fisico (dedos, manos, cuerpo). Una magia
para todos (o casi todos). (Loada sea Mienpsine,;oh nusa' excel sa!)
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CAPI TULO 1°

LA BARAJA MNEMONI CA. UN POCO DE H STORI A

La carta || ave

Al principio debi6 ser la idea de la carta "llave": una carta
conocida al lado de |la elegida. Cortando sin nezclar y pasando las cartas
una a una, la que sigue a la Ilave es la elegida.

Después, la idea de que todas |as cartas sean "llaves", 0 sea, todas

en orden. Si cogen una, Vviendo |a anterior sabenbs de cual se trata
Il egamos a |a idea de | a baraja ordenada.

De As a Rey

El orden mas légico es el natural de As a Rey. Poco sutil vy
faci | mente detectable, adenmds de no poder ensefiarse nunca |las caras de |as
cartas. Aun asi, para ciertos juegos es valido y algunos autores han sacado
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mucho jugo a este orden natural: en el siglo XVIII el espafiol M nguet, en
el XIX Meig "E1l Tio Ciglefio" y Roterberg, y en el XX, entre otros, Marl o y
O tokar Fisher (con la variante de |l evar |os pal os salteados).

La Baraja Matematica

Luego viene el de una ordenacién matematica mas conpleja. Ya el
espafiol M nguet (aunque no en su prinera edicién) y, antes, el portugués

Cardoso (a veces Cardozo) (en fecha tan tenprana conp 1612)1 explican
el orden que se obtiene al sumar 5 puntos a la carta anterior (rotando |os
pal o0s) o sumando 4 puntos, o sumando 3: se trata del nétodo nal |l anmado por

la literatura actual "Si Stebbins" del nonbre de su introductor en Anérica
(aunque al guna vez parece que reconoci6 no ser el autor de la idea, sino
haberl a aprendi do de un sirio)2

La idea de esta baraja periddica nmatematica es nuy buena. La ventaja
es que es posible, por calculos numéricos, saber doénde se encuentra una
carta cualquiera con relaci6on a otra, aunque esta deterninaciéon no suele
ser facil de realizar nental nente.

Por otro lado, es una ordenaci 6n nuy préactica, pues posee algunas
propi edades intrinsecas y es nmuy facil de recordar.

La Baraja Rosario

Un paso adelante es la nenorizacién de un orden formado por cuatro
series de trece cartas, y en el que cada serie contiene todos y cada uno de
| os nineros (de As a Rey) pero en un orden no reconocible y con rotaci 6n de
palos. Es la baraja "Rosario" ("Chapelet" en francés), que aflade a |as
ventajas propias de la baraja matematica la dificultad de detectar un orden
por |os espectadores. (En la baraja matematica de Cardoso sienpre existe un

1 Agradezco am am go, el coleccionista Tony Klauz, de Qporto, el habernepasadol a
informaci 6n del libro Thesourodeprudentes de Gaspar Cardozo de Sequeira, donde viene
esta ordenaci 6n, asi conmp dos efectos con ella de adivinacién de cartas elegidas (libro
tercero, tratado tercero, capitulo prinmero). Tanbién el enornme erudito e historiador
francés H almarha encontrado que estaordenaci 6n fué publicada en 1621 por L'Escot en Les
fantasiesdeL'Escot (editado en Paris) y que se trata de una traduccion al francés de un
librito italiano. Asi msno indica Halmar que pareceria que tanbién en un opUscul o
italiano de 1597 titulado IlCartaginese y editado en Verona, se explica como ir pidiendo
todas | as cartasenordensinrepetirninguna, usandol aordenaci 6nnatemética, aunque sin
utilizar la ordenacion para un juego posterior. Ver la entrada Halmar en la
Bibliografia, al final de este libro.

2 Si Stebbins era el pseudénino de Wllian Coffrin y publicé el sistemn parece ser
que en 1898, en Nueva York o Boston, en un opuUsculo titulado Card Tricks and the Wayhe
Perform Them La edicion que yo poseo se titula Card Tricks and the way They are
Performed, y €n ella el autor afirma ser el creador del sistema (;!). Publicd luego (en
1935) otro librito Si stebbins' Legacy to the Magicians donde comenta el sistemn (que,
dice, él usaba) de afiadir cuatropuntos que, parece ser, |e fue ensefiadoporunnago sirio
0 espafiol .
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cierto riesgo de que al ir pasando las cartas una a una se observe una
progresion aritmética de 3 6 5 puntos).

En la Rosario es, sin enbargo, bastante conplicado saber dénde se
encuentra una carta con relacidén a otra determnada, |0 que hace a esta
ordenaci 6n algo mas linmitada para ciertos juegos.

Ya desde el siglo XVII|I es conocida y utilizada esta baraja y Guyot
| a describe en Francia en 1769 y Carlo Antonio en Gnebra en 1759 (y
probabl enente en Italia con anterioridad).

En Francia y para una baraja de 32 cartas ("piquet") se utilizaba,
entre otras, la frase: "Dix huit Rois ne val ent pas sept Dames" (10, 8, K
9, J, As, 7, Q, con los palos en rotaci6n conocida (por ejenplo: picas,
corazones, treéboles, dianmantes).

En Inglaterra conenzé a popularizarse la frase: "Eight Kings
threatened to save ninety-five ladies for one sick knave" (8, K, 3, 10, 2,
7, 9, 5 Q 4, As, 6, J), util para 52 cartas (probablenmente fue Crener
quien primero publicd esta frase en dos de sus libros, en 1857).3

En al gunos paises del sur de Europa se usaba, en latin, esta férnula:
"Unus qui nque noven famulus sex quatuor duo // Rex septem octo faem na
trina decem" (1, 5, 9, J, 6, 4, 2, K 7, 8, Q 3, 10)

En Espafia el P. Ciurd public6é dos frases: *“Todo quinto caballero se
sienta entre las cuatro damms real es" para una baraja de 40 cartas (2, 5
Caballo, 6, 7, 3, As, 4, Sota, Rey) y "Las cuatro damas se sientan entre
ocho nuevos caballeros todos quintos reales" (As, 4, Sota, 6, 7, 3, 8, 9
Caballo, 2, 5, Rey) para la baraja conpleta de 48 cartas. Tanbi én Fl orensa
publicoé para |la baraja francesa de 52 cartas "18 Reyes sentados entre |as
49 damas se van al cine (10, 8, Rey, 7, 2, 3, As, 4, 9, Damn, 6, Valet, 5)

Baraj as aperi odi co nuneradas

Con este conplejo nonbre se designan |las barajas que tienen la virtud
de no ser ciclicas pero en |las que se conoce el numero de orden de una
carta dada y viceversa. Las ventajas son grandisimas con respecto a |as
ciclicas (ordenadas en rosario): no se puede apreciar orden ninguno y se
sabe |a colocaci 6n de cada carta en cada nonento, aunque se corte la
baraja. Hay dos clases de este tipo de barajas, que conento a continuacion

Barajas aritnéticas que no |o parecen

Son barajas en las que cada carta (sSu nombre o su nunero) nos indica
(por medio de una sinple formula) cual es su lugar en |a baraja. Existen

3 M hija Minica adapta la frase al castellano asi, en su traducci6n del libro de
Erdnase: "8 reyes, tras dias de siesta, a 95 reinas cuadradas se juntaron", interesante
para los magos de habla hispana que deseenutilizar la misma ordenaci 6n que sus col egas
de lengua inglesa (ordenaci 6n nmuy extendida y conocida).
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multitud de ellas, y tienen la ventaja de su réapido aprendizaje y |os
i nconveni entes de no tener propiedades intrinsecas y de que probabl enente
necesiten un nmonmento de céalculo durante la realizacién del juego. Lo demas
son ventajas. Yates, Stanyon, Ferragut, Cornelius, Florensa, Paul Cive,
Csterlind y Joyal, entre otros, tienen estupendos sistems.4

La Mhendni ca

Después, tras la idea de nmenorizar |a posicion exacta de cada carta
de una baraja rosario (Hofzinser |a usaba asi en el S. XIX) aparece, en el
primer tercio del siglo XX, una idea extraordinaria: las cartas total nente
desordenadas, sin rotacion de palos ni orden de series, aprendidas de
menoria (o con ayuda de algunos métodos mmenotécnicos). A cada carta le
corresponde un numero de orden del 1 al 52 (en la baraja francesa): Su
Maj estad La Miemdnica. En ella, el lugar que ocupa cada carta con relacién
a cualquier otra, es ahora instantaneanente conocido, sin calculos. El
trabajo esta en aprenderla, |uego ya no hay problems.5

Las grandisims ventajas son: 1) no puede ser detectado el orden
porque no hay tal orden; y 2) es instantdneo el conocer |a posicioén de
cual quier carta en cualquier nonento y con relacién a cualquier otra
cartab .

La Mhendnica con propiedades

Aparecen, tanbién en el priner tercio del siglo XX, unas nejoras de
l'a Miemdnica: se trata de barajas " casi " desordenadas (aparentemente sin
orden al guno, pero con algunas cartas en posiciones tales, que en
determ nado monento el mago puede realizar algan juego de exhibicidén de
juego o de deletreos utilizando ese orden de ciertas cartas). El inglés
Louis Nikola describi6 su ordenaci 6n en 1927, que contenia dentro de su
orden tres efectos: un deletreo "The Spelling Bee", una exhibicién de
péquer y el reparto de todas |las cartas de corazones en |la mano del mmgo.

4 Ver, entre otros estudios, el de Carlo Rossetti en su libro Magia delle carte. Hay
traducci 6n espafiol a: La Magia de |os naipes (Barcelona, 1952). Tanbién el estupendo
analisis de Darwin Otiz en The Annotated Erdnase y el muy conpleto de Joyal en su
reciente libro The Six-Hour Menorized Deck.

5 Aunque el trabajo se minimiza utilizando elmétodo explicado nmés adel ante en este
[ibro. En una tarde se aprende para sienpre y con total y absoluta seguridad.

6 A efectos de posibles origenes, ni buen amigo Bill Kalush, de Nueva York, mepasa
el dato de una baraja sin aparente orden (al menos yo no lo veo por ningun lado y el autor
no se refiere a él) para la baraja que |l amanps "espafiola* de 40 cartas (o sea, |la usada
en Espafia, Italia, Portugal y Latinoangrica) y algunos juegos para usarla. En ellos es
necesari o conocer el odende la misma...:;de memoria? (?!). Loasonmbroso es que el opiscul o
italiano en que aparece es de 1638. Su titulo es Nova ghirlanda de bellisini giochi di
carte e di mano por Benedetto Siuiero da Cento "il Carbonaro".
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Ademds Nikola popul arizé dos ideas: una, un meétodo para menorizar |a
baraja utilizando un sistema bastante antiguo pero poco usado, basado en la
relacién entre letras y cifras (ver en la Bibliografia al final de este
libro: Roterberg). Y otra, wuna fantastica idea para ordenar toda |a
baraja delante del publico sin que sea advertido por nadie y realizada
durante |la presentaci 6n de un nagnifico y dramati co juego.7

Poco después, en 1931, el anericano Laurie 1Ireland publicd su
ordenaci 6n, que contenia dos exhibiciones de pobquer. Fue utilizada por
muchos nagos de | os grandes de |a época en Estados Uni dos.

En 1942, otro anericano, Oscar Hugo, escribe un nuy interesante libro
sobre su Mgi Card System con muchas ideas, un estupendo metodo de
menori zaci 6n, varios juegos contenidos en el orden de su baraja y otros
varios, validos para cual quier orden.*

Entre otros, Aldrich, R Steele y McCaffrey (en inglés), Ciuré y

Bernat (en espafiol) y Claude Rix (en francés) han publicado, en diferentes
fechas, sus nmmenonicas personales.

Un maravilloso paso fue dado por el abogado de Chicago y excelente
mago Si non Aronson, quien publico en 1979 su estupendo A Stack to Remember
(Una ordenaci6n a recordar), ordenaci 6n magnifica que contiene siete
efectos: dos manos de pdquer, una de poquer abierto ("stud"), el "Ten Card
Deal", una mano de Bridge, un juego de deletreo para seis cartas y el de
Rusduck-Zen "Cual quier jugada de poéquer"” ("Any hand called for") .

Yo misno publiqué, tambi én en 1979, dos ordenaciones. La nmejor
contenia el juego de Vernon "La denbstraci on de péquer” (New Phoenix y Dai
Vernon Book of Magic) y al gunos juegos de deletreo, péquer, Chinchén y el
citado "Cual quier jugada de poquer" de Rusduck-Zen.

Exi sten otras ideas, no publicadas segin creo, de organizar una
mendnica gracias a la realizacion de algunos juegos y nmezclas (Piet
Forton, Luis Garcia) y nme cuentan de otro sistema creado por Christian
Chel man.

1 Ver Encyclopedia of Card Tricks editada por Hugard y el libro de cardoso (en
portugués), quien en 1612 yadescribe esta idea. Se trata de entregar unabarajamezclada
a | os espectadores, quienes mezclan de nuevo. Se produce el efecto de ir pidiendo |as
cartas una auna sin repetir ninguna (denpstrando asi una gran capacidad de nenoria). Los
espectadores |as van entregando segin las pide el mago. La sutileza esta en que al
pedirlas en elorden de | amenbni canunca se repite ninguna (éste es el efecto), pero las
cartas quedan ordenadas en |a mano del nmago (el secreto para siguientes efectos con la
mendni ca). Pero ademds Nikola forzaba previanente tres cartas (las Ultimas de la
mendni ca), repartial abaraj aentresterciosatresespect adores (facilitandol esasiuna
mayor velocidad de busqueda), quienes oOrdenaban sus paquetes por palos (aln mas
vel ocidad). Al final quedaban las tres forzadas en manos de |os espectadores, con el
consiguiente efecto dramitico. Una extraordinaria idea.

8 Es curiosa la coincidencia de la publicacién de este librito sobre la membnica y
del nacimiento, el misnmo afio, de quien esto escribe. A pesar de este Ultinp
acontecimiento, fue un afio nuy positivo para la nmagia, pues vio tanbién la luz el
nmaravi |l | o0so "Fuera de este mundo" de Paul Curry.
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Por otro lado, Marlo habia ideado una mmenbnica que partia de la
ordenaci 6n de "paquete nuevo" (abria una baraja, realizaba al gunas nezcl as
por arrastre conbi nadas con al gunas nezclas faro y |l egaba a su menoni ca).
La idea era nuy sugerente: se podia conenzar en cual quier nonento abriendo
una baraja (ver Faro Notes).

Y por otra parte aparecen publicados varios juegos utilizando Ia
estupenda idea de Rusduck "Ordenaci én espejo o capicua". Y fue conbi nando
las dos ideas (la de Marlo y la de Rusduck) con al gunas otras, conp obtuve
l a ordenaci 6n mmenbnica que te presento, que se ha hecho tan popular en
Espafia y Europa y que es conoci da por al gunos conp |a Mentnica Tamariz.9

La Mendnica Tanmariz

Conbi na ventajas de las anteriores con nuchas nuevas, entre ellas la
posi bilidad de convertirse en "Baraja Espejo"l0 (lo que permite una gran
cantidad de juegos), el partir de una baraja nueva (recién abierta si se
desea) , 11 gran cantidad de juegos de deletreo y de exhibicion de péquer,
de Chinchon, de black jack, siete y nedia, bridge, aparicién conpleta de
cual quiera de |los palos, y otros muchos juegos especificos de tipo nental,
historias narradas por las cartas... (son mhs de treinta los efectos
especificos de esta mmenbnica, sin contar |los propios de |la baraja espejo
capicta). Y, ademds, wun super' efecto final en el que toda la baraja se
ordena por palos y nuneros (del As al Rey), que es un auténtico nmazazo y un
cl i max absol utanente nmaravilloso para cerrar cual quier sesién de nmagia.

9 Partiendo de unas sugerentes ideas de Luis Garcia Soutullo, sobre su juego "Rito de
Iniciacion", comencé en febrero de 1980 una serie de comentarios escritos en la Circular
de la Escuela Magica de Madrid. Por este canino, pocoapoco, f ui pensandoydesarrol | ando
laidea de estammendnica. Enparal el o (ambos trabajabanps juntos en esa época) elpropio
Luis |Ilegd a otra mendnica que partia del orden natural (as arey) y realizaba cinco
faros-ext, aunque luego |a abandon6 por otra(s) diferente(s) basada(s) en principios nuy
distintos. Ver la entrada Garcia Soutullo en la Bibliografia, al final de este libro.

10 Esta baraja |lamada tambi én "stay-Stack" es idea del anericano Rusduck, guien la
publico en 1957 y que consiste en una baraja capicla: |as cartas 1 y 52 son honmoni mas
(mismo numero y color), com lo sonla 2y lab5l, la3yla 50 etc., hasta las dos
centrales (26 y 27). Posibilita nmuchos efectos y Paul Swinford, Marlo y Alfonso Mliné
entre otros, encontraron estupendas aplicaciones.

I Se utilizan cuatro faros-ext ("faro-out") y una faro parcial, pero no te asustes
que también explico un método sin faros, nuy sencillo técnicanente.
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CAPI TULO 2°¢

LA MNEMONICA TAMARI Zz (ESTRUCTURA)

1.- ORDEN DE LA MEMONICA TAMARIZ

1-4% 14-8w 272
2-2 15-6a 28-3v
3-T7¢ 16-5a 29-8e
4-3& 17-9% 30-5%
5-4e¢ 18-K& 31-Ka
6-6¢ 19-2¢ 32-J+
7- Ab 20-Jw 33-8«
8-5v 21-3a 34-104
9-94 22-84 35- KV
10-2a 23-6v 36-J%
11-Qw 24-10e 37-T4
12-3 e 25-5¢ 38-10w
13-0& 26-Ke 39- A+

que, aparentenente, no guarda ningun orden por nmucho que se mire, renire O
estudie (fig. 1).
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2.- COMO OBTENER ESTE ORDEN

Hay tres meétodos: uno es colocarla directamente; otro, partiendo de
| a baraja nueva (conp sale de fébrica) y realizando unas nezclas faro; y el
tercero, partiendo de |la baraja nueva, con una distribucion en nesa de l|a
baraja (antifaro) muy sencilla.

METODO 1: Con farogl2

1.- Abrir una baraja nueva (orden de fabrica) y nodificar su orden
(invirtiendo 26 cartas) para Ilevarla a esta posicioén: de
arriba abajo y dorso arriba: As a Rey 4, As a Rey v, Rey a As
¢, Rey a As & (fig. 2).

2.~ Hacer 4 faros-ext (si no quieres hacer faros, lee el Mtodo I1)
(Ver orden en fig. 3).

3.- Dorso arriba: invertir el orden de las 26 de arriba (fig. 4).

12 Supongo que conoces la técnica de las |lamadas nmezclas faro o nezclas de perfecta
intercal aci 6ndel as cartasuna auna. Llanp faro exterior, O faro-ext, a laque en inglés
Ilaman faro out (la prinera carta queda cono primera carta tras la faro) y faro interior,
o faro-int, alaquellevalaprinmera carta a segunda posici 6n. Pero no te asustes, hay un
mét odo nucho mas sencillo, sin faros (ver Método I1).
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4.- Dorso arriba: cortar las 18 cartas de arriba (sienpre dorso

arriba, 0 sea, bajo la Ke) y hacer faro-ext parcial de este
paquete con el resto de la baraja (figs. 5y 6).

5.- Cortar el 9e abajo: queda el

orden de la Fig. 1.

A1TveY

OH ~

FI G 6 FIG 7

Este método puede realizarse,

si se quiere, delante de los propios
espect adores, al igual

gue | e sucede a | os demas netodos que te explico.

METODO Il: Sin faros

1.- I gual orden que en Mtodo 1 pero
abajo y dorso arriba:
a As a (fig. 7).

invertido. O sea: de arriba
As a Rey &, As a Rey ¢, Rey a As ¥, Rey

2.- Hacer una antifaro-4 (o antifaro cuddruple) .13

FI G 8

13 0 sea: ir echando, una a una, todas las cartas en 16 nontones (cuatro filas de
cuatro) y recogerlos segin el esquema adjunto (verfig. 8 ymilibro Sonata o el Apéndice
Vv al final de este libro).
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3.- Cortar por la mtad exacta, entre dos nueves negros (estaba en
el orden de la fig. 3) y pelar las ocho cartas de arriba del
paquete SUP sobre el paquete INF (fig. 9). Reunir de nuevo |os
paquetes, el SUP sobre el INF.

4.- Cortar entre el 2& y el 3v. El paquete INF a mesa. Con el SUP
hacer "Mezcla alfa" ("milk shuffle") sobre el de la nesa. 14

5.- Cortar el 9e abajo.

FI G 9 FI G. 10

METODO IIl: Ordenaci 6n directa

Es obvio que puede hacerse en casa, sinplenente col ocando |as cartas
en orden una a una, pero te daré a lo largo del libro algunos sistemas para
ordenar | a baraja delante de | os espectadores sin que |o noten. 15

3.- PROPI EDADES ESPECI FI CAS DE ESTA NMNEMONI CA

1.- Se forma desde paquete nuevo. Puede hacerse a la vista de

14 o sea: pelar a la vez la carta SUPy la INF (la de arriba y la de abajo) y echarlas

juntas sobre el paguete de la nmesa (fig. 10). Asi hasta agotar todas las cartas. Tanbién
se pudo haber hecho esta nezcla (SUP e INF a la vez) pasando las parejas a la nano

izquierda y, luego, dejar todo sobre el paquete de la nesa.

15 Ver el Apéndice Il, apartado 4, al final de este libro.
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| os espectadores, que no sospecharéan nadal6

2.- Deshaciendo la faro parcial (luego te explicarée un método
sencillo para conseguirlo) y la inversién de las veintiseis de
arriba, estanps en la posicién de Baraja Espejo o Capicua
(stay Stack). Ver fig. 3. Contiene, pues, todos |os juegos de
|l a baraja espejo: decenas descritos en la literatura mégica.
Luego contaré algunos maravillosos de adivinacio6n, carta que
falta, coincidencia, nmenoria, triunfos, etc.

3.- Si, desde esta espejo, hacenps cuatro faros-ext mas (0 una
antifaro-4) la baraja nos queda en el orden inicial, o sea,
ordenada por pal os, colores y nUmeros (ver fig. 2). Esto
lo utilizaremps conop un super cl i max final de sesi on.

Algo, créeme, que es un auténtico mazazo magi co final.

Con estas tres caracteristicas ya tendrianps algo nuy préactico y
magi canente potente, pero ademas tiene estas otras:

4. - Una dramética exhibicion de poéquer, con historia y nmagia.

5.- La increible propiedad de que, si te piden cual quier j ugada
de poquer (parejas, dobles, trios, full alto, medio, bajo,
péquer de dieces a ases, escalera, color o escalera de color),
repartes inmedi atamente varias manos y te das l|la jugada pedida
(y a veces con otras jugadas a otros jugadores). Algo rmuy
cercano al suefio de cual quier jugador o mago que presente una
exhi bi ci 6n de juego.

6. - Exhi bi ci ones de bl ack jack, Chi nchén (rummy) | bridge,
siete y nedia, etc.

7. - Ora exhibicion mas de poquer par a ocho jugadores (con
jugadas "sucul entas" para todos y un co6mco final).

8. - Una version de la célebre vy maravi | | osa rutina de
Vernon, "Una exhi bi ci 6n de péquer®, con toda la
construcci 6n interna, cul M nada por el dramidtico y nAgico
final.

9.- Una sorprendente rutina de coi ncidencias de cartas que
denuestran y auguran una gran suerte para | os espectadores y el
mago.

10.- Repartir tres manos y obtener el pal o conpl eto de

corazones, de tréboles o de picas.

16 Para las faro basta con decir la verdad: que estamps nezclando |o més posible. La
antifaro-4 se justifica cono una forma de desordenar las cartas repartieéndolas en
nontones que se recogen al azary salteados. Yo suelo decir: "Esta es la forma mas segura
de desordenar o nezclar cartas. Por eso se usa en los casinos de Atlantic Gty (o
Montecarl0)". Nadie lo discute, pues cito el casino mas |ejano y desconocido para |os
espectadores. En anbos casos se puede conplenentar con nezclas y cortes falsos. Ver
tanbi én el Apéndice V.
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13.

Tambi én  una excelente rutina que culmna con el reparto
conpleto del palo conpleto de diamantes.

Del etreo: existe un grupo de diez cartas en el que cada una
contiene una letra mas en su nonbre que la anterior. Posibilita
el conocido y maravilloso efecto de carta pensada que aparece
al deletrear su nonbre.

aros sei s espect acul ares ef ect os de deletreo en los
que aparecen l|as dieciseis figuras, o todos |os doses al
deletrearlos, o varias cartas elegidas, o el deletreo de palos
y nuneros, etc.

E investigando su estructura, se han encontrado mAs posibilidades. Entre

14,

15.

16.

17.

18.

4. -

el l as:

Posibilidad de pasar a paquete ordenado por col ores
al ternados de uno en wuno (una roja, una negra...) de dos
en dos (dos rojas, dos negras...) e incluso de tres en
tres. Valido sélo para las veintiseis cartas superiores.

Permite varios juegos y arrutinarlos con el de John Scarne,
origen del excelente "Alternando los colores" del Mestro
Ascani o.

Una divertida y magica  historia narrada con las veintiseis
cartas superiores y otra con las veintiseis inferiores.

Al mezclar con faros-ext |la Memdnica, se van obteniendo
parejas, escaleras, fulles y trios diversos, dando |lugar a una
sorprendente demostraci 6n de control de | as cartas.

Tanbi én una versi 6n sin faros y con so6lo |las veinticinco cartas
prineras.

Contiene una serie de quince cartas que van seguidas en el
orden mmenvnico, con color y nUmero tales que permten una
adi vinaci6n de tres cartas pensadas basada en |as ideas
maravillosas de Sinmpbn Aronson para su juego "Sjinpn-eyes", en
magnifica versi 6n de Ramdn Ri obdo.

Y todo ello, recordénoslo, ademas de |os cientos de juegos
posi bl es con cual qui er mmenoni ca.

PASO DE LA BARAJA MNEMONICA A ESPEJO CAPI CUA

Cono ya henpbs visto, una sinple inversioén de las veintiseis cartas de
arriba y una faro parcial de dieciocho cartas, o una nezcla alfa ("milk

shuffle"),
| a inversa:

nos Ilevan desde |a Baraja Espejo a |a Mienbnica. Veanpbs ahora
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Tras varios juegos de Mienbnica, corta dejando el A& debajo. Da a
elegir una carta de las treinta y seis de arriba y, mentras el espectador
la nmira, t0 ves la anterior (vistazo oculto).17 Haz que devuelvan la carta
a su sitio (del que fue cogida). Cuadra. Mezcla en falso. El A& debe seguir
abajo. Di que por "observacién magica" adivinards la carta. Reparte las
cartas de arriba, una a una y volteandolas cara arriba, en dos nontones,
asi: la prinera (9&) a la izquierda de la mesa, la siguiente (Ja) a la
derecha de la nesa; la siguiente sobre la primera y la siguiente sobre la
segunda y asi sucesivanmente hasta que aparezca la Ke. En el otro paquete
quedaré el 5¢ encima (fig. 11).

Di: "Creo que ya sé... tu carta esta en este paquete (sefala el
paquete en el que esté verdaderanente) y es... (duda... mra a |los ojos de
| os espectadores) ésta". Seflala la carta elegida, sin sacarla del todo del
paquet e.

Recoge todo ahora asi: el paquete del 5¢ | o echas sobre el paquete de

la Ke. Voltea este conjunto dorso arriba y échalo sobre el resto de la
baraja (las cartas que no repartiste).

Invierte las veintiseis cartas de arriba (pel andolas al simular una

mezcla, o nostrandolas una a una al espectador). Estds en posicion de
baraja espejo tras cuarta faro-ext (o antifaro-4) : |los ases negros en |os
extremps, |o0s nueves negros juntos en el centro (ver fig. 3). Conpruébal o.

Ahora puedes realizar todos |os efectos propios de |la Baraja Espejo y
ademas el super-poquer, el super-triunfo y el super climx de toda la
baraja en orden total: ;del as al rey de cada palo! (Ver Capitulo 4¢).

FI G I

Resunmen

Esta mmemdni ca contiene todos |os juegos de mmemdnica y todos |os de
baraja espejo y ademds (conp dije antes): "Super-pdgquer", "Cual quier jugada

17 Ver técnicas para vistazos en el Apéndice VI al final de este libro.
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pedida", "El palo conmpleto de corazones, o de picas, o de tréboles", 'la
rutina Ariston con el palo conpleto de dianantes", la rutina de miltiples
coincidencias "de la suerte", dos "Historias contadas por las cartas",

"Del etreo nental de diez cartas", "Serie de quince cartas para adivinaci6n
de tres pensadas", "Juegos de Chinchoén, péquer, bridge, las siete y nediay
bl ack jack", "Version del poéquer de Dai Vernon", "Oras apariciones vy
del etreos de ases, reyes, damas y jotas", "Deletreo de varias elegidas, de

| os cuatro doses, de colores, palos y nuneros", etc.

Y final nente: se forma desde paquete nuevo,
se lleva a baraja espejo,
se term na en orden total de |las 52 cartas.

Increible... ipero cierto! Lee, lee y goza tUu msm con esta
barajilla que es una maravilla. (Claro estd que te lo digo yo, su padre, y
ya se sabe |0 "exageraillos" que sonps a veces | os padres...)

32



MOAVEGAV LAV LPAVLIAVEGAVEGAVAPAVAGAVLGAVAGAVLIAVLGIAVASGA

CAPI TULO 3°

UNA MEMORI ZACI ON SUPER RAPI DA
(Una tarde de trabaj o)

PREGUNTAS Y RESPUESTAS

Pero antes de pasar a explicarte con detalle |os juegos que son
caracteristicos de esta menpbnica, Vvoy a coger el toro por |os cuernos. M
refiero al toro del aprendizaje o nenorizacién segura y cierta de toda la
baraja, sin titubeos. Y tiene tres cuernos. A saber:

1.- ":Cuédnto se tarda en conseguir esta nenorizaci 6n segura?"
2.- "¢:No se ne olvidara, con los nervios, en el nomento del juego?"
3.- "¢:No se me olvidaréa si no practico durante un tienpo?"

Las respuestas que te doy, son asi de sencillas y claras:

Respuesta 1": Se tarda de tres a cuatro horas (una tarde, o dos
méxi ) en aprender toda la baraja sin titubeos, sin dudas, sin
vacil aciones. yesto sea cual sea tu nenoria (buena o nala) y el tipo de la
m sma (visual, auditiva, conceptual...).

Eso si, para ser bien honrado, te diré que son tres o cuatro horas de

esfuerzo fatigoso y cansado. Pero al dia siguiente, ya puedes presentar
efectos con la Menbnica. Sin posibles dudas.
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Respuesta 2*: Es inmposible que se olvide durante el juego, tengas
los nervios que tengas (si estds en condiciones de recordar tu nonbre vy
direcci6n sin equivocarte, no dudaras del orden de esta mmendnica, sin
necesi dad de pensar o de hacer cél culos. Instantaneanente).

Respuesta 3': Aunque |leves veinte afios sin usarla, no olvidaréas el
orden. Podras realizar juegos el mismo dia que decidas reiniciar tu
novi azgo con | a Mienobni ca.

Ya sé, lector, que no es féacil que nme creas. Asi les pas6 a varios de
los asistentes a nmis sem narios sobre Mienmdnica. Una o dos tardes bastaron
para que ellos msnobs se convenciesen. No trato de venderte nada, ni un
crecepelo ni una idea politica o religiosa. Te digo y te hablo de hechos
ciertos y seguros.

Pero voy a dejar el anterior tono de catalogo de ventas para
recordarte que si piensas, verds que yo no gano nada con que tUd aprendas
tan facilnmente la mendnica. O mejor dicho, si que gano. Y nucho: la
i ntensa satisfacci6on de conpartir contigo y tus espectadores el placer de
M sterio Magico, de la Enobcion Mgica que, via la Menbnica, les vas a
[l evar.

Y paso a explicarte | os metodos, pues son varios |os usados a |la vez,
tan rapidos cono infalibles, para nmenorizar tu baraja esta msma tarde (si
quieres) .18

Se trata de |a conbinaci6n de un nmétodo visual, un método auditivo
un metodo nuscular, un método conceptual y un método de seguridad
(infalible y sencillisinm).

He aqui |l o que tienes que hacer

Necesitas disponer de un lugar aislado (habitacio6n vacia, sin otras
per sonas), de un grabador de cassettes (de audio), de cinco o seis
rotul adores de punta gruesa y colores diferentes y pernmanentes, un poco de
té o café y una baraja (fig. 1).

18 Aunque el método reconendado general mente es uno muy clasico que popularizo gptre
| os magos Nikola (asociaciones de imagenes y relaciones de las |letras connimeros), yo no
te lo reconiendo: necesitas entre quinceytreinta dias para aprender y retener el grden
con seguridad
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1.- METODO AUDI TIVO

Ordena la baraja en Memdnica. Conprueba que esta en el orden
correcto. Cierra la puerta de |la habitacion con |Ilave o pestillo y graba
en el cassette de audio el orden de la baraja cantando al nisnmo tienpo
con un soniquete de "tabla de nultiplicar" o de "romance de ciego" o de
cual qui er canci 6n infantil que recuerdes bien. Pero adenmas, cada estrofa de
la cancion (que contendrd el nonbre de varias cartas, conp |uego veras)
debes cantarla poniendo una voz diferente y cuanto nmas ridicula nejor. Por

egjenplo, la primera estrofa la cantas parodiando una voz de tenor (o
soprano) de oOpera, |a segunda Iloriqueando, |a tercera con voz de pito, la
cuarta con voz de viejo gangoso, la quinta con voz de nonje a lo "canto
gregori ano", la sexta con voz entrecortada por espasnbs de risa vy
carcajadas, etc. (Conprenderéas ahora por qué es bueno echar el cerrojo para
grabar: evitaras que tu fanilia O anigos entren y te trasladen al

psiquiatrico mas cercano). La "letra" de |la cancid6n seré:
Primera estrofa. (Voz de tenor o soprano de Opera, engolada):

"Uno, el cuatro de trébol"
"Dos, el dos de corazones"
"Tres, el siete de ronbos"
"y cuatro, el tres de trébol"...

Y asi las doce estrofas siguientes (canbiando la letra y el tono de
voz en cada una).

Una vez grabadas (te ocupara dos o tres mnutos de cinta grabada) se
trata de realizar |as acciones posteriores mentras escuchas una y otra vez
(escuchar y rebobinar) la cancioncita (e incluso irla cantando en voz alta
td msno). Conprenderas ensegui da que si consigues aprenderte la "letra" de
la canci6n (y aunque es mAs abstracta que una canci6n normal no es
demasi ado dificil gracias a las diferentes "voces" y a la nmusiquilla), si
consi gues aprenderla de nenoria, repito, ya te sabes la NMiendnica. Asi de
sencillo. vcom facilnmente puedes conprender, si escuchas durante |as
proxi mas horas la cancioncita, aunque solo sea quince veces por hora, en
tres horas son cuarenta y cinco veces. La "letra" se te ira quedando fijada
en la menoria con seguridad.

Pero éste es s6lo el método auditivo. Ahora viene el segundo método:
el visual.

2.- METODO VI SUAL

M entras escuchas |la "cancioncita", coge la primera carta (4&)y
col 6cala cara arriba frente a ti. Ahora dedica nedio mnuto (un reloj
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frente a ti es inportante) a pensar conmo vas a dibujar en la cara de esa
carta un numero 1. Me refiero a un dibujo que se relacione visual nente con
el dibujo de la carta, con los cuatro tréboles. Puedes unir quizas, con el
1, el trébol superior derecho con el inferior derecho o poner la carta en
diagonal y unir los tréboles de dos esquinas opuestas, etc. Pero dedica
estos treinta segundos a pensar con intensidad conp rel aci onar el dibujo de
| os cuatro tréboles con la cifra 1.

Ahora pasa a la accién y dibuja el 1 que has decidido, pero hazlo

lenta y mnuciosanente, jugando con las |ineas (lineas partidas o punteadas
o rellenas de otro color, o... )y los colores (todo del misnp color, todo a
colorines diversos, o un color por un lado de la linea gruesa del 1, y otro
color por el otro lado...). Rellena luego (sienpre despacio, sienpre
neditando a la vez) el resto conpleto de la carta con la palabra "uno" en
pequefio, en determinados colores o lineas... E caso es que dediques no

menos de dos nminutos a rellenar y dibujar esta carta de colores, gjn prisa
y con concentraci on (ver ejenplo, pintado s6lo el namero, en la fig. 2).

FIG.1

Si dedicas dos minutos a cada carta, en dos horas habras term nado
(con quizas seis o siete descansos de cinco mnutos, seran dos horas y
media). Mentras tanto, la cancioncita, una y otra vez oida, una y otra vez
tarareada y cantada a veces, grabandose en tu nenoria...

Poseeras ahora wuna bellisima y personal baraja coloreada que te
servira para repasar en cualquier mormento el orden de la mism, gdemas de
gque tendrd un inmenso valor estético (estoy seguro de que habrés realizado
una obra de arte al term nar de dibujarla).

Conprendo que |a concentraci 6n para pensar coOno dibujar cada carta,
unido a la fatiga que puede producirte la tan continua repeticion de |la
cancioncita, te deje en condiciones de bastante agotam ento. pgr eso es
preferible dedicar una sola hora prinero, descansar una o dos horas vy
dedicar |a segunda hora después (conviene que estés bien comido, bien
dormido y bien cénmpdo cuando realices estas acciones de dibujo).

Pero aun quedan tres netodos, tres, para ayudarnos a recordar la
ordenaci 6n sin la mas m nima vacil aci 6n.
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3.- METODO MUSCULAR

Mentras escuchabas |a "cancioncita" y di bujabas | os nuneros debes, a
Veces ir canturreando en voz alta vy pronunci ando exager adament e
la letra de la cancion: |os misculos de la boca y laringe aprenderan la
letra (supongo que sabes que este nétodo es el que usan sienpre todos |os
actores para nmenorizar sus a veces larguisinps textos. Su eficacia es
increible)

Una vez dedicadas dos o tres horas a estos métodos, intenta recordar
las cartas en orden y te asonbrara ver que casi todas te vienen a la
menoria, instantaneamente, debido a la triple via visual, auditiva y
muscul ar.

Pero aun te quedan dos vias o métodos de nenorizar.

4.- METODO CONCEPTUAL

Coge las cartas que "te hayan fallado" (me refiero a aquellas en que
dudaste, aunque fuera poco, al recordarlas, o que realmente no pudiste
recordar). Si los métodos anteriores han sido bien realizados (ne refiero
con concentracion y sin prisas, dedicandoles el tienpo mnino que te
indico) es facil que no exista duda en ninguna carta. Pero, a veces, debido
a fallos de concentracion o al propio cansancio, puedes haber fallado en

al gunas cartas. Poni éndonos en | o peor, suponganps que pasan de diez
cartas, que sean incluso doce. Pues bien, |o prinmero es repasar visual nente
esas cartas y pensar la relacid6n nunero dibujado con |los puntos o figuras
de la carta. Y después, repasarlas de nuevo. Fi nal nent e, intentar

recordarlas. Probablenente varias de ellas te vendran facil y directanente
a la menoria. Pero si aln te quedan algunas que "se te resisten" o en las
gque dudas o vacilas (ya sea en la direccidn de decir un nunero y recordar
la carta, ya en la direccién de nonbrar la carta y recordar el nunero de
orden) aplica a estas "rebel des" el método conceptual. Asi:

Coge la prinera carta "rebelde". Suponganbs que es el 34 (la 21 en
orden mmendnico). Trata de hallar una relacion entre el 3 de picas y el
nunmero 21. Por ejenplo: "de picas" son 7 letras y 3 x 7 = 21; 0 21 afios
eran, antes, los de la edad para ir al Servicio Mlitar obligatorio (la
"mli") y las 3 picas son las dos puntas del gorro mlitar y |la bayoneta; o
qui zds conozcas a alguien que vive en el nunero 21 de una calle y te lo
puedes i magi nar con dos pendientes en forma de pica, colgando de las orejas
y una tercera cono pendiente de la nariz; o el 21 es el dia en que coni enza
la primavera y te imaginas a la Diosa de la Primavera (Flora) con las tres
Gracias, cada una de ellas con una |lanza term nada en pica, o el dia 21 es
el cunpleafios (o santo) de tu amigo XX, y lo imaginas de picador de una
corrida de toros con tres varas o picas, una en cada nmano y otra a la
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espalda, colgada, conbp de repuesto, etc. etc.

En fin, cono ves, tu immginacion, cultura, famlia y conocimientos te
dardn pistas para relacionar la carta con su numero de orden mmendnico.
Elige la relacién que te parezca nmas nenorable y, en un papel, escribe un
texto que explique esta relaci 6n conceptual. Por ejenplo:

"El 21 de mayo es el cunpleafios de m hijo Alberto y Io veo con una

pica pendiente de la nariz y dos picas
pendi entes de |las orejas’'.

Luego describe lo mismo con otras plsn{. by A.‘]o & 21 e
pal abras. Por ejenpl o: dieue 3 prdoa {woulee
‘ ?'(*( 4 '.v7 e/lf'an- .

"Alberto esta hecho un mamarracho. Hoy
21 es su cunpl eafios y se ha col gado dos picas
de las orejas y una de la nariz".

Y una tercera vez (te exigira esfuerzo
y concentracion: es lo que buscanos).

Escribes, por ejenplo: FI G 3

"Tengo que linpiar las tres negras picas que |levé, pendientes de
nariz y orejas, m hijo Alberto el dia 21, en su cunpl eafios"”.

Ademés, si quieres, puedes dibujar a tu hijo Al berto con las tres
pi cas pendientes (ver fig. 3).

Haz 1o m sno con |as ocho o nueve cartas restantes. Te |levard, todo,
unos veinte 0 treinta mnutos. g repasas estas cartas, conprobaras que ya
te las sabes (el metodo conceptual, aparte de los otros tres, te traeréa
i nstant aneanente la relacién).

5.- METODO DE SEGURI DAD

Nat ur al nent e, con los cuatro nmétodos anteriores es practicanmente
i nposi bl e que (con un repaso visual y auditivo, |4 pripera noche, de cinco
o diez mnutos antes de dormirte y otro al levantarte) te olvides de una
sola carta al dia siguiente. pero... todos sabenmps que |o0s nervios son nuy

traicioneros, que la situacion de actuar ante publico que te observa puede
Jugarte una "mala pasada’. 0 aunque asi no fuese, que el propio tenor a que

esto suceda haga que te suceda. Pues bhien, he aqui el método de
"seguridad":

Coge un papel y escribe el orden mmemdnico por palos Yy naneros fig.
4. El1 papel debe ser del tamafio de la parte dibujada del dorso de una
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carta. Pégalo al dorso de un conodin. 19 Col oca este conpdin en nmedio de
una baraja ordenada en Menbnica. El otro conodin |o pierdes tanbién.
Cuando te dispongas a realizar al dia siguiente el primer juego de
menmdnica (el mhs féacil, no te conpliques: eligen una carta, ves la
anterior y adivinas la carta gracias al orden), sacas primero de |la baraja
(extendida cara arriba entre |las manos) |os dos conodines y |os dejas cara

arriba, juntos sobre la mesa. Realizas el juego y si los nervios te
traicionan, ningan problema: coges |os dos conodines, |0S vuelves cara a
| os espectadores 'y di ces: "Los

conodi nes me ayudaran a hipnotizaros

para que lea vuestro pensaniento,

nmej or' . Y lo que haces es, en

.realidad, nirar el dorso del conodin,
y saber asi el namero mmenvnico de |la
carta en que, por un nmomento, has
dudado (fig. 5). No podras negar,
am go | ector, que el mét odo es
infalible (comp te prometi). Pero te

contaré un gran secreto en voz baja, 4 - 430}
acércate: '"no tendrads que usar este ’3:?;(?{ :
mét odo" . iChist!, que no se entere :z- AR
nadie... En efecto: los cuatro métodos 5- W8S
anteriores te van a dar la perfecta - ,1((
menori zaci 6n (jpor cuatro vias!) de :22

las cartas y su nuamero de orden, vy
este quinto método "de seguridad" te

i

i

1‘(}'& v:m’n"
1

-

B

dara la tranquilidad. El conjunto de
todo ello produce, por tanto, una
tranquilidad y seguridad total. FI G 4

Esta seguridad, esta falta de miedo (ca qué?) te pernitirad enmpezar a
hacer juegos con la Memdnica al dia siguiente. Con ello estaras
practi cando, con juegos, el orden mmemdnico y al cabo de unos dias (¢una
semana?) es mucho mas que probable que
olvides de forma voluntaria, O quizés
i nvol untari a, el comodin-mul eta en
cual qui er parte. Te par ecer a tan
i nnecesario conp un flotador para quien
ya sabe nadar.

Y asi, de wuna vez por todas,
habrenps matado "el dragén terrible" de
la  Mienvnica: el aprendi zaj e tan
“dificil", el peligro del "olvido", el
m edo a presentar juegos con el orden
tan “"recientito en la memria", vy

cual qui er mago, cualquier nmga, podran
al dia siguiente decidirse a estudiar
la mmemdnica y presentar sus prinmeros
mlagros. Luego ya todo es un vicio.

Al go inparable.

19 Cbserva que tras el nanero de orden viene la carta siguiente entre paréntesis.
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CAPI TULO 4°

JUEGOS ESPECI FI COS DE LA MNEMONI CA TAMARI Z

1. Los propios de |la Rueda de Barajas Espejo

Al aplicar faros a |la espejo, sigue en espejo. Con 8 faros ext queda
en el espejo inicial. A esto Ilam Rueda de Barajas espejo. Entre los
juegos que se pueden realizar durante el proceso de obtencién de Ila
Mhemdnica, 0O sea, tras haber realizado alguna faro-ext, describo cuatro en
este capitulo y algunos mas en un capitul o posterior.

1.- SUPER POQUER20

Este efecto lo ideé para realizarlo cuando estés en l|la posicion de
tras la cuarta faro desde la posicidén inicial (0 tras una antifaro-4).
Tanmbi én, claro estd, puedes realizarlo cuando estés con la baraja en orden
mmendni co si realizas las sencillas operaciones explicadas en el apartado
"Para pasar de |la Miemdnica a |a Baraja Espejo".2?l

20 Este juego, conp todos |os juegos de este libro en | os que no se indique el autor,
o el origen, son ideas del Tamaricillo (salvo error, coincidencia, etc)

21 Ver el apartado 4 del Capitulo 2 y la posicion de la baraja de la figura 3 de ese
capitul o.
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No es una exhibicidén mas de Pbéquer, porque dada su estructura, el efecto
ti ene enoci 6n, denostraci 6n de habilidad, dos aparentes fallos (uno sin
posi bl e solucién) y un climax extraordinario. Y todo sin un solo novimento
sospechoso o dificil.

Tras la cuarta faro-ext el orden de la baraja es (dorso arriba):

SUP{AN/49/76/4%/AW/100/7&/TA/Ke/10&/8M/TW/K&/5A/89/3¢/28/59/6¢/3&/
29/3¢/64/Q0M/Q0/9&%//\\IM/QW/Q%/EA/OW/20/30/69/5¢/28/39/8¢/5&/Ka/Te/

Bk/10M/KW/Tk/Ta/10w/Ae/4a6/79/4e/A%}INF

La segunda mitad es espejo de la prinera (fig. 3 del Capitulo 2).
Ahora tienes que realizar tres operaciones nuy sencillas:

a) Extiende las cartas cara arriba entre tus nanos y pasa
ocultamente el Al entre la K& y el 5a.

b) Busca ahora la octava carta por las caras (la J&) y corta
entre ellay la KV, conpletando el corte.

c) Voltea |la baraja dorso arriba y pela con el pulgar izquierdo
las tres cartas SUP invirtiendo su orden y dej4ndolas sobre la
baraja (donde estaban). ContinGa con cualquier nezcla falsa
total O falso corte.

Durante |la mezcla falsa has dicho que estas col ocando cartas para una
geni al jugada de Péquer que, de ser real el juego y las apuestas, te haria
riquisino.

Comi enza a dar cuatro nanos de Péquer volteando las cartas que das
cara arriba. El prinmer reparto es de: 10, 7, J, As. Al salirte un As sonrie
con satisfaccion. Da |as segundas cartas cara arriba sobre cada una de |as
prinmeras. Salen: 4, 7, 4, As. A salir el 7 sobre el otro 7 di que este

jugador es el que mAs caerd en la tranpa y perderd hasta la corbata... Al
salirte un segundo As a ti, rie conejilnmente. Da las terceras cartas cara
arriba sobre las anteriores. Salen: 4, 7, 4, As. A salir el 4 al prinmer
jugador (sobre el otro 4 que ya tenia) dices: "Le preparé dos cuatros, pero
no conseguira ligar un poquer porque los otros dos cuatros se |os preparé
al tercer jugador". Asi se ve al dar las cartas. Al salir el tercer 7 di:
"¢veis? Ya tiene un trio". Cuando te salga el tercer As guifia un ojo vy

sonrie satisfecho. Da las cuartas cartas cara arriba sobre las anteriores.
Salen: un 10 (conenta: "dobles parejas, enpieza a calentarse el anbiente"),

un 7 (di: "péquer de 7... ipobre hombre... 1o que le espera! "), una J
("unas dobles de Jotas cuatros. .."), y a ti te sale una K (no la mires).
Todos esperaban un As y se oiran murmullos, risas y conentarios del tipo:
"iUn Rey!... jAy!". No pierdas |la sonrisa. Mra a |los espectadores y nmnuy
seguro de ti, di: "Bueno, no 0s preocupeis... Un tahlr es un tahar, hay
cinco cartas, falta aln una...". Da las quintas cartas cara arriba sobre
las otras. Salen: un 10 (di: va éste |le preparé un full. jPobre incauto! "),
un 8 (di: "Este ya iba bien con su péquer. ;Del sincope no se salval"), una
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Jota (di: *;Un full mayor! {Un incauto mayor! "), y a ti, cuando todos
esperan el cuarto As, te sale... otra K (!). Al ver la K se te hiela la
sonrisa (tienes wun full y pierdes ante el pdquer de sietes), nurnura
"iooh!"..., muéstrate nervioso, pero sin sobreactuar, intenta que parezca
verdad que te equivocaste y estas en un verdadero apuro... Coge el Rey y
di: "jPero qué tonto soy!..." y aprovecha la relajacion para enfilar la
carta por la SUP de la baraja. Deja la baraja a un |ado diciendo: "Si me
Ilega a suceder en una partida real... me retiro de tah(r... aunque...

(sonrie) ademas de tahlr soy mago". Frota la carta con |os ases, voltéala
lentanente y al aparecer al As sonrie triunfal (fig. 1). Clinmax.

FI G |

Conb ves, es un efecto |leno de enociones variadas y continuas
(habilidad, domi nio del azar, apuestas, fallos, problemas, y resolucion
final de todo por arte de nmagia).

Necesitas ahora reconponer el orden de las 20 cartas repartidas. Para
ello recoge, caras arriba, la jugada prinmera sobre |a segunda, ambas sobre
la tercera y todo sobre la cuarta, |la del tahar-nmago. Voltea el paquete
dorso arriba y échalo sobre el resto de la baraja. Corta en falso y reparte
dorso arriba cuatro-manos de cinco cartas (o sea, las veinte cartas que
desor denast e) m entras dices: "Fijaos que reparti nuy despacito, asi,
porque si llego a repartir rapido, asi, podria pensarse que saqué cartas de
la manga, O cualquier otra tranpa... Yy nada mas lejos de mi intachable
conducta que las trampas...". Recoge la prinera mano e:obre |a segunda,
sobre la tercera, la cuarta y la quinta (dorso arriba), echandolas |uego
sobre el resto de la baraja. Todo queda comp antes de repartir.22

Pero debes aun deshacer |as operaciones que realizaste antes del
reparto. Para ello pela e invierte las tres cartas SUP, |uego extiende todo
cara arriba entre las manos y pasa el Al entre el A& y 4v. Finalnente,
corta entre anbos ases negros y todo queda en espejo y en posicién de tras
la cuarta faro-ext (a partir del orden inicial de baraja nueva en espejo).

22 Ver una regla general de ordenacién tras repartos de jugadas de pbquerocual quier
otro juego de azar, en el Apéndice 11, apartado 3, letra h.
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2.- ASES, REYES... Y OTRAS JUGADAS DE POQUER

Se trata de un rapido efecto que pensé basandone en | a posicion de la
baraja tras dos faros-ext.

Tenenos |la baraja "nueva” dorso arriba con el 2Aa arriba y el A&
abajo, y los reyes rojos juntos en el centro (ver fig. 2, Cap. 2). Hacenos
dos faros-ext (y otras falsas mezclas y cortes falsos). Nos quedan |os
cuatro sietes en el centro juntos, con dos ochos encima de ellos. Arriba
quedan dos ases sobre dos reyes, y abajo dos reyes sobre dos ases (fig. 2).

Pedi nos que nos digan una jugada de poquer; si nos piden un pdquer
alto, subimbs los dos ases y nostramps las cuatro de arriba (poquer de
ases). S un poéquer bajo, cortanmps sobre los cuatro sietes y |os nobstranps
arriba (poquer de sietes). Si nos piden full alto, subinmps un solo as y
mostranos arriba un full de ases reyes. Si piden full bajo, cortanps por
encima de los dos ochos y nmostramds arriba un full de sietes ochos. Si
piden un trio alto, podenps subir un as y nostrar tres ases; si trio bajo,
cortar por encima de tres sietes y nostrarlos. Y si nos piden parejas o
dobl es parejas, es todo muy sencillo, pues la baraja esta ahora ordenada
por parejas seguidas y podenps elegir a gusto, desde ases reyes a otras
nmedi anas o0 baj as.

Not a
Aunque lo considero menos interesante, te indico que puedes obtener
pogquer de cuatros o full de ases y sietes si haces una faro-ext nas,
o escalera si haces otra faro-ext (la 42) y pasas |la segunda carta de
arriba entre el 8wy el 3e.
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3.- TODO EN ORDEN: GRAN CLIMAX FI NAL

I magi nate: has estado realizando varios juegos con |a Miemdnica o con
la Baraja Espejo y vas a termnar la sesion. De repente dices: "Para
finalizar, voy a pedir a todas y cada una de las 52 cartas de |la baraja que
se preparen, nos vanpbs a casita, que se ordenen... a ver... eso es... todas
| as picas aqui; as, dos, tres... y rey, |los corazones tanbi én, as, dos... y
rey, v aqui, en orden perfecto... tréeboles y ronbos... (!!!)" (y nuestras
que lo has conseguido, y ademas sin canbiar de baraja, jclaro!).

Puedo asegurarte que es uno de los finales mAs potentes para una
sesion de cartas... Los espectadores quedan anonadados . . . No pueden
creerlo: ;las 52 cartas en orden!, y ellos han visto |la baraja nezclada y
remezcl ada, han visto juegos y juegos, repartos de cartas tipo jugadas de
péquer, etc., etc.

Nat ural mente que, debido a la estructura de la baraja, el método
para conseguirlo es nuy sencillo: basta con pasar de |a posicion de baraja
Mhemdni ca a | a posici 6n Espejo (ver neétodo al final del Capitulo 2) y hacer
una antifaro-4 (0 sea, repartir en 16 paquetes y recogerlos seguin el orden
i ndi cado) . 23 La excusa es la de pedir a un espectador que piense una
carta, cualquier carta, y distribuir |las 52 cartas en paquetes para "sentir
en cual de ellos esta |la pensada". Se recogen |os paquetes y se dice: "Ya
sé, ya la tengo. Nonbrala". El espectador la nombra y el mago |a busca (muy
facil, estan en orden "de As a Rey"), corta por ella y la saca del bolsillo
tras empal marla (o tras revelarla arriba, o abajo, o donde prefiera).

Se corta luego entre los ases negros (que estaran juntos) v se
extienden las dos mitades dorso arriba en cintas paralelas que, |uego, se
voltean cara arriba consiguiendo asi el dramatico y naravilloso final de
mostrar que las 52 cartas se han ordenado totalnmente (fig. 3). Un
gran climx de sesion.

FI G. 3

23 Ver Capitulo 2¢, Metodo Il (sin faros), ytanbién el Apéndice V.

49



4.- GRAN JUGADA DE BRI DGE

Encontré una opci6n diferente y tanbién magnifica para termnar. Es
asi: una vez en posicién de baraja espejo tras la cuarta faro-ext, retiras
ocul tamente, o dejas caer secretanente al suelo, el A&. Luego repartes una
a una las 51 cartas restantes, dorso arriba, en cuatro nanos de Bridge (o
sea, de 13 cartas) mentras comentas que en este juego, cuando tijenes todas
las cartas del msnp palo, ganas todas las bazas y a esto se le |lam
"Gand Slam".

Al Ilegar al final observas que falta una carta (el cuarto jugador se
queda sin la dltima carta...). Titubeas. Te extrafas... mras al suelo y
encuentras el A& (o |lo sacas del bolsillo si lo dejaste alli). Lo echas
sobre el nmontéon del cuarto jugador y recoges |los cuatro paquetes asi: el
del cuarto jugador sobre el del tercero, sobre el del segundo y sobre el

del primero, todos dorso arriba. Dices: "Mezclo de nuevo y repito el
reparto". FEfectivamente, nezclas (en falso) y repartes rdapidanmente |las 52
cartas a los cuatro jugadores. Volteas tu mano lentanente y tienes el As,
Dos, Tres... Dama y Rey de Picas. Todas en orden (iGrand Slam)...
Apl ausos. Pausa. De repente dices: Yy comp en el Bridge se juega con
conpafiero, el mo tiene también... ;el palo conpleto y en orden!" Volteas
las cartas del paquete del segundo espectador y efectivamente estan del As
al Rey de Rombos. Mas aplausos y mAs pausa. Finalnente dices: "Pero comp
esto es wuna exhibicidén, quiero termnar esta sesién con los palos de
tréeboles y corazones en orden para quedar en paz". Miestras y vuelves a la
vez |los dos restantes paquetes que tienen, ef ecti vanent e, | os pal os
nonbrados y en orden (fig. 4). Has consegui do ordenar vy clasificar
I as 52 cartas de forma absol ut ament e i ncreible. El efecto es

nmorrocot udo (cuando nenos).

FI G 4
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5.- OTROCS JUEGCS

He reuni do al gunos juegos que se pueden realizar con |la baraja
espejo. Te los describo en un capitulo especial (Capitulo 7¢) al final de
esta parte dedicada a juegos con |a ordenaci 6n menoni ca conpleta. Al fina
de ese capitulo, encontraras explicada una version de la rutina de Luis
Garcia Soutullo "Rito de Iniciacién". En ella utilizo todos |os juegos que
describo en dicho capitulo. (Ver en la Bibliografia comentada, al final de
libro, otras muchas posibilidades de juegos con |a Baraja Espejo).
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CAPI TULO 5°

JUEGOS ESPECI FI COS DE LA MNEMONI CA TAMARI Z

II.- Con |a ordenaci 6n mmendni ca

Paso ahora a explicar aquellos juegos que estan contenidos en e
orden especifico de esta mmemdnica. Son cerca de veinte con |la mendnica
conpleta y nedia docena méds con | a nedia mmendnica, que unidos a los siete
que explico con | a ordenaci 6n espejo conmponen un conjunto de mas de treinta
ef ectos especificos de esta ordenaci 6n mMmendni ca. 24

1.- REPARTO DEL PALO COVPLETO

a) El palo de corazones

He aqui el método que encontré para que al dar tres jugadas, el nago
reci ba todas las cartas del palo de corazones en la suya (la 0ltinm)

24 La nedi a menoni ca viene explicada en el Expert Card Technique de Hugard y Braue
sin citar autor. Yo he tratado de estudiar sus posibilidades y desarrollar sus inmensas
ventajas. El fruto de este trabajo es |la segunda parte de este libro (capitulos 8 y 9).
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Se fuerza el 3w (carta 28). Se hace devolver dos cartas antes de su

lugar (al lugar 26: entre 5e¢ y Ke). El mago corta la Qa abajo (tras
mezclas falsas). Reparte tres cartas, una a una, cara abajo, salvo la
tercera, que da frente a si, que voltea cara arriba: es el AV. E nago
dice: "La carta elegida es de corazones" (por ser el Aw la carta a la

vista). Luego sigue repartiendo, una a una, dorso arriba, gsalvo |as del
tercer paquete, que las da cara arriba: salen el 2v,4wysv(fig. 1). E
mago para y dice: "Es claro. Falta el 3v. Era tu carta cverdad?". La
respuesta del espectador es afirmativa. E1 mago continta dando cartas cono
antes mentras dice: "Buscarenps tu carta y, aunque en desorden nungérico,
haré que ne vengan todos |os corazones". Efectivanente, al repartir le van
saliendo, uno a uno y cara arriba, |os corazones hasta que aparece el 3w:
| a elegida (fig. 2). El nmago, ante el climax, se relaja, busca secretanente
la Je (es la SUP-6, o sea la sexta carta por arriba) y la deja abajo por
corte o salto. Dice: "Todos |los corazones, los trece...". Los espectadores,
o en su defecto el mago, se dan cuenta de que sélo tiene diez cartas de
corazones. El nmmgo entonces sigue repartiendo velozmente, conp antes, y
dice: "Da igual. Aqui estan los tres ultinmps corazones que faltaban".
Ef ectivamente, 1le han salido tres cartas de corazones: tiene todo el
palo de corazones reunido. Cdinmx. (Fig. 3).

FI G | FI G 2

FI G 3
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Reor denaci 6n

En un principio me pareci6 inposible reordenar todo de una forma
préactica (es decir, que no fuese el engorroso distribuir trece manos de
tres cartas 0 algo asi). Por suerte encontré un método préactico. Es asi

Invertir el orden de las trece cartas de corazones. Voltear ese
paquete de trece cartas dorso arriba. Explicar que se han repartido una a
una en vez de todas juntas, |o que hizo todo mas dificil y, mentras, coger
la SUP de cada uno de los tres nontones de la nmesa y devolverlas |uego
encima del resto de |la baraja. Hay que devolverlas en orden mmenovnico, es
decir, que primero se devuelve el 7% (SUP del tercer paquete) luego el 4a
(SUP del segundo paquete) y encima el Ae (SUP del primer paquete).

Recoger los tres paquetes de la nesa asi: el primero sobre el segundo
y todo sobre el tercero. Repartir ahora estas cartas en tres paquetes, una
a una dorso arriba. Recoger igual que antes (primero sobre segundo y todo
sobre tercero). Repartir de nuevo, pero esta vez en cuatro paquetes vy
recoger de nuevo conp antes: prinero sobre segundo, sobre tercero y sobre
altim. Echar este paquete sobre el que dejanps antes en la nesa (el resto
de la baraja, que tiene encima el Ae). Reponer ahora las cartas 26(Ke) a
32 (J¢), que estan abajo, en su sitio (sobre el 8&). Bajar dos lugares el
3v y te queda toda | a baraja en orden mmendni co.

Nat ural mente que se debe buscar una justificacién para |o0s dos
repartos. Se puede hacer al comenzar el juego siguiente mentras se dice
"Hay que separar |las cartas para que no queden | os corazones todos juntos".
Mas creible es la idea siguiente: haz los repartos explicados teniendo |la
baraja cara arriba y repartiendo cara arriba las cartas. E orden de
reparto y recogida es exactamente el explicado antes. Pide, mentras
repartes, que un espectador piense en una de las cartas repartidas pero que
no te diga nada sobre el nmontén en que qued6. Mrale a los ojos mentras
repartes sinmulando percibir algo en sus ojos, en su mirada. Repite o msnp
durante el segundo reparto (esto suele dar lugar a situaci ones divertidas).
Los repartos deben hacerse veloznente y t0 conmentar algo del tipo: "Intenta
engafiarne, no podras, tu mirada te delatara... veo tus pensam entos mas
intinos...", etc. Luego, al tener ordenada |la mmendnica di: "Lo siento. M
venciste. No |lo consegui. ¢Qué carta has pensado?'. Te |a nonbran. Blscal a
rapi damente por un vistazo (ver Apéndice VI, apartado 1). Enpalma la carta
y sécala del bolsillo diciendo: "iAh, hiciste tranpas. Esa carta estaba en
m bolsillo desde hace rato...! ". dinmax.

b) Oras versiones para el msno palo (M. Cuesta vy
J. Tamari z)

M amigo Mnuel Cuesta, el inteligente mago de Lugo, de formm
i ndependiente y antes que yo, descubrié otro metodo para darse el palo
conpl eto de corazones. Es asi:

Forzar el 3w y devolverlo a su sitio. Cortar el 5e abajo. Cortar
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bajo el 10a y sostener este paquetito (Ke a 104) en |la nmano izquierda y el
otro en la mano derecha en disposicion de mezcla por arrastre. Se pelan,
una a una, siete cartas del paquete de |la mano derecha sobre el de la mano
izquierda. Juntar anbos paquetes y cortar |levando abajo la Qs. Repartir,
una a una, en tres nontones. En el tercero van apareciendo todos |os
corazones. Se puede adaptar a este método m presentaci 6n antes explicada
del forzaje del 3w y su adivinacién. La ultima carta de corazones que
aparece es, precisanente, el 3w,

Se reordena en una forma nmuy sinmlar a la explicada en el apartado
anterior. La Unica diferencia esta en que al devolver a su sitio las siete
cartas (de K a 7 de corazones), hay que invertir prinero su orden.

Encontré que tanbi én se puede conseguir preparar el reparto de todo
el palo de corazones si, tras cortar abajo el 5e, se obtienen dos
separaciones bajo el 10a4 y el 7 y se cortan sobre la nmesa los tres
paquetes, formando uno e invirtiendo asi su orden. Bajar, por corte, siete
cartas y dar tres manos: salen todos |os corazones en la tercera mano.

c) El palo de tréboles

Para el caso de que te pidan el palo de tréboles, te cuento un método
que encontré para conseguir darse, en un reparto de tres jugadas, todas |as
cartas de dicho palo en la tercera de ellas.

Secretamente, sube dos lugares el A& (o sea, |levarlo bajo el 4a).
Forzar ahora la K& y hacerla devolver bajo el 6¢. Mentras niraban la
carta se pasa la Q& bajo el 10w. Se corta el 3a abajo. Repartiendo de una
en una en tres nontones, en el tercero salen todos los tréboles (el dltino
es, precisamente, |a K& elegida, fig. 4).

FIG 4 FIG 5

58



DOAVROAVAGAVAOAVROAVLGAVLIAVRGAVRIAVLIAVLGAVRGAVS4AVAGA

Se trata, pues, de mover tres cartas (Q K, As) asi: A% bajo 44, Q&
bajo 10w, y forzar la K& devolviéndola bajo el 6e. Cortando por el 34 vy
repartiendo en tres paquetes salen |os tréboles.

La recomposicion es igual a la utilizada en la prinera version del
pal o de corazones: invertir las trece cartas de tréboles, que supongo se
dieron cara arriba, voltear este paquete dorso arriba, recoger la carta SUP
de cada uno de los tres nontones devolviéndolas (K&, 66 y 4v) sobre el
resto no repartido de la baraja (que estaba sobre |la nesa, donde se deja),
recoger los tres nmontones repartidos, primero sobre segundo y sobre
tercero, repartir tres nontones, recogerlos igual, repartir cuatro vy
recogerlos de la misma manera. Echar el conjunto sobre el paquete de la
mesa y recolocar en su sitio el A&, la Q&, y |a Ka&.

Se me ocurre una bonita charla para ir diciendo mentras repartias
las tres nanos de trece cartas e iban apareciendo todos | os tréboles:

(Recitar una linea por cada reparto de tres cartas, dos cara abajo y
una cara arriba)

Tr ébol es.
Me Ilegan tréboles.
Y mas trébol es.

Seguro. ..
...que tu carta...
...es de tréboles.

Y adenss. ..
...una figura...
...de tréboles.

Siento que es...
...la nmés valiosa;
preci sanente. ..

iel Rey de trébol es!

d) El palo de picas

Miy directo aunque técnicamente mas dificil. Se trata de cortar bajo
el 4w, pasar el Aa sobre el A&, y llevar abajo del todo cuatro cartas
juntas (de la 27 a la 30, que estan por el centro).

Repartir ahora tres nontones, una a una y volviendo cara arriba la
Utim de cada ronda de tres. Pero para que salgan todas |las picas en este
tercer nontén, hay que dar en segunda |as dos prineras cartas de |as rondas
segunda, cuarta y sexta. Es decir, que se reparten asi:

primera, primera, prinera
segunda, segunda, prinera
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Repetir todo esto dos veces nds, y luego ya desde la séptinma ronda
hasta el final se da normal, sin tranpa. Salen las picas y la ultim de
ellas es la Qa (fig. 5). Se puede adaptar la charla explicada para el palo
de tréboles a este palo de picas, asi conp la reconposicioén explicada
para corazones Yy tréboles (aqui hay que devolver a su sitio el A, las
cuatro cartas de abajo, asi conp el 8, el 5 y el 2 de picas).

e) El palo de ronbos

Tanbi én es posible la aparicion del palo conpleto de ronbos, pero
esto ocurre en la continuaciéon a una rutina ideada por m amgo e
argentino "Ariston". Describo ambas cosas, rutina de “"Ariston" y m
continuaci 6n para hacer aparecer el palo conpleto de ronbos, mas adel ante
en este capitulo. En este caso el palo aparece, ademds , jen orden!.

DELETREGS
2.- EL DELETREO DE LA CARTA PENSADA

Pasa el Al sobre el Aw y corta para dejar arriba el A& (féacil de
recordar: las tres cartas son ases).

Ve nostrando al espectador cartas, caras frente a él, una a una, pero
no dejes que las vea hasta que |legues al Ab, y ternmina de nostrarle cartas

al Ilegar al 5%. En total le has npbstrado diez cartas (fig. 6), que es una
cantidad nas que suficiente para darle tienpo a que piense en una de ellas.
Mezclas y cortes falsos.
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Entrégale |la baraja y dile que nonbre la carta pensada. Lo hace y tua
le repites: "Recuerda que de todas las cartas, has pensado en . .."vy la
nonbras tu de nuevo. Haz que el propio espectador deletree el nonmbre de |la
carta, a cada letra una carta. En la ultima letra, O en la siguiente a la
altima, aparecerd la carta pensada, ante el asonbro de |os espectadores.
(Ver en la tabla adjunta conp cada carta tiene una letra mas en su nonbre
que la anterior).

El juego, de origen antiguo y desconocido para mi,25 esta aqui, en
esta nmmenbnica, maravillosamente adaptado al haber diez cartas en orden. La
tabla te dice tanbi én conp tienes tU que repetir el nonbre de la carta para
que luego del etreen ese nonbre (quiero decir, que si el espectador dice "el
nueve de di amantes", td dices: "Ah!... curioso... yo vi efectivamente nueve
puntos... y no eran tréboles sino ronbos... Asi que el nueve de ronbos...
Bueno, deletrea NUEVE y ahora deletrea ROVBOS... Ahi estd tu carta".).

El paso del aa sobre el Av puede hacerse, si se desea, después de
gque el espectador haya pensado una de las 10 cartas. Hazlo a la vista,
corta luego para dejar el A& arriba y entrega la baraja al espectador.
Parece que adivinaste la carta y la colocaste para que al deletrear salga
al final. Elige td nisnp la presentacion que prefieras: esta Gltim de
"adi vi naci 6n por el mago", o la de "cartas obedientes que aparecen al ser
|l amadas por su nonbre”.

TABLA DE DELETRECS

Aa - AS DE PI CAS

AY - AS CORAZON - (la siguiente)

9¢ - NUEVE ROMVBOS

44 - CUATRO TREBOL

2% - DOS CORAZONES - (Il a siguiente)

7¢ - SIETE DI AMANTES

34 - TRES DE TREBOLES - (la siguiente)
4% - CUATRO CORAZONES - (la siguiente)
6¢ - EL SEI'S DE DI AMANTES

59 - EL CI NCO DE CORAZONES

3.- DELETRECS DE COLOR, NUMEROS, PALCS Y CARTA

Se trata de un efecto con miltiples sorpresas, que ideé y desarrollé
para que no haya que canbiar el orden de la baraja ni de ninguna carta.

25 La idea de la aparicion de una carta al deletrear su nonbre se le atribuye al
| egendario mago norteanericano Dr. Elliot. Esta, concretamente, puede ser de A Finley.
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Basta con que fuerces el 4a y |0 hagas devolver a su sitio. Luego
nmezclas en falso y cortas para |levar el 4a abajo (arriba quedaréd, pues, el
7v).

Di: "Es curioso. Si deletreo |a palabra negra sale una carta negra".
Del etrea pasando cartas de la mano izquierda a la mano derecha sin
invertirlas, una carta por letra. Al Illegar a la Utim (la quinta carta)

voltea todo el paquete de cinco cartas, cuadrado, cara arriba: aparece a la
vista una carta negra (JI). Deja el paquete en |la nesa, cara arriba.

Sigues: "Si digo roja sale
una roja'. Repitel o pasando
| as siguientes cuatro cartas.
Voltea el paquete y sale una
roja (10e). Deja este paguete
de cuatro cartas cara arriba
junto al de cinco cartas de |la
nmesa (sienpre haras |lo msno:
pasar dorso arriba de nmano
izquierda a mano derecha
del etreando sin invertir, vy
vol tear el paquete junto a |los
de la nesa).

Jdi: "Si digo as, sale un as" (AV)
"Si digo dos, sale un dos" (2w)
"Si digo picas, sale picas" (Ab)
"Si digo trébol, sale trébol" (Q®)
"Si digo rombos, sale ronbos" (2e)
"Si digo corazones, sale corazones" (3w)

La posicion ahora es la de la fig. 7 (vista desde |os espectadores).

Di: "Pero ¢te inportaria ser t0 msnmp quien deletree y encuentre tu
carta?". M entras dijiste lo anterior, te relajaste y volteaste
secretamente cara arriba el 4a (la carta de abajo del paquete que te queda
en las manos). Juntas |os paquetes de cartas del etreadas que estan en la
mesa, |o volteas dorso arriba y |lo pones debajo del paquete de |as manos
(el que tiene abajo el 4a cara arriba).
Entrega todo al espectador y pidele que
deletree el nombre del ndnero de su
carta. Deletrea CUATRO col ocando cartas
una a una sobre la mesa, dorso arriba.
Luego debe deletrear el palo, PICAS. Al
dar la carta correspondiente a la dltim
letra, le aparecera encim del paquete
el 4a cara arriba, con la consiguiente
doble sorpresa (estd su carta alli vy
apareci6 vuelta cara arriba en sus
propi as manos. Ver fig.8, donde he
dejado a la vista |las cartas que han ido
saliendo por deletreo). Climax.
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Debes reconponer ahora todo, sinplemente recogiendo e invirtiendo el orden
de las ultimas diez cartas del etreadas.

4.- DELETREO DE CUATRO CARTAS Y CUATRO ASES

Prueba esta bonita conbinacidén que desarrollé basandone en un
del etreo, creo que de Eddie Fields, para baraja no ordenada en mmenonica,
al que ademds afiadi un interesante deletreo de cuatro cartas mas.

Abre las cartas caras hacia ti y pasa el Al sobre el 4s, y nueve un
lugar el A& para que quede sobre el 7. Veras que, ahora, los tres ases
tienen una carta entre cada uno de ellos. Sube el A% un lugar, o sea, que
quedar& sobre el 9¢. Voltea todo dorso arriba.

Fuerza ahora dos cartas: el 7a y el AV. Deben ser devueltas a sus
sitios. Tras mezclas falsas y cortes reales, corta para dejar el Aw abajo.
Di que las cartas son obedientes y vienen cuando se las |lama del etreando
su nombre. Pon comob ejenplo el TRES DE ROMBOS, que deletreas pasando
cartas una a una a la mano dercha, pero sin invertir su orden ni
voltearlas, hasta termnar el nonbre. Al voltear el paquete aparecerd a la
vista el 3¢. Deja el nontdn cara arriba sobre |la nesa

ContinGa con otro ejenplo, el CINCO DE ROMBOS, que tanbien aparece
en la Ultima letra de su nonbre. Deja el paquete cara arriba, al |ado del
3. Pide luego que te nonbren la prinera carta de las elegidas y la
del etreas: SIETE DE PICAS, apareciendo tanbién en la Oltima letra. Deja
el paquete junto a los otros. Ahora preguntas el nombre de la Gltima carta
y deletreas EL AS DE CORAZONES, pero colocando |as cartas separadas
sobre |la nmesa y cada palabra en una fila, de forma que tendras cuatro filas
de cartas (ver fig. 9). Al llegar ala ultima letra te quedara en |as manos
una sola carta: precisamente el Av, que volteas cara arriba de formm
triunfal (el hecho de ser la udltina carta que quedaba en |as manos afade
una cierta inqui etante angustia al clinmax de | a aparici6n de esta carta).

Tras una pausa de asimlacion, dices: "Pero para que veais el valor
magi co de las palabras, mrad qué ocurre". Levantas ahora las tres cartas
correspondientes a las ultima letra de cada una de |as palabras EL, AS, DE
y resultan ser jlos otros tres ases! (Fig. 9). Cdimax.

Para reordenar basta recoger las cartas de |a palabra CORAZONES en

orden inverso al repartido y echarlas sobre el Av; €l resto es muy facil de
recol ocar.
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VARI ANTE: LA DAMA DE TREBOLES. (M Cuesta)

Manuel Cuesta ne cuenta una idea suya basada en un efecto de Vernon:
con las cartas dorso arriba lIleva la Qvbajo el AV. Fuerza la Q& y haz que
| a devuelvan a su sitio. Corta dejando abajo la Ja. Deletrea en la nmesa LA
DAMA DE TREBOLES fornmando cuatro filas de cartas, una por cada pal abra,
e invirtiendo el orden de las cartas al deletrear. Voltea y separa aparte
las cartas que estéan en la prinmera letra de cada palabra. Son tres danas
y un cuatro. Cuenta las cuatro cartas siguientes y la cuarta es... la dam
de tréboles (fig. 10). Cli max.

FIG 10

5.- DAMAS, REYES, ASES Y JOTAS (Cuesta y Tamariz)

Estanmps en febrero del 95 y el malvado y pérfido Manuel Cuesta ne
Ilama excitado por teléfono: ha encontrado unas interesantes propiedades de
esta mmemdnica que le han Ilevado a crear una preciosa rutina para
del etrear reyes, ases y damas dentro de una historia con las cartas. Es
real nente bonita y nmuy mAgica (por eso le I|lanmp nmalvado, porque si no
publico el libro pronto, Mnuel seguiréa estudiando propi edades, sospecho
gue con idea de que nunca lo termne). En cual quier caso, me contagia su
entusiasno y ne paso toda |a noche puliendo al gunos nonentos y agregandol e
dos finales, asi conp una rapida reordenaci 6n. El resultado es éste:

EFECTO

Elegida y devuelta una carta, el nmago adivina que es una figura y
hace aparecer, por deletreos, los cuatro reyes de la baraja, luego |os
cuatro ases, y después, con un solo deletreo con dramatico final, |as

cuatro damas, siendo la Ultima la carta elegida: la Q&. De propina, hace
aparecer de forma instantanea las cuatro jotas (ver fig. 11).
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Conop segundo final (optativo), el mago pierde doce cartas (reyes,
ases y damms), en la baraja y, con un solo gesto magico, hace que se
vuel van cara arriba las damas y reyes (que ademds estan juntos por parejas
rey-dama del msno palo). Finalmente nuestra que |os ases han pasado...jal
bol si | | o!

METODO

Previ amente debes pasar la Qvarriba (sobre el 4&), el Aa bajo la Qs,
y subir un lugar el Av(sobre el 6&). Fuerza ahora la Q& y hazla devol ver
a su sitio. Tras algunas fal sas nmezclas corta para dejar arriba |la K.

Aparecen |o0s reyes

I ndi ca que captas |la idea de una figura, por lo que la carta elegida
debe de ser una figura. Comenta que son cartas que aparecen al ser
|l amadas. Por ejenplo, |o0s reyes aparecen del etreando al guna caracteristica
suya. Deletrea la palabra REY invirtiendo, una a una, tres cartas de
arriba de la baraja y las vas echando en un paquete sobre la mesa, a tu
izquierda y lo mas alejado posible de ti. Voltea cara arriba el paquete de
tres cartas y aparece a la vista la K&. Deletrea, pasando las cartas una a
una a la mano derecha pero sin invertirlas, la palabra ROVMBOS. Voltea cara
arriba el paquete de seis cartas y aparece la Ke. Deja el paquete a la
derecha del anterior (anbos estéan cara arriba nostrando sus reyes).

Repite lo misnmo de la Ultinma vez pero deletreando PICAS: aparece la
Ka. Deja el paquete cara arriba a la derecha de los anteriores. D : "Queda
uno algo raro, algo paradéjico: un rey... rojo . Deletrea conp |las dos
Gltims veces |la palabre RQIO, voltea el paquete de cuatro cartas vy
aparece el ultinmo rey: la kv

Aparecen |os ases

Di: "En cuanto a |os ases, aparecen al repartir al pbéquer, conp es
| 6gi co". Reparte cuatro jugadas de cuatro cartas, volteando las cartas
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correspondientes a la cuarta jugada: son los cuatro ases (fig. 12)

FIG.12

Recoge las tres jugadas restantes asi: tercera sobre segunda, y todo
sobre primera. Echa las doce cartas sobre el resto de la baraja. Corta en

falso y di: "OQbserva que reparti dando cartas claranmente de la baraja, no
de la manga". Mentras, has ido repartiendo cartas, una a una, en cuatro
jugadas de tres cartas cada una, como para ilustrar tus palabras

anteriores. Recoge réapidamente cuarta sobre tercera, sobre segunda y sobre
primera. Echa |las doce cartas sobre el resto de la baraja. Deja |os ases,
| i geramente abiertos en abanico cara arriba, en el centro de una fila més
abajo que los reyes.

Aparecen |as damms

Busca por hojeo la Qe y corta para que quede encima de la baraja
(basta con bajar ocho cartas). Dirige luego tu mrada a |os espectadores y
di: "Pero bueno, es hora de encontrar vuestra carta. Lo haré del etreando su
nonbre... ¢qué carta era?'. Te diran que era |la dama de tréboles.

Deletrea sobre la nesa l|las palabras LA DAMA DE TREBOLES, asi:
pasa |as dos prinmeras cartas a |la mano derecha, pero sin invertir su orden,
y déjalas en un nontoncito de dos cartas en la mesa, a tu izquierda vy
cercanas a ti (has deletreado LA). Luego haces |lo msnpb con las cuatro
cartas siguientes (al deletrear DAMA) y las dejas en otro nontoncito a la
derecha del anterior. Luego pasas dos mAs (al deletrear DE) que dejas en
un tercer nontoncito mas a la derecha y, finalnente, pasas |as ocho que
corresponden a TREBOLES y |las dejas también en nontoncito a |la derecha de
todos. Recuerda que sienpre pasas las cartas sin invertir su orden. Voltea

la carta siguiente de |la baraja, diciendo: "Agui esta". Pero aparecera en
tu mano el 3e¢. Di: "O tenfia que estar...". Aprovecha las risas, y tu
rel ajacion, para enfilar el 3¢ por la SUP de |la baraja (ahora es la Q).
Haz una pausa y di: "Pero ya os dije que soy mago, asi que basta este gesto
magi co y aqui si esta la esquiva dana de treéeboles". La nuestras, |a dejas
cara arriba sobre el cuarto y ultinmo nontoncito (el mas a tu derecha) y te
relajas. Luego, y antes de que term nen |los aplausos, di: "Y con este otro

gesto aparecen todas sus hermanas". Volteas la carta SUP de cada uno de |os
otros tres nmontones y, ante la sorpresa de propios y extrafos, resultan
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ser, en efecto, jlas otras tres damas! (Fig. 13).

Aparecen las jotas.

Tras la aparicion de las cuatro damas y | a pausa post-efecto, corta
el resto del paquete que te quedd en las nanos por la J& y deja el paquete
superior, con la J& abajo, a la derecha de |os ases, y el paquete inferior,
con la JlI abajo, a la izquierda de los misnps. Di: "y para que no falte
nada, aqui estdn... jlas cuatro jotas!". Saca y deja cara arriba una carta
de debajo de los dos paquetes que tienen a la vista la K& y la KV
respectivanmente: son las dos jotas rojas. Voltea |os paquetes con |as jotas
negras para que se vean las mismas. Han aparecido las cuatro jotas (ver
fig. 11). Climx.

FI G. 13

Reor denaci 6n

Para que no te parezca un barullo ininteligible, te pido, ruego e
inploro que tengas las cartas en la posicion final del juego, desplegadas
sobre la nesa, Yy que sigas |las acciones indicadas. Veras que son sencillas
de realizar y faciles de recordar: en realidad vas viendo las cartas vy
poni éndol as en orden mmendnico, |0 que te va indicando qué hacer en cada
moment o

Voltea la Qe sobre la carta bajo ella. Voltea la Qa sobre su
paquete. Voltea la Qv y, con ella cono pala, recoge el paquete de la Q.
Pasa esta Q&, volteandola, bajo la Q. Deja este paquete a |a derecha de
los otros tres. Tienes ahora una fila de cuatro paquetes dorso arriba (los
que tenian arriba | as damas). Recogel os nontando el prinmero de |la izquierda
sobre el segundo, sobre el tercero y sobre el cuarto. Voltea el conjunto
cara arriba y nbntalo sobre el paquete que nuestra la Ja. Todo va ahora
sobre el paquete que nuestra la kv, pero antes has cogido la J% y la has
puesto sobre dicha KV. Echa todo sobre el paquete de |la KA, pero antes has
cogido la Je y la has puesto sobre dicha Ka. Echa todo sobre el paquete de
la Ke, y todo sobre la Jv y, luego, sobre la Ka y el 2¢ (que previanmente
has debido invertir pra que quede el dos encinma del rey). Echa todo sobre
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el paquete del 9. So6lo falta que devuelvas a sus sitios los ases y que
muevas un lugar la Q&, para que todo quede en orden.

UN FINAL ROVANTICO Y FELIZ
ANADI DO TAMBIEN POR JUAN TAMARI Z.

Si prefieres, puedes afiadir este final:

Acaban de aparecer las cuatro jotas. Parece que todo haya term nado,
asi que cuadra, cuidadosa pero despreocupadanente, |os cuatro paquetes que
muestran encima una dama cada uno. Conenta algo sobre el juego recién
presentado, para que |os espectadores olviden que las cartas bajo |as danas
estan dorso arriba (en la nesa s6lo se ven cartas cara arriba).

Vas a ir ahora recogiendo, mnientras charlas, las cartas, pero de
forma tal que queden juntas el rey y la dama de cada palo. Hazlo asi:

Coge la Ka (el rey, no la dama) y con él cara arriba Gsalo conp pala
para recoger el paquete de la Qe y echas esas tres cartas sobre el paquete
de la Oa (quedaron juntos rey y dama de picas). Con la KV cono pala
recoges el doble paquete (que nuestra arriba la Qe) y echas todo sobre el
de la Qw, juntando asi |a dama y rey de corazones. Con |la K& conp pala
recoge el triple paquete y échalo sobre el paquete de la Q& (juntaste rey y
dama de tréboles). cogela Ke y échala sobre el cuaddruple paquete, encim
de la Qe. Debes cuidar todo el rato que no se vean las cartas dorso arriba
que hay bajo las danas.

Recoloca la Jv sobre el 2¢ (20 sobre 19), la Je sobre el 5& (32
sobre 30) y la J& sobre el 10a (36 sobre 34). Recoge el resto de paquetes
en orden, asi: el que tiene la carta de mayor numero mendnico a la vista
(Ja) sobre el que tiene la siguiente mayor (J&), todo sobre el de la
siguiente mayor (Je), todo sobre el siguiente (5e¢), sobre el siguiente
(Jw) y sobre el siguiente (9v). Echa todo sobre el paquete de |as damas y
reyes, pero manteniendo una SEP en forma de escal 6n sobre este ultinmo (es
decir sobre la Ke). Cogeel conjunto en |las nmanos y obtén una SEP por dicho
escal 6n con el mefiique izquierdo. Haz una pausa relajandote y conentando
algo del juego y, mientras tanto, haz nedio salto para voltear el paquete
bajo la SEP. Deja que se pierda la SEP. Corta unas quince O veinte cartas
de arriba y pésalas abajo. Echa todo sobre los cuatro ases.26

Has recogido asi toda |la baraja, que, aparentenente, tiene todas sus

cartas cara arriba. No es asi: |as parejas de rey y dama de cada pal o estan
cara abajo. Aprovecha esta situacion |lamando la atencidon de los
espect ador es, di ci endo: "Y es que la nmagia consigue sienmpre un final
feliz...". Has volteado dorso arriba la baraja, sujetandola ahora en la

mano derecha. Pasa las cuatro de arriba a la mano izqui erda, pel andolas con
el pulgar izquierdo conb si nezclases. Echa las de |a mano derecha sobre
las cuatro de la mano izquierda (son |os ases), pero manteni endo una SEP
entre los dos paquetes. Mra a una espectadora: ";Te gustaria un final

26 bserva que elorden de recogida de |os paquetes te lo marca €l ordenmendnico de
las cartas de encima da cada uno de ellos: basta con recogerlos con las cartas a la vista
de mayor a nenor. Pruébalo con las cartas para entender hien lo que te digo.
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romanti co?". Aprovecha tu relajaci én al esperar |la respuesta, para enpal mar
los cuatro ases en |la mano izquierda. "Mra éste: las damas y |os reyes de
cada palo forman felices parejas...". La mano derecha se |llevé |la baraja
(salvo | os ases enpal mados) hacia la izquierda de la nmesa (1o que oblig6 a
tu cuerpo a girarse hacia ese lado) y extiende las cartas en anplia cinta
de izquierda a derecha: aparecen cara arriba las parejas de cada palo,
separadas por algunas <cartas. "... Y los ases vienen a m, su nmago
am go...". La mano izquierda, debido al giro del cuerpo, qued6 cerca del
bolsillo de ese |ado de |la chaqueta o pantal 6n de donde | os sacas uno a uno
(fig. 14). Remata: "... a quien sin duda ayudaran en la partida de esta

noche. ¢Alguno quiere jugar?". Clinmx.

Nota 1
Si |levas chaqueta americana puedes sacar |os ases, al final, del
bolsillo interior derecho de la nmsm... si es que |lo tiene, no soy
un experto en chaquetas...

Nota |1
Si realizaste la versién del "Final romantico y feliz..." se puede
reordenar para dejar nedia menmdnica en orden, asi: tras retirar
las cartas cara arriba (reyes y danas), cortas para dejar abajo el 9e
y recolocas en su sitio, mientras hablas, las damas de tréboles y
corazones, los reyes de
ronbos y tréboles, y el
as de picas. S6l o  son

cinco cartas.

Si necesitas conti nuar
con toda |a mendnica

ordenada, tienes que
recol ocar ahora, en Ila
otra mt ad de | as
cartas, | os ases de
corazones, de tréboles vy
de ronbos, los reyes de

corazones y picas y |las
damas de ronmbos y picas
(siete cartas).

6.- UN CURI OSO DELETREO (M Cuesta)

Manuel Cuesta ne cuenta esta idea y yo, sienpre tan pesadito,
contindo con otras:
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Se indica que cualquier carta se puede encontrar por un curioso
método. Se corta el. 6% abajo y se deletrea REY, se voltea la ultima carta
(la que corresponde a la Y) y aparece un rey (Ke). Se deletrea DE y se
vuelve la udltima carta: sale un ~corazéon (3v). Se deletrea entonces
CORAZON y al volver la Gltima carta esta alli el rey de corazones ;in
person!...(Fig. 15).

FIG.15

Se me ocurre que se puede continuar asi:

Tras reconponer todo se corta por el Aa abajo y se deletrea DOS DE
(y salen un 2 y un ronbo en las uUltimas letras). Se deletrea, pues, ROVBCOS
y volteando la siguiente carta aparece el dos de ronbos. Reconponer. Se
indica: "Cualquier carta aparece asi. Elige una cualquiera". Se fuerza
ahora el 3¢ y se devuelve a su sitio. Se corta para dejar la baraja en el
orden mmenvnico (9e¢ abajo). Se pregunta por el namero de |la elegida. Nos
dicen que es un tres. Asi que deletreanos TRES y aparece un tres en la
altima letra (3&), deletreamps DE y aparece un ronbo (6e), asi que

del etreanbps ROMBOS y alli aparece-, en la Gltima letra, el msnmisinp tres
de ronbos: la carta que quiso elegir el espectador (!). dinax.
Not a

El msnp Mnuel Cuesta me dice, yendo
este libro ya camino de inprenta, que
t anbi én el 9e¢ se puede encontrar
del etreando como |as anteriores (cortando
abajo el 2e).

Creo que podria aprovecharse de esta
forma: bajar un lugar el 5a, forzar el 5e
y hacerlo devolver a su sitio. Cortar
para dejar abajo el 5e. Contar por arriba
tres cartas y sale un tres, del etrear
JOTA y sale una jota, deletrear SIETE vy
sale un siete, deletrear AS y sale un as,
deletrear NUEVE DE ROVBOS y salen un
nueve, un ronbo y el nueve de ronbos,
del etrear TRES DE ROVBOS y salen un
tres, un ronbo y el tres de ronbos.
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Preguntar ahora el nonbre de la elegida y deletrearla: CINCO DE
ROVMBOS y salen un cinco, un ronmbo y el cinco de ronbos. a i max.
(Fig. 16)

EXH BI Cl ON DE JUEGO

7.- LA JUGADA DE POQUER PEDI DA

Se trata de uno de los mas extraordinarios efectos posibles de
exhi bicion de juego. Tan s6lo con esta mmemdnica, Creo yo, se puede
realizar. Un espectador pide l|la jugada que quiere, pareja, dobles, trio,
full (alto, nmediano o bajo), un poquer (de 10, J, Q K o Ases) color,

escalera, 0 escalera de color. E nmago reparte tres o cuatro manos de
péquer y alli estd la jugada pedida (sin realizar dadas falsas, saltos o
canbi os de jugada). Lo grande es que puede repetirse mas veces con otras
jugadas pedidas y, al final, ila baraja entera sigue en orden menoni co! Es

qui z4 el efecto que nas tienpo me ha |l evado poder conseguir con el mininp
de sencillas manipul aciones (generalmente desplazar una sola carta de su

lugar). Los repartos son luego "sin tranmpa".

Cual quier lector interesado en el tema es seguro que afiadira este
juego a su repertorio. Explicare primero lo que hay que hacer en casos
generales y luego en |os particul ares.

Una vez pedida |la jugada por |os espectadores, debes realizar la
operaci6n que te indico y seguir con algunas falsas nezclas y algunos
cortes. Debes dar a cortar al espectador si puedes luego realizar un buen
salto (el invisible de Herrmann-¢Hofzinser?, por ejenplo).

Los repartos serén sienpre
dando cartas wuna a una cara
abajo, salvo la del mago-tahur,
gque se da cara arriba. Supongo
gque el reparto es de izquierda a
der echa. Explico entonces las
acci ones:

Si nos piden Pareja, es
tan sencillo que, opino, seria
mucho nejor obviarlo, pues la
denostraci 6n es inefectiva.

FI G 17
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Si nos piden Dobles parejas se dan cuatro nmanos de cinco cartas
sin alterar el orden menbnico. E1 cuarto jugador recibe dobles de
treses-cincos (fig. 17). El prinero recibe dobles de cuatros-nueves.

Si nos piden Trio, lo nmejor es cortar la Ka abajo y repartir cuatro
manos de cinco cartas. El cuarto obtiene trio de ases con rey (fig. 18).

Si nos piden Full bajo,
repartimos sin alterar el orden
normal (empezando, pues, por
4%...) cuatro manos. El1 cuarto
recibe dobles de cincos-treses.
Se descarta de wuna carta vy
recibe full. (Se le ha dado la
carta que gquedd encima de la
baraja, tras el reparto de las
cuatro manos). (Fig. 19)

Fig.1l8

Si nos piden Ful1l medio, con el nmisnmo reparto anterior, el primer
jugador recibe dobles de nueves-cuatros, se descarta de una y, mentras
tanto, henps subido el 9¢ (la de abajo) arriba de la baraja. Se le da el
9¢ y completa el full. (Tanbién podria haberse dado el 9e¢ de abajo
nmedi ante una fal sa dada). (Fig. 20).

Si nos piden Full alto,
sinmplenente cortar la KV abajo
Y repartir cuatro nmnos. El
cuarto jugador recibe full de
ases-sietes (fig. 21).

Si  nos piden Poquer, harenos
asi (segun el pdquer que nos
pi dan):

FI G 21
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Poquer de ases: pasar el Aa bajo la kvycortar por la Je abajo.
Repartir cuatro manos y el cuarto obtiene poquer de ases (fig. 22).

Pogquer de reyes: pasar el 2& bajo el 8wycortar por el 2& abajo.
Repartir cuatro manos y el cuarto obtiene poéquer de reyes (fig. 23).

FI G 22 FI G. 23

Péquer de damms: cortar el 9a abajo y luego partir por el 9&.
Mezcl ar el paquete del 9& en Zarrow?7 bajo la Q& (SUP-4). Dar dos manos
de s6lo cuatro cartas, |a segunda nano cara arriba: el segundo obtiene |as
cuatro damms (fig. 24) .28

Poquer de jotas: pasar la Jv bajo el 3wycortar el 5e abajo. Dar
cuatro manos de cinco cartas. El cuarto obtiene poquer de jotas si se da
"en segunda" la Ultima carta, o se enfila por arriba, o se descarta de una:
le viene la jota que le falta (fig. 25).

2

FI G 24 FI G. 25

27 Supongo que conoces la genial mezcla falsa de mi admirado (y gran amigo) Herb
Zarrow. Ver descripcion en |os Dai Vernon's Card Magic Inner Secrets de Lewi s Ganson.

28 Ver otro método sin necesidad de hacer la mezcla Zarrow en el Apéndice I,
apartado 2.
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Para otros péqueres y otras jugadas, ver el Apéndice I1I.

Si nos piden Escalera de
color: se pasa el Aa sobre el
Aw, se corta abajo la KV y se
obtienen dos SEP bajo el A&
(SUP-8) y bajo el 3% (INF-8). Se
corta el paquete de ocho cartas
de arriba sobre la nesa. Luego
el central, encima, y finalnente
| as siete cartas de abaj o,
encima de todo. Se dan tres
manos. El segundo tiene escalera
de color de trébol (5 a 9) y el
tercero tiene escalera de color
maxi ma al As de Picas (fig. 26).

FI G. 26

La presentaciéon de la dada de la escalera de color suelo hacerla
asi: reparto las tres manos mentras conento lo dificil que es conseguir |la
escalera de color. Volteo la mano del primer jugador y, con seguridad,
comento: ";Lo consegui!". (En realidad salen 8¢, 10e¢, J¢, Q¢ y KV). A
veces nadie se fija lo suficiente para ver que no es una verdadera
escalera, ni siquiera son del misno palo. A veces si y protestan. Si no lo

hacen, yo msnop indico: "No, cuidado, hay que fijarse, el rey es de
corazones, no de rombos". Generalnente |os espectadores quedan conformes y
yo contindo: "... pero si fuera de ronbos... asi si ganaria, ¢eh?". Suelen
asentir. Yo digo: "Pues tanpoco. Porque falta el 9e...". Esto suele
producir sorpresa. Luego continGo: "Pero yo nunca proneti darme |a escalera
en esta mano, asi que la di aqui". Y volteo la segunda mano que si es
claramente una auténtica escalera de color (del 5 al 9 de trébol). M
relajo y digo: "Y ésta es |la mAxima jugada. Nadie puede superarla".
CGeneral nente protestan: "No..., la méaxima es la Escalera Real del 10 al
As...". Volteo mi mno (la tercera) a la vez que digo: "Esta la guardo
sienmpre para ni". Aparece una Escalera Real de picas. Cimax final.?2%

Recuperaci 6n del orden memnico de las cartas

Pero ¢cémo recuperar el orden tras |os repartos? En general es fécil;
en efecto, si la 0ltim jugada se dio cara arriba (la que tiene |la jugada
ganadora) se deben invertir sus cinco cartas y dejarlas dorso arriba sobre
la jugada anterior, todo sobre la anterior y todo sobre la primera (si son
cuatro manos). Todo ello sobre el resto de la baraja. Se reparten ahora
cinco manos de cuatro cartas rapidanente y dorso arriba, explicando que "se
han repartido las cartas lentanente y no tan deprisa conp ahora para que

nadi e piense que se sacaban de |la manga o algo asi...". Se recogen cono
antes: ultinmo nmontén sobre anterior, sobre anterior, etc., se junta todo y
final mrente basta con que |l evenos, la carta que hayanos desplazado al
29 Sienpre en el apéndice 111, apartado 17, encontrardas una conpleja y conpleta

combi naci énpar at er m nar est aexhi bi ci 6nconunacascadade efectos con laseparaci 6nde
los cuatro palos y dos de ellos en orden.

74



DOAVEGAVEOAVAGAVLGAVAGAVLIAVLGAVLGAVAGAVLIAVLGAVL4AVL S

com enzo, a Ssu sitio.30

En el caso del Poquer de damas se hace asi: (s6lo se dieron ocho
cartas, cuatro dorso arriba y cuatro cara arriba: |las damas). Se voltea el
paquete de las cuatro damas dorso arriba, y se colocan bajo las otras
cuatro cartas. Mezcla alfa ("Klondike" o "Milk shuffle"):o sea, a la vez,
una de arriba y una de abajo juntas (fig. 27); luego la siguiente de arriba
y la siguiente de abajo, juntas tanbién y sobre la pareja anterior, |uego
lo misno, y finalnente las dos Ultimas cartas. Poner todo sobre el resto de
la baraja. Cortar bajo el 9a dejando el paquete a la izquierda de la mesa y
hacer nmezcla Zarrow del paquete de |la derecha (el que tiene abajo el 9&)
bajo la Q& (SUP-4).

Ver en el Apéndice Il, apartado 3 h, una regla general para reordenar
las cartas tras un reparto cualquiera: se trata de, tras un reparto de m
jugadas de n cartas, recoger Ultinmp sobre anterior, etc, Yy hacer un nuevo
reparto de n jugadas de mcartas (o sea, el inverso del prinero).

Qras jugadas.- Si te piden color o] escal era puedes decir:
"Mra, soy tan generoso que te daré escalera de color" (o "color... jcon
escalera!"). Y haces el reparto explicado para |la escalera de color. Pero,
de todas formas, he aqui |a manera de conseguir estas jugadas:

Si nos piden Color: dar tres manos desde el orden natural de la

memdnica y la segunda mano |leva Color de Corazones (fig. 28). Si
hubi ésenps subido el 9¢, el color sale en la tercera mano, |a del "tahidr".
En el Apéndice IIl, apartado 13, explico las muy sencillas maneras de

obt ener Col or de picas, ronmbos o trébol es.

Si nos piden Escalera: Estando |a Menmdnica en orden normal (44 a
9¢) se dan cinco manos de arriba y, luego, al primero una carta de descarte
("en segunda", o previamente subida un lugar). Aparece (en esa prinera
mano) |la escalera del 2 al 6 (fig. 29). Ver en el Apéndice 11l cénp
conseguir que cual quiera de | os cinco jugadores tenga una escal era.

30 Si s6lose dieron cuatro cartas por mano, hayquerepartir, al final, cuatro nanos
de cuatro cartas. Si se dieron tres manos de cinco cartas (Escalera de Color), hay que
repartir luego cinco nmanos de tres cartas.
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FIG.29

CUADRO RECORDATORIO

A memorizar (o llevar apuntado en el dorso de un comodin y consultar
secretamente cuando nos piden una jugada).

JUGADA PASAR CORTAR ABAJO ’ N°JUGI
DOBLES PAREJAS - 9e 4 |

I TRIO - K& 4 I
I COLOR - Se 3 I
[ & ’ ]
| ESCALERA - 9e 5 I
I FULL BAJO - 9e 4 |
| FULL MEDIO - 9e 4 I
e »
I FULL ALTO - Ke 4 |
I POQUER DE JOTAS Je bajo 3w S5e 4 I
l POQUER DE DAMAS 9& vy 94 abajo Zarrow bajo Q& 2 |
[ | |}
I POQUER DE REYES 2& bajo 8w 2& 4 I
| POQUER DE ASES AA bajo Kw Je 4 I
ESCALERA COLOR Aa sobre Aw Kw 3 l

SEP:3%, A&
I Invert. los 3 paqg. l

Comentarios al cuadro:

- Observards que, casi siempre, abajo debe estar el 9¢ (lo normal) vy,
en dos ocasiones, la Kw.
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- Sienpre se reparten cuatro manos, salvo en Poquer de Damas (que son

dos manos) y si piden algo de Color (tres manos) y en escal era nornal
(cinco manos).

- El Chinchon, que explicaré en el préxinop apartado, es sinmilar (pero
no idéntico) a la escalera de color.

- SOl o hay necesidad de dos dadas en segunda (para la escalera y el
poquer de jotas). Si no sabes dar en segunda puedes darte una carta
de descarte. Esto no se refleja en el cuadro, para no conplicarlo.

- oserva que en el Péquer de Damas se corta por |os dos nueves
negros y se hace la Mezcla Zarrow bajo cuatro cartas (bajo la Q). En
el Apéndice IIl cuento un sistema sin hacer |la nmezcla Zarrow.

- Sienpre gana el dltinmo jugador (o sea, el tahar) salvo en la
Escalera, el Color y el Full nedio. Si no te gustan, puedes obviar
estas jugadas. Esto tampoco se refleja en el cuadro, para no
conplicarlo.

- Aunque no es tan dificil de menmorizar, I|levar el cuadrito adjunto
en un conondin te dara mucha seguridad. Oro sistema muy ingenioso con
billetes de banco, cuyo autor, el argentino Ariston, ne lo envié
especi al nente para este libro, es descrito en el Apéndice III.

UNA PRESENTACI ON GENERAL

Yo suelo pedir prinero que nme nonbren una jugada cualquiera de
péquer; si me piden la escalera de color, digo: "Bueno, de acuerdo, ésa
| uego, pero antes una jugada menor..., ésa es la maxim". Me piden otra. La
doy. Lo reconpongo todo. Ahora doy la escalera de color (con todos |os
climax de presentaci 6n que te expliqué). Reconpongo tras una pausa y |uego
termino con el reparto de Chinchén (ver més adel ante) o, nejor todavia, con
el reparto de todo un palo elegido (efecto explicado anteriornente). El
conjunto son veinte mnutos de una fuerza tremenda nostrando | as
habi | i dades del  tahdr. Tienes asi un acto-rutina que es casi una
charl a-conferencia sobre el juego con denobstraciones increibles y un final
asonbr oso.

Qra posibilidad es, para termnar, pasar a la posicidon de baraja
espejo y realizar el juego "Gran jugada de Bridge", que finaliza con cuatro

manos con todos los palos en orden (ver el Capitulo 42: "Juegos
especificos de |a Rueda de Barajas Espejo" Y Apéndice Ill para otro final).
Nota 1
(Para estudiosos y perfeccionistas)
Te repito que en el Apéndice Il podras encontrar nuchas otras
posi bilidades y variantes para este juego de "La jugada de péquer
pedi da".

77



BOAVAGAVAGAVAIAVAGAVEGAVAIAVAGAVAGAVLGAVLGAVAGAVLGAVASGA

Nota ||

Las ideas que explico aqui y en el Apéndice IIl sobre este juego, nAs
las que no cuento, pues las considero inferiores a éstas, me han
supuesto un largo (y muy gozoso) tienpo de trabajo y bUusqueda. En ms
notas aparecen diferentes lugares (donde las escribi) conmo: E
Escorial (abril de 1981), Madrid (Circular Escuela Mgica, afio 1983),
Mam (nov. 1989), Cartagena de Indias (Colonbia, nmayo 1990), Vigo
(enero 1990), Santiago de Chile (6 enero 1993), Cadiz (julio 1994),
qgue es la udltim junto con este escrito (estoy en Madrid, a 30 de
enero de 1998, de nonento).

Cuento esto aqui con la sana intenci6n de que las mres con carifio y
puedas, | uego, disfrutar y hacer disfrutar de ellas a tus
espect ador es.

8.- EXHIBICION DE CHINCHON (G n Rummy)

Cortar KV abajo, obtener
SEP bajo A& (SUP-8) y 2&
(INF-9). Cortar las ocho cartas
de arriba a la nesa, el paquete
central encima, y luego Ilas
ocho Ultimas encim de todo.
Dar tres manos de siete cartas.
El dltinmo tiene Chinchén: siete
tréboles correlativos, de 3 a 9
(fig. 30).

FI G. 30

Para la presentacion del juego, yo muestro prinmero las cartas del
segundo jugador: parece Chinchon pero le falta el 9e¢ y el Rey es de
corazones y no de rombos. Luego muestro la tercera jugada: ésta si que es

un auténtico Chinchon (3 a 7 de tréboles). Parece que no hay quien le
gane... Pero muestro ahora la primera jugada: del As al 3 de corazones y
10, J, Q de picas. En un juego normal ese jugador ternmina el juego

("cierra") antes de que el tercero pueda ensefiar |a jugada (aunque depende
de las reglas que se estipulen). Con las cartas en |la mano entenderas, si
conoces las reglas del juego, lo que quiero decir. En caso de que tus
espectadores no sepan jugar al Chinchon, puedes nostrar sinplenente la
tercera jugada, que es enornenente vistosa: 3, 4, 5 6, 7, 8 y 9 de
trébol es.
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9.- EXHBICTON DE "LAS SIETE Y MEDI A"

Encontré esta conbinacién que es bonita, réapida y facil de hacer vy
recordar: pasa el grupo de cartas 11, 12 y 13 (Qw, 3¢, Q&) a SUP-4, 5y 6
(entre el 7e y el 3&). Puedes wutilizar el Debex (DEslizamiento Bajo
Extensi 6n de Hofzinser: ver al final del Apéndice VI). Es muy sencillo
hacerlo al pasar las cartas cara arriba entre las manos. Voltea dorso
arriba todo. (Abajo estard el 9e).

Pide a tres espectadores que col oquen una noneda cada uno en | a nesa,
frente a ellos. TU coloca una tuya frente a ti. Reparte una carta a cuatro
jugadores (el dltino, tu). El primero tiene un 4, pide carta y le das un 3,
pide y le das una nedia (Q#): itiene siete y nmedia! (lo médxinp). El segundo
tiene un 2, pide carta y le das un 3, pide otra, le das una: es un 4 y se
pasa. El tercero tiene un 7. Se planta. (Si el anterior no pidid carta,
dices: "Arriésgate". Pide carta. Le das una: es el 4. Se pas6. Dices: "Por
hacerme caso"). TU nuestras tu carta: es una media (Qv). Pides: un 6.
Fi nges dudar. Preguntas: ":Me arriesgo?". En cual quier caso, |lo haces: te
das una carta. Es un As. Tienes siete y nmedia y comp eres |la Banca...
jganas a todos! (Fig. 31). Recoge |las nmonedas y sal corriendo con tu botin
ganado con tus nmlas artes... jtramposo! .31l

Para reordenar es nuy sencillo: recoge el Aay el 6¢ y échalas dorso
arriba sobre la baraja, luego el 4w y el 3% (que estan juntos) y los echas
sobre la baraja. Luego el 7e¢ y el 2% (que quedan sueltos en |a nesa) sobre
la baraja. Coge el 3¢y la Qa4 y échalas cara arriba sobre la Qv. El 4% |0
pones sobre |la baraja y devuelve el grupito de Q 3, Q a su sitio bajo el
2a. Leido parece lioso. Con las cartas en |la nesa, el sentido comin te dice
cénmo hay que ir recogi éndolas: sinplemente en el orden mendnico desde el
Aa al 4% y luego el grupito Q 3, Q Pruébalo.

FIG.31

31 Si el segundo jugador pidié |a segunda carta y le diste un 4 (y se paso), y el
tercer jugador, quetieneun 7, pide cartadebes ensefiarle la que le viene (un 6) mientras
|l e dices: ":Seguro?". Logi canente, cambiara de idea y no querrd carta (se pasaria). Asi
que contindas dandote a ti el 6 y term nando con siete y media como te expliqué.
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10.- EXHIBICION DE "BLACK JACK" (J. Krenz)

He aqui una preciosa exhibicidén de Black Jack con esta mmen®ni ca, que
ide6 m gran am go y col aborador Jim Krenz.

Pasa el Aa bajo el 3&(o sea, sube el Al dos lugares), y la Jv a
segundo lugar por arriba (bajo el 4&). Corta para dejar abajo la Ka. Facil
de recordar: la 20 a la 2, subir 2 el
Aa y cortar abajo la 31 (3 -1 = 2).

Tras mezclas y cortes falsos
reparte, una a una, cuatro cartas cara
arriba a cuatro supuestos jugadores,
siendo tua el cuarto. Segui danent e
reparte otras cuatro cartas, una a
una, todas cara arriba salvo la tuya,
la cuarta, que la dejas dorso arriba
bajo la carta que te habias dado
previamente (al estilo de ciertos
casinos americanos).

FI G. 32

El primer jugador tiene 20 puntos (dos figuras) y se planta. El
segundo tiene 15, pide, saca un 4 y se planta con 19. El tercero tiene 20 vy
se planta tanbién. Todos se plantaron con puntuaci 6n rmuy alta. El mago, que
hace de Banca, tiene a la vista una figura, descubre dramaticanmente su
carta... y resulta ser un as, con lo que consigue |a maxim puntuaci6n: 21
puntos (fig. 32. En este juego el as vale uno u once puntos, a gusto del
j ugador) 32

El nmmgo-tah(r, tras retirar aparte |las cartas de |a mesa, explica que
un jugador deja la mesa y reparte, pues, SOlo para tres jugadores. Da
primero tres cartas cara arriba, una a una, Y luego otras tres cara arriba,
salvo la suya que deja dorso arriba bajo la cara arriba que ya tenia. El
primer jugador tiene 16, pide carta y se pasa (le salidé un 7, pasandose de
21). El segundo tiene 14, pide y tanbi én se pasa. El mago descubre su carta
y de nuevo tiene el maxino: 21 (fig. 33).

Tras retirar las cartas jugadas, da de nuevo para tres jugadores: el
primero tiene 19, pide y llega a 21 puntos (el nméxinpb). El segundo tiene
10, pide y pide y pide jy tanbién llega a 21! E mgo descubre su carta.

;v tanmbi én él tiene 21! (as y jota)... pero a igualdad de puntos... ;jgana
la Banca!! Cdimax. (Fig. 34)

Nota 1
Si ahora recoges del 44 al Aa, asi conp la Jv y las devuelves a su
sitio (es nuy féacil) te quedas con las 31 primeras cartas en orden.

32 Debes haber indicado que no vale "desdoblarse”, O sea que los jugadores que tenian
dos cartas iguales, no pueden separar sus cartas para jugar con dos jugadas.
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Not a

Il

La exhi bici 6n puede realizarse contando |la historia de “lo que paso
hace un par de noches", o bien jugando con |os espectadores. En este
segundo caso debes "obligar" a |os espectadores a que jueguen cono te
describo. Tus aptitudes de convencer deben ser puestas a prueba.

FI G 33 FIG.34

11. -

COLORES Y MJCHO MAS (Rutina Ariston)

Estoy muy agradecido a m amigo, el mgo argentino de La Plata

"Ariston", cuya magnifica idea de la rutina (los tres "colores" vy la
escal era de color de diamantes) conpleté con un, creo que, bonito climax
(el pal o conpleto, y en orden, de diamantes)

Fase

I (Ariston)

1.- Intercambia secretamente las posiciones del 8¢ y la Qe ! ver
técnica en el Apéndice vI, apartado 3, objetivo 32).

2. - Corta en dos paquetes cuyas cartas superiores sean | os dos ases
negros (todo dorso arriba).

3.- Haz una nmezcla zarrow del paquete pequefio en el grande bajo la
SUP-4 (2a): O sea, el paquete cuya SUP es el A& se introduce bajo
las cuatro de arriba del otro paquete (fig. 35). Ver Nota 1 si no
sabes hacer la mezcla Zarrow.
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4.- Corta por el 6e abajo. El 6e era la carta INF del paguete
pequeiio que ha sido mezclado en Zarrow. Pudiste mantener una SEP bajo
esta carta al final de la nezcla Zarrow.

5.- Reparte tres nmmnos asi: l a
primera carta cara arriba, |uego una,
a su derecha, dorso arriba y otra mas
a |la derecha, dorso arriba. Repite lo
msnm cuatro veces nms, pero dando
cinco cartas en el prinmer nontén (las
cinco cara arriba) y s6lo cuatro en
el segundo y tercero (dorso arriba).
Sal e un color de corazones: las cinco
cartas cara arri ba son de corazones.

6.~ En una fila mas abajo repite
el punto anterior: dar una nmano de
cinco cara arriba y dos nmanos de
cuatro dorso arriba. Sale color de
trébol es.

7.- Repite |o nmism en una tercera
fila: sale color de picas.

8.- Y lo msno en la cuarta fila:
sal e color de diamantes, pero adenas
es una Escalera de Color (Fig. 36.
Vista desde el nmmgo). Si quieres,
puedes ordenar |os diamantes del 6
al 10 para visualizar |a escalera.
Pri mer cl i max.

Fase 11 (J. Tamari z)

Conp la prinera parte desordena la baraja sin posible recuperacién,
he aqui una continuacién que desarrollé, que contiene otro espectacul ar
final y que es muy féacil de hacer:

9.- Tras una pausa de asimlacion, acércate al nontdn numero 2 de
los que estéan dorso arriba y pasa
abajo, «conp jugueteando, la carta
segunda de arriba de dicho nonton
(es el 2¢). Deja el nontdn en su

sitio.
10.- Con tu nmano derecha coge el
nmont 6n nunero 6, Y con tu nmmno

izquierd.a el name.ro 7. Acerca |as
manos y pasa la carta SUP del 7
sobre el 6y la INF del 6 bajo el 7
(fig. 37). FI G. 37
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[l.- Con el nontén de tu mano derecha (el 6) conp "pala" recoge el
nmont 6n nunmero 1 y, con ambos
comp pala, recoge el namero 2.
Pon estos tres npbntones juntos
bajo el nmontén que tienes en
tu mano izquierda (el 7) vy
todos ellos sobre el nonton
nimero 3. Sostén todo en tu
mano i zqui erda.

12.- Con la mano derecha, que
esta libre, coge la carta SUP
del paquete nunero 4 vy, con
ella conp pala, recoge dicho
mont 6n que colocas después
debaj o del paquete de tu nano
i zqui erda.

13.- Echa todo el paquete de
tu mano izquierda sobre el
nontén 5 y todo sobre el 8. FI G. 38

14.- Tras una ligera pausa, di: "Pero no sélo color y escalera de
color. Tanbién esto...". Reparte una a una cuatro cartas, cada una a
|a derecha de cada uno de las jugadas de "colores" que hay cara
arriba en la mesa. La udltim
carta la has volteado cara
arriba: es el 2e.

15.- Sigue repartiendo igual
y te saldrdn en la dltima fila
y en orden, 2¢, 3¢, 40 y Lo
(fig. 38). Par at e. Coge | a
escalera de color de 6¢ a 104,
gue esta en la mesa (ordénala
si no lo hiciste antes) vy
col 6cala a |l a derecha del 5e.

Da ahora wuna a una Yy
cara arriba las tres cartas
superiores del paquete de tu
mano: J, Qvy K que conpletan,
en orden, el palo de diamantes
(fig. 39). dinmax.33

FI G. 39

33 Podrias tanmbién coger, conp tres, las seis cartas de arriba (Je, Qe, Ke y tres
indiferentes bajo ellas), dejar el resto del paquete en la nesa, volver cara arriba |as
seis cartas y ensefiar las tres prineras (dejando bajo la tercera el paquetito secreto de
Je, Q¢ y Ke). Parece que falld. Afade a su cara el ae (sobre las tres indiferentes).
Cerra todo (las siete cartas) y realiza el Triple Bucle descrito por Marlo (ver The
Cardician) transformando asi las tres indiferentes enlaJe, Qe y Ke. ES visual nente nuy
bello y dramaticamente nuy fuerte.
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Atiende a | os espectadores que se desmayen. Yo suel o recoger en
brazos a la nmas bella espectadora y Ilevarla a otra habitaci é6n para
reani marl a

Una cierta reordenaci on

Si te interesa podrias recoger ahora las cartas de forma que te
gueden separadas | as rojas de |as negras. Hazlo asi:

Tras una gran pausa de asinilacion, y cono jugueteando, pasa la carta
SUP-2 del paquete de tu mano izquierda debajo del paquete. Coge la prinera
carta de la fila tercera que repartiste y ponla sobre el paquete de |a mano
izquierda. Echa este paquete sobre las cartas de las filas 32, 2*y 1"
recogi endo asi todas las que siguen dorso arriba en |la mesa. Coge todo el
paquete en tu mano i zqui erda.

Recoge de la nesa todas las cartas rojas que estan cara arriba vy
échal as cara abajo sobre las de | a mano.

Junta los "colores" de tréboles y picas (filas 22y 32), y col 6cal os,
dorso arriba, bajo el paquete de la mano izquierda: tienes ahora juntas
todas | as cartas rojas sobre |as negras.

Puedes continuar ahora con alguna nezcla que mantenga |os colores
separados y realizar el "Fuera de este nundo" de Paul Curry, O cualquier
otro juego que exija esta preparaci 6n de col ores separados secretanente. 34

Nota 1

Si no sabes hacer la nezcla Zarrow puedes realizar estas otras
acciones en los puntos 2 y 3 de la Fase 1: corta por el 6e abajo.
Obtén y mantén una SEP sobre el A& con el nefiique izquierdo y otra
segunda SEP con el anular bajo el 2a (la cuarta de arriba). Corta
sobre la nesa el primer paquetito de cuatro cartas (hasta |la SEP del
anular), luego el paquete siguiente (hasta |la SEP del nefiique), que
echas sobre el paquete de la nesa, y finalnente el tercer y udltinmp
paquete sobre |os dos anteriores. Luego debes cortar para dejar el 6e
abajo y continuar conp expliqué en el punto 5.

Nota |11
En realidad, tanto la recogida de |os ocho paquetes para preparar el
orden de as a cincoy jota, dama y rey de ronbos (parrafos 9 a 13),
conbp la recogida final para dejar rojas y negras separadas, no
necesitan nenorizarse. Basta recordar vaganente la idea de |as
acciones a realizar, y mrar las cartas y |os paquetes nmientras se
comenta el efecto anterior. El sentido comin ayudard entonces a
realizar |os novimentos debi dos para conseguir el fin propuesto.

34 porcierto que eltitulo "Fuera de este nundo" es en realidad una mala traduccion

literal del original inglés "out OF This world". Creo que seria nucho nejor |lamarlo "De
otro planeta" O "De otra gal axia" que son las frases castellanas normal mente usadas para
indicar 1o que significa la frase inglesa.
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12.- DOS REPARTOS CONSECUTIVOS @®"aA |o Formula de
Dai Vernon" (M Cuesta)

Para presentar un efecto mas o nenos simlar al maravilloso de |a
férmul a de pdéquer de Dai Vernon3> . he aqui una ingeni osa conbi naci 6n que
me envia el inteligente Manuel Cuesta para su publicaci6n, y que espero te
guste.

1.- Intercanbiar el 8¢ por el 10e(o sea, canbiar sus respectivas
posi ci ones).

2. - Cortar para subir el 10e a SUP. Queda el 3% en INF. Voltear
cara arriba, y hacer el Debex de Hofzinser (ver al final del
Apéndice VI) de la JV y Aa. Se siguen pasando cartas de nmno
izquierda a mano derecha y se introduce el Al entre KV y Jf.
La Jv queda abajo de todo al cerrar |a extension (pretexto: "De
una mirada controlaré las cartas") .36

3.- Vol tear todo dorso arriba. Baja las 5 SUP a INF (Je en |INF).

4.- Repartir cuatro manos de cinco cartas. Se dan dorso arriba |as
tres prinmeras y cara arriba |a del mago-tahir. ;Tiene Pdquer de
Ases! (Drama al darse la cuarta carta, no es un As, sino el
7&... pero se dice: "En poquer se dan cinco cartas...". Y la
quinta es el As que faltaba).

5.- Para recoger, se toman el 7% y el Awy, usandolos conmo pala,
recoger los otros tres ases. Echar estas cinco cartas, dorso
arriba, sobre la baraja (dorso arriba). Ahora se echa la

primera jugada sobre la tercera, todo sobre la segunda y todo
sobre la baraja (que tenia el 7&% cono carta SUP).

Repetici 6n con sorpresa

6.- Se ofrece repetir la exhibicidn para darse de nuevo Poquer de
Ases... Se suben las ocho I NF arri ba.
35 Ver, entre otros libros, el Dai Vernon's Book of Magic de Lewis Ganson. Se trata de

una de | as nejores denostraciones depéquer que exi stenent odal al i t er at uracart omagi ca
(am juicio, jclaro!).

36 En realidad es fécil recordar toda esta preparaci 6n, pues aparte de intercanbiar

el 8¢ por el 10e, has realizadol aspreparaci ones necesarias para darte el pdquer de Ases
y el de Jotas (ver el juego "La jugada de poquer pedida" en el apartado 7 de este
capitul o).
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7.- Se pelan las tres SUP, una a una, para invertir su orden,
dej andol as arriba de nuevo.

8.- Se reparten cuatro nmanos de cinco cartas, todas dorso arriba.

9.- Se voltea la prinera mano, Se descarta de tres y obtiene full
de di eces con sietes.

10.- Se voltea la segunda, se descarta de una y obtiene color (de
trébol es).
11.- Se voltea la tercera, tiene dos reyes, se descarta de tres y se

le dan tres cartas de la baraja pero dejandol as dorso arriba,
sin voltearlas alun. Se coge |a segunda de arriba de |a mano del

mago, Se ensefia: es el 44 y se dice: "Yo me descarto de una
para el disimule", y te das una carta de la baraja (dorso
arriba) pero colocandola bajo tus otras cuatro cartas (el
publico cree que son |los cuatro ases). Pausa. Di: "Bueno, en
estas condiciones, sin ver tus cartas, yo nme juego ;jhasta la
camsal...", y volteas tu jugada sin descuadrar las cartas: a

la vista aparece el A& |o que aunenta |la idea de que tienes |os
cuatro ases. Ante Jlas negativas a apostar contigo dices:

"porque yo con ms cuatro ases, no nme inmporta lo que
consigais", Yy volteas las tres cartas de I|la mno del
espectador, que resultan ser: itres ases! (Fig.40). Pausa.
Confusi 6n. Drama. Di: "Ahora... sélo podria ganar con cuatro
iguales, un poquer conp éste". Extiende: tienes poéquer de

jotas. Climax.

FI G. 40

Reponi endo Ab y Jv y afiadi endo abaj o Ke, tienes nedia mmenodni ca.

Climax para técnicos (J. Tamari z)

12.- Tras el reparto del parrafo 11, aparecido el pdquer de jotas,
haz el salto bajo 2a4 (arriba queda qQven el resto de la
baraj a) .

13.- Di: "Pero si me quedo con la J& y el A& puedo nejorar m
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jugada". (Retira el 4¢ y las otras tres jotas). Retira también
todas las cartas de la mesa. Solo quedan la J& y el A& en tu
j ugada.

14.- Reparte tres cartas a cada jugador, una a una, asi: da una de
arriba al prinero, de arriba al segundo, en segunda al tercero
y de arriba (volteandola, es una
Q%) al mago-t ahdr. Luego de
arriba, de arriba, de arriba vy
de arriba (voltéala: es la K&).
Y da, finalnente, de arriba, de
arriba, de arriba y en segunda:
el 10&%, que volteas, f or mando
asi | a Escal era de Col or Maxi ma
del 10 al As de Treébol). (Fig.
41). Climax final.

FIG.41

Si realizas este Ultinm climax pierdes, en canbio, el hecho de
guedarte con nedi a mendni ca ordenada. TU eliges.

13.- EXH BICCON DE POQUER PARA OCHO JUGADORES

Pasa el Aa bajo el 3v. Corta para dejar abajo la J&. Reparte, dorso
abajo, 8 jugadas de 5 cartas cada una. Gra las siete prineras jugadas cara
arriba. Salen tres
con dobl es parejas
(22, 42y 72) y un
péquer de seises
(la 6"). Sube,
conmo  jugando, o
por salto, |as dos
cartas de abajo de
la baraj a par a

dej arl as arriba
(son la KV y la
J&) . Di: "Antes de
nada, veamos | os
descartes". En 1a
1 j ugada te

gquedas con J y K

das tres cartas v
sale full de reyes
vy jotas.

FI G 42
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En la 2* descartas una y te sale full de doses y dames, en la 3®
nada, no juega, Se retira, en la 4= descartas una y te sale full de treses
y damas, en la 5& nada, la 62 es jpéguer de seises! y en la 7® descartas
una y entonces te sale ;full de ases-cincos!... Salieron cuatro fulles y un
péquer inada menos! Vuelves tu jugada: tienes... un poéquer de nueves
ganador ;Nada mas! (fig. 42).

Una presentaci én

Nat ural mente que se puede realizar esta exhibicidn asi, tal conp
acabo de describirla. Pero en |a busqueda de una presentaci 6n nas dramatica
(algo que sirva para rellenar de enociones el juego, cOsa sienpre nuy

recomendabl e en m opinién) encontré |la siguiente:

Debes, tras el reparto, voltear sélo la prinera jugada cara arriba
descartarte, voltear |la segunda, etc.

Cuentas la historia en la que te encontraste netido cierta vez cuando
jugabas una partida con seis honbres y una bellisim mujer (si eres maga
canbia, si asi lo prefieres, |o0s sexos de |os protagonistas).

"Jugaba con desconocidos y la suerte ne habia sido esquiva, pero ne
tocaba dar a ni y tuve que ayudar un poquito al Azar. Reparti las ocho
manos de péquer. Uno de |os honbres pidié cartas y consigui6é un magnifico
full; otro que parecia muy timdo pidié cartas y consigié otro full; la
nesa se ponia caliente; uno gordo no fue; uno nuy flaco si fue, y nmejor es
que no hubiera ido porque pidié y sacd otro full; y |la nmesa quenmba; otro
de aspecto patibulario tanmpoco fue; la nmujer, sin nmover una mlésim de sus
largas y rizadisims pestafias ni nmostrd ni pidid cartas: el daltino honbre,
que parecia una npsquita nuerta, Ppidié carta con su vocecilla infantil vy
nos dej6 helados con su full de ases. Pero la chica con voz sensual vy
fingida inocencia susurrd, al nmostrar su jugada, un "vale mas m podquer de

seises, ¢verdad?". La mesa ardia, pero mas ardia m nirada observando e
atractivo lunar que coronaba sus preciosos y perfectanmente dibujados
| abi os. ";Pbéquer de seises!
-exclamgé-, pero aunque no
ganan a m poéquer de
nueves... podenps conbinar

nuestro juego (mirando a la
chica) y seguro que podenos
pasarlo... bien... bien..
jestupendamente! ". Mentras
decias las cuatro daltinmas
pal abras has ido col ocando
cada uno de tus nueves bajo
cada uno de los seises de
su jugada (ver fig. 43),
formando asi cuatro parejas
separadas de "sesenta Yy
nueves". Climax (y nunca
mej or  di cho).
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OTRCS  JUEGCS

14.- PAREJAS CONTROLADAS

Si en esta WMhenbnica haces nezclas faro-ext (o faro-inpar retirando
una carta) y extiendes la baraja en cinta cara arriba, aparecen parejas
juntas (dos cartas juntas del msnmo valor) y luego, en las faros-inpares
si gui ent es, escal eras, trios, full y hasta un pdquer. UWilizando antifaros
ocurre lo msnmo, cono es natural.

Se puede sinular un gran control anunciando, antes de cada faro (que
uniras a otras nezclas falsas), qué parejas vas a conseguir. Asi: retiras
el 44, lo dejas aparte, e intercanbias el Aa con el 6e¢. Haces nezclas
faisas, y ensefias, extendiendo en cinta cara arriba, que no hay parejas
juntas (dos cartas juntas del mismo valor). Haces dos faros-inpares con
cortes reales (del espectador) y alguna nezcla falsa y nuestras, sienpre
con una extensi6n cara arriba, que conseguiste parejas de 7, J y K dos
nmezclas faro-inmpar mds y sinulas que intentas controlar que aparezcan
parejas de 4, 6 (dos veces) y Q (dos veces) asi conmp dobles parejas de 9-J
Y de 9-3. Ahor a
extiendes en cinta
y denuestra que Ilo
has conseguido. Di
que vas a obtener
parejas de 8, 2,
dobles de Q 4, K-2,
y A5, full de J-3
Y dos magni fi cos
péqueres de 9 y de
6. Haz ahora una
faro-inpar y alguna
nezcla falsa mas vy
extiende en la nesa
para denpstrar que
has consegui do todo
lo que anunciaste
(fig. 44).

FIG.44

Si haces tres faros-inpares mas te queda todo en orden. Afade el 44,
intercanbia el Aa con el 6¢ y tienes tu mendnica dispuesta para mas
m | agros.

Podria hacerse sin faros: tras retirar el 4% e intercanbiar el Aa
con el 6¢, haz una antifaro-3 (reparto de ocho paquetes, ver Apéndice V) y
estds en la posicién final del metodo anterior (o sea, tras la quinta
faro). Tras denobstrar que conseguiste |as parejas, dobles, full y poqueres
anunci ados, realiza otra antifaro-3 seguida de una antifaro-2 (cuatro
paquetes: Ver Apéndice V) y estas en orden mendnico (aunque invertido: de
52 a 1) tras devolver 44, Al y 64 a sus sitios.
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Esta version sin faros no es reconendabl e, pues apenas tiene efecto.
Es muchisinmo nejor que utilices, en canbio, el método que, con el titulo de
"I ncreible contr ol de cartas", explico en el capitulo 8¢ dedicado a
juegos especificos de la nedia memdnica: no utiliza faros y contiene
varios efectos de control de las cartas de corazones, ademas de parej as,
trios, full y péquer, con una buena graduaci 6n dramatica.

Nota 1
Este juego se puede conbinar en su presentaci 6n con otros varios que

explico a lo largo del capitulo 6¢ "Juegos con toda |a Menbnica" y
que tanbién utilizan mezclas faro (0 antifaro). Los juegos son:
"Super Menoria", “Local i zaci 6n  Real ", "Tirolirori®" 'y "Las 8
Mhemdni cas" .

Nota ||
Para el meétodo que utiliza faros, si quieres saber por dénde cortar
exactamente para hacer las faros, debes |levar abajo, cada vez, el 9e
y cortar entre dos cartas que, en el centro, sumen 53 sus nuneros del
orden memdnico (por ejenplo: Je (20) y 84 (33). Las cartas que
veras al cortar seran: Ke, A¢, Q&, J¥, J&, 94, QA y AV.

15.- LAS TRES HORAS (Aronson y Rioboo)

Este precioso efecto de adivinacion de tres cartas pensadas al misnp
tienpo, esta basado en una extraordinaria idea de Sinobn Aronson, aplicada a
esta mmendnica con una gran inteligencia por Ramdn Riobéo, el mago
madri | efio que dom na la mendnica y que tanto efecto consigue con ella ante
sus estupefactos auditorios. Estd basado en una idea aparecida en
Abradacabra, pero que no utilizaba la mendnica y usaba un método nmenos
directo (basado a su vez en el magnifico "Simon-eyes" de Aronson) .37

EFECTO

Los espectadores se ponen de acuerdo en un numero del 1 al 12 (el
mago desconoce el nanmero). Se nuestran al priner espectador doce cartas de
la baraja para que piense en la que estd en el namero de orden secretanente

37 En plena correccion de este libro (larga y trabajosa correccién, por cierto) recibo
ell ibro wWorkers number 5 demi am go Michael Close. Conp sienpre leo todo |o que escribe
con verdadera fruicion, encuentro enseguida un capitulo dedicado a la membnica (ver
Bibliografia) y en él una version del *simon-eyes" adaptado tanmbién a |a mmenvnica (en
este caso para la estupenda ordenaci6n de Aronson).
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elegido. Al segundo espectador se le nuestran otras doce cartas para que
pi ense tanmbién en la carta que, en ese paquete, ha caido en el lugar de
orden elegido. Lo mismo con un tercer paquete y un tercer espectador. El
mago adivina las tres cartas con afirmaci ones de |as caracteristicas de |as
cartas, sin equivocarse en ninguna de sus sucesivas constataciones o
af i rmaci ones.

METODO

Ensefia al priner espectador |as cartas desde 38 a 49 (fig. 45), anbas
incluidas (10w a 10e. Son faciles de recordar: son |os dos dieces rojos).
Suponganos que |os espectadores han convenido secretanmente en el numero
ocho. El prinmer espectador se fijard en la carta octava, es decir, en la
JI. Mezcla la baraja en falso y corta para enpezar a nostrar al segundo
espect ador doce cartas desde la siguiente al 10%, o sea, desde el Ae¢ hasta
el 6&. Estas doce cartas son las mismas que |as ensefladas al prinmer
espectador salvo que no estd el 10v y si el 6&. Ademas, |a octava carta
serda la siguiente en el orden mendnico a |la que estaba antes conp octava.
0 sea: ahora la carta pensada por el segundo epectador sera |la siguiente a
| a pensada por el primero (en nuestro ejenplo serd la Qe).vyesto sucederé
sea cual sea el namero convenido por
los tres espectadores. Para el
tercer espectador (tras hacer unas
nmezcl as falsas y cortes), enpiezas a
ensefiarl e conmenzando por la carta
siguiente (0 sea, el 4a) a la que
enpezaste a nostrar antes (que fue
el Ae), y terminas en el A% (o sea
una carta nmas que antes). La carta
pensada por el tercer espectador
serda la siguiente a la del segundio
(el 7% en nuestro ejenplo).

FI G. 45

Ahora sé6lo falta que el mgo, tras concentrarse, pida a los
espect adores que | evanten una nmano cuando el mago nonmbre una caracteristica
de su carta pensada.

El mago dice: "Veo el color negro" (uno, dos o todos |os espectadores
| evantardn la nmano. En efecto: no hay tres rojas juntas, y alguna de |as
cartas pensadas debe ser negra). Segin quién O quiénes |evanten la nano,
tendras la clave de cuales son las cartas pensadas. Aunque, segun |os
casos, tendras que hacer una segunda afirmacién (que sienpre sera
verdadera). En unos casos diras: "Ahora veo una dama...". En otros diras:
"Veo un As". Segln quién o quiénes levanten |la mano, sabréas las cartas de
cada uno, por el método que te explico a continuacion.

S6lo recordarte que cada espectador no debe ver las cartas que se

estan nostrando a los otros dos espectadores, para evitar analisis que den
con el secreto.
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No te asustes, nho tienes que recordar nada, sinplenmente basta con que
sepas el orden de |la mmendnica. Alver quién l|evanta |las manos, el tienpo
que tardes en sinular captar nentalmente |las cartas | o enpleas en recorrer,
tanbi én nmentalnente, la serie de catorce cartas posibles y ver en qué caso
te encuentras. Pruébal o: es sencillisinp.

Veanps todo en detalle: se enseflan catorce cartas en total:
Al primer espectador: del 10w al 10e

Al segundo espectador: del 2ae al 6&
Al tercer espectador: del 4a al Aw

Cuando el mago dice: "Veo el color negro", pueden darse siete casos
di stintos de manos | evantadas por |os espectadores:
1.- S6lo levanta |la mano el primer espectador; las cartas son: 44, 7%,y
4e.
2. - Los tres espectadores |levantan la mano; las cartas son: A&, 9& y Ja.
3.- S6lo levanta |la mano el segundo espectador: se afirma con seguridad

que "se ve un As rojo".
Si ahora levanta la nano el prinmer espectador, son: 2Ae, 4a, 7.
Si levanta la mano el tercer espectador, son: 10e, 6&,AV.

4. - S6lo levanta la mano el tercer espectador (ante |la firmacién de que
se ve el color negro) : se indica que "se ve un As".

Si ahora levanta la mano el segundo espectador, son: 10%, Ae, 4a.
Si levanta la mano el tercer espectador, son: 7%,4¢, As&.

5.- Levantan la mano el priner y segundo espectadores (anbos tienen carta
negra) : se indica que "se ve una Dama".

Si ahora levanta la nano el tercer espectador, son: 9&, JI, Qe.
Si levanta la mano el segundo espectador, son: 7&, Qa, 10e.

6. - Levantan la mano el priner y tercer espectadores (anbos tienen carta
negra): se indica que "se ve una Dama".

Si ahora levanta la mano el priner espectador, son: Qa, 10¢, 6&.
Si levanta la mano el segundo espectador, son: JI, Qe, 76.

7. - La levantan el segundo y tercer espectadores (por tener cartas
negras): se indica que "se ve alguna carta de tréboles".

Si levantan la mano el segundo y tercer espectadores, son: 4e¢, A&,
9&.

Si levanta la mano s6lo el segundo espectador, son: Q¢, 7&, Oa.
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Not a
Si en el caso nanero siete se prefiere, se puede decir que "se ve una
figura"; si nadie levanta la nano, dirigete al segundo espectador y
le dices: "Estoy viendo una figura, un As...". Asentira. Ya sabes que
son 4¢, A& y 9&. Si la levantaron el primer y tercer espectadors,
son: Qe, 7%y QM.

16.- PREDICCION "A LO KRUSKAL" (A J. Arenillas)

El jovencisim y ya nuy pronmetedor Antonio JesUs Arenillas, a quien
los Hados le regalaron la fortuna de vivir en Sevilla, ne cuenta una
curiosa idea que descubrié mentras estudi aba esta mMmenvni ca.

Se basa en el conocido "Principio de Kruskal" aplicado a esta
menmbnica. Yome he limtado a un retoque en la prediccidén final, para que
sal ga exactamente |la carta predicha, asi conmo al afiadi do de al gunas ideas.

Se trata de intercanbiar secretamente las cartas 35y 36 (KV y J&).
Sube ahora las dos cartas INF a SUP. Quedaran arriba Aw, 9¢, 4%, 2v. ..
10e, 6.

Escribe en un papel una prediccion que indique que va a ser
sel eccionado el 9&4. Déjalo a la vista bien doblado para que nadie lea lo
escrito.

Tras nezclas y cortes falsos que dejen la baraja en igual orden vy
posici 6n, pide a un espectador que corte por donde quiera (no mas de la
mtad de la baraja) y que voltee cara arriba el paquete cortado: suponganps
que corta por el 5w. Tiene ahora que ir dando cara arriba cinco cartas
(cinco por haber cortado por un cinco). Las cartas se cogen de arriba del
paquete no cortado y se van echando cara arriba sobre el 5w. Llegard asi a
otra carta (en nuestro ejenplo, a la Q%), voltea encima otras cuatro cartas
(por ser cuatro las letras de DAMA), |legando asi al 9%, echando por tanto
nueve cartas nmas, |o que le hara Ilegar a la Ke, y asi sucesivanente hasta
que |legue un nomento en que no tenga suficientes cartas para echar, dado
el namero de la dltim carta. Pues bien, esta Ultima carta sera
preci samente el 9&.y esto ocurrira sea cual sea la carta por
donde corte el espect ador al princi pi o.

Conmpruébalo tu misnmo con cualquier carta. El espectador debe echar
tres cartas si sale un rey, y cuatro si sale una dama 0 una jota. Si sale
un as, debe echar una sola carta.

Cono es |d6gico, ensefias tu prediccion y recoges |os apl ausos.
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Repite todo pero devolviendo arriba el 9&. Predice, ahora, el 10e.
Por increible que parezca ésta sera sienpre la carta a la que |leguen.

Devuel ve abajo el 10e y di que repetirds todo una tercera vez, pero
que no serds t0, sino el propio espectador quien prediga la carta a la que
luego, él misnp |legara. Fuerza el 6% de otra baraja al espectador y haz
que lo guarde sin verlo. Pide ahora que vaya echando |las cartas desde |a
primera (Aw), volteéndolas una a una cara arriba sobre la nmesa, que se fije
en cual quiera de las cartas que salgan (de las prineras veinte cartas mas o
menos) y que, a partir de ella, vaya realizando nental mente |as operaciones
antes indicadas. Al final llegard al 6&. Pide que nuestre la carta que
eligi6 al principio y que tenia guardada Al ver que coincide, el espectador
guedara espantuflado total.

Tanbi én es mAs despistante todo si, la ultim vez, canbias la Ja por
la Qe. Si lo pruebas veras por qué lo digo (evitas la repeticion de la jota
cono penutltima carta en |as dos predicciones dltims).

Nota 1
Podria presentarse conob un efecto de |lectura del pensam ento, si el
mago no escribe la prediccion y permanece de espaldas durante todo
el proceso.

Nota ||
Las quince o veinte cartas de arriba pueden nezclarse cada vez y el
juego sale lo msno. Es mhs fuerte, aunque tu pierdes |la ordenaci 6n
de esas cartas.

Nota |11
Si asignas, al comienzo de todo, el valor de la unidad a todas |as
figuras, en vez de deletrearlas, resulta bastante mas fécil para |os
espectadores al contar, es independiente del idiom y, ademas, no
necesitas pernutar la KV con la J&.

Nota |V

Si utilizas sélo veintiseis cartas (de la 1 a la 26 de |la mendnica),
debes pasar arriba el 8% (sobre el 4&) y |legaras sienpre al 10&.

Se podria conmbinar con la rutina explicada y hacer la tercera fase

con toda |la baraja, corténdola cinco o seis cartas mas abajo del 10«
y forzando un 104 de otra baraja.
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17.- EXTRANA CO NCI DENCI A (Angel San Frutos)

M amigo Angel San Frutos me envia este curioso efecto basado en la
ordenaci 6n de esta mmendnica. Luego explicaré una rutina ("Rutina de la
suerte") que desarrollé basada en su idea. Pero antes, la idea de Angel
con sus propias palabras:

"Las cartas involucradas directamente en la coincidencia son I|as
siguientes, asi conp su lugar en |a ordenacion:

CARTA LUGAR EN LA CARTA LUGAR EN LA
MNEMONI CA MNEMONI CA

Qv 11 Qe 46

o2 } 13 o7 48

6 15 6% 50

v 17 Oe¢ 52

24 19 2v 2

36 21 3% 4

6w 23 6e 6

5¢ 25 5¢ 8
2% 27 24 10
Conmob podenpbs observar, las cartas indicadas en la prinera columa

coi nci den en numero, o figura, y en color con las de la tercera columa.
Podenos decir que son cartas homdni mas en una baraj a.

Si  estudi anbs su posici 6n dentro del orden de | a men®ni ca observanps
gue se encuentran a un numero de cartas constantes, es decir, distan 35
cartas (& 17 cartas, segun por donde cortenos).

Esta circunstancia es la que aprovecharemos para realizar este
sencillo efecto.
Desarrollo del juego:

I ndicaré céno | o presento yo m sno:

Corto I|levando abajo el 2a (10). A continuacio6n indico que voy a

dividir en, aproximdanente, tres partes iguales el mazo, para intentar
real i zar un juego de coincidencias. Corto el mazo bajo el 3 (28). Estas 18
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cartas, las extiendo cara abajo y de izquierda a derecha sobre el tapete
en |la parte superior del m sno.

Del mazo que me queda en |las nanos retiro un segundo paquete con 16
cartas, por lo que tendré que cortar bajo el 9& (44),y |o extiendo sobre
el tapete, boca abajo, debajo de la primera extensidn.

Bajo ahora, por doble corte, la carta SUP (Ja) del paquete que queda
en las manos y lo extiendo |uego tanbi én cara abajo sobre el tapete, debajo
de | as extensiones anteriores.

En estos nonentos |las cartas involucradas en |la coincidencia ocupan
la misma posicién relativa en la prinera y en |la tercera extension

Si en esta situaciéon contara, desde el extrenmo derecho de la primera
Y tercera extension, un msnmo ndnero (inmpar) de cartas, las cartas
al canzadas son hondnimas. Claro estd que | o misnmo ocurre contando un nuamero
par, pero esta vez, de izquierda a derecha de estas dos extensiones.

La segunda extensi 6n puede valer para seleccionar un namero por el
espectador del 1 al 16 (hay 16 cartas) y contar ese numero en |las otras dos
ext ensiones: se produce una coincidencia de |as cartas hondni mas.

Es nmuy curioso repetir un par de veces el efecto. Dejo bastante
abierta la posible presentacidn, para que utilices tu inmaginacion vy
creatividad."

18.- RUTINA DE LA SUERTE

Con el descubrinmiento anterior de Angel San Frutos, he aqui el juego
gque he ideado y que permte conseguir un dramatico efecto en dos fases. He
de indicarte que desde que lo desarrollé, |o he venido presentando con ta
éxito, que hasta |los propios magos se quedan absolutanente sorprendi dos
cuando |l o ven. Incluso algunos han denpstrado incredulidad cuando, tras
haber| o presenci ado, |es indiqué que se trataba de |a mmenoni ca.

EFECTO

El mago ofrece "echar las cartas" a |os espectadores por el nétodo de
| as coincidencias. Los espectadores van preguntando a las cartas cual seré
su suerte en temas de amor, salud, trabajo, etc (una pregunta cada vez).
Luego dicen un numero del 1 al 7, el nmgo muestra las cartas que estéan en
ese nunero en dos paquetes de cartas cortados con anterioridad, y resultan
ser cartas coincidentes en nunero y color (cartas honbninmas). Esto se
repite una y otra vez, |o0s espectadores preguntan cada vez mhs interesados
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por lo que el destino les va a deparar, el anbiente crece en sorpresa y
enoci 6n y, finalnente, hasta el propio mago realiza dos preguntas sobre su
porvenir y resulta que le sale la suerte naxima: dos parejas de ases: |os
cuatro ases jLa suerte maxi na!

Las continuas repeticiones, la claridad de nanejo, |a conprobaci 6n de
gque son las cartas que estan en |los nameros nonbrados |as que coinciden
cono parejas y no las demds, y el propio atractivo del teman y de la
situaci 6n hacen de este juego uno de |os més inolvidabl es para el publico.

MET ODO

Fase 1"

1.- Cortar y conpletar para dejar el At abajo. Cortar por el 2& vy, sin
conpletar, levantar el paquete superior (el del 2&) dejando el

inferior (el del A&%) en la mesa. Bajar una carta (9&#) de SUP del
paguete de |las manos a | NF de dicho paquete. Cortar este paquete por
el 2a abajo y, sin conpletar el corte, dejar el inferior (el del 9&)
en la nesa, aparte. Bajar una carta (Ja) de SUP a |INF del paquete de

las manos. Tenenpbs tres paquetes con la JI, el 94y el A& debajo de
cada uno.
2.- Coge el del 94 y el de la Ja, uno en cada mano sujetos con el dorso

de las manos hacia arriba en posicion simlar a |la cogida para hacer
la carta corrida. Voltear anbas manos palm arriba, se ven J y 9.

3.~ Pedir que nonbren un tema de su interés (anmor, dinero, sal ud,
trabajo... ) y que digan un nanmero del 1 al 7. Suponganpbs que nonbran
el 5 (inpar). Contando en voz alta "uno", gira cara abajo |os

paquetes y enpuja con los pulgares las inferiores de cada uno (J y 9)
y déjalas separadas dorso arriba sobre la mesa. Enpuja, sin nostrar
las siguientes (2 y 2), y échalas sobre las que estan ya en la nesa
(9 vJ), contando "dos". Echa las dos siguientes, sienpre de abajo (9
vy K), contando "tres", y asi hasta llegar al "cinco" (A v 10) que
t ambi én echas sobre | os paquetes de | a mesa.

Ahora, utilizando anmbas manos, se da un golpecito de un paquete con
el otro. Grar las nmanos palnma arriba; se ve que las cartas de abajo
de |os paquetes son homdnimas (msno numero y color: en nuestro
ejemplo son los dos seises rojos, ver fig. 46) . Primera
coincidencia: gran suerte en el tema elegido.38

4.- Sin voltear |as manos dorso arriba, se enpujan |os dos seises rojos
cara arriba sobre | os paquetes de cartas en |la nmesa. Se ven ahora dos
cartas no coincidentes en las caras de cada paquete de |as nanos.
Este es el punto esencial y despistante del juego.

38 Si hubi esen dicho un nurmero par (por ejenplo "cuatro"), el golpecito y la
denostraci 6n de |as coincidencias se realizan al decir "cuatro" y antes de enpujar |as
cartas de abajo. Se voltean y coinciden (en este ejenplo son dos cincos rojos). La
coincidencia se debe a que una no y una si de cada paquete coinciden entre si (las cartas
en posicioén de numero par).
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Not a

Se pide que otro espectador o espectadora nonmbre el tema del que
qui ere saber su suerte y que diga otro nuamero del 1 al 7. Se repiten
todas |as acciones anteriores: volteo de manos, enmpuj e de cartas
inferiores contando "uno" (echandolas sobre |os seises rojos), y asi
hasta |legar al numero nonbrado (fig. 46). Si el nunmero es PAR
coinciden en él dos nuevas cartas homdnimas, por |lo que se da el
gol pecito antes de nostrar las cartas correspondientes a ese numero.
Si es inmpar se da el gol pecito después de echar las cartas
correspondi entes al nunero nonbrado. El golpecito y la pausa inpiden
que se note el hecho de que alguna vez nmuestres las cartas que
corresponden al namero nombrado y otra, Quizas, nuestres las cartas
siguientes al nunmero nombrado. Yosuelo preguntar en ese nomento cual
es el tema (anor, dinero, trabajo) sobre el que quieren hacer la
"consulta" a las cartas.

Se nuestra asi que hay wuna segunda coincidencia de cartas
hondni mas y, por tanto, suerte en el temm nonbrado (fig. 47) y se
dejan, igual que antes, dichas cartas cara arriba sobre |os paquetes

de la nesa pernmitiendo ver las siguientes de cada paquete (que son
cartas no coincidentes).

Se pide un tercer numero, Yy se repite todo exactamente igual.

Fi nal ment e, se van echando cartas sin dejarlas ver, dorso arriba

hasta agotar las cartas. Se dice: "Yo probaré m suerte con |as
Gltimas"; se da el golpecito cuando te queda una en cada nano, se
muestran cara arriba. Son las damas rojas. Yodigo: "Sienpre m

suerte: las damas", y las dejo cara arriba sobre |os paquetes.

Aqui, con estas cuatro coincidencias puedes termnar el efecto,
aunque yo te aconsejo continuar con |la fase 22 que explico |uego.

I

Por cierto, conp cada dos cartas no coinciden, puedes, al ir contando
y echando cartas sobre |os paquetes de |la nesa, "descuidarte" de vez
en cuando (en alguna pareja de no coincidentes) y, levantando |as
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Not a

Fase

(dos
danas)

8. -

10. -

13,

manos |igeramente, dejar que se vean |las cartas antes de echarlas: el
hecho de que no coincidan da fuerza y misterio al juego.

Il

Para recuperar el orden menonico (si decidiste termnar aqui):
sinmplenente voltea las cartas que estan cara arriba dej &ndol as en el
m snmo sitio que ocupan.

Sube la Ja arriba de su paquete. Queda abajo el 2a. Echa este
paquete sobre el otro. Sube la de abajo del conjunto (el 9&)y junta
todo con el resto de la baraja que dejaste aparte. Todo queda en
orden mendni co.

2!

Si prefieres puedes realizar s6lo tres coincidencias en |la fase 1*
naneros dados por |os espectadores y la coincidencia final de las
y, antes de juntar |os tres paquetes para reordenar, continuar asi:

Deja aparte el paquete del 9&%. En el paquete de la JI, sube tres
cartas (dejando comb INF el 5w).

Coge el tercer paquete (que estaba aparte con el A& abajo) y haz una
mezcla Klondi ke, MIk Shuffle o Mezcla Alfa dorsos arriba: coger el
paquete en la mano izquierda y pasar dos cartas juntas (la SUP y la
INF). Sobre ellas pasar dos mas (SUP e INF del paquete) y asi hasta
agotar todas las cartas. Baja una carta (KV) dejando arriba la J&.

Coge este ultinm paquete en una nmano y el del 5% en la otra, en la
m sma posici 6n de la prinera fase.

Con estos paquetes, dices, repetiras todo de nuevo, pero tu tanbién
probaras suerte.

Di: "Diré yo un nunero, el dos por ejenplo“.

Echa, conp sienpre, una carta de cada paquete en |la mesa contando
"uno', y al decir "dos", echa la siguiente (de cada paquete) aparte,
sin nostrarlas, Yy una carta frente a la otra. Son |o0s ases negros.

Pi de ahora un nunero del 1 al 7. Realiza |las acciones necesarias (las
de sienpre) para nostrar una nueva Coincidencia, dej ando | as
hondni mas cara arriba en | os paquetes de |a nesa.

Fijate ahora en estas dos cartas: una de ellas sera de las primeras
(me refiero a que su orden mmemdnico sera del 1 al 5),o0 la dltim
(9¢). Sigue ahora echando (sin nostrar) cartas de abajo de cada
paquete hasta |legar al Aw (es féacil: si la carta que esta cara
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arriba es el 7e, por ejenplo, deberds echar 2%, 4% y 9¢. Tras ellas
estara, precisamente, el AV). Parate en ese normento y di: "Siento
algo aqui tanbién", y da esa carta (AV) y la correspondiente del otro
paquete (Ae) aparte, sin nostrarlas, y una frente a |la otra cerca de
| os ases negros.

14.- Repite el que te digan un numero y nuestra que alli hay una nueva
coincidencia. Voltea ahora dos a dos las cartas de "tu suerte" (las
que estan aparte, en dos parejas sobre la mesa). Resultan ser | os
cuatro ases: la suerte maxima. Climax. (Fig. 48).

FI G. 48

Nota 111
Para recuperar el orden de toda la baraja: Recoge con anbas
manos | os dos paquetes extendidos en la nesa, Vvolteando las cartas
que estan cara arriba y dejandolas de dorso en el mism sitio que
ocupan. En el paquete no usado ahora (el del 5%) baja el 94 y el 2a
y echa este paquete encima del que tiene el 94 abajo, vy sube el 9«
sobre la JlI (o sea: arriba del todo). Coge el tercer paquete (caras
arriba, con la kva la vista). Coloca el 2e¢ entre la Ka y la Je.
Pasa | a KV abajo. Ve repartiendo |as cartas caras arriba en |a mesa,
dandol as alternativamente en dos paquetes. Di: "Conp veis, es
i mposi bl e que por azar coincidan cartas del msnm nunero y color". Lo
has hecho muy ré&pidamente y conp conentario casi para ti. Coge el
paguetito que nuestra la J&% e invierte sus cartas (dandolas una a una
sobre la KV del otro paquetito). Pon encima el A&, voltea el
paquetito y ponlo sobre el paquete grande restante: todo estéa en
orden salvo dos ases, que recolocas luego con cualquiera de |os
sistemas explicados en este libro, en el Apéndice VI.

Nota IV

Es facil recordar todas |as acciones necesarias. Veanos: el comenzo
es cortar por el A&. Luego por el 2& (bajar una) y luego por el 2a
(bajar otra). Ya puedes hacer la prinmera fase. Son As y 2 de trébol es
y el otro 2 negro.
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Para | a segunda fase, hacer la nezcla Klondike o alfa con el paquete
restante y luego cortar para que |os ases negros queden en segundo
lugar. La reconposicion te la ha dictado el propio orden |06gico de
las cartas que ves en | os paquetes para dejarlos en orden mendni co.
Quiero decir que, si lo pruebas con las cartas en la mano, td msno
veras qué hacer para reconponer todo.

Nota V
En vez de la nezcla Kl ondike o Alfa puedes hacer una faro-ext en el
paquete del A&. Pasa una carta de arriba abajo (el 3v). Estéas en

di sposici 6n de nostrar |as coincidencias con este paquete y el que
tiene debajo el 5.

Nota VI
Si quieres termnar la Fase 1® con |la doble coincidencia, puedes
hacerlo con las cuatro damas, que estdn en antependltino y dltino
lugar de cada paquete.

Nota VI I

La segunda parte de la rutina tanbién funciona con el paquete
nmezcl ado en alfa o klondike, y el paguete no usado en l|la explicacidn
que te doy, o sea, con el que contiene los reyes de ronbos y de
tréboles. En este caso hay que cortar abajo de ese paquete el 2& vy
en el otro paquete, el recién nezclado en alfa o klondi ke (pero que
se ha debido nmezclar con las cartas cara arriba) dejar abajo la J=.

Ahora |o que sucede es que te quedaran al final | os cuatro

reyes en vez de los cuatro ases. Es una opcion a tener en cuenta,

pues puedes asi dar a elegir con total |ibertad uno de | os paquetes.
Nota VIII

Aunque no sé si te puede servir para algo, conmentaré un ualtimo
descubrinmento: el paquete del a& (una vez nmezclado en faro) y el de
los dos reyes (de rombos y tréboles), resultan contener otra
curiosisim coincidencia. En efecto, las cartas que no coinciden
formando parejas en anmbos paquetes, si coinciden en forma de cartas
"hermanas", es decir que son el A& y 2%, 40y S5¢,6vy 79, 3Aayda,
etc ...hasta Ja& y Q.

0 sea, que en el msno paquete (el del A& fareado y con dicha carta
comb INF), las cartas que estan en lugar par por las caras son
parejas hondnimas de las cartas de lugar par del paquete de |os
reyes, y las cartas de lugar inpar (del paquete del A& fareado) son
hondni mas de | as de lugar inpar del paquete de |os ases y tanbién son
"hermanas" de las cartas de lugar inpar del paquete de los reyes. Ya
sé que suena a galimatias, pero si te nolestas en conprobarlo |o
entenderds répi danente.

Este conjunto de curiosisims propiedades de esta mendnica deja
pasmado al propio autor de este libro. Y aln debe de contener nuchas
otras maravillas por descubrir (invitacién a |a danza investigadora y
creativa de la nente del lector).
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CAPITULO 6 ¢

JUEGCS CON TODA LA MNEMONI CA

A)CINCO CLASI COSs

1.- ADIVINACION (Cl asico)

Se trata, sin duda, del primer efecto que se suele realizar con la
menodnica y nmuy probabl emente del primer efecto (0 Unico) para el que fue
creada. Sigue siendo absolutanente insospechable. Su fuerza esta en la
repetici 6n del efecto varias veces.

LOS METCDOS

Tras una o dos nezclas en falso, se corta realmente y se conpleta.
Convi ene que sea el propio espectador quien corte y conplete.

Se extienden las cartas en las manos y un espectador elige una
libremente. OCbtenenmos una SEP al cerrar |a extension por el lugar en que
estaba la carta elegida (el nefiique izquierdo mantiene la SEP). Se trata
ahora de mirar la carta anterior a la elegida (para asi saber cudl es la
el egi da) .
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Vistazo de espal das: El método mhs sencillo, aunque quizas no el
mas sutil, es el de volverse de espaldas "para no ver la carta" (que deben
ensefiar al resto del puablico) y levantar nosotros el nontdn superior para
ver la inferior de dicho montéon (todo ello secretamente al estar de
espal das al publico). Nos enteranps, pues, del valor de |la carta elegida al
msno tienpo que |os demds espectadores. Podrianps nombrarla en el mnomento

(tipo Mlini) diciendo: "Miestra a todos el Tres de Corazones para que |o
vean bien" (las risas y el asonbro se nezclan en dificil y raro
equilibrio). O podrianps, tanmbién, dejar la baraja aparte y pedir que

devuelvan la carta al centro sin que la toquenps jamis. Luego, mrando a
los ojos de |los espectadores, adivinar la carta. Este efecto se puede
repetir varias veces.

Vistazo de la inferior: Oro método para ver la carta anterior
consiste en cortar la baraja por la SEP y, con un vistazo de |os explicados
en el Apéndice VI, apartado 1 a, mirar la inferior (que es la anterior a la
elegida). Ora posibilidad es realizar el salto y luego el vistazo, o mucho
mejor aun, el salto de Herrmann (con volteo de la baraja durante el nisnp
dej &ndol a en la nesa cara arriba, viendo asi la que nuestra la cara).

Vistazo del centro: Tanbién puede hacerse un vistazo del centro de
la baraja (de la carta sobre |la SEP. Ver Apéndice VI, apartado 1lc).

El robo lateral: Se puede, sin mrar a la baraja (y es otra
soluci 6n), hacer el "Robo lateral" o "Enpalnme lateral" de la carta central
(de la carta sobre la SEP) y dejar el resto de la baraja en la nesa (el
"Robo lateral" estd muy facilitado pues se enpieza a hacer al ir cerrando
la extensién de cartas, una vez elegida la carta por el espectador). Con |la
carta enpal mada podenps volvernos de espaldas, mrarla y guardarla en el
bolsillo de | a chaqueta recordando qué carta es. 0, nejor, devolverla |uego
una vez adivinada la carta y cuando nadie estd interesado en nuestras
acciones (en un claro nomento de gran rel ajaci 6n o gran descanso).

RUTINA DE ADI VI NACI ONES
Una rutina entre |as muchas posibles es ésta:
1.- Eligen una carta. Ves la anterior. Devuelven la carta. La adivinas.

2.~ Eligen otra carta. Ves la anterior. Guardan la carta en su bolsillo
(sin devolverla). Tamnbién |a adivinas.

3.- Eligen otra carta y, segun la estdn nostrando a los demas
espectadores, la nonbras (y adivinas por tanto) con la frase antes
conentada (y vuelto td de espal das).

4.- Dos espectadores cogen dos cartas (una cada uno) de diferentes

lugares de la baraja (ves las dos anteriores, nediante dos SEP con
anular y mefdique...) y las adivinas.
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5.- Un espectador elige un nmontén de cartas (ves la anterior). El propio
espectador nezcla el pag-uetito elegido (8 6 10 cartas). Las vas
adi vinando, diciéndolas en orden a partir de la vista por ti. La

conti nuada adivinaci 6n consigue un efecto final martilleante y de
enorne fuerza négica.

Coment ari os: psicologia y presentacion

El efecto del conjunto es extraordinario ante profanos. Sb6lo la
practica del msnp te denostrard la verdad de esta afirmaci én. Tienes que
tener cuidado para que no puedan creer que la baraja tiene marcas (por
gjenplo, wuna eleccidn de |las que se guardan en el bolsillo, puede ser asi:
pi des que corten y, vuelto t0 de espaldas, que cojan la SUP, la mreny la
guarden en el bolsillo. Luego tU te vuelves, coges |la baraja para retirarla
y colocarla en otro sitio y haces un "vistazo" secreto de la |INF. Conviene
recal car el hecho de que no ves ni siquiera el dorso de la carta, e
incluso expresar abiertamente que m"asi queda claro que no se trata de
cartas nmarcadas"). También tu actitud y acciones deben dejar claro que la
eleccion es libre. Todo mejora si de vez en cuando realizas una buena fal sa
mezcla (no tiene por qué ser de las nmaAs técnicas, sino 0nicamente
realizarla sin darle inportancia, casi necéanicanmente) y si, ademas, |os
"vistazos" son realizados con total tranquilidad y sin pretender hacerl os
subreptici anent e. S6lo queda recrearte en la presentacion del efecto
(adi vi naci 6n nental de cartas una y otra vez, hasta |legar en un crescendo
al climax final).

Todo ello, aunque de técnica digital bastante sencillita, requiere
una excelente técnica psicoldgica, de expresién corporal y facial v,
ademds, creerte el efecto, creer en su potencia mlagrosa (si realnmente lo
hicieses sin tranpa, estarias presentando el acontecimento del siglo.
Recuerda | o que consiguié Ui Geller con probabl emente mucho nenos que este
juego naravilloso).
Un consejo

M consejo seria, pues, que tires este libro, que no leas mas y que
te dediques a ensayar, pensar, guionizar la charla, los detalles y la
presentaci 6n de esta M| agrosa Ruti na.
Una | amentaci én

Advi erto, comwp ne temia, que no ne has hecho caso y sigues

| eyendo. ..

Una advertencia

jAlla tual...
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OTROS METODOS

vyaqui yo. Que sigo comentando ideas para otros metodos posibles de
adi vi naci on.

Nombrar un ndnmero

Uno de ellos consiste, no en ver la carta anterior sino en el nmero
hecho de conocer qué carta hay en cual qui er posici6n numérica nonbrada por
| os espectadores. Asi, tras falsas nezclas, deja la baraja en orden del 1
al 52. Pide luego al espectador que nombre un namero del 1 al 52 y que nire
la carta que el azar dej6 alli. TUsabes la carta nucho antes que el
espectador: en cuanto él dice en voz alta el ndmero. Adivinas, pues, sin
tocar la baraja. Aunque este método no debe, a nmi juicio, hacerse obvio:
conviene que retrases la adivinacion o que lo utilices para una adivinaci 6n
lenta, "psicologica", una telepatia con un ayudante tuyo, etc.

Por esti maci 6n

Puedes tanbién, cono no, pedir que (estando en orden de 1 a 52) alcen
un paquete y nmiren la INF del misnmo y cuadren de nuevo. TU has estimado el
numero de cartas del paquete alzado y con un par de preguntas del tipo:
"Creo que es negra ¢verdad? ¢No?... Roja... Ronbos. ...¢si?... el 2 de
Ronbos". (Estimaste entre 17 y 23 cartas, por ejenplo, y el 2 de Ronbos es
la Gnica de Ronbos...). Este nétodo, aunque parece poco directo '(puedes
decir un par de cosas equivocadas al comienzo), te pernmte sin emnbargo,

muchas veces, llegar a la carta de forma dramatica y segura en tu segunda o
tercera afirmacién... Las dudas prineras dan nmas verosinilitud al efecto de
"adivinacién nental". Ytodo ello sin acercarte a la baraja ni, por tanto,
tocarla... jMilagroso!

Por carta en desorden

A veces serid de gran interés wutilizar este método: entregas la

baraja, eligen una carta, la mran y |la devuelven al centro (normal mente no
la recolocaran en el misnmo lugar). Tras mrar al espectador fijanmente
dices: "Creo que tu carta es... no...". Pides |la baraja, falsas mezclas sin
mrar, y de repente: ";Si;... ya la tengo...". Pasas rapidanmente |las cartas
con sus caras hacia ti, conp buscando una carta, pero en realidad fijandote
en el orden. Al Illegar a una que esté en un lugar que no |le corresponda, |la
sacas y, Sin decir nada, la echas en la nesa, cara arriba, frente a los

espectadores, con gesto triunfal (o de duda, segun |le vaya mejor a tu
estilo de presentacion).

Con un médium

Comp puedes inmmgi nar, estas adivinaciones pueden ser realizadas por

un "médi um' sienpre que le hagas saber la carta "llave" (la anterior a |a,
0 las, elegidas). Puedes wutilizar cédigos verbales: "Cuarenta veces que
repitiera esto que voy a intentar, conseguirfia el misnp resultado: ya
verds". Con ello le has pasado el nunero clave: 40, que corresponde a la
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carta elegida (el nedium no tiene necesidad de saberse tu mendnica, basta
con que esté de espaldas y tenga escrito en el estuche de las cartas el
orden de la msm). Tanbién podias haberle npostrado la de abajo (tras
cortar por la SEP, para que ésta de abajo sea la anterior a la elegida).
Fijate en que, mentras |os espectadores estan viendo |a elegida, nadie te
presta atencion y es en ese maravilloso nonento de no atencién, cuando
realizas tu vistazo y el pase de informaci6n a tu nédi um

Consi deraciones finales

Aunque fuese tan sdlo por este potencial de adivinar cartas el egidas,
una O varias, por ti o por tu nédium devolviendo o no la carta a la
baraja, tocando tu luego |la baraja o sin tocarla en absoluto, s6lo por eso
insisto, ya nmereceria |a pena absolutanmente el trabajo de un par de tardes
en aprenderse la baraja... Pero, querido |lector o |ectora, esto es sélo una

centésina parte de los nilagros que te explico en este libro (y una
nm | ésima de |as potencialidades que tiene |la mlagrosa mendnica).

2.- CARTA AL NUMERO (Cl &sico)

Uno de los clasicos. Uno de los mas fuertes. Exige perfeccion técnica
(salto y vistazo indetectables) y buena capacidad para el cél cul o répido.

EFECTO

Nonbrados un nunero del 1 al 52 y una carta cual quiera, se encuentra
la carta en dicho nunero

METODOS

2a.- EL METODO CLASICO POR SALTO

1.- Un espectador nombra una carta cualquiera. Sea mel nunmero de orden
de la carta en I a menvdnica (por ejenplo: 8& = 33).

2.- O ro espectador dice un nlGnmero del 1 al 52. Sea n el numero el egido
(por ejenplo: 41).

3.- Resta mde n (o al revés), (por ejemplo: 41 - 33 = 8). Si el nudnero
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nonbrado es mayor que el lugar de orden de la carta (conmp pasa en

nuestro ejenplo), piensa en el conplemento a 53 de la diferencia
obtenida (por ejemplo: 53 - 8 = 45) y busca por hojeo la carta 45
(Ja). Si, al contrario (m es mayor que n), busca directamente Ila

carta cuyo nunero de orden corresponda al resultado de la resta;
ejenplo: nonbran el 6& (50) y el namero 20; 50 - 20 = 30. Busca la 30
(5&) .

4.- Pide a un espectador que extienda una mano y le entregas |a baraja.
En esta accion realiza el salto. El novimento grande de brazos cubre
el nmovimento pequefio del salto. La atencidn esti dividida entre el
mgo y la mano que se extiende del espectador (a la que mra el
mago). Si prefieres, realiza el "salto invisible de Herrmann" dejando
la baraja cara arriba sobre Ia mano del espectador.

5.- Mentras |le das la baraja (y haces el salto), dices: "Cualquier
ninmero vale y cual quier carta tanbién'.

6.- Una vez la baraja en la mano del espectador, pidele que la tape con
la otra mano, pero de forma que quede dorso arriba entre sus pal mas.

7.- Pide al priner espectador que diga en voz alta si su eleccidn es
libre. Afirmard que si (si dice que no, esta mntiendo cual bellaco).

8.- Pregunta o misnmp al espectador que dijo el numero. Luego repite:
"Asi que elegis el 8 de Trébol y el nunmero 41 libremente... Entonces,
sin tocar la baraja, que esta entre las nmanos de este anmmble
espectador, haré que la carta baje desde donde esta, que intuyo... a
ver... si... estd hacia arriba de la baraja... ayudame noviendo |as
manos con la baraja hacia abajo, dando ligeras sacudidas... ya va
baj ando... esta por el centro... otra sacudida mas... i{No! Denmamsiado
fuerte... wuna pequefia hacia arriba... ;Ya! Ahora, por favor, cuenta
td msm, yo no quiero tocar nunca la baraja; ve volteando |as cartas
una a una sobre la nmesa, contando desde arriba... 1, 2, 3... 40 v
41... ;E1 ocho de tréboles! Lo conseguiste. Enhorabuena" (y felicitas

al espectador por sus nmAgi cos novim entos de nmanos).

2b.- CON OTRO DORSO (Antdén Lépez)

El admirado e inventivo mago Antén, de Lugo, me pasa dos versiones
del juego anterior, para este libro. Son magnificas, conp todo |o suyo.
Veanos | a prinera:

1.- Col oca abaj o, secretanente, wuna carta de dorso rojo (si la baraja es
de dorso azul). La cara de la carta de dorso rojo tiene untada un
poco de cera en su parte central, lo que la hace adherente. 33

33 Cera de la enpleada en las bolitas médicas para taponar |os ofdos (se vende en

farmacias). Basta frotar ligeranente con una de las bolitas en el é&rea central de la
carta. Hay otros productos que consiguen |lo msno.
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Not a

Nombran una carta. Haz un corte para llevar la carta nonbrada arriba
pero manteniendo sienpre abajo la carta roja con la cera. Utiliza
para ello un bucle de la inferior y alli introduce el paquete
superior del corte (fig. 1). Oro netodo es pasar la carta |INF por e
Debex de Hofzinser (ver al final del Apéndice VI) sobre la carta
nonbrada tras haber buscado por vistazo el lugar de la m sna.

FI G |

Nonmbran un nunmero. Haz un célculo idéntico al de la versioén clasica
antes explicada y realiza el salto para dejar la carta nonbrada en e

| ugar deseado (en el namero nombrado). A la vez aprieta |la baraja por
la parte central del dorso (lo que hace que |la carta de dorso rojo se
adhiera a la nonbrada).

Cuando se cuentan las cartas, la nonbrada aparece en el namero
elegido jy es de dorso rojo! (En realidad son dos cartas pegadas
por la cera que pueden nmanejarse perfectanente cono una. En este caso
debe ser el nmgo quien cuente las cartas hasta Ilegar al numero
nonbrado, para evitar que el espectador note el grosor de dos cartas
pegadas o | as despegue sin querer).

Se ne ocurre la posibilidad de realizar todo cara arriba (a la vista
la cara de la carta de dorso rojo) y hacer un salto "cubierto" para
|l evar la carta nonbrada abajo, Ppero quedando sienpre a la vista la
cara de la de dorso rojo.34 Se continla ahora con un salto de
Herrmann, volteando toda |la baraja para llevar la carta nonbrada al
ndrero el egi do

34

El salto "cubierto", generalnmente atribuido al mago inglés Stanyon, pero que el Dr.

El | i ot usabahabi t ual nente, consiste en hacer el saltomanteniendo la carta SUP arriba, |o
que da una nagnifica cobertura a toda | a mani obra.
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2c .- CONDI ClI ONES | MPOSI BLES ( Antén Lépez)
He aqui |la segunda i dea de Antodn:

Si al comienzo de la versién cl asica colocas toda |a baraja dentro de
una bolsa de plastico transparente, que sea bastante anplia, puedes hacer
una bulsqueda por hojeo y luego el salto teniendo las manos fuera de la
bolsa y la baraja dentro (fig. 2). Conpruébalo tu nmisnmp. El efecto es nuy
sorprendente (la bolsa asegura el aislaniento de la baraja y la
mani pul aci én parece inposible).

FIG.2

2d.- CON FALSAS DADAS

Si quieres realizar el efecto de otra nanera se ne ocurrid que
podrias |levar por salto la carta a SUP-2 y pedir, ahora, el nanmero. Por
medi o de dadas en segunda (a partir de la segunda carta de |la baraja)
puedes nostrar que la carta esta en el nunero pedido. Lo misno por nmedio de
| a dada de abajo, si al comenzo se |leva abajo la carta nonbrada (y se
hace | a falsa dada al |legar al nunero nonbrado).

Tanbi én puedes colocarla en salida lateral y luego realizar |a dada
central para nostrarla en el namero deseado.

2e.- CON EL CONTROL PERPENDI CULAR (TPC)

Qra version que pensé fue ésta:

Ti enes nmarcadas (angul o doblado) las cartas 18 y 35 (K& y KV). (Ver
en fig. 3, dobleces exagerados). Te nombran una carta (por ejenplo: 74). La
buscas por estimaci 6n y contaje desde una doblada. Obtienes SEP bajo ella,
la sacas ligeramente hacia |a derecha con los dedos izquierdos y
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realizas el Control Perpendicular (TpC).35 Extiende en cinta entre las
manos y deja todo en la nesa. La extension tapa |la carta. Pide que te
nonbren un nudnero (por ejenplo: el 22). Gracias a la marca de la 18 (K«&)
localizas en la extension el lugar 22 (0 sea, bajo la carta 21). Coloca un
conmodin cara arriba encinma de la prinera carta de |la extension (el 4&).
"para control", dices. Si quieres colocas tanbién otro conodin cara arriba,
debajo de la Gltinma carta. La baraja queda enparedada entre dos conodines
cara arriba (fig. 3). Recoge |a extensidn obteniendo a |la vez una SEP en el
lugar 21, y cuidando de no dejar que se vea la carta en Posicion
Per pendi cul ar (7a). Extrae ahora el 7a y péasalo a la SEP, introduciéndol a
alli (la carta va sienpre en Posicion Perpendicular, |0 que inpide que
pueda verse. La seguridad es total). Cierra |la extension cuadrando a la vez
el 7a4. Entrega todo al espectador. La carta nonbrada (7s) esta ahora, sin
contar |os conodines, en el lugar 21.

FI G 3
Not a
Te recuerdo aqui que existe un ingeniosisinb sistemn para |ograr este
ef ecto, ideado por m amgo Ken Krenzel, el creativo nmago
norteamericano, Yy que publicd en el libro Close-UpImpact escrito por

el magnifico Stephen Mnch. En él la baraja esta dentro del estuche.
Se dicen carta y numero, se saca la baraja y se entrega sin
mani pul aci 6n aparente (y sSin apenas técnica). La carta esta en el
ninero pedido. Es una auténtica joya.

35 Ver mis libros Sonata o La Via Magica o el apartado Otras Técnicas al final del
Apéndice V.
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3.- LOS TRES PAQUETES (Clasico)

He aqui m versidén y nm presentaci 6n de este efecto tan clasico conp
est upendo.

EFECTO
Tres paquetes de cartas son |ibremente el egidos y |uego nmezcl ados,

por tres espectadores. El mago adivina todas las cartas de los tres
paquetes de una forma increiblemente dramatica.

METODO

1.- Un espectador coge un paquete de seis a doce cartas, aproxi madanente,
del centro de la baraja. Obtén una separaci 6n por donde fue extraido
el paquete y corta por alli (puede ser un doble corte).

2.- Pi de que nezclen el paquetito de cartas: "Recuerda que cogiste seis o
doce cartas, no veintisiete...". Has

nonbrado el nunero 27 no por azar,
si no porque corresponde a la carta
ue esta, ahora, abajo (habiendo
ado un vistazo secreto a Ila
m sma) 36 . Esa carta es la Ilave
para adivinar las cartas del paquete
elegido (son las siguientes a la
Ilave en el orden mmenovnico). A
decir "veintisiete" en voz alta,
queda fijada en tu nenoria esta
|l ave, sin esfuerzo.

3.- Pide a otro espectador que elija
otro paquetito de cartas. Lo hace
asi y tUu mantienes |a separaci6n
natural que queddé en el abanico o en
la extension entre las manos. El
espect ador nezcla su paquete.

FIG.4

4.- Un tercer espectador coge un paquete de cartas de otra zona del
abani co (zona no contigua a |la separaci 6n anterior, es decir, no
contigua al segundo paquete elegido). Mantén una segunda separaci 6n
por el lugar del que salid este tercer paquete. Por cierto, ni el
segundo ni el tercer espectador han debido coger paquetes que
contengan la carta SUP o INF de |a extension o del abanico de cartas,
para evitar la contiglidad con el primer paquete (fig. 5). Corta (y

36 Tanbi én podias haber hecho el vistazo antes de cortar, para mrar la carta que
estaba justo encim del paquetito extraido (fig. 4).
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realizas el Control Perpendicular (TpC).35 Extiende en cinta entre las
manos y deja todo en la nesa. La extension tapa |la carta. Pide que te
nonbren un nunero (por ejenplo: el 22). Gracias a la marca de la 18 (K&)
| ocalizas en |a extension el lugar 22 (o sea, bajo la carta 21). Coloca un
conodin cara arriba encima de la prinera carta de la extension (el 4).
"Para control", dices. Si quieres colocas tanmbién otro conbdin cara arriba,
debajo de la Gltina carta. La baraja queda enparedada entre dos conodi nes
cara arriba (fig. 3). Recoge |a extensién obteniendo a |a vez una SEP en el
lugar 21, vy cuidando de no dejar que se vea la carta en Posicion
Perpendi cul ar (7). Extrae ahora el 7a y pasalo a |a SEP, introduciéndol a
alli (la carta va sienpre en Posicion Perpendicular, |o que inpide que
pueda verse. La seguridad es total). Cierra |la extension cuadrando a |la vez
el 7a. Entrega todo al espectador. La carta nonmbrada (7s) estd ahora, sin
contar |os conodines, en el lugar 21.

FIG.3

Not a
Te recuerdo aqui que existe un ingeniosisinb sistemn para |ograr este
efecto, ideado por m amgo Ken Krenzel, el creativo mago
norteamericano, Yy que public6 en el libro Close-Up Impact escrito por

el magnifico Stephen Mnch. En él la baraja estéd dentro del estuche.
Se dicen carta y nunero, se saca la baraja y se entrega sin
mani pul aci 6n aparente (y sin apenas técnica). La carta estéa en el
namero pedido. EsS una auténtica joya.

3 Ver nis libros Sonata o La via Migica o el apartado Qtras Técnicas al final del
Apéndice VI.
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| uego conpleta) por el hueco nmas abajo (o mas a la izquierda) de |os
dej ados por |os dos ultinps paquetes el egi dos.

FIG.5

5.- Cierra la extension de cartas, pero obtén una SEP con el nefique
i zquierdo en el hueco dejado por el otro paquete.

6.- \Voltea la baraja y déjala en la mesa cara arriba de forma que quede
descuadrada justo por |a separacién. Las cartas a la vista (la que
muestra toda su cara y la que nmuestra su indice en el centro) son |as
claves o |laves de | os paquetes del segundo y tercer espectador. No
necesitas nenorizar nada (evitando asi |os tipicos bal buceos en la
charla y | os posibles olvidos y problenas).

7.- Ahora puedes ir adivinando |as cartas del primer paquete (las que
siguen a la 27 en nuestro ejenplo) y las del segundo y tercero (que
siguen a las cartas |laves que tenenbps a la vista en la nesa). Pero
para dramatizar al méxino |a adivinacion te describo m presentacion

CHARLA:

Di que vas a adivinar so6lo tres cartas: una de cada nonton... Falla
una de las tres, que "no llega a |a mente" (mas que fallar, no se dice
nada, ninglin nonbre, no se "capta"...). Entonces dices: "Bueno... idos de
tres! . (Primer aplauso). Después intentas de nuevo con el espectador
dificil y, cono no captas nada, adivinas otras dos (una de cada uno de |os
otros espectadores) y luego otra mas de cada uno (Total "jcuatro mas!".
Segundo apl auso). Ahora intentas de nuevo y... inada! Asi que adivinas
itodas las del priner espectador! (Tercer aplauso)... y ademds, de propina,
itodas | as del segundo! (muy rapidanente) (Cuarto aplauso). Te dispones a
hacer otro juego y de repente: ";jAh!, quizas tu (al espectador dificil)
conoces nejor |las cartas espafiol as". Le pides que imagine que |os oros son
ronbos, |as picas espadas, |0s corazones copas y |os bastos treboles. Luego
| as adivinas nonbrandolas asi: "3 de bastos, o sea, 3 de tréboles; 4 de
copas, O sea, 4 de corazones...*', y asi el resto de forma rapida vy
dramatica. (jQuinto aplauso y ovaci6n final!). Yo procuro dar sienpre la
inpresi 6n de que, realnente, no consigo adivinar |as de un paquete hasta el
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ultino monento. Este conflicto dramatico da potencia al juego, obteniendo
ademds, varios climax. Todo resulta, asi, enocionante y nenorable.37

Not a
Si se recogen |las cartas segun te las van dando | os espectadores, en
tres grupos separados, te quedan |os tres paquetes ordenados y puedes
devolverlos a la baraja, a su sitio, dejando asi toda |la baraja en
orden. Yo no lo haria: tras pedir las cartas en orden podrian |os
espect adores recordar dicho orden en el juego siguiente. Ademas creo
que el juego es un juego de final

VARIANTE PRIMERA: CON UN MEDI UM

Se puede hacer con un médium que conozca |a ordenaci 6n mMmendnica o
que la tenga apuntada en una tarjeta y se encuentre de espaldas al publico
(incluso vendado, viendo por la separacion que la nariz deja entre venda vy
cara). Basta transnitirle en voz alta |os naneros de las tres Ilaves: "Me
alejo 7 netros del médiunt, o, "En total debe haber no mas de 40 cartas
elegidas, ni nenos de 26...". Busca tU nmism frases aparentenente
"inocent es"

VARI ANTE SEGUNDA: | DEAS

Enviar al nédium que estd en otra habitacion, las |Ilaves de los tres

paquetes (o |los naneros de las Ilaves)... Con el ufiil ("nail writer") se
puede escribir secretamente en estuche o en papel... Tanbién es posible
escribir el numero de cartas de cada paquete (los espectadores |o dicen en
alto) y a la vez el nunero clave... jen clave! Crear, inventar, imaginar

com, es tarea que dejo al lector para su propio placer.

VARI ANTE TERCERA (cl asi co)

Un espectador guarda en un sobre un grupo de diez cartas (paquete
libremente elegido por él y nezclado). El mago nmarca secretanente con la

ufia el sobre, indicando por la posicion de la marca, la carta |Ilave
(anterior a las elegidas). El sobre se Ileva al médium quien, tras
37 En realidad, desconoces el ninero de cartas de cada paquete. Pero, segln vas

nonbrando | as cartas, vas pidiendo a |os espectadores que las retiren de su paquete (que
tienen abierto en abanico, cara hacia ellos). Cuando veas que quedan pocas cartas
pregunta: ":Cuantas te quedan?". (El efecto es de adivinacion de las cartas, no de la
cantidad de las msms).
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enterarse de la clave al tocarlo con sus nanos ("para sentir |os efluvios
de las cartas"), escribe el nonbre de las mismas en el propio sobre.
Vuel ven con el sobre, se abre y se conprueba el total acierto del médi um
(quien, esta vez si, debe conocer el orden "mneménico" de menoria. Quien
curiosamente, no necesita conocerlo es... jel nago!...).

4.- CARTAS OBEDIENTES (CLASICO)

He aqui un efecto, o0 encadenacién de efectos, muy clasico y que
produce el méxino inpacto magi co. Tanto es asi, que algunos nagos de |la
primera nmtad del siglo, presentaban tan sd6lo este efecto con |a mendnica
y | e sacaban el maxinmo parti do.

Se trata de que, de pie y noviéndote entre |os espectadores, vayas
pregunt ando nonbres de cartas y, a cada carta nonbrada, |e suceda al go
magi co, répido y diferente. Asi, por ejenplo:

1.- La carta nombrada aparece arriba (bUsqueda por vistazo y salto o
corte).

2. - La carta aparece abajo (blUsqueda por vistazo y salto o corte).

3. - La carta no esta arriba ©pero luego aparece alli (vistazo,

salto o corte, doble volteo y volteo sinple).

4, - La carta aparece vuelta (vistazo, salto O corte para |levarla
abajo, volteo de la carta y salto o corte).

5. - La carta aparece al deletreo (por salto |Illevarla al |ugar
necesario).
6.- La carta es elegida por otro espectador (localizar la carta vy

forzarla al segundo espectador).

7.- La carta aparece al decir alto" (localizacion y forzaje al stop,
0 dada de abajo o en segunda).

8. - La carta aparece medi ant e una floritura (salto, giro,
| anzami entos, resorte, etc.).

9.- La carta aparece en el bolsillo  del mago (salto O corte y
enmpal ne)

10. La carta esta en el bolsillo de wun espectador (salto o corte y
enmpal ne)
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11.- La carta sube: carta ascendente (localizacidn y ascendente inpronptu
0 con accesorio tipo elastico o bolita de goma).

12.- La carta esta en el ndnmero nonbrado (control y salto del nunero
de cartas necesario).

13. La carta desaparece (enpalnme) y reaparece.
14.- La carta atraviesa |la nesa.
15. La carta aparece en | ugar es i nsolitos: sonbrero, bol so,

paraguas, zapato, nonedero, cartera, cajita, etc. (Enpalme a veces
tras plegado secreto)

16. La carta aparece arriba (pero |luego se denmuestra que fue tan soélo
una ilusion (salto y enfile).

17. Pi nt aj es, t ransf or naci ones, sandwi ch, y un largo etcétera de
otros posibles efectos cuyo linmte coincide con el de tu inaginacion.

Es nuy inportante mezclar en falso, de diferentes maneras, entre un
juego y otro. Tanbién Ilevar un ritm nuy répido y producir |os efectos
cono una anetralladora magica (las Unicas que deberian existir). Tus
nmovi m entos de mago entre |os espectadores, ayudan a cubrir mejor |os
saltos, vistazos, enpalmes, enfiles, etc. De todas maneras, estas técnicas
(y otras que se utilicen) deberian estudiarse y cuidarse al méxinmo para
que no s6lo pasen desaperci bi das, sino que parezcan |nexistentes
e inposibles (baraja en mano extendida sienpre que sea posible, mradas a
|l os ojos de |os espectadores durante tecnicas, entregar |a baraja cuando se
pueda, etc.). Es inposible visualizar, con sé6lo leerlo, el trenmendo y
maravi |l | oso efecto de esta rutina.

5.- MEMORIA TOTAL (dos versiones)

5a) EL METODO CLASICO

EFECTO

El mago simula aprenderse todas las cartas de |la baraja en orden y
las recita una tras otra a gran vel oci dad.
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MET ODO

Obvio: nmezclas falsas y cortes reales. Buena presentaci6n. Dudas a
veces. Rapido otras. Final con brio y super rapidez. Suele ser tan fuerte
su efecto que es nejor cerrar la sesién con él. Las mezclas deben ser nuy
buenas. Ora posibilidad es utilizar una baraja no ordenada y que se nezcl6
nuchas veces por |os espectadores durante la sesién. Hacer un canmbio de
baraja (ver Apéndice VI, apartado 5) vy |luego, tras nezclas falsas,
presentar el efecto. Quizas algun fallo aparente de nenoria ayude a la
credibilidad del efecto. El genial mago polaco Chan Canasta, gran experto
en Mhendni ca, solia fallar a propdésito un poquito en nmuchas de sus
adi vi naci ones. No | e daba inportancia y cuando |uego adivinaba el resto con
brio, el efecto producido era extraordinario.

50) M VERSION. TRIPLE MEMORI ZACI ON

Para conseguir un efecto aGn mayor Se nme ocurri6é una idea que te
explico seguidanente.

EFECTO

El mago, tras nezclar realnmente la barja, se "aprende" su orden y lo
recita. Luego nezcla (realnmente) de nuevo y se aprende un nuevo orden, que
tanbi én recita. Lo repite (tras nezclas reales) con un tercer orden.
Muestra luego que recuerda los tres O6rdenes a la perfeccion (algunos
espectadores tomaron alguna nota de los prinmeros oOrdenes). Lo sobrehunano

del efecto (tres o6rdenes de |os nisnps elenentos) !inda con la verdadera
magi a.
METODO

Cono ver enos, 38 si con una baraja ordenada en mmendni ca hacenos
cinco faros-ext, cada carta corresponde a un nGmero nmmenonico que se

obti ene sumando 8 al nUnero menmdnico de |la anterior carta. Es decir: al 4w

(5) le sigue el 5+8= 13 (Q%) y luego viene la 21, la 29, etc. Asi que, si
si mul anps aprendernos este orden, |0 podrenpos recitar |uego sin problensas.

Tambi én ocurre que Si hacenps dos faros-ext mas, las cartas quedan
con una diferencia de 2 en sus respectivos nameros mmenonicos. ES decir,
van asfi: 1, 3, 5, 7... 51 y luego 2, 4, 6, 8...52, que es aun nmas facil de
simular menorizar y luego recitar.

Fi nal mrente, si se hace una faro-ext mis, quedan de nuevo en orden
inicial, 0 sea, el orden memdnico de 1 a 52. (Con antifaros también es
posi bl e acceder a las mismas ordenaciones: de 8 en 8 de 2 en 2, y orden
inicial mmenmdnico). Esto nos permite conseguir €l efecto descrito antes.

38 Ver "Las 0chOo mneménicas" en este msno libro (Capitulo 6, apartado F, 1).
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El problema estd en las nmuchas faros necesarias (o nmuchas antifaros)
Yy en que, debido a que cada vez hay 52 cartas, el efecto se alarga vy
conplica en exceso. Por eso he ideado un nétodo mucho més rapido y practico
gue no pierde nada del perfume de | o inposible.

Se trata de wusar s6lo 31 cartas (las 31 primeras del orden
mendni co), con | o que se reduce a casi la mtad el nunero de nezclas faros
0 antifaros necesarias y, ademds, dado el nmenor grosor del paquete, se
facilita enornmenente la realizacién de las msnmas. En realidad, y dada la

present aci 6n, las antifaros no son mMAs que unos sinples y naturales
repartos de jugadas.

Comp se utilizan tan sélo 31 cartas ordenadas, he preferido
explicarlo con detalle en la segunda parte del l|ibro donde trato de juegos
con la nedia mendnica. Alli te remito: Capitulo 9, apartado B, 2.
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B) TRES JOYAS DE LA CORONA

1.- PREDICCION

EFECTO

El mago saca una carta de dorso rojo y la deja sobre la mesa sin
nostrarla. Tiene en las manos una baraja de dorso azul. Con una de |as
azules enpuja, mueve y coloca bien la roja "para no tocarla con |as manos".
Un espectador nonbra una carta. E nmago, sin tocar la roja con |as manos,
voltea la carta: jes |la nonbrada!

METODOS

la) METODO DE CHARLES M LLER Y HOFZI NSER

El genial mago vienés J.N. Hofzinser cred, a nediados del S. XI X, la
carta de doble dorso para este juego de predicci 6n39 . Creo que Ch. Mller
usaba esta idea, pero con doble dorso de dos colores. Asi:

1.- La carta que dejas en la nesa es de
doble dorso (rojo-azul, lado rojo
hacia arriba). Utiliza la SUP de Ila
baraja azul para enpujar y colocar |a
roja (azul) mhs adel antada en | a nesa.
Devuelve la azul a SUP. Nonmbran una
carta (por ejenplo el 3e). Te pones
contento: ";jsi!". Blscala secretanente
y haz el salto para Ilevar |a nonbrada
a SUP de | a baraja azul.

2.- Deja la baraja en la nesa. Acerca |la
mano derecha para voltear la carta
predicci 6n. Conp dandote cuenta de que
no quieres tocarla con |la mano, coges
la SUP (es la nonbrada) y usandola
cono pala (fig. 6), voltea la carta de FIG 6

39 Ver el absol ut ament egeni al , La Cartomagia de Hofzinser (Ed. Frakson) Madrid 1991,
traducci 6nde | a original enl engua al emana de O tokar Fisher editada hacia 1910. Para mi
es una obra cunbre de la Cartonmagia de todos |os tienpos.
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doble dorso junto con 1la "pala".40 Se
ve un dorso azul y el 3¢ cara arriba.
Todos creen que la carta vuelta (3¢) es
de dorso rojo.

3.- En movimiento absolutamente continuado
deja la de doble dorso (gue esta ahora,
dorso azul arriba, pinzada entre 1los
dedos) sobre la baraja (fig. 7).

4.- Tras una pausa coge la baraja en la

mano izquierda y pon encima el 3¢ cara

arriba. Doble volteo (se wve dorso

rojo), coge la de arriba y 1llévala al

bolsillo sin dejar wver su cara (en

realidad el dorso azul). FIG.7
Nota

Otra posibilidad seria repetir el movimiento de "pala y volteo" con
la SUP (la de doble dorso) para voltear el 3¢ cuando estd cara arriba
en la mesa y llevarse la de doble dorso (rojo a 1la vista) al
bolsillo, dejando la azul (3¢) sobre la baraja.

l1b) CON BARAJA NORMAL Y DOS COMODINES

Pensé esta versidn, Util a veces.

1.- Deja en la mesa un comodin cara abajo de dorso azul (como la baraja).
El otro comodin, de dorso azul,
esta sobre la baraja, cara arriba.

2.- Un espectador nombra una carta y
el mago la busca y hace el salto
cubierto ("cover pass") bajo el
comodin cara arriba (fig. 8). La
nombrada queda en SUP-2. Voltea el
comodin dorso arriba y da en
segunda de forma que en la mano
derecha quede 1la nombrada (dorso

arriba) .
3.- Continuadamente, con esta carta I
como pala, haces el enfile mejicano FIG.S8
40 Se trata del "volteo de Hofzinser", que él utilizaba con cartas de doble cara a

veces y de doble dorso otras (pero con ambos dorsos del mismo color). Posteriormente fué
muy usado por el americano Bert Allerton.
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pero volteando anbas cartas cara arriba a la vez4l (ver fig. 9, en
donde aun no se ha sacado el conodin de bajo el tres. Monmento en que
no debe pararse la accion). Lo bueno es que en |a mano queda ahora un
conndin, y en la nesa, cara arriba, la carta nonbrada. Anbas cartas
se pueden ver por cara y dorso. Conp excusa para, al conmienzo, poner

cara arriba sobre la baraja el conodin, di: "Nonbra una carta
cual quiera menos el conodi n, claro..." (voltéalo ~cara arriba).
Tanmbi én es posible usar una carta cualquiera repetida que no sea el
conodi n.

FIG.9

lc) CON BARAJA NORMAL SIN COMODI NES

Se me ocurrid esta variante, para casos i npronptu:

1.- Tienes en SUP-2 el Aw, bajo el 4%. "Casi todos me nonbran el As de
corazones, asi que lo retiranos aqui...". Doble volteo ensefiando el
Av y conpleta el doble volteo dejando en |a mesa, dorso arriba, el
4% (que todos creen es el Aw). "Ahora haré una prediccidn: dejo esta
carta aqui..." Cortes falsos y coge el auténtico Aw, sin nostrarlo, y
déjal o dorso arriba en | a nmesa, separado de todo.

2.~ "Asi que nonbra cualquiera salvo el Av." Coge el supuesto AY (44 en
realidad) y ponlo sobre la baraja (toda la atencion esta en la
carta-prediccion de la nesa). El espectador nombra el 2a (por

ejenmplo). Salto para |levar el 2a arriba.

3.- Coge la de arriba (2a), que todos creen que es el AV, y con él conp
pala realiza el enfile mejicano, Volteando anmbas cartas cara arriba.
 Aparecen a la vista dos cartas: €n la mano el Avy en la nmesa el 2.

41 Ver ni libro Sonata o La Gran Escuel a Cartomdgica de Giobbi.
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1d) CON CARTA “EXTRANA~”

Pensé esta idea para cuando puedas disponer de una carta extrafia (es
decir, una carta de cualquier otra baraja, no inmporta su dorso, pero si su
cara, que debe ser del msnmo nmodelo de las cartas de la baraja y estar en
una situacion sinmlar de |inpieza)

Debajo de la baraja tienes la carta "extrafia".

La carta idéntica (la de la baraja) estd en la nesa (dorso arriba).
Nonbran una carta cualquiera (si es la de la nmesa, iClimax!). Si no es:
corta bajo la nonbrada y conpleta pero, con bucle, nantén la carta extrafa
en su posicioén inferior. La nonbrada queda, pues, en posicién INF-2. Gra
todo y nmuestra la de abajo, haz la carta corrida y saca |a nonbrada dorso
arriba. Haz el enfile mejicano, volteando anbas cara arriba. dinax.

Not a
Todas las versiones ganan si se dobla la esquina de la
carta-prediccién y se hace el canbio 0 el enfile peruano (con
esqui na dobl ada) . 42

le) UNA VERSION ESCENICA: "EL COMODIN”

Desde que ideé esta versién, es uno de |os juegos que mds presento en
escena. Gusta mucho.

EFECTO Y DESARROLLO DEL JUEGO

Al espectador se le entrega un conodin. Lo
tiene en la mano sin verlo ni nostrarlo (vertical,
dorso al publico). Qro espectador nonbra una carta
cual quiera (el 9a, por ejenplo). Busca por hojeo la
nonbrada (fig. 10) y la subes a SUP por salto (o
corte-salto).

Coge el conodi n, nmnralo, te alegras...:
":;Maravilloso!, pudiste decir el dos de trébol o el
cinco de ronbos, pero has dicho el nueve de

picas. .. y ésta es exactanente... (voltea la carta
cara al publico) el conpdin, que vale por todas...". FIG.10
42 Ver en m libro Sonata.
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Aprovechando la relajacién por risas (post gag) haz un enfile por la
elegida. Entrégala al espectador (sin dejarla ver). Pausa. Luego: ":Seguro
que te gustaba ésa?... Esto del conodin era una broma... Si lo cojo y soplo
sobre él... ahora es... el nueve de picas". Cogelo, voltea y nmuestra: ahora
es el 9a. Aprovecha (tras pausa de asinilacién) la relajacion post efecto
para hacer un nuevo enfile por el conodin y se lo entregas al espectador
sin dejar que lo vea. Ternina: "Pero el juego del nueve de picas es una

ilusion... y conp todas las ilusiones, es evanescente, dura nuy poco; si
dej o pasar al gunos segundos... (coge la carta)... la carta es la que ha
sido, es y sera sienpre... (la vuelves) . ..jel comodin!". Regala el conodin

al espectador. Climax.

2.- TODAS DE LA M SMA CLASE

He aqui m versién de este efecto clasico (¢Vernon?), que creo que
aqui adquiere una nueva y diferente dinension.

EFECTO

El mago dice que un espectador elegira con toda |libertad una carta
la guardaré sin verla ni nostrarla, Yy el mago encontrara las tres del misno
nanmero que la elegida (tres ochos si se eligié un ocho, etc.). Falla de
forma estrepitosa, pues va volteando, una a una, tres cartas y dejandol as
cara arriba dentro de |la baraja: pero resultan ser, por ejenplo, un cinco,
una diez y un as (es decir cada una de un nunero diferente). A sacar la
carta elegida y nostrarla jes un seis!: No tiene nada que ver con ninguna
de las tres encontradas por el mago . iTremendo desastre! Pero el mago hace
un pase magico, extiende la baraja y las tres cartas cara arriba son,
ahora, precisamente...jlos tres seises!

METODO

Lo fuerte del juego es que la eleccidn de la carta es realnmente libre
(y asi debe hacerse notar al darla a elegir: abrir en abanico y decir que
elija con cuidado, que seleccione una de |las cincuenta y dos, etc.).

Toda la enocién y el inpacto dependen del sucesivo y progresivo
fracaso, que culmna en un verdadero desastre cuando el espectador saca su
carta del bolsillo y no tiene nada que ver con ninguna de las tres cartas

vueltas cara arriba en el abanico. Parece que no hay salida... Incluso |os
magos conocedores piensan que "esta vez no". Y puedo asegurarte que sienpre
hay un ";oh!" cuando tras el pase magico se abre el abanico y aparecen

vueltas, en los misnos lugares de |las anteriores, las tres cartas del misno
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ninero de |l a elegida...43
Pero vanbs por pasos:

1.- Anuncia y explica claranente el efecto que quieres conseguir. Abre en
abanico la baraja, dorso arriba, y recalca la libertad de el eccion de
una carta, que deben guardar sin mrarla.

2.- bt én una SEP por el lugar donde se eligi6 la carta. Mantén |a SEP
con el nefique izquierdo y relaja la mano izquierda con |la baraja,
dej andol a caer a un | ado del cuerpo.

3.- Haz un gesto con |la mano derecha (la izquierda mantiene la baraja en
"zona de penumbra"). El gesto es de acercamiento al |ugar donde esté
la carta elegida para "sentir" qué nlamero tiene (si es un ocho, un
dos...). Dices: ";ah... Ya lo tengo!...".

4.- Corta la baraja subiendo paquetes hasta llegar a la SEP. Gra la
baraja entre las manos (giro, sin volteo, quiero decir) y echa un
vistazo a la carta inferior44 . Suponganps que es el 4%¥: ya sabes que
|l a elegida es el 6¢. Busca secretanente el 6 mhs cercano (el 6éa que
esta ahora la SUP-9 de |a baraja). Puedes buscarlo contando cartas al
extenderl as entre | as manos.

5.- Voltea cara arriba la carta siguiente al 66 (el 5a). Di: "Un cinco,
buscaré los otros dos cincos...". Deja el 54 vuelto cara arriba en su
lugar, dentro del abanico.

6.- Busca, contando (secretamente) al pasar cartas abiertamente de una
mano a otra, otro 6 (el 6w estid siete cartas por debajo del 5a), vy
voltea la carta siguiente al 6% (el 10&). Has fallado (debia salir
otra del nmism nUnero, o sea, un 5), titubea: "No, no... jAh! jYal...
me equivoqué, no era un cinco... era un diez... olvidad el cinco..."
y extiendes en abanico dejando ver (sin sacarlo) el 54 cara arriba.
El 104 tanbién |lo dejas vuelto cara arriba en su sitio. "Buscaré otro

diez...".

7.- En realidad buscas otro seis..., el 6&: estara ahora la octava por
abajo de la baraja... Voltea la carta siguiente: el Aw (otro
fallo)... "jbPuaff!... no se qué pero... creo... perdon, enpiezo de
nuevo... debe ser un As... pero...". Deja el Aw cara arriba en su
sitio; luego abre en abanico (fig. 11) y comienza a voltear cara

abajo el Aw pero realizando al misno tienpo el "Larreverse" (fig. 12,
pase que voltea secretanmente cara arriba la carta anterior a la que
se voltea claranente cara abajo: ver explicacié6n al final de este
juego). Es inportante que la atencidén de |os espectadores vaya a |a
carta elegida que nantienen oculta en algun sitio. Ta mras hacia

43 Seria larguisima la lista de grandes magos que pertenecen al Cub de los ";oni" (de
| osquegritaron ;oh! trasvereste juego), pero entre ellos destacaria aDavidWilliamson
y Paul Harris, a quienes cito aqui por pertenecer a otro club: el de los genios (ni
adnmiraci 6n por anbos es innensa).

44 Ver Apéndice VI para diferentes vistazos secretos.
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Not a

alli al decir

carta... sera un as,

FIG 11

El espectador

"debe de ser

saca la carta,

un as. ..", Yy sigues, saca la

"a ver,

o un diez...o un cinco...".

FIG 12

la vuelve y jes un seis! {Gran fracaso

(mentras, tad has ido volteando cara abajo el 10& y el 56 realizando
sendos "Larreverses", con |lo que han quedado cara arriba los tres
sei ses, pero ocultos, visibles, en el abanico de cartas).

Sem cierra el

Al ver
sobreactuar. .. Bast a
pensar: "ijQué desastre!"
en tu nondél ogo interior,

para que tu cara y cuerpo
expresen lo justo. Seraés,

asi, creible.

Fi nal ment e, cierra de
todo la baraja. Coge el
64. Titubea. Luego di:
"Espera..., un nmgo no
debe olvidar que tiene
poderes. .. asi  que...".
Haz un suave gesto mégi co
y abre un anpli o abanico:

abani co para ocultar

que la carta elegida es un seis {(6¢),

| as cara arri ba.

simula tristeza pero sin

aparecen los otros tres

seises, triunfales, cara

arriba (fig. 13). Gran

cl i max. FIG. 13

1

La claridad de la libertad de eleccidn al principio, el que no se
pierda la atencion en la baraja (apenas un poco al final), la
extensi 6n anplia en abanico (o en cinta sobre la nesa, si tienes una

cerca) para que se vean a
son el ementos esenciales a ni

el no sobreactuar

fina

bien los tres seises cara arriba, y

j uicio.
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Nota ||
Qra ventaja del método aqui expuesto para realizar este efecto, es
que puede hacerse de pie, sin nmesa ni superficie de ningun tipo donde
dej ar cartas.
Quiero comentar aqui m idea de que una de las mas hernosas tareas
para un cartomago es |a de buscar nuevas versiones (ilas nejores
posi bl es!) de | os efectos cléasicos de |a cartomagia

Nota |11

El "Larreverse™ es una maravillosa técnica ideada por el gran Larry
Jennings y que en resumen es asi:

Este pase vuelve una carta cara abajo, pero al msno tienpo vuelve
secretanmente la inmediata superior cara arriba

Para ello extiendes |las cartas entre las nmanos hasta |legar a la
carta cara arriba. Pasa esta carta a la extension de |la mano derecha
y enpieza a girar dicha mano para voltear la carta y dejarla cara
abajo. A la vez, el dedo mayor derecho tira de esa carta hasta que
esté directanente debajo de la carta de su derecha. Tus otros dedos
derechos, debajo de |la extension, hacen de tope para cuadrar estas
dos cartas. Tu mano izquierda ha estado sujetando la mitad de |la
baraja no extendida (fig. 12). Deja |la doble carta sobre el paquete
de la mano izquierda. El pulgar izquierdo sujeta por encim de la
doble carta para evitar que se separe. Segui danente, vuelve |a nano
derecha, con su paquete, a su posicion normal y coloca sus cartas,

ahora dorso arriba, encima de |las de |la mano izquierda.

Real i zar el "Larreverse" €S una accion que debe parecer automatica y
poco interesante y que apenas |leva uno o dos segundos.

3.- MNEMONICOSIS (Tamariz sobre ideas de Marlo vy
Vernon)

De todos | os efectos de este libro, el que mas inpresion ha producido
en | os espectadores, nmagos o profanos, durante |os mas de quince afios que
| o vengo realizando, ha sido éste. Fue el preferido de Vernon cuando ne |o
vio hacer y repetir noche tras noche en 1982. Curiosanente, se basa en
i deas del propio Vernon, asi conb en un juego de Marlo, conbinados y
estudi ados a fondo por el Tamaricillo.45

45 Ver r"Fingertip Miracle" €n Faro Notes de Marl o.
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EFECTO

Se piensa una carta por un espectador. El mago no pregunta nada. De
repente: "jAh! ya la tengo". Deja |la baraja sobre la nesa y no |la vuelve a
tocar. Y sin enbargo la adivina (la carta es encontrada por un método en el
gque el propio espectador hace todo). Un ml agro.

METODOS Y PESENTACI ONES

3a) MNEMONI COSI S

Esta es la presentaci6n que ideé para publico profano: pide que piensen

una carta. Concéntrate. Sinula captar algo que no |lega. Pide que piensen
con mas fuerza... Parece que te vas a dar por vencido... que no consigues
adivinarlo... De repente canbias de actitud: ";ah!, si... ya la tengo". En
realidad no sabes nada de la carta, pero tras sinular que si |la conoces,
mra las cartas, corta la baraja y déjala (en orden) sobre |la nesa. Pide al
espectador que nonbre la carta ("Yo ya no tocaré la baraja. La carta esté
ya col ocada y estoy seguro de que he acertado... "). El espectador nonbra |a
carta. Expresa tu alegria: ";Si! iExacto!". Asonbro de |os espectadores.
(En realidad es la prinmera vez que sabes algo de |la carta pensada). Pide
ahora al espectador que corte |la baraja, indicandole: "Corta un paquetito,
no nuy grande..." o "Corta un gran paquete, bastante mas de |la mitad" o
"Corta la mtad aproxi mada". (Todo ello dependera de doéonde esté la carta
nonbrada). Pide que voltee cara arriba, en la nmesa, el paquete SUP (el de
arriba del corte). Tu ves asi la carta por donde cortd el espectador e
inventas rapidanmente el nmétodo para Ilegar a la carta. Puede ser que
utilices el deletreo de la carta, o del nonmbre del espectador, o del tuyo
propio, o quizas uses el nunmero de la carta a la vista (la del corte), o
que la carta westé justamente la prinera tras el corte, etc. Las
conbi naciones son miltiples. Te cuento |as que yo suelo utilizar:46

Si cortan por la carta (lo que ocurre mas a nenudo de | o que podria
pensarse, ya que le indicas la zona del corte), no hago nada, ya esté
hecho. (Recuerda que son dos posibilidades, dos cartas, la de arriba y la
de abajo del corte).

Si queda la segunda (en cualquiera de |os dos paquetes) pido un
namero “chiquitin, <chiquitin...". Suelen decir el dos (y si dicen otro,
pi do que saquen ese nunero de cartas del paquete que ne interesa y hago una
el ecci 6n forzada -pero sin tocar yo las cartas- de la carta entre tres o
cuatro). Si queda la tercera (en cual quiera de |os paquetes) pido un namero
entre uno y cuatro. Si queda la cuarta, deletrean m nonbre (JUAN). Si la
carta es la quinta, deletrean m nonbre (y la siguiente |la ensefian: es |a
pensada). Si la carta es la sexta, suelo ayudarne del nonbre del espectador
(que he preguntado al com enzo del juego), o tengo localizado un
espectador(a) que tenga cinco O seis letras en su nonbre (Miria, JesUs,
Carnen, Marisa, Elena, Alicia, Mnica, etc.). Si 1la carta es la séptimg,
pido un numero del cinco al diez (suelen decir el siete, ya sabes, y si

46 Ver la idea provocadora de esta version en L. Ganson: Dai Vernon's |nner Secrets of
Card Magic: "The Trick That Cannot Be Explained".
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dicen seis, es la siguiente, y si ocho pido que cuenten de dos en dos, y Si
nueve de tres en tres).

Pero, generalnmente, el lugar de la carta no pasa de seis en uno de
| os paquetes tras el corte. Asi que hay doce cartas (seis y seis) conp
margen de error del corte. Si veo que el corte del espectador comenza a
realizarse muy lejos de la carta le digo: "No, algo mas, son pocas" O "No
tantas jhombre!, algunas menos...".

Oras veces, al nonbrar la carta, es una de las siete prinmeras o
siete Ultinmas del orden mmendnico (41 a As, Q¢ a 9¢) y llego a ellas de |la
nmshm manera que antes expliqué, pero sin necesidad de que corte el
espectador. La Qw( que es, junto con Av y Al, de las mas nonbradas) esta
justo al final del deletreo de mi nonbre y apellido (Juan Tanariz).

Pero lo inportante es transmitir |a sensacién de que, de repente,
captaste la carta. De que al oir el nonbre de la carta te pones feliz
(acertaste) y de que es el propio espectador quien encuentra la carta que
tU colocaste en el lugar exacto para deletrear (o | o que sea).

Insisto: no es un juego. Suele parecer un nilagro.

La idea de Marlo utiliza tres faros aunque luego el nmago toca y
maneja |a baraja para encontrar la carta. Pero fue el gernmen de
Mhenoni cosi s.

A continuaci6n te cuento m version para magos y otra con adivinaci 6n
por teléfono. La prinmera la titulo "card Control".

3b) " CARD CONTROL "

Asi, en inglés, pues generalnmente |o realizo con nagos de todo tipo
de lenguas y al utilizar la palabra técnica inglesa desvio |a atencion de
| os magos conocedores: creen que se trata de un "peek" 0 vistazo y control
en condiciones inposibles y repetido tres veces. En realidad no es ninguna
de esas tres cosas.

1.- Digo que voy a realizar un "card control" con variantes... Cojo la
baraja con dos dedos delante y el pulgar detras por |a esquina
inferior izquierda, estilo "peek". (La baraja vertical con las caras
de las cartas frente a los espectadores). Paso m indice derecho por

la esquina de |os indices de las cartas y ne dicen: ";alto!". Ven la
carta. Cuadro y entrego para que cuadren (los magos dudan: "chabra
forzado?... ¢Estimacién?..."). Digo: "No sé tu carta, de verdad".
Cojo la baraja, la cuadro, corto, y luego nmiro subrepticianente |la
baraja nientras la giro y digo: "ijya la sé!". Sin mas paso a
repetirlo (aln no la nonbré ni |a adiviné pero | os magos creen que si
la sé...).

2.- Digo: "Dos dedos son mnuchos, sobra con un dedo delante y otro

130



AOAVAGAVAIAVAIAVAGAVRIAVEGAVSOAVLIAVLGAVL4AVL4AVL4AVLIAL

detrds". Repito lo msnp, pero esta vez no paso nm dedo indice
derecho por la esquina de la baraja. ("Podriais creer que I|levo
espejillos en la yema del dedo, o pequefios animalillos en |a ufia que
luego me dicen el nonbre de la carta..."). Asi que es el propio
espectador quien pasa su dedo, para, mira la carta, coge |la baraja,
la cuadra y corta (yo tuve m cara vuelta todo el tienpo). Msma

presentaci 6n que antes: "No sé...". Cojo la baraja y sin cortar, soélo
con miradas subrepticias: "ijYa lo sé!l... Bueno no estoy seguro... De
la primera carta si estoy seguro... con ésta tengo una ligera
duda...".

3. - "Pero mas claro adn... no con tres dedos, ni con dos, ni con uno, se

caeria la baraja, es una idiotez, sino con ninguno. Td msnmo (se la
entrego a un espectador) sujeta la baraja por la esquina y tu (otro
espectador) pasa tu dedo y para donde quieras, mra la carta,

recuérdala, cuadra y corta. Yo me vuelvo y cierro los ojos, asi...".

Me tapo | os ojos con |os indices de cada mano apretando |os parpados.

Luego ne vuelvo de cara, pido la baraja, aparento dudas... mro
subrepticiamente las cartas, abro en abanico cara a |os espectadores
(deben ver y recordar que son cartas diferentes: las 52 de |a baraja,

sin cartas repetidas...), nezclo (en falso). De repente: "Si, iyala
tengo! y ésta vez es seguro... Con la tuya (al segundo espectador)

tengo una pequefia duda, pero con ésta no...".

4. - Ahora paso a "adivinarlas". Simulo colocar la prinera carta (la busco
m rando abiertamente |la baraja por las caras y cortando para dejarla
en el orden mmemdnico de 4% a 9e¢). Dejo la baraja en |la nesa. Ahora
pregunto el nonmbre (nejor dicho, pido que la nonbren "para que |os
demds espectadores sigan el juego"). Adivino -encuentro- la prinera
por el método (explicado antes) del corte hecho por el espectador
(comp es nmgo suele ser mas exacto en su corte, si le digo quince o

veinte cartas... o0 dos tercios de arriba, etc.). La presentacién,
i gual que antes, es decir, con seguridad y alegria al oir el nonbre:
"s{, si es... jexacto!".

5.- Luego cojo de nuevo |la baraja. Simulo buscar. La dejo, en orden, en

la mesa y repito la adivinacién con la segunda carta. Me nmuestro
intranquilo (dije que no estaba seguro) y expectante antes de oir el

nombre y feliz al escucharlo. Y luego con la tercera, Sienpre por e

msno método (cada vez digo: "Lo haré diferente ahora", porque
probabl emente una vez deletreo, otra sale al nunero dicho, otra sale
al corte exacto, etc.).

Dura unos quince mnutos en m presentacién (soy bastante "pesadito”
presentando) pero el trenendo efecto es dificil de describir. Créene.

Nota 1
A veces utilizo baraja no ordenada durante el desarrollo de Ilos
supuestos “"controles® 'y luego la cambio por una ordenada. (Por
ejenplo, al llevar la baraja a |la espalda para “"encontrar al tacto la
prinmera carta..."). Eso permte que |o0s espectadores barajen durante
el juego.
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Nota ||

Si al gun mago tiene una baraja del msnp dorso que |la tuya ordenada,
¢a qué esperas para pedirsela y, tras el canbiazo final de barajas,
encontrar las cartas...?

Y ahora otra presentaci 6n del m snp juego:

3c) MEMONICOSIS POR TELEFONO

Si  quieres dejar patidifusos a tus espectadores, he aqui m
presentaci 6n del efecto que |lano
"Mnemonicosis" en el que utilizo un
tel éfono movil (fig. 14):47

Se trata de pedir que al guien
Ilame por tel éfono a algiun amigo O
famliar. Que le pida que piense
una carta, pero que no la nonbre.
S6l o debe pensarla. Ta sinulas
concentrarte y, de repente: ";S8it,
me llegd...". Buscas en |la baraja,
cortas para dejar el 4% arribay te
apartas dejando la baraja en Ila
mesa, pides que nonbren la carta
(la persona que estad al otro |ado
del hilo telefonico se la dice al
espectador, quien la nonmbra en voz
alta). Desde aqui contintas con el

mét odo explicado antes. iPero el v
efecto es diez veces mayor! FIG.14

A veces continlo asi: Illevo la baraja Brainwave o "la Invisible" en
el bolsillo de atrds del pantal6én. Cojo la memdnica y la llevo a la
espal da "para voltear alli una carta"® (en realidad la canbio por "la
Invisible"). Cojo el estuche y lo Ilevo tanbién a la espalda y alli guardo
"la Invisible". Saco el estuche (con la baraja dentro) a la vista. La
persona al otro lado del teléfono intenta adivinar, ahora él, la carta que
volteé. La nonbra. Abro el estuche y aparece (jclaroc estal) alli, vuelta,

| a carta nonbrada. Mazazo final.

47 En la foto salgo yo habl ando por eltel éfono, porque no habia nadie mis el egante a
mano.
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C) OCHO JOYI TAS MAS

1.- BUNUELOS DE VI ENTO

La idea me vino al comenzo de ms estudios sobre |a NMenmdnica, a
finales de |os afos setenta.

EFECTO

Las cuatro cartas del nanmero nonbrado por un espectador desaparecen
i nstant &neamente y luego reaparecen vueltas cara arriba en diferentes
lugares de la baraja.

METODO

1.- Un espectador nonbra un nanero del
uno al trece. Por ejenplo el seis.

2.- Vas volteando las cartas de la
baraja, una a wuna, cara arriba, vy
dej andolas en wun nontén sobre la
mesa. Es decir, enpujas la carta SUP
con el pulgar izquierdo y la volteas
sobre la baraja con ayuda de |1os
dedos derechos. Estos m snos dedos
cogen ahora la carta y la dejan
sobre la nmesa. Esto |o vas haci endo
con todas |las cartas de |a baraja. FIG. 15

3.- Al llegar a la anterior a un 6 (por ejenplo: el 4v¥) volteas ésta y la
dej as noment &neanente sobre la baraja (conp has debido hacer antes
con otras cartas para condicionar el novinmento), pero esta vez,
ademas, obtienes una SEP bajo el 6¢ (la SUP-2 de |la baraja, fig. 15).
Coges ahora dos cartas (el 4w cara
arriba y el 6 cara abajo) cono si
fuesen una sola y las depositas
(juntas) sobre el paquete de cartas
cara arriba que hay en la nesa (fig.
16). Esto pudo hacerse cogiéndol as
"a |o Biddle" (el mayor y el anular
derechos en el extreno exterior, el
pul gar en el extremo interior) 0 por
enpuje con el pulgar izquierdo de
| as dos cartas cogi éndol as por la
esqui na exterior FIG.16
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derecha con el pulgar derecho (por encima) y mayor y anular (por
debajo). La SEP que hay bajo ambas cartas facilita el doble enpuje. 48

4.- Continuas asi volteando todas las cartas hasta el final: ninguna es
la del numero nonbrado (ninguna es un seis). Han desaparecido |os
cuatro seises. (Cada vez que iba a salir uno de ellos |o ocultaste
por cogida doble o enpuje de dos conp una). Primer Climax.

5.- Recoges con cuidado las cartas de |la mesa. Cuadras y las dejas en la
nmesa cara arriba. Di: "Pero puedo hacerlas volver a la baraja".
6.- Haces gesto de traer del aire las cartas que "volaron" y echarlas

sobre la baraja.

7.- “i{Ah! jPerdén! Las hice desaparecer dorso arriba y las traje por
tanto dorso arriba. Quedaron wvueltas". Voltea |a baraja dorso arriba,
extiendes las cartas y aparecen cuatro cartas cara arriba en
diferentes lugares: son los cuatro seises (fig. 17). Cimax final.

Recomposi ci 6n

Vol tea cada uno de | os seises col ocandol os una mas abaj o del |ugar en
que estan. (Hazlo descuidadanente, sin darle gran inportancia, durante la
rel ajaci 6n post efecto).

Nota 1

Al comienzo debes cortar para que entre las quince o veinte 0ltinas
cartas a nostrar no quede ningun seis (en nuestro ejenplo). Corta |la
Ja abajo y asi, cuando hayas pasado el ultimp seis (6%, oculto bajo
la carta anterior) quedan aln veintidés cartas sin seises, que puedes
voltear juntas cara arriba y asi pasarlas nuy rapidamente sobre el
nont6n de la nesa o incluso entregarlas a un espectador para que |as
pase "él misnp". Se gana en ritnmo y |inpieza.

48 Ver técnica del doble enpuje en Expert Card Technique de Hugard y Braue.
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Nota I

Es inportante, si se utiliza el nmétodo prinmero de |os explicados para
ir ocultando las cartas del ndmero nonbrado, que de vez en cuando, en
al guna carta que se coge sinple (0 sea, en la que no se hace la
"trampa" de coger dos conp una), dejar ver el dorso de dicha (unica)
carta como por descuido. Qtras veces, en otra carta tanbien sinple
(no doble) se puede, al cogerla en posicioén "Biddle", hacer un
chasquido ("snap") y dejarla caer desde cierta altura sobre las de la
mesa. De esta forma se verd que no hay carta vuelta tras el dorso de
la que se tiene en la mano y que son cartas sinples.

Nota |11
Qro detalle es nmirar y hablar a |os espectadores al coger y dejar
| as dobl es.

Aunque puede parecer que es lento y aburrido el mostrar, una a una,
todas |las cartas de |la baraja, debe tenerse en cuenta que solo se
muestran | entamente treinta O treinta y cinco (el resto, las finales,
son nuy rapidas). Tanbién ayuda el que hay un dramatismo inplicito en
el efecto de nostrar cartas y cartas sin que aparezca ningun seis.
Los espectadores estan mas y mas intrigados cada vez que se voltea
una nueva carta, Yy estén enpezando a creer en el efecto pronetido.

2.- LAS CARTAS VIAJERAS AL BOLSILLO

Este EFECTO produce una buena inpresio6n: un espectador nonbra un
nuanero del uno al trece (equivalente a del As al Rey). El mago hace viajar
las cuatro cartas de ese nunero al bolsillo (en la baraja no estan, o sea:
no hay duplicadas en absol uto).

El PRIMER METODO se basaen hacer
vistazos y cortes deslizantes. Asi: una vez
nonbrado un namero (por ejenplo, el 7), busca
secretanmente por estimaci6n un siet:e y corta
para que quede arriba, pero mant.én u.na SEP con
el nefii que izquierdo entre 9¢ y 4&. Haz ahora
un corte deslizante: el pulgar izquierdo tira
de la SUP a la vez que |os dedos izquier dos
tiran del paquete bajo la SEP (fig. 18) .49

49 Posteriornente encontré otros sistemas mas técnicos que te describo al final de
este juego.
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La mano derecha coloca su paquete bajo el de la izquierda. Arriba
queda el siete al que le siguen todas las cartas en orden (de 44 a 9e).
Conpruébal o nejor con las cartas en |las manos y entenderas el sistema.

Repite lo mismo con |los otros tres sietes. Luego enpalma las cuatro
de arriba (los sietes) y |los sacas del bolsillo (fig. 19).

FIG.19

Es muy inportante distraer al espectador con preguntas y cuestiones
gque | e hagan pensar durante |as blUsquedas (vistazos) y cortes. Asi:

Cuando el espectador dice el nanero, le preguntanos: "¢Ese es tu
nanmero preferido o lo has dicho al azar?" (vistazo y primer corte). Luego,
durante la respuesta del espectador, cono jugueteando, se hace el segundo
corte, el deslizante. Luego, en seguida: "Sabes que hay cuatro palos:
pi cas, corazones, tréboles y ronbos ¢verdad?" (busqueda del segundo siete,
el de picas). "¢Serias capaz de imaginar uno de |los sietes, el de ronbos?",
"¢y ahora el de corazones, ylos dos negros después?', "no estanos
conpi nchados ¢verdad?, ¢qué palo prefieres?, ¢por qué?...". BUsqueda de |os
otros dos sietes y enpal ne. Luego sacas |os sietes del bolsillo, uno a uno,
dej ando para el final el del palo nonbrado (conoces el orden de pal os).

Qra posibilidad es sacar del bolsillo prinero el del palo nonbrado.
Pausa. D: "¢Pero qué habria pasado si nonbras otro pal 0? Pues que tanbién
estaria en m bolsillo", y sacas entonces los tres sietes restantes.

El hecho de que, tras cada corte deslizante para dejar un siete
arriba, la baraja quede en orden natural de 4& a 9¢, ayuda enornemente a
la localizacién répida de los otros sietes. Conviene variar el vistazo al
Menos uha vez para que no se repitan en exceso |os gestos alos que obliga
cada netodo de vistazo. Cuando, conmp en el caso de los sietes, hay dos o
tres nmuy juntos (7a, 7v, 7&) se puede, wuna vez hecho el corte deslizante
que llevé el 7a4aSUP, mantener una SEP en el lugar del 71. Para buscar
ahora el 7% no necesitas vistazo: basta dejar pasar cuatro cartas desde |a
SEP (de 37 a 41). Lo misnmp para el 7& (a seis cartas del 7e).

Nota 1
Nat ural mente, el final es nodificable seglin tus posibilidades
técnicas: pueden aparecer los sietes, uno en cada bolsillo (siguiendo
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la maravillosa técnica de Dai Vernon en "The Travellers" o usando
cual qui er otro nétodo que conozcas) .50 Se pueden hacer aparecer
juntos en una cartera cerrada con cremallera o pueden aparecer dentro
de un sobre a |lo "Le Paul", etc.

Nota ||

Es fundamental que, una vez que aparecen |os cuatro sietes, entregues
la baraja claramente o la extiendas cara arriba sobre la mesa para
gue se vea que no hay mAs sietes en la baraja. Si |o ves necesario,

recadlcalo o dilo con voz no muy alta, tipo conentario: "Y, claro,
aqui ni un siete mas...". El peligro de obviedad o redundancia se
conpensa con | o que ganas en claridad y en fuerza méhgica al tapar e

camino a soluciones falsas que podrian estropear, en la nmente de

espectador, el efecto que has realizado.

Nota 111

Si te piden jotas, damms, reyes o0 ases puedes aplicar las fornulas
gque explico para darse un péquer y, de esta manera, al repartir, nos
danps | as cuatro del nunero nonbrado, pero no se ensefian.51 Se recoge
todo, se enpal man esas cuatro cartas y se sacan del bolsillo. Habria
gue buscar una buena justificaci6n al reparto.

OTROS NETODOS

a) Con la nezcla de Ray Gisner

U timmente he encontrado otros sistemas para realizar |a busqueda de
las cuatro cartas: uno utiliza contajes y el Debex de Hofzinser (ver a
final del Apéndice VI). En el otro hago uso de la naravillosa "nezcla para

reunir cartas", de Ray Grismer.52 Se trata de ir pelando cartas una a una
y dorsos arriba, sinulando una nezcla por arrastre. Cuando |legas a una de
| as del nunero deseado, la pelas y arrastras a la mano izquierda al msnp

tienmpo que robas el paquete de cartas ya arrastrado, cogieéndolo con |os
dedos de |la nmano derecha y dejandol o nonment dneanmente en |la mano derecha
bajo la baraja y ligeranente separado de ella. La carta buscada es ahora la
Gnica de la mano izquierda y, al pelar la siguiente encima de ella,
devuel ves el paquete (antes robado) sobre dicha Unica carta, que quedaré
como INF de todas las de la mano izquierda. Se continua asi hasta reunir
abajo las cuatro del nunero deseado. Se reconpone el orden con facilidad,
vol viendo a pelar una a una las cartas que antes se invirtieron.

50 Ver Stars of Magic - Dai Vernon: "The Travellers".
o1 Ver las férmulas en el Capitulo 5" y el Apéndice Il
52 Ver |a "Introduction" de Persi Diaconis al libro Revel ations de Dai Venon.
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b) Con la nezcla Zarrow

Si estas sentado a la mesa y donminas las técnicas de |a blUsqueda y
nmezcl as fal sas en nmesa, te aconsejo este meétodo que ideé para encontrar vy
reunir los cuatro sietes (o las cuatro del numero que nonbren):

Con la baraja en la nmesa en posicidn preparatoria a la nezcla
anmericana, buscas, por hojeo con el pulgar izquierdo de abajo arriba, el 7e
y extraes con |la mano derecha un paquete de unas veinte cartas cuya carta
SUP sea precisanente el 7 (el paquete no viene de arriba. Conviene
disimular este hecho). Mantén una SEP con el pulgar izquierdo en el paquete
i zqui erdo. Haz ahora la mezcla Zarrow introduciendo el paquete derecho en
la SEP del izquierdo, o sea, en el nmisnmo lugar de donde lo extrajiste, a
excepci 6n de la carta SUP de dicho paquete derecho que dejas encim de toda
la baraja (fig. 20).53 La baraja queda en orden y el 7e arriba. Continula
igual para los otros tres sietes. El Unico problema con este netodo se
presenta cuando una de las cartas a subir es una de las ocho o diez
inferiores, pues el paquete a extraer queda muy pequefio, en cuyo caso te
recom endo esta variante del método primero, pero realizado en nesa:

FIG.20

La mano derecha saca un paquetito de cartas de abajo (las doce de
abajo, en nuestro caso) cuya carta superior sea |la que quieres dejar arriba
(el 7% en nuestro ejenplo). Ll eva dicho paquetito sobre el resto
mant eni endo una SEP entre anmbos con el pulgar izquierdo. La nmano derecha
extrae todo el paquete bajo la SEP y el indice derecho se |leva (deslizando
con su yema) la SUP (el 7%) junto con el paquete. Todo lo de la nano
derecha se deja sobre el paquete de la mano izquierda (el 7% queda arriba vy
el resto de |la baraja en orden).

53 Esta variante maravillosa de la Mezcla Zarrow, ideada por él nismp, la explica
Frank Garcia, sin dar crédito al autor, en MIlion Dollar Card Secrets.
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3.- TIROLIRORI (Una nultiple aparicion nusical)

EFECTO

Un espectador nonbra una carta y el nago otra. Anmbas aparecen al
del etrear una frase o recitar una poesia. Se nmezcla la baraja realnmente y
las dos cartas quedan separadas. Se canta ahora una canci6n y aparecen
siempre anbas al final de la msm (al ir echando cartas, wuna a una, al
ritmo de la cancidn). Un nuevo espectador nonbra una tercera carta y otro
espect ador coge una cuarta. Se mezcla de nuevo |la baraja real mente. Nueva
frase, poesia 0 cancion y aparecen las dos uUltimas cartas nonbradas. Mas
nmezclas reales y eleccion de nueva pareja de cartas. Los espectadores
deci den qué canci é6n quieren cantar y qué pareja de cartas debe aparecer.
Todos cantan a coro y aparece una de las cartas y luego varias parejas de
espectadores bailan un vals, al conpas del cual aparece la otra elegida.
Msterioso y divertido, conpagina suspense, risa, asonbro y gozo conpartido
(y quizés el enbridn de una futura Coral Mgica...).

METODO

Conp casi todos los juegos de este libro, lo he ido desarrollando a
lo largo de los afios. En los "Jokers Hipnotizadores" de m |ibro Sonata
conentaba | a evoluci6n de |a génesis de aquel juego. Pero estaba reescrito
todo y contado afios después. En este caso voy a dejarte el (creo) placer de
seguir las notas tal cono las escribi y a veces publiqué en cada nonento,

hasta Il egar a |a versién final.

Transcribo literalmente | o publicado:

“APARECE CARTA AMADA"™ (27 de Enero. Pleno verano. )

0 nejor, mi primer verano del afo 83. Estaba en Vifa del Mar, Chile,
Hem sferio Sur.

Un par de libros de nmgia conmigo. El magnifico And a Pack of Cards

de Jack Merlin, que estoy |eyendo desde hace unos neses, y el libro de
cabecera, m inseparable Expert Card Technique, el ms conpleto y genial
libro de cartas, inposible term nar de estudiarlo, inagotable fuente de

técnicas, pases y sutilezas.

Releo el "The Chart of Seventeen'. Se ne ocurre un efecto para
utilizar el principio alli expuesto. Es facil si haces la faro. Si no la
haces, ¢a qué esperas, honbre?

Y va el juego.

Suponganps que tienes |la baraja ordenada segun |a Super-Mendnica
(Mienmdnica Tanmariz, la |lama Al fonso Moliné).
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1.- Busca el Ab y sacalo fuera de la baraja, dejandolo aparte. Di: "Esta
es mi carta de la suerte, el trébol". Busca el 6e, fuérzalo (carta
nunmero 6), y haz que |l o devuelvan a su sitio.

2. - Haz lo misno con el 6% (carta numero 23),o0 sea: forzarlo y hacerlo
devolver a su sitio. Mezcla en falso (Zarrow nodificada, por
ejenplo). Busca el 4a (carta ninero 40) y voltealo cara arriba

dej andolo en su sitio (fig.21: en ella se ha cortado por el 4a, que
esta dorso arriba)). D que esta carta te ayudara a encontrar |as dos
el egidas. Mezcla en falso y da a cortar. Conpleta el corte.

FI G 21
3.- Realiza dos faros-inpares (o sea: 25 cartas entre 26), y corta para
dejar el 4a arriba (estd cara arriba). Voltéalo y déjalo aparte sobre
la nesa.
4.- Vol teando cartas de arriba, una a una, ve deletreando sobre |la nesa

la frase "APARECE CARTA AMADA", una carta por letra. En la Utim
letra aparece una de las elegidas: el 6 (fig. 22). Recoge las cartas
de |la palabra "AMADA", échalas encima de las de |a palabra "CARTA",
y, todas, sobre las de "APARECE"' (has reconmpuesto el orden, sin més).
Echa todas, cara arriba, sobre el 44 que esta cara abajo.

5.- Con el resto del mmzo, que supongo permanece en tu mano izquierda,
repite el paso 4. (Apar ecer @, en la U0ltima letra, la otra carta
elegida, el 6%). Recoge las cartas igual

que antes, echéandolas cara arriba sobre |as
anteriores.

6.- Voltea el resto de la baraja y échalo cara
arriba sobre el paquete de la nesa. Corta y
conpleta. Estas en la nisma posicién que al
principio, tras el paso 2. Mzcla en falso,
pero en |as nanos.

7.- Repite los pasos 3 a 6 (un par de
faros-inpares con cortes reales. E 44
arriba y deletreos). De nuevo aparecen el
6w y el 6¢ al final de cada deletreo de |la
frase magica ("Aparece...").
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Porque, y esto es lo curioso y casi increible, aunque todas |as
cartas canbian, el 4a, el 6e y el 6w siguen sienpre separados
di eci siete lugares de distancia.

8.- Mezcla en falso y repite los pasos 3 a 6. Puedes, esta vez, hacer
tres faros-inpares en vez de dos. De nuevo se produce el efecto. Cada
vez es mas y mhAs sorprendente el que, a pesar de |as nezclas de todo
tipo (iy las mezclas faro son bien reales! ), y de ser evidente que
las cartas canbian de lugar y orden, |as elegidas aparecen en cuanto
se las |Ilama con la frase carifiosa y nAgica.

9.~ Has terminado. Finaliza asi: haz una faro-inpar mas. Busca y voltea
el 44 dorso arriba, dejandolo en su sitio. Coge el A& y colocalo
tres mas abajo del 4a. (El A% es la carta nunero 43 y el 4a la
numero 40). Tras tantas nezclas y tras el repetido efecto magico,
tienes en tus manos |a Mienbnica en orden (!!l}).

Si no aprovechas esto, ¢eres mago?

* *
*

Hasta aqui el juego tal cono apareci6 escrito en la Circular de l|a
Escuel a Magi ca de Madrid (afio 83).

Ahora transcribo literalmente notas que enriquecen enornmenente el
juego, en el orden en que las fui escribiendo afios después:

Notas (1991)

1.- Puede tenerse el 4a con una esquina doblada en vez de voltearlo cara
arriba. Precisamente la esquina que no tenga indice para que no
nol este durante las faros. Es féacil cortar por ella para dejarla
abaj o.

2.- Se podria, perfectanente, tras hacer tres faros-inmpares hacer una

antifaro-3 (con ocho paquetes), y dejarla en WNenonica.54

3.- Es inportante dar a cortar al espectador entre nezcla y nezcla y
| uego hacer el salto invisible (de Herrmann) y dejar el 4a abajo.

4.- Se podrian hacer antifaros, conp denpstraci 6n de desorden y funciona
i gual .
5.- Val dria tanbién con otros trios de cartas cono la b la 22y la 39...

0 con tres cualesquiera que estén separadas diecisiete lugares de
cada una de las otras. Pero es inportante sefialar que, en vez de
retirar el A& (43) se deberia retirar mejor el Av(51) (con excusa
simlar). Asi los calculos nentales son mas faciles, pues no
necesitas tener en cuenta que la 43 no esta. S0lo si te sale el
ninero 51 piensa que es el 9¢ y no el Av.

6.~ Miy inportante: creo que el efecto aunenta si el espectador puede

54 Ver el Apéndice V.
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pararte cuando quiera (en tu serie de nmezclas y desérdenes). Salto.
Del etreo, y aparecen |las dos cartas (prinero una, y luego la otra).

Si llevas nmental nente el orden o namero de faros, podras sienpre que
qui eras vol ver al orden inicial (Mendnica).

7.- Podrian |os espectadores nombrar una carta y el nmago la que esté
diecisiete mas adelante. Por ejenplo: el espectador nonbra el 5e
(25), el mgo el 4 (42). Luego se dobla secretanente |la esquina de
la que esté diecisiete nas adel ante de una de las cartas (si pasa de
51, restar 51) o diecisiete mas atras de la otra(que es lo mism). En
el ejemplo seria: 42 + 17 = 59; 59 - 51 = 8 (o tanbién 25 - 17 = 8),
es decir, el 5v. Se ha retirado sienpre antes el Aw (o quizas el 9e,
a gusto). Hay que recordar que, tras cada faro (y cortando sienpre
por la carta de |a esquina doblada), canbia el orden de aparicion de

las otras dos (las nonbradas). Una vez sale primero la del
espectador, otra |a del mago. Aunque pienso que no hace falta tenerlo
en cuenta.

Notas 1993 (enero)

1.- Para saber por donde cortar al hacer las faro-inpares he aqui una
regla: hay que ver la de abajo y para la prinera faro cortar por una
gue sea 26 mAs que la vista. Para |la segunda faro, sumar 13 a la de
abajo y buscar por el centro esa carta y cortar por ella (que "se
vea" tanbién). Para la tercera faro, sumar 32. Para la cuarta sumar
16, para la quinta sumar 8, para la sexta sumar 4, para la séptim
sumar 2 y para la octava y 0ltim sumar 1. 0 sea: 26, 13, 32, 16, 8,
4, 2, 1. Muy facil de recordar. (ldea: sumar 32 = restar 19)

2.- Tambi én podenps asi saber en qué faro estanps en cual quier nonmento
sin necesidad de |l evar el orden mental nente.

3.- Conbi nar este juego con el de "Parejas Control adas".

4.- De Perogrullo, pero nuy Gtil: sumar 17 (recordar que es el nanero
clave) equivale a sumar 20 y quitar 3. Pero esto Ultinp es mas fécil
de hacer nmental nmente.

5.~ Posi bilidad de hacerlo con dos cartas (una dicha por espectador y
otra por mago) y luego repetirlo con otras dos cartas diferentes
(nombradas por otro espectador y el mago) y esta vez, con la frase:
"Ven, cartita, ven aqui". Luego, tras faros, pedir que elijan la
pareja que quieren que aparezca. Hacerlo con esa pareja, utilizando
la Ilave correspondiente para el corte. Finalnmente, tras mas faros,
se encuentran |as dos parejas, una tras otra. dinax.

Notas 1993 (marzo)

1.- Se puede canbi ar de cartas nonbradas en cual qui er nmonento.
2.- Tener varias frases de la msma longitud: "Tu carta estda ya aqui" o
“"Carta nonbrada, aqui" o "Quiero tu carta aqui", etc. El caso es que
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contengan diecisiete letras.

Notas 1993 (nayo)

1.- Seria maravill oso poder presentarlo con misica en vez de con frases.
Da |la casualidad de que, conp todos sabemos (e incluso se aplicé
alguna vez a la aparicion de cartas), |a nayoria de las estrofas de

| as canciones populares tienen 16 tienpos o partes de conpas, |o que
permte cantarla (0O tararearla) y seguir el conpas con el pie vy
echando al msnmo ritno cartas, una a una, en la nesa. Tras la UGltim
carta echada se vuelve la siguiente: es una de |as nonbradas.

Notas 1993 (junio)

1.- El "Oh, Susana", el tema de "Carnmen" de |la o6pera de Bizet, el "Oh
sole mo" y tantas y tantas otras misicas y canciones valen
perfectamente. Se trata de sustituir |os gol pecitos del pie (tienpos)
que solenbs dar para seguir el ritnpo, por dadas de cartas. Tanbién

los valses valen... Probarl o.
2.- La segunda carta podria ser forzada en vez de nonbrada por el mago..
3.- Se pueden conbinar unas apariciones con frases (deletreo) y otras con

nmisi ca y canci ones.

4.- Un coro final seria el climax |6gico, espectacular y nenorable para
una buena presentacién de este juego-rutina. Podrian cantar O
tararear un vals y que una pareja de espectadores |o bailen al msno
tienpo.

5.- Tambi én se puede conbinar con los juegos "Las Ocho Mhenonicas"”,
"Super Menoria" y "Localizacion Real", ademas del citado "Parejas

Cont r ol adas".

6.~ Si no se domnan las faros, hacerlo con antifaros y falsas nezcl as.
Nota 1997 (Il Novienbre)
1.- En al gin nomento se puede pedir una frase a un espectador (frase de

|lamada de carta) y por nedio del salto o de dadas en segunda se
Ilega a la carta deseada. Reconponer y seguir.

Nota 1999

1.- Michas poesias (cuartetos y otras) tienen cuatro versos de cuatro
ti empos fuertes y valen para el juego.

* * *

Y asi finalnente, quedo el juego tal conp te lo proneti en el efecto
Rel éelo, por favor. Deseo que tU y tus espectadores gocéis con él. Asi sea
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4.- LA | MAG NARI A

Un EFECTO similar (que no idéntico desgraciadamente) al genial
"Brai nwave" de Dai Vernon y Joe Berg, utilizando baraja normal en orden
menodni co. Te describo ni método, una variante de Antén Lépez y otra nia.

METODO

1.- En INF-2 hay un AY de dorso rojo vuelto cara arriba (la baraja es de
dorso azul). Todo esta dentro del estuche. Un espectador nonbra una
carta, por ejenplo: el 2s.

2. - Sacar |la baraja (cara arriba) del estuche y cortar, aproxi nadanmente,
por quince mas de |la nonbrada: 24 = 10 + 15 = 25 (5¢).

3.- Sienpre con la baraja cara arriba, ir dando y volteando, una a una,
cartas dorso arriba, en la nesa, buscando el 2a. Al llegar a la Qv
(I1), hacer dada doble (fig. 23, enpujar dos cartas comp una) vy
vol tearlas sobre el paquete de la nesa (fig. 24). Has ocultado el
28) .

4.- Pararse. Se extienden |las restantes en cinta (cara arriba) "entre |as
manos y se encuentra una de dorso rojo (y dorso arriba, fig. 25).
iSorpresa! Sacarla y dejarla (sin nostrar su cara), sobre el paquete
de la nesa, sobre el 2a.

FI G. 24

5.- Extender en cinta sobre la nesa, cara arriba, las que quedan en la
mano (conmo buscando el 2a, que no se encuentra). Dejarlas aparte.
Coger el paquete de la mesa que tiene la de dorso rojo arriba y
voltear dos comp una: la de dorso rojo es (parece ser) el 2a (la
nonbrada). Climax.

Nota 1
Si la roja es de doble dorso rojo-azul, el volteo final nos deja nas
claro con una sola carta (2a) cara arri ba.
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Nota ||

Si la nonbrada es una de la 35 a la 45 (de orden mmendnico) cortar
para dejar a la vista el 10¢. Si es la 46, 47, 48, 49 6 50, coger |las
dos de arriba comp una (el 9¢ y la de dorso rojo vuelta) e
introducirlas, jugueteando, en el centro. Sube ahora unas quince
cartas y continGa cono antes. Si nonbran el Av, saca la baraja,
corta, extiende dorso arriba: una carta vuelta aparece. Es el AV. Se
voltea: es de dorso rojo (ijCatacrock!).

VARIANTE 1. Carta tratada con cera (Antén Lépez)

En esta variante del nmuy ingenioso Antén se utiliza una carta de
dorso rojo (que se tiene comb INF de la baraja azul) y con algo de cera
untada en su cara. Veanos el nétodo:

1.- Un espectador nonbra una carta. El nmago corta para dejar |a nombrada
arriba pero manteniendo la de dorso rojo en INF. Para ello se hace un
bucle de la INF con el mayor izquierdo y el paquete de arriba,
conpuesto de todas |as cartas que estan sobre |a nonbrada, se cuela
por la derecha entre la bucleada y el resto de la baraja. Cortar,
luego, por el centro aproxi madanmente, Yy apretar |la baraja para que, a
causa del tratamiento con la cera, Se peguen las dos cartas: l|la de
dorso rojo y | a nonbrada.

2.- Extender entre |as manos: aparece una carta de dorso rojo. Se voltea
(es doble pero tiene cera): es la nonmbrada. Cimax.

VARI ANTE 1|l: carta normal

Aqui s6lo utilizo una carta de dorso rojo, Sin mas preparaciones.
Ponerla en INF de | a baraja azul. Veanps el desarrollo:

1.- Un espectador nombra una carta. Buscarla por vistazo o contaje
secretos y obtener una SEP bajo ella.
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2.- Con ayuda del nefique y anular izquierdos hacer sobresalir la carta
hacia |a derecha, i geramente diagonal, y luego con el pulgar vy
mefii que izquierdos se hace el TPC (Control Per pendi cul ar) par a
Ilevarla a Posicion Perpendicular y pasarla luego abajo (ver: Oras
Técnicas, al final del Apéndice VI).

3.- Pedir que corten y conpleten. Extender en cinta: hay una roja en el
centro. Cortar por ella. Doble volteo: aparece |la nonbrada. Cinmax.

Not a
Si antes de cortar, pero ya con la nonbrada abajo, se voltean
secretamente las dos inferiores, la carta de dorso rojo aparecera al
pasar las cartas cara arriba una a una, en el centro y volteada.
Cortar por ella y doble volteo: es |a nonbrada.

Aunque el manejo de la baraja (por el TPC y el volteo) no sea tan
linpio comp en la versidén primera, el hecho de que es nonbrada, esté
vuelta, y sobre todo, es de dorso distinto, da fuerza al efecto.55

5.- CO NCIDENCIA CON DOS BARAJAS Y TRES CARTAS

Charlando con la maravillosa Mary Pura, con quien tanta nmagia
conparti, me vino esta idea:

EFECTO

Los espectadores entregan al mmgo tres cartas |libremente elegidas de
la baraja roja que se introducen en diferentes lugares de la baraja azul,
sin que el mago sepa la identidad de |as cartas.

El mago coge, luego, tres cartas azules al azar y se las da a los
espectadores, quienes las introducen en la baraja roja. A extender |uego
las dos barajas, las seis cartas coinciden, dos a dos, exactanente. 0 sea:
las tres azules resultan ser idénticas a las tres rojas.56

99 M admirado amigo, el rmmendnico-adicto Michael Close, ha publicado su interesante y
muydi ferenteversi6n de "La Inmginaria" en su Wrkersnunber5. Te recomiendo su lectura,
asi cono la de los otros libros de la serie.

56 Ver en el libro Stars of Magic un efecto simlar titulado "Triple Coincidencia",
por John Scame. Es nmaravilloso.
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METODO

Un espectador mezcla la baraja roja. TU nezclas en falso la azul, que
esta en orden mmenoni co.

Busca y obtén en la baraja azul tres SEP bajo el Ae¢, la Key la Q%
(39, 26, 13), mentras tres espectadores seleccionan tres cartas de dorso
rojo, las niran, y las dejan en |la nesa dorso arriba.

Cortando por las tres SEP, haz cuatro paquetes sobre |la mesa y col oca
luego una de las cartas rojas encima del paquete cuya SUP es el 4a (40),
otra sobre el paquete cuya SUP es el 2& (27) y la tercera sobre el paquete
cuya SUP es el 8w (14) (las cartas se colocan encima pero no cuadradas,
sino sobresalientes por delante, fig. 26).

Monta ahora el paquete que tiene arriba el 4& sobre el del 8wy
cuadra la carta roja que esta entrenedias de anbos paquetes. Mnta todo
sobre el del 2& y, luego, sobre el del 4a. Dejaste dos cartas de dorso
rojo sobresalientes.

Realiza el Control Perpendicular (TPC) (ver: Oras Teécnicas, al final
del Apéndice VI). Hazlo con las dos cartas sobresalientes a la vez. Luego
las conbas y miras los indices de las dos cartas (fig. 27).57 Para que
no te olvides de las cartas vistas dices: "Lo haré con tres cartas aunque
podria hacerse con cincuenta 0 veintiuna" (diciendo asi en voz alta los
ndmeros de orden menvnico de las dos cartas vistas, con lo que no se te
ol vi dar &n) .

Cuadra secretanente las dos cartas, reali zando con el pul gar
izquierdo los movimentos inversos del TPC, o sea, |levando |as esquinas
inferiores izquierdas de las dos cartas hacia arriba con el pulgar

i zqui erdo. La baraja queda cuadrada conpl et anente.

> Ver Sonata y la Nota Il al final de este juego.
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Exti ende ahora entre las manos |la baraja y obtén una SEP sobre el 64
(50) y el 3a (21) azules, que son las idénticas en tu baraja a |as

"vistas". La bUsqueda es féacil gracias a que se conoce su nunero de orden
en la baraja y a que las tres de dorso rojo marcan |as posiciones 13, 26 v
39, lo que te permite rapidos contajes secretos. Mentras tanto, pide al

espect ador que haga cuatro nontones con su baraja roja.

Abre ahora por las dos SEP y saca |las dos cartas azules, el 6% y el
3a, que estaban bajo dichas SEP, y las colocas sobre dos nontones rojos.
Ahora debes mirar secretamente la tercera carta roja (la que no "viste"
durante el Control Perpendicular). Es féacil: tiene el dorso rojo y esta en
el lugar trece. Obtén una SEP bajo ella, gira la mano con la baraja y
nrala secretamente gracias al escal 6n que formd el nefique izquierdo en la
SEP (sea, por ejenplo, el 4e, fig. 28). Busca ahora la azul idéntica y
obtén una SEP sobre ella.58 Corta luego por la SEP y saca dicha carta
(4e) col ocandol a sobre el tercer nonton de |la baraja roja.

Pi de luego al espectador que term ne de nontar todos |os paquetes.

Fi nal nente, recapitula todo |o hecho: "Os he dado tres cartas azules
al azar y vosotros me habéis dado tres rojas. Veanos qué ha sucedido". Dos
espectadores extienden ellos msnpbs las dos barajas. Extraen las seis
cartas y las voltean: resultan ser tres parejas idénticas (fig. 29).
Climax.

FI G 28

Nota 1
La busqueda de las cartas azules es nuy sencilla en la extensiodn,
puesto que las tres rojas marcan los lugares 13, 26 y 39. Basta con
contar visualnente las cartas necesarias a derecha e izquierda de una
roja (o de la 1* y la 522) y obtener la SEP sobre ella. Nunca hay que
contar visualnmente mds de siete cartas.

Nota ||
El vistazo: una vez en Posici6én Perpendicular |las dos cartas, basta

58 Has pedido al espectador que vaya nontando | os dos paquetes rojos que ya tienen

carta azul. Asi ganas tienpo para el vistazo y blsqueda de la tercera carta, aparte de
"nmsdirection"  automtica.
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con doblar hacia abajo |la parte sobresaliente por |la derecha de |as
cartas (la mano derecha cubre todo) y ver sus indices por abajo y
detras de la baraja. Observa en la figura 27 que, si al doblar |as
cartas enpujaste hacia abajo y hacia atrads su esquina exterior
derecha, se ven nmejor |os indices de | as m smas.

6.- CONTROL EN EL CAOS (Aronson y Ramdn Rioboo)

Este efecto es inpresionante. Yo se lo he visto presentar a Ran®n
Ri ob6o y dejar patitiesos a gentes tan conocedoras como m admradisino
Johnny Thonmpson (Tomsoni)... La idea de Ranmdn se produjo de forma
i ndependi ente a una simlar (que no igual) del gran creativo, inteligente vy
expertisino en |la mteria Sinmon Aronson, quien la habia publicado
anteriornmente en un librito titulado Shuffle Bored. La versioén vy
presentaci 6n de Ramdn Riob6o con |los estupendos climx finales, son
real nente extraordinarias.

EFECTO

Los espectadores cogen una baraja reci én nmezclada (real nente) por el
mago y |la mezclan, una vez dividida por ellos en varios paquetes. Luego
vol tean dos paquetes cual esquiera cara arriba y los nmezclan con dos cara
abajo. Siguen asi dividiendo |la baraja en paquetes, volteando |os que
qui eran y mezcl &ndol os de forma que |a baraja quede en |la mhs desordenada
situaci 6n que se pueda inmmginar. Sin enbargo, el nago, que no ha tocado |a
baraja desde el comienzo (cuando la entregé a |os espectadores), adivina
cuadntas cartas hay cara arriba y cara abajo, los colores de las m snas, asi
cono cuantas y cuadles son las cartas cara arriba de cualquier palo
nombrado. De verdad, un nilagro.

METODO

1.- La baraja estd en memdnica y en orden de 1 a 52. Cbégela y nmezcla
unas quince cartas de arriba por nezcla de arrastre de una en una o
en grupitos, Yy devuélvelas sobre el resto.

2. - Gra la baraja cara arriba en la mano derecha y repite o msnp por
las caras, es decir, mezclar unas quince cartas de arriba vy
devol verlas sobre el resto. Con esto has realizado dos nmezclas
parci al es, pero reales. Unas veinte cartas del centro siguen en
orden.

3.- Deja la baraja en la nmesa y realiza antes un corte falso que deje
todo conp estaba.
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Un espectador debe cortar |la baraja en dos paquetes. Si notas que no
cortan por el paquete de las veinte centrales, corrigele: "No, dos
paquetes mas iguales...". Entrega el superior a un espectador y, de
paso, echa un vistazo a la carta de abajo de ese paquete. Suponganos
que es la K& (18). Al éjate un par de pasos. No tocaras nunca mas |a
bar aj a.

Pide a dos espectadores que nezclen |os paquetes, uno cada uno, a
conci encia. Recuerda que en el paquete superior (por nuchas nezclas
que se |le den) habr4d dieciocho cartas (K« = 18). Conoces, por tanto,
los colores, los palos y las cartas que hay en ese paquete (bastara
repasar mental nente el orden mmendni co cuando |l egue el caso).

Pide a cada uno que corte su paquete en dos paquetillos y que dé uno
a un nuevo espectador para que nmezcle. Los cuatro espectadores
mezcl an sus paquetes. TU no pierdas de vista |os dos paquetes que
formaban el primtivo SUP (y al que |l amarenos "paquete clave").

Pide que dejen los cuatro paquetes sobre |a nesa separados (fig. 30)
y que volteen dos de ellos cara arriba (fig. 31).

Se trata ahora de que nezclen los cuatro paquetes, dos a dos (fig.
32), para dejar todas las cartas del paquete clave cara arriba, vy
todas las del resto dorso arriba (o al contrario). Natural nmente,
dependi endo de qué paquetes hayan volteado cara arriba, indicas unos
u otros paquetitos para ser nmezclados entre si. Doy ejenplos de |as
dos posibilidades que existen. (Lo nmejor es que pruebes con |as
cartas mentras lees para que todo te sea mas conprensible y fécil).
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Ej emplo 12:

Sean Ay B las dos mtades aproximadas del paquete de dieciocho
cartas y Cy D las del resto de |a baraja. Suponganps que voltean Ay
D (ver fig. 31)

Pedir que mezclen A con C (uno esta cara arriba y el otro cara
abaj o)

Pedir que nmezclen B con D (tanbién estan cara arriba y cara
abajo). Ver fig. 32.

Pedir que volteen uno de |os dos paquetes resultantes y lo
mezclen con el otro.

Ej emplo 22

Suponganos que voltean Ay B (los dos que conponian el paquete
de dieciocho cartas).

Pedir ahora que nezclen, dos a dos, uno cualquiera de |os
paquetes cara arriba con uno cual quiera de |os paquetes cara abajo.
Los dos paquetes que resulten deben ser nezcl ados entre si.

Al final tendrds las cartas del "paquete clave" en posicion
i nvertida (caras-dorsos) con las restantes y nmezcladas con ell as.

8. - Pide que, de nuevo, dividan |la baraja en cuatro paquetes y que
vol teen dos de ell os.

9.- Sefiala los dos volteados y pide que |los nezclen entre si. Los dos
restantes deben ser nezclados entre si tamnbi én. Pide que volteen uno
de | os dos paquetes obtenidos y que |o nmezclen con el restante.

10.- Si quieres repite una vez mas los pasos 8 y 9 (o las acciones, mas
sutiles, que te propongo y explico en la Nota 1). En cual quier caso
| a sensaci 6n de barullo y descontrol es enornme.

11.- Fijate, la dOltim vez que nezclen, en alguna de |as cartas que caen
cara arriba al mezclar. Suponganpbs que no es una de |as dieciocho
primeras del orden mmendnico. Di: "En estas condiciones nadie en e

mundo puede tener la mas ligera idea de cuantas cartas han quedado
dorso arriba y cuantas cara arriba. Sin enbargo, yo siento que hay
di eci ocho cara abajo y el resto cara arriba" (en el caso de que te
hubi esen quedado cara arriba |as dieciocho del "paquete clave" puedes
pedir que repitan una vez mas el ritual de voltear la baraja).

12.- Vuélvete de espaldas mentras |o conprueban y separan |as dieciocho
cartas del resto cara arriba. Mentras |o hacen repasa nental mente el
color de las dieciocho primeras de la menmdnica. Te confirman
asonbrados que, efectivanmente, hay dieciocho cara abajo.

I nnedi atanente dices, sienpre vuelto de espaldas a | os espectadores:
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Not a

Not a

Not a

"De las cuales nueve son negras Yy nueve rojas". Lo conprueban
anonadados. Mentras, repasas nmental mente el numero de cartas de, por
ejenplo, corazones vy dices: "Y entre ellas hay cinco cartas de
corazones que son el 2, el 4, el 5 el 8y el 9y ninguna otra carta
de ese palo"... Te lo confirman asustados. Dices: "Nonbrame otro
palo". Te dicen, por ejenplo, "Picas". Dices: "De picas veo el As,
veo el 9, veo el 2, veoel... 6, veoel... 5y no veo ninguna otra...
porque no hay". Te vuelves y observaras que algunos de tus

espectadores te miran comp a un narciano, otros te reverencian vy
alguno no te hard ni caso porque, pobrecillo, habrd nuerto de la
i npr esi 6n.

1

Si prefieres, he aqui wunas acciones que son mas despistantes aun,
para la posible tercera vez que realizas |os novimentos de |os
parrafos 8 y 9:

8 bis.- Pi de que, comp sienpre, hagan cuatro nontones Yy que
vuelvan los que ellos quieran (pueden volver 1, 2, 3, todos o
ni nguno) .

Lo que tuU tienes que hacer es fijarte en cudles y cuantos han vuelto.
Se pueden dar tres casos diferentes:

a) Que vuelvan todos o ninguno: muy féacil. Pide que |os nezclen
entre si de dos en dos (los que quieran) y luego los dos
resultantes entre si

b) Que vuel van dos nontones: estanps en el caso de | os parrafos
8y 9. Actua conp alli te expliqué.

c) Que vuelvan tres o uno. (Llamaré "grupo de tres" al conjunto
de los tres que han corrido la msnma suerte. Al cuarto le
I'lamaré "independiente"). Di: "Para mas barullo, voltea otro
paquete, el que tu quieras, con entera libertad' . Fijate en si
es el paquete del "grupo de tres"; si es asi, te encuentras en
el tantas veces citado caso de los parrafos 8 y 9. Si es el que
no pertenecia 'a grupo de tres" estds en el caso a,
equivalente a que hayan vuelto todos. Asi que deben nezclar

entre si  los dos sefial ados, luego los dos restantes vy
final mente | os dos paquetes asi formados. ContinGa conmp alli te
expl i co.

|1
Lo mas inportante de todo es que tu actitud sea la de alguien a quien
no le inporta cuales volteen cada vez ni cO6np se nezclen entre si..

Buscas conseguir |a sensaci 6n de "caos".

111
Los paquetes se pueden nezclar dos a dos por hojeo a la americana, o
juntando |os paquetes y nezclando en las nanos por arrastre o
i nmbricacién. En este caso observa bien para que se cojan y dejen |os
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paguetes tras l|las nezclas en |las posiciones correctas y que no |os
volteen al dejarlos en la nesa (piensa que |os paquetes tienen cartas
cara arriba y cara abajo y podria darse el caso explicado).

Cui da tanbi én que no dejen caer cartas, al nezclar, por torpeza... S
sucediese, las recoges y l|las devuelves cara arriba o cara abajo,
segun sean del paquete de |as dieciocho prineras cartas o no.

Nota IV
Si al principio del juego el espectador cortase un paquete denasi ado
pequefio, tipo diez a trece cartas, no necesitas hacer que |o devuel va
y que corte de nuevo por otro |lado. Basta con que digas: "Este sera
el primero de cuatro paquetes... a ver, tuU (a otro espectador) corta
otro paquetito y deja cartas para |los dos ultinps paquetes". La carta
"clave" a recordar es |la de abajo del segundo paquetito

Nota V
No te dejes engafiar por la aparente conplejidad de esta descripcion
escrita. Aunque te parezca lioso al leerlo, en realidad no lo es y al
publico | e parece maravill oso

7.- "EL CARBUQUILLO"

Este divertidisino y msterioso efecto se me ocurridé buscando |a
posi bilidad de conseguir aplicaciones practicas a la idea de juegos fuertes
con |la menbnica nezclada por |os propios espectadores.

EFECTO

M entras juegas al "Carbuquillo" (inexistente juego, por cierto) con
tus espectadores, se producen dos adivinaciones de grupos de cartas, y eso
tras mezclas y cortes reales y auténticos de |os espectadores, que tu no
deshaces ni nada parecido Absol utamente inconprensible hasta para
conocedores de la memdnica e incluso menonico-adi ctos

METODO
(Fase 1)

El mago invita a un espectador a jugar al "Carbuquillo", extrafidndose
enornenmente cuando el espectador dice desconocer dicho juego. El nmago pide

al espectador que, siguiendo |las reglas mas habituales del "Carbuquillo",
corte en dos la baraja y mezcle entre si las dos mtades (por hojeo o
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i mbri caci 6n). Luego debe cortar y darse las cinco cartas superiores.
Fi nal mente, debe dar las cinco cartas siguientes al nmago y dejar el resto
en la mesa

El mago coge el resto de la baraja y |o aparta, echando al misno
tienpo un vistazo secreto a la carta inferior de dicho paquete. Ahora mra
sus cartas y ya sabe las que tiene el espectador. ¢Cémo? Facil. Si por
ejenplo la vista de abajo de la baraja es la 30 (5%) y tiene en su mano |la
11 (Qv), 12 (3e), 34 (10a), 35 (KV) y 36 (J&), las cinco cartas de
espect ador deben contener las cartas que hay entre la 30 v la 34 en la
menvnica: 31 (Ka), 32 (Je) y 33 (8%). Las otras dos (hasta cinco cartas
gque tiene) han de ser las anteriores a la 11 (QV) (la mas baja de la otra
serie que tiene el mago), O sea: la 10 (2a4) y la 9 (9a4) (fig. 33). Se
trata, pues, de conpletar dos tranps o
series de |la mmemdnica con |as dos jugadas
de cinco cartas. La carta "final" de cada
serie es la del numero mmemdnico més bajo
de esa serie (de entre las que tienes en

tu mano). Debes, pues, ir nonbrando |as
cartas anteriores a la "final" en el orden
mendni co hasta Illegar a la que viste
debajo del resto de Ila baraja. Luego

continuas con las cartas de |la otra serie,
nonbrando las anteriores a la otra carta
“final", hasta que hayas nonbrado cinco
cartas. Si haces unas pruebas conprenderas
nejor lo que te digo.59

FI G. 33

Si las cinco cartas de la jugada del nago son correlativas (o0 sea:
todas de la msma serie) y la INF de la baraja es de otra serie, el nago
necesitaria ver una o dos cartas de arriba de |la baraja (hasta ver una que
pertenezca a la serie de la carta vista abajo) para poder saber cuales son
| as del espectador. Es un caso excepcional mente raro. Tu adversario tendra
todas las cartas que estén entre la vista arriba y la vista abajo de la
baraja (ambas de la nmisma serie). Ademds tendrda las anteriores en orden
menoni co a las cinco cartas de tu mano.

La explicacién a todo esto es sencilla: el hecho de haber nezcl ado
una sola vez a |la americana (por hojeo), ha dejado dos series intercal adas
de cartas. Las cinco cartas de arriba (que el espectador se queddé) deben
tener nunmeros de orden mmendni co conprendi dos entre la carta de abajo de la
baraja (la anterior a esas cinco de arriba) y las cartas siguientes a
di chas cinco de arriba (o sea: las que da al nago). Pero continuenpos con |a
present aci 6n del juego.

El mago dice: "Yo tengo esta dana de corazones (la echa cara arriba
en la mesa)... y tu so6lo podrias ganarme con un rey de picas, ¢lo
tienes?... pues échalo sobre la nmesa... jqué suerte!... pero yo ahora tengo

el tres de ronbos y s6lo |le gana la jota de ronmbos. ¢(También |la tienes?..
No nme digas que tanbién tienes el ocho de tréboles y el dos de picas, que

59 Y si ordenas dos palos de as a rey, los juntas y pruebas con esas veintiseis cartas
todas las acciones explicadas para el juego, verds lo sencillo que te resulta saber Ias
cinco cartas de tu imaginario oponente
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ganan a m diez de picas y m rey de corazones...¢Si?... En fin, ya me has
ganado cuatro bazas y contando tus triunfos |levas diez puntos... eres un
genio del "Carbuquillo", pero m udltima oportunidad para enmpatar esta
partida seria que yo hiciese "las diez de dltinas" y que tu ultim carta
fuese el nueve de picas, a la que "mata" m jota de trébol... ¢La tienes?
¢Si?... Menos nmal, jhemos enpatado y m honor queda a salvo! ". Estréchale
ef usi vamente la mano.

Si quieres, se puede repetir todo el proceso (sin mezclar de nuevo,
s6l o cortando) repartiendo tres cartas a cada uno, que adivinas rapido y
"de un tirén".

Toda esta presentacion es divertidisima a |la par que asonbrosa.

Conpruébal o. El Gnico "pero" esta en que, en este juego, el orden menodnico
se pierde. A ni ne nerece |a pena.

(Fase I1)

Si te gusta "rizar el rizo" de lo inposible he aqui co6no puedes
continuar (supongo que no has repetido |a adivinacién segunda, |a de solo
tres cartas).

Las diez cartas utilizadas en la prinera fase se dejan aparte en la

mesa.

El espectador nezcla el resto de la baraja a |a anericana una segunda
vez y corta. El nago coge las siete de arriba y, juntas, 'las pone en la
mesa a su izquierda, las siete siguientes al centro y las siete siguientes

frente a él, cono si fuesen jugadas de Chinchon (G n Rummy).

El nmago avanza la jugada central hacia el espectador. Voltea la
primera jugada de siete cartas caras arriba y la conmenta: "buena" o "mala"
o "dos sietes"... luego la deja, sienpre caras arriba, apartada en |a nesa,
y mira su mano: ya sabe las siete del espectador a pesar de las dos
mezclas anericanas y |los <cortes reales.

¢Cémo? Asi: aparecen cuatro series o cadenas. Suponganbs que las
cartas del nmago son: 22, 13, 23, 36, 24 25 y 52. v las de la prinera
jugada (cara arriba): 2, 3, 39, 4, 15, 16, y 5.

El espectador debe tener
las que estén entre 13 y 15, o
sea, en este ejenmplo sdélo una
carta: la 14 (8w); tanmbién |as
gue estan entre 52y 2, o sea, la
1 (4%); las que se encuentran
entre 36 y 39, o0 sea, 37 (7a)y
38 (10%). Las tres restantes
deben ser las siguientes a la 25,
o sea: 26 (Ke), 27 (2%) y 28
(3w} (fig. 34). Adivinalas en voz
alta: pasno total.

FIG 34
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El espectador debi6 cortar esta vez unas diez o doce cartas de arriba
para evitar asi que algunas de las cartas que nonbranos creyendo que
se tratan de las que tiene el espectador sean, en realidad, algunas
de las diez cartas que salieron en la prinmera fase del juego y que
estan aparte en |la nesa.

Si quieres evitar la anterior limtacion del corte debes dejar |as
diez cartas de la prinmera fase extendidas en |la nmesa cara arriba para
evitar nonbrarlas ahora. Saltatelas.

VARI ANTES E | DEAS

Para una presentaci6n que no sea del tipo exhibicién de juego, se
puede adivi nar cual qui er paquete. Asi: un espectador, tras nezclar a
la anericana, extrae un paquete central cualquiera; si el nago ve |as
dos o tres de arriba y de abajo del resto de la baraja (quiero decir,
una vez que se cortd por donde se extrajo el paquete) sabrenps
cuadntas cartas hay y cuédles son (a pesar de la nmezcla previa del
espect ador).

Para ver las tres de encima y las tres de abajo podenos coger seis
cartas (esas seis) y ponerlas en abanico caras hacia nosotros "para
explicar" al espectador |o que debe hacer: poner |as suyas en abanico
y mrarlas fijanente. Ahora tenenos tienpo para deducir cuéles vy
cuantas tiene el espectador.

Esta idea vale para afiadir a la rutina de "Cartas al peso", que
explicaré en el Capitulo 9, apartado B, 1 (con nedia mendnica).
Basta dar las veintiseis ordenadas al espectador para que |las nezcle
a la anericana y, a otro espectador, las veintiseis desordenadas para
gque tambi én las nmezcle (conmp quiera). Se juntan amnbas, pasando diez
de | as desordenadas sobre |as veintiseis ordenadas (aunque nezcl adas,
estadn "ordenadas"). El espectador coge ahora un paquete: puede cortar
de arriba o extraerlo del centro, sienpre que coja entre la diez y la
treinta y seis por arriba. Uilizando el método explicado sabrenps
cuantas tiene el paquete.

Tras una sola nezcla anericana: si un espectador coge un paquete y
mra |la de abajo y nezcla, podenos ahora, nirando ese paquete, saber
cual es la elegida (la mayor en orden mmendnico de una de |as dos
"cadenas" o0 "series" entremezcladas) .60

Tambi én tras una sola nezcla anericana: si un espectador mra |la
carta de arriba de un paquete y otro |la de abajo y nmezclan el
paguete, sabrenps cuales son: la mayor y la nmenor en orden mmen®nico
de al guna cadena o serie de |las dos de ese paquete (hay, pues, cuatro
cartas posibles).

60
l'ibros

Utilizaciones muy ingeniosas de ideas sinmlares a ésta se pueden encontrar en |os
del creativo S. Aronson. La idea de |as cadenas viene de Jordan y, quizas, Finley.
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8.- CORTANDO LOS ASES.. .0 CUALQU ER NUMERO

Encontré que, gracias a la mmendnica, el magnifico efecto de Vernon$!
se puede presentar, en cualquier nonento de tu sesion, encontrando por
cortes las cuatro cartas del nismo nunero (o letra: A J, Q K)) dicho
i bremente por un espectador. Qui ero decir, hacerl o directanente, sin
necesi dad de sacar |las cuatro cartas, perderlas y encontrarlas.

Para ello basta con, una vez nombrado el nunero, ir localizando con
vistazos y estimaciones las cartas de ese nGmero, ir cortando para dejarlas
en segundo lugar por arriba, o por abajo, e ir realizando los cortes "del
manco” que revelan las cartas, siguiendo la maravillosa charla de la rutina
de Vernon.

Para la revelacion de la ualtima carta (al corte aparentenente
fallido) yo corto para dejar el orden natural (el 4& arriba) y busco la
carta con nunero mmenoni co 4 uni dades nenos que |la carta que quiero revelar
(la altima de las cuatro del namero nonbrado). Obtengo una SEP bajo esa
carta buscada y hago un corte deslizante, pasando el 4& a |la SEP. Subo una
carta encima de dicho 4& y ya estoy preparado para l|la revelacién final.
Obvi anente, a veces hay que tener en cuenta |las cartas que ya se revel aron.

Para evitar que en cada corte "del manco" se desordene una carta (la

que retienes con el indice al cortar) debes actuar asi: has realizado el
corte de Vernon cogiendo la baraja en posicion de Biddle con la mano
derecha, |evantando |uego un paquete con el dedo mayor derecho y |anzando

el paquete superior hacia tu izquierda, @ la vez que retienes con |la yem
del indice derecho la carta SUP. Deja en la mesa el paquete de la mano
derecha (con su carta extra encima) y con dicha nmano derecha, ahora libre,

voltea cara arriba la carta SUP del paquete cortado hacia la izquierda: es
| a carta que buscabas, del numero pedi do.

Separa esa carta de su paquete y déjala en la nesa cara arriba. Luego
coge con la mano derecha la carta SUP del paquete mas a tu derecha (se
trata de la carta que retuviste con el indice durante el corte a una nano)
y con ella conpo pala, Yy sin utilizar la mano izquierda, recoge dicho

paquete (la carta queda bajo el paquete). Sienpre con la mano derecha,
utiliza comp pala todo el paquete que llevas en ella y recoge el otro
paquete, el que cortaste y tenia la carta del nuamero nonmbrado arriba. Has
recompuesto, asi, todo |lo que desordenaste al hacer, prviamente, el corte
deslizante. 62 Esto debes hacerlo cada vez que realices el corte "del
manco". Las acciones de recogida con una sola mano, vienen perfectanente

justificadas por la historia del nanco.

61 Supongo que conoces el "Cutting the aces" del libro Stars of Magic. En caso
contrario, lo mejor que puedes hacer es regalar el libro que tienes en las manos a al gln
anmigo y aprovechar nucho nejor tu tienpo, est udi ando | as obras mmestras que nos |egaron
los mas grandes mmestros del pasado, Y que estan reunidas en dicho libro. Nunca ne lo
agradeceras bastante.

62 Lo Unico que ha variado es que la carta que estaba arriba antes del corte, ha
quedado abajo. Pero esto no varia el orden ciclico de |la baraja, conp sabes.
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D) UNOS VI SUALES

1.- APARICION VISUAL DE CARTAS NOVBRADAS

EFECTO

Un espectador nonbra una carta, un segundo espectador otra carta y un
tercero otra. El mago extiende la baraja en cinta dorso arriba en |la mesa.
Voltea la cinta y las tres cartas aparecen en su mano conp venidas del
aire.

METODO

Se trata de utilizar el nmétodo que explicaré para |la aparicién final
de las dos cartas en el juego "Va y ven" con |a nmedia mendnica. 63

FI G. 35

Nat ural mente, pueden enplearse todos |os nétodos que uno conozca:
entre ellos, el maravilloso "Pop-out" del entrafiable y gran nmago Piet
Forton, "Carta vuelta por efecto del aire al caer l|a baraja", "Conbada y
dar una pal mada que voltea la SUP por accion del aire", "La carta salta en
bumeran desde |a baraja", "Cazada con el sonbrero a |lo Audley walsh",

63 Ver mas adelante, en este libro, en el capitulo 92 el juego "Va y ven", parrafos
segundo y tercero de la Tercera Fase. Enresumen, se trata aqui de buscar secretanente |as
tres cartasyrealizar conellas |as acciones del Tec 0 Control Perpendicular (ver: Oras
Técnicas, al final del Apéndice VI) para |levarlas a Posicion Perpendicul ar, extraerlas
ligeramente hacia |a derecha, extender en cinta de izquierda a derecha sobre la nesa
ocultando las cartas en Posicién Perpendi cul aryvol tearl aci nt acazandol astres cartas,
que sobresaldran verticalnente durante el volteo. Ms que cazar es sujetar las cartas,
pues ellas solas te vienen a los dedos al voltear la cinta (figs. 35y 36).
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"Aparicion de Bruce Cervon entrenedias de la baraja sem nezclada",
"Combamiento y salta sobre la nesa a | o Paul Le Paul", etc., etc.

Dependes de tus conoci m entos, tus habilidades manuales y tu

creatividad para construir una rutina de apariciones de cartas nonbradas (O
para inprovisar a |lo "magi-jazz" durante una sesion...).

El canpo es anplisinbo y las posibilidades excitantes (parece que
habl o del *“picnic" que hice |la semana pasada con |a morenita aquella
que...).

2.- CARTAS ASCENDENTES

EFECTO

Nonmbran una carta. Sin hacer aparentemente nada, l|la carta sube de
entre |las denas.

METODO

Comp supones, basta que por un buen vistazo busques l|la nonbrada vy
hagas con ella una carta ascendente de las manipulativas. Por ejenplo:

a) Tras haber encontrado la carta, haz el salto para llevarla arriba y
realiza el método de Paul Le paul,64 o el de Jack MMIlen.65

b) Sin necesidad de salto, basta con que hagas salir |ligeranente |a
carta hacia la derecha (por la esquina interior derecha) y realices
ahora el método de Krenzel (sobre la idea de Fred Robinson) o el del
propio Fred Robinson. 66

c) Tanbi én puedes usar una bolita de goma o cualquier otro "gimmick"
(hilo invisible, hilo fino pero elastico, dos cartas con gomlla
entre anbas, etc.) y realizar asi el efecto de la ascension de la
carta o cartas nonbradas (a veces, Si te nonbran y subes dos o tres

64 Ver Paul Le Paul: The Card Magic of Le Paul.

65 Ver Expert Card Technique de Hugard y Braue.

66 Ver Pabular n® 1, para el de Robinson y Onthe Up And Up de R Kaufman, para el de
Krenzel.
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cartas es todo mas efectivo).67

d) Técnica de Tamariz

Te explico aqui este método de ascendentes que ideé precisanente para
I a Mhemdnica y que nme ha dado un resultado estupendo:

Tienes la baraja dorso arriba en la nmano izquierda. Te nonmbran una
carta, por ejenplo el 9% (17). Buscas por vistazo la siguiente al 9w
(la K&) y obtienes una SEP bajo esta carta con el nefii que izquierdo
Cont i nuadanent e, el pulgar derecho deja pasar las dos cartas de
encima de la SEP (K& y 9%) hojeandolas, Yy oObtienes sobre ellas otra
SEP con el anular izquierdo, sin perder |a SEP del mefiique (fig.37).
Con el anular y mayor izquierdos enpujas y deslizas lateralnente
(hacia la derecha) la carta de encima de |a SEP de arriba, en nuestro
caso la 16 (5a). Fig. 38. Basta con que sobresalga un centinmetro. La
mano derecha cubre todo. Inmediatanente, pasa |os dedos anular vy
mayor izquierdos a |la SEP de abajo que mantiene el nedique y desliza
la carta que estd sobre ellos (la K&) hacia la derecha para que
sobresalga al mism nivel que la que anteriornente deslizaste (e
54). Fig. 38. Ten cuidado de que el 9¥ no sea deslizado tamnbieén.
Debe quedar entre |las dos deslizadas |ateral nente, pero manteni éndose
alineado con el resto de la baraja

FI G. 37 FI G. 38 FI G. 39

El pul gar derecho debe estar tocando |la esquina interior izquierda de
la baraja. Sujeta entre |os nediques de anbas manos, y por |las
esqui nas derechas de las cartas, |as dos cartas sobresalientes: e

mefi que izquierdo por la esquina interior derecha y el nefique
derecho por la esquina exterior derecha (ver la fig. 39). La mano
derecha cubre todo. Mieve anbas cartas hacia abajo (con |os nefii ques
que las sujetan) para que queden en salida interior ademas de en
salida lateral (fig. 40). Miévelas ahora hacia la izquierda con ayuda
de | os dedos izquierdos que se cierran para que anmbas cartas dejen de
estar en salida lateral (fig. 41).

67 Ver el de la bolita en Pallbearer's Review, vol. 9, "Squeeze Rise" por David Drake,
y en el video de la Escuel a Magica de Madrid para las Jornadas de Cartomagia de El
Escorial: Las Cartas Ascendentes.
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El resultado de estas acciones (que duran unos segundos y estan
cubiertas por la mano derecha, por tu charla y por tu nirada, que
diriges al publico) es que |a nonbrada estd entrenedi as de dos cartas
gue sobresal en por abajo, es decir, en posicion para |la ascension "a
lo plunger" de Jack McMillen (ver fig. 41), aunque para el publico no
has hecho absol ut anente nada. 68

Con "tempo" nuy lento y con la mano izquierda cubriendo por delante
| as cartas sobresalientes, enmpuja con el nefique derecho |las cartas
de abajo, que haréan asi subir misteriosanente, y al nandato de tus
pal abras, la carta recién nonbrada (fig. 42).

FI G. 40 FI G 41 FI G 42

3.- DOBLE PINTAJE

Las posibilidades con |la mendnica para conseguir efectos visuales
son enormes. A |la espera de las ideas que tu misno tengas, he aqui una de
las que yo tuve:

EFECTO

Dos espectadores nombran una carta cada uno (p. ej.: 64y 10a). El
mago voltea la baraja cara arriba: hay una carta indiferente y su mano
derecha se ve vacia, pero al pasarla sobre la cara de la carta visible
(indiferente) de la baraja, se transforma en una de |as nonbradas, el 10a.
Pasa de nuevo la mano y es ahora |la otra nonbrada, el 6e.

68 Para el método de McMillen ver Expert Card Technique de Hugard y Braue.
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METODO

El método es directo. El nmago busca y obtiene una SEP sobre el 6¢y
hace el salto de Herrmann al volver la baraja cara arriba dejando el 6e
abajo y el 4% a la vista (fig. 43). Cubre con la mano derecha |a baraja vy,
con ayuda del nefique izquierdo, hojea y busca el 104 obteniendo una SEP
bajo él. Ensefia la mano derecha vacia y, por nmedio del robo lateral,
enpal ma el 10a y pinta la carta a la vista (que sera el 4V): aparece e
104 (fig. 44). Se relaja tras el efecto y con la mano derecha roba (a lo
Leipzig o a lo Malini) la de abajo (64), y pinta con ella el 10a (fig. 45)

S6l o hace falta reponer el 104 a su sitio, pues el 6¢ queda ya bien
si t uado.

Lo interesante del método esta en que el segundo robo es instantaneo
(la carta esta ya preparada abajo) y puedes aprovechar |a rel ajaci6n post
efecto para hacer el robo con tranquilidad. Ademés, esto permite hacer |os
dos pintajes de forma casi continua y el inmpacto del segundo se suna al del
prinmero, consiguiendo un inpacto de doble potencia (que no es |o nmisno que
dos inpactos de potencia simple).

FI G 43 FIG.44 FIG.45

4.- CARTAS VUELTAS (Antén LoOpez y Tamariz)

Se trata de una idea de Antén, con ideas mas para el efecto. Danps a
nmezcl ar una baraja que guardampbs en el bolsillo interior de |a chaqueta.
Pedi nbs que nos aten las manos a la espalda (atadura que nos pernita
escapar y volver a entrar en |la atadura).69

69 Ver en Tarbell varias de estas ataduras para mufiecas o pul gares.

162



BOAVLOAVAOAVAIAVAGAVEGAVAPAVLGAVA AV LOAVLIAVL AV LIAVLIA

Dando | a cara al publico, preguntanps |os nonbres de tres cartas asi
comp tres nuneros entre 1 y 52 Si nul anbs  concentrar nos, respiranos
fatigosa y exageradanente y anunci anos que, con gran esfuerzo nental, vanos
a intentar volver de cara las tres cartas nonmbradas. Sacanps secretanente
una baraja duplicada y ordenada en menvbnica que tenenos en el bolsillo de
atras del pantaloén (fig. 46) . Buscanbs por contaje las tres cartas
nonbradas, |as volvenos cara arriba en los lugares pedidos y pasanmps |la
baraja a la axila izquierda por debajo de |a chaqueta comb en el juego de
la carta a la cartera (el habernos escapado nonentaneanente de |a atadura
nos lo pernmite). Luego nos desatan y, con |a mano claranente vacia, sacanos
la baraja, aparentenente del bolsillo interior de la anericana: alli estéan
las tres cartas nonmbradas vueltas cara arriba entre las demas y en |os
| ugares nonbrados. 70

FI G. 46

5.- CARTAS NOMBRADAS AL BOLSILLO

Qras ideitas que tuve para visualizar efectos con | a mendnica.

5a) UNA CARTA

La baraja estd dorso arriba. Sube el 9¢ arriba. Voltea secretamente
(medio salto) las cincuenta y una cartas que no son la de arriba (9¢). Un

70 Exi ste otro método maravilloso de |levarlas cartas desde |a espalda ala cartera,
en Lomejoren magia de Bruce Elliot. Su autor, el ingeniosisino Franklin V. Taylor.
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espect ador nonmbra una carta cual quiera. Con el nefiique izquierdo hojea la
esquina interior derecha hacia abajo, hasta donde estines que esta la carta
nonbrada (sea el 9a4). Recuerda que |la baraja esta invertida, o sea, que la
carta 9 estd nmuy abajo). La mano derecha cubre todo, pero tu puedes ver |as
esqui nas de |os indices que van pasando, aun mirando desde arriba y con |a
baraja horizontal (jlas cartas estan cara arribal). Obtén una SEP sobre |la
carta nonbrada (fig. 47 donde se retir6 |a mano derecha).

FI G 47

Haz un nedio salto del paquete bajo |a SEP, volteandolo. La nonbrada
queda abajo. Enpalnmala en |la mano izquierda y sacala de un bolsillo.71

El problema es que ahora te queda un paquete cara arriba. Tras la
apariciéon de la carta y durante la relajacién "post-efecto" busca el |ugar
en que hay dos cartas dorso contra dorso y corta por alli, conpletando el
corte y manteni endo una SEP. Justo una carta debajo de la SEP es el |ugar
en el que hay dos cartas cara contra cara. Haz un nedio salto por alli,
vol teando el paquete inferior, y te queda todo en orden, salvo el 9e¢ vy la
carta nonbrada.

5b) DOS CARTAS

La baraja esta en la mano izquierda en posicidn de dar. Te nonbran
una carta. La buscas y haces un salto o corte para dejarla encim, mentras

pi des que nonbren otra carta. Es bueno psicol 6gi canente decir: "No, ésa no
vale, dinme otra". Cuando te nonbran |a segunda dices: "No, ésa tanpoco
vale... son las dos Unicas que no valen" (risas). Mentras, has buscado por

un vi stazo | a segunda nonbrada, obtienes una SEP bajo ella y haces un corte
deslizante (reteniendo la SUP) por la SEP del nmedique, o sea: retiras con
la mano derecha desde la SUP-2 hasta |la que estéa sobre la SEP y |l evas todo

71 Esta manera de buscar y Ilevar abajo la carta nonbrada se me ocurri6 para evitar el
salto (dificil a veces en condiciones de nmiradas atentas) y usar un vistazo que parece
i mposi bl e, pues aunque vean que niras la baraja no pueden entender o creer que veas |o0s
indices 0 caras de las cartas. Posteriornente aprendo en el Vernon'sChroniclesZ2 que un
vistazo parecido erautilizado, yhacemucho, por el propio Vernon (aunque usado de forma
diferente).
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enci ma del paquete de la mano izquierda pero manteniendo una SEP alli vy
cortando luego por ella. Te ha quedado una de |as nonbradas arriba y otra
abajo. Es cuestidn de segundos. Los cortes finales se hacen mientras rien
(en la relajaci6n "post gag").

Di: "No, de verdad, no valen porque puse una aqui en m bolsillo
izquierdo... (has enpalnmado en la mano izquierda la INF y la sacas del
bolsillo izquierdo) . . .y la otra en el derecho". Mentras sacabas |a del

bolsillo izquierdo tenias |la baraja en |la mano derecha y enpal naste, a una
mano, |la SUP, que ahora |levas al bolsillo derecho y sinulas sacar de alli.

Todo el efecto es répido y directo. Te nonmbran una, te nombran otra,
sacas una y sacas la otra.

Devuel ve la segunda nonmbrada sobre |la baraja y recoloca, luego, la
otra carta en su sitio.

6.- CARTA PENSADA AL BOLSILLO (con una ventaja
afnadi da)

Si npson describié en Jinx, un método excelente para distribuir
cuarenta y ocho cartas, tres veces (una vez en tres paguetes, otra en
cuatro, y una Ultima en cuatro) y que al final |la baraja quede exactamente
en el msnop orden que al comenzo. Inmediatanente nme vino la idea de
aplicarlo a | a mneménica.7?

1.- Retira | os reyes diciendo que vas a pedir que piensen una carta y que
| os reyes son denmsiadas veces |os pensados por el puablico. Tienes
cuarenta y ocho cartas.

2. - Tras nezclas falsas y corte real (por el espectador) distribuye |as
cartas, Vvolteandolas una a una cara arriba, en tres paquetes. Pide al
espectador que se fije en una de ellas. Haz rapidanente la

di stri buci 6n.

3.- Recoge | os paquetes asi: el tercero sobre el segundo y anmbos sobre el
primero. Voltea todo dorso arriba.

4.- Di stribuye de nuevo las cartas, esta vez en cuatro paquetes,
vol teandolas una a una cara arriba. Recoge el cuarto sobre el
tercero, anbos sobre el segundo, y todo sobre el primero. Cuadra vy
voltea |la baraja dorso arriba. Has dicho al espectador que se fije en

72 Ver el juego de Simpson en JINX, n® 94 (afio 1940), pag. 581.
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su carta y que no te diga nada. Que la piense y que ti trataras,
mrandole a |los ojos, de adivinar cual es...

5.- Simula que fue dificil... Repite la distribucio6n en cuatro nontones y
| a recogida igual que antes. Cuadra y voltea todo dorso arriba. Esta
vez di: ";si... ya la tengo!". Innediatanente saca una carta (la

segunda por abajo, el As de corazones), pero sin que se vea de donde
vino 0, nmejor aun, cortando antes y sacando el As de corazones de
donde se encuentre. Guarda el Asen el bolsillo sin nostrarlo.

6.- Pregunt a: ":Qué carta pensaste?". Te nonbran la carta. Sonrie.
Pausa... Busca la carta nombrada por un vistazo secreto, |lévala
arriba, enpalmala (o haz un Robo Lateral) Yy sacala del bolsillo
triunfalmente. La baraja, una vez repuestos |os reyes y el As de
corazones, queda totalnmente en orden. (Esta es la ventaja afadida
pronetida en el titulo).

Nota 1
Si en vez de tres, cuatro y cuatro, distribuyes en otro orden

(cuatro, tres, cuatro; O cuatro, cuatro, tres) el resultado es el
m smo. La baraja (cuarenta y ocho cartas) vuelve a su orden. Stephen
Si npson da unas foérmulas (en ese nmisnm articulo de Jinx) para saber,
en caso de la prinera distribucién (tres, cuatro, cuatro) y recogida,
en cualquier orden, de l|los paquetes por |os espectadores, en qué

lugar a partir de arriba se encuentra una carta cualquiera. Ali te
remto.

Nota 11
Yo msnmo publiqué una versién para cuarenta cartas (la baraja
espafiol a reducida, sin ochos ni nueves) en m [libro-revista Magia

Potagia n®3. En ese caso hay que hacer cuatro, cinco y dos nobntones,
en cual quier orden, para que al final la baraja quede en su orden
primtivo. La presentaci6n estaba basada en el ritual ensefiado al
mago por un lama tibetano de 90 afios |o que justificaba el sucesivo
reparto en 4, 5 y 2 paquetes (90 = 45 x 2), ademas de darle un
interesante tono de misterio al juego.

Para paquetes de otro numero de cartas, encontré que repartiendo m
n, 1,... paquetes, se vuelve al orden inicial si el numero de cartas
del paquete repartido es el producto mx n x 1 --. Por ello, para 48
cartas hay que repartir 3, 4 y 4 paquetes (o 4..3 y 4, u otra
conbi naci én), pues es: 48 = 3 x 4 x 4. Oros casos: para 40 cartas se
repartirian 4, 5y 2, pues 40 = 4 x 5 x 2. Para 42 cartas: 3, 2y 7
paquetes. Para 45 cartas: 3, 3 y 5 paquetes, para 36 cartas: 3, 3y 4
paquetes, etc.

Creo que todo lo anterior puede ser interesante para aplicarlo a
juegos y efectos con partes de |la mmenmdnica. Tu turno para pensar,
i maginar, crear y gozar. (lector: " jGracias Tamaricillo!". Yo: 'De
nada, lectorcillo").
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7.- CARTA DESAPARECIDA INSTANTANEAMENTE

Una idea rapida para un efecto r&pido. Nonmbran una carta. El nmago,
con las cartas en extensién entre las nmanos y teniendo |localizadas la 18 y
la 35 (algo nas abiertas en la extensiodn), encuentra répidanente casi sin
mirar (contando) la nonbrada y la noja, en su cara, con saliva que |leva en
| os dedos derechos. Cuadra. El espectador aprieta la baraja entre |as
pal ms. El propio espectador da las cartas una a una, Vvolteandolas cara
arriba sobre la nesa, para ver en qué nUunero se encuentra la carta: pero
ésta no aparece y hay so6lo cincuenta y una cartas. Después, el nmago la
localiza, la enpalma, y |a hace reaparecer en el bolsillo o donde prefiera.

Efugio, o "salida" para posible fallo

En el caso de que las cartas se despegasen al ser repartidas por el
espectador, se puede aln salir airoso del trance si se toma |la precaucion
siguiente: El mago ha dicho en voz alta el ndmero de orden de la carta
nonbrada, de forma sutil (por ejenplo: "En cuarenta y tres segundos |a
carta obedecera... espera... ya... Mra a ver en que numero se encuentra la
carta: cuéntalas una a una en voz alta, volteadndolas cara arriba al
contarl as).

Si aparece la carta nonbrada, porque se despega, en el lugar cuarenta
y tres, parecerd que ése es el efecto (supongo que nonbraron la carta
nanero cuarenta y tres: As).

Natural mente que lo misnp podria conseguirse (la desaparicion de |la
carta nonbrada) pero sin necesidad de buscarla ni de utilizar saliva, si es
el mago quien reparte las cartas cara arriba y hace dada doble en la
cuarenta y tres (con la nonbrada detras, oculta), o si ha enpalmdo |a
carta. Pero el sisteman de la saliva cuando funciona (y para ello conviene
probar con el tipo de cartas que tU tengas) es formdable: muestras |as
manos vacias, |e entregas la baraja, el espectador cuenta y la carta no
estd. Es una version del juego "Prenonition" (de Hofzinser y popularizado
por Eddie Joseph), pero con baraja normal y tan |inpio conp aquél.

Si tienes nmedia menvnica, Se puede hacer cuando nonbran una de la
mtad ordenada, bien porque al azar la nonmbren, o porque se ha npstrado
antes en abanico la nmitad ordenada para que piensen una de ellas. (S es de
la mitad no ordenada puedes hacer otro juego).

VARI ANTE
Subir el 9e¢ y darle saliva en su dorso. Nombran una carta. Blsqueda y
SEP bajo |a nonmbrada. Por Corte Deslizante se pasa el 9¢ bajo |a nonbrada.

Cuadrar y apretar. Quedan pegadas en el centro. Continuar conp antes.

Nat ural mente que, en vez de saliva, puedes tener el 9 tratado con
cera en su dorso, en cuyo caso |la seguridad en |a desaparici6n es nmayor.
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E) OIRCs BELLOS JUEGOS

1. -SIMPATIA (daéasico y Tamariz)

EFECTO

El espectador, con una baraja bien mezclada (?) en la mesa, tiene su
mano tocando |la baraja por un lateral. E nago tanmbién toca |la baraja con
su nmano por otro lateral. Se concentran anbos. El espectador nonbra un

ninero del uno al cincuenta y dos y el mago nonbra una carta. Se conprueba
que la carta estd en dicho nunero.

MET ODO

El método es obvio sabiendo que es mnémonica, pero deben utilizarse
muy buenas nezclas falsas previas y cortes reales del espectador (seguido
el ultim de ellos por un salto o mani obra para deshacer el corte).

Te doy, a continuacién, ms ideas en forma de variantes.

VARI ANTE 12: por "lectura de |[apiz"

El espectador escribe el numero en un papel y el mago, por nedio de
la lectura del 14apiz ("pencil reading", fig. 48) se entera del namero y
escribe él la carta que corresponde. 73

FI G. 48

73 Ver la técnica citada, en el libro del inglés corinda 13 Steps TO Mentalism. (hay
traducci 6n espafiola en Ed. Paginas).
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Convi ene poner arriba una carta que no sea el 4&, sino cortar arriba
la Qv (I1), por ejenplo, Yy pensar que cuando alguien dice el nunero treinta
y siete hay que nonbrar la carta numero cuarenta y siete (diez mas). Si
di cen un nunero del cuarenta y tres al cincuenta y dos se deben nonbrar |as
cartas uno a diez (o sea, restar, en este caso, cuarenta y dos del numero
nonbrado). Esto evita que |os espectadores asocien una carta a su numero de
orden rmmendni co.

VARI ANTE 22: con el wfil

El espectador escribe wuna carta (0O un nanero); el mgo simla
escribir. Luego, cuando el espectador lee en voz alta |o escrito por él, el
mago escribe secretamente con el “"ufiil® la carta o ndmero que corresponda.

VARI ANTE 32: con clasificador de papelitos

Se puede canbi ar el papel del nago por otro cogido de un clasificador
que tiene en el bolsillo (saca el papel oculto bajo el estuche de cartas y
lo canmbia bajo el mismp, al sacar de alli la baraja). En este caso la
baraja no estd a la vista al com enzo.

VARI ANTE 42: por salto

El mago escribe 44 (o lo nonbra). Luego el espectador dice un ndmero.
El mago, que tiene la baraja en las nanos, busca la carta que corresponde
al nunmero nonbrado y hace el salto bajo ella (para Ilevarla abajo). El 4
quedara, por abajo, al numero nonmbrado. Se voltea la baraja cara arriba y
cuentan para encontrar el 4& en el namero nonbrado.

Nota 1

La instantaneidad de |Io que dice el nago (con respecto a |lo que dice
el espectador) debe ser casi total. No debe haber vacil aciones, dudas
0 esperas. Ademds el mago puede simular que no oye o no entiende bien
lo que dice el espectador. A pesar de eso el mmgo dice su carta (o
namero) y, luego, pregunta al espectador: "¢Tu que dices?". Esta
estratagema hara que parezca que €l mago dijo su carta antes de que
el espectador dijera nada (0 al nenos, antes de enterarse de |lo que
dijo el espectador).

Parte del efecto depende de la forma en que el mgo simle

concentrarse y cuando dice "ijYa!" (para que el espectador diga su
nimero O carta) aparente relajarse (ya ha pensado su carta -o su
ninero-, so6lo falta decirlo).

Creo que nunca nadie podr& exagerar la inportancia de este tipo de
sutil ezas psicol 6gicas, O sutilezas de conportani ento. Personalmente
creo que son, nuchas veces, Mas engafiosas que el mas exquisito metodo
técnico, nmanipulativo 0 el mAs ingeni oso trucaje.

El efecto que consigas con este juego (tan sinple por otro |ado, casi
tan "obvio") podria darte la medida de tu capacidad o grado de

169



BOAVRGAVRIAVAGAVAGAVRGAVAGAVAGAVAGAVAGAVLOAVLIAVL4AVLGA

donminio de este tipo de técnicas psicol 6gi cas de presentaci 6n.

Nota ||
Ver una versién de este juego con nmedia memdnica en el Capitulo 9,
apartado G 1.

Una presentaci 6n: Cumberlandismo74 (Gscar Hugo)

Una buena presentaci6n para este juego, idea de Oscar Hugo, es
ésta:75

Pide que nombren una carta y que corten la baraja (tras mezclas
falsas). Fijate en la carta de abajo (vistazo). Suponganps que es el 5a
(16) y que te nonbran el 8& (33). Coge |a nufieca del espectador y sinula
concentrarte, o nejor dicho, concéntrate de verdad y calcula en qué |ugar

estd el 84 desde arriba (en este ejenplo serd la: 33 - 16 = 17 desde
arriba). Di: "Puedes enpezar a repartir cartas una a una, volteandolas cara
arriba despacito. Intentaré sentir tus reacciones al tocar la carta que
nonbraste”. Gra tu cabeza para que sea evidente que no miras al espectador
ni a las cartas y ve contando mentalnente las cartas que van echando y
mandal e parar en la 17. "si. Creo que... TU has sentido algo tanbién
¢verdad?... (Te vuelves)... Exacto: ;el 8 de tréboles! Gacias." (Podria

tambi én realizarse todo con las cartas dorso arriba y dando a entender que
se siente el nerviosismp subconsciente del espectador (¢?) al tocar vy
sentir su carta. Tiene |la ventaja de que tu puedes estar nmirando al puablico
y no pierdes |la comunicaci én con él).

Not a
Pienso que es mas féacil no hacer ningln calculo y sinplenente ir
pensando, a cada carta que oyes echar a la nesa, el nombre de dicha
carta: la primera serd la 17 (9%), la siguiente la 18 (K&), etc.,
hasta que Ilegues a |la nonbrada (84) y alli mandas parar. Si tenes
que echen cartas muy de prisa o que no oigas O sientas alguna de |as
que echan, puedes ir, t0 nisno, pi di endo carta: "Ora, otra,
otra...".

74 Se |l ama Cunberl andi smo a | a percepci 6n de | os novi m entos muscul ares inconsci entes

de otra persona. En inglés: "Muscle Reading" y tanbién "Hellstronisn

75 Ver: GOscar Hugo, The Magi Card System "Hellstrom Card Trick", paginas 30 y
sigui entes. Aunque, desgraci adamente, es un libro total nente agotado desde hace mnucho
tiempo.
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2.- HA NACIDO UNA ESTRELLA

Cuando ideé el esqueleto de este juego, |0 puse en practica. Pero al
carecer entonces de enociones (la sustancia nagica que confiere formas al
juego) el resultado era frio. Bueno, pero frio. Cuando lo rellené de
enociones y lo vesti con la presentaci 6n que te cuento, el resultado fue
mucho mas interesante: <calido y sensual conmb un cuerpo caribefio. Que |lo
di sfrutes.

EFECTO

Una carta nonbrada |ibrenente aparece en un paquetito el egi do por un
espectador y, ademas, es encontrada de forna magi ca por él nisno. Pero la
presentaci 6n es, a m juicio, lo mas valioso: el mago anuncia que se retira
de |la magia porque ha encontrado un nuevo trabajo, conmodo y excelentenmente
pagado: representante de artistas. Y va a firmar exclusiva con un artista
genial y unico, de pelo noreno, gafas, corbata azul, canmisa a rayas...(aqui
describe a un espectador presente, hasta que las risas de todos demuestren
que han conprendi do de qui én se trata. El propio espectador reira segin se
siente descrito). E nmago, ahora representante, estrecha la nano de su
artista exclusivo en sefial de pacto profesional, Yy explica que su artista
es capaz de encontrar nental mente cual quier carta nonbrada por uno de sus
espectadores. Le pide al nuevo artista que saque dos nonedas, con |as que,
se |le pronete, ganard mllones. Oro espectador debe sacar dos nonedas mas.
Se le nonbra socio capitalista de la enpresa. Las nonedas se dejan en |a
mesa. Al guien nonbra una carta librenente y al espectador-artista se le
pi de que coja un paquetito de cartas entre |las que se encuentre |a nonbrada
(dado que la baraja ha sido extendida dorso arriba, la tarea no parece
facil). El representante junta dos nonedas, una del artista y otra del
capitalista, y las pone en el centro de la mesa conp primera inversion
(estd seguro de que su artista no fallara...) . El espectador-artista saca
un paquetito de la extensién. El representante pide ahora, al artista, que
corte el paquete extraido de |la extension, en dos mtades. Que col oque una
mano encinma de cada mtad y que sefiale |a nmano del paquetito que contenga
la carta elegida. El representante Sse separa un poco para no tocar |as
cartas, pues dice que no quiere que nadie sospeche que él colabora o ayuda
a su exquisito artista. El artista duda entre |los dos paquetes... todos
rien... Elegido un paquetito, el artista debe cortarlo y conpletar varias
veces. Debe ahora encontrar |a posicion exacta de la carta nonbrada, en la
mtad elegida del paquete que él msnp extrajo de la extension. El
representante afiade |as dos nopnedas restantes a la inversion del centro de
la mesa (tal es su seguridad de que su artista genial acertara |a posiciodn
de la carta). Por increible que parezca, el artista, sin que el
representante se acerque siquiera a las cartas, encuentra la posicion
exacta de la nonmbrada. El representante, tras la salva de aplausos de |os
espectadores, recoge las nonedas de la inversién y guarda tres de ellas
("m 75 % habitual", dice) y hace intencidn de dar |a npneda restante al
artista, aunque canbia repentinanente de idea, y se guarda tanbién esa
noneda ("para gastos de publicidad, propinas y varios" explica) y remata:
"Sois afortunados, habeis sido testigos, en vivo y en directo, de que ha
naci do una estrella".
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E1l nmmgo-representante pide a un espectador que nonbre una carta. El
espectador-artista extrae un paquetito pequefio de la extension de la
baraja, que estd en orden mmemdnico del 1 al 52. El mago hizo un vistazo de
la anterior y posterior del paquetito. Pero suponganps que se escogi 6 un
paquetito de arriba, once cartas por ejenplo.

El mago recoge la extensién y busca secretamente la carta en este
paquete (si esta en él. Si esta en el paquete del espectador, mira la Nota
final) y por corte o salto la Ileva arriba y deja el paquete en |a mnesa,
aparte. Pide al espectador que, de su paquete, haga dos paquetitos,
cortando por la nmitad aproximada. Luego dice: "Ahora te pediré que pongas

| as manos en tus paquetes... (el mago pone su nano derecha sobre su paquete
y enpalma la carta superior, |a nonbrada, en el enpalnme plano del tahar,
entre pul gar y nefiique derechos, fig. 49) . . .estos dos".76 El mago avanza

prinero la mano izquierda vacia y la coloca sobre un paquete del
espectador, Yy casi al nmisnp tienpo, coloca su mano derecha, cargada con |a
carta, sobre el otro de los ©paguetillos que hizo el espect ador,
(concretamente sobre el que tenia arriba el 4&), conmp para nostrarle la
acci 6n que le pide que realice. Ha depositado encima |la carta enpal mada, o
sea, |a nonbrada. Todo debe hacerse mrando a |los ojos del espectador.
Desde ahora, el mago no se acercard mas a |las cartas.

FI G. 49

Ahora, por nmedio de "la eleccidn del mago", fuerza el paquete con |a
carta elegida encima y pide al espectador que corte y conplete algunas
veces ese paquetito. Luego le pide que lo voltee cara arriba y si, por
azar, la carta de la cara del paquete es precisanmente |a nonbrada, ;PLAF!,
el efecto es norrocotudo. Si no, esa carta que venps nos indica |la posicion
de la nonbrada: si, por ejenmplo, ve al voltear el paquete, el 6e (6), sabe
que contando 6 mAs hacia abajo, estando el paquete cara arriba, I|legara a

76 Ver este enpal me en Lewis Ganson: Dai Venon's Further Inner Card Secrets, pag. 39.
En la figura se ha separado el pulgar para dejar ver la carta enpal nada
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La carta nonbrada (pues recuerda que sienpre queda bajo el 4&). Bastara
ahora que fuerce ese nunmero (al estilo del juego de Vernon "El juego que no
se puede explicar") para llegar a la carta nonbrada, ante el asonbro de
todos y el pasnmo absoluto del espectador "artista".77

Not a
Si la carta nonbrada esta, por azar, en el paquete extraido por el
espectador, entonces sobra la prinmera bUsqueda, la transferencia e
incluso el corte en dos nitades y el forzaje de una nitad. Basta
pedir que corte el paquete y lo voltee cara arriba y ya sabenpos dénde
se encuentra la nonbrada. La |inpieza es, asi, total.

3.- CARTA AL "STOP"

El efecto en si es un cléasico de la mendnica. Te cuento m s netodos.

3a) PRIMERA VERSION (Dadas en segunda)

Tras corte conpleto del espectador, el mago mira secretamente |la que
gqueda como INF y deja la baraja en |la nesa, cuadrada.

El espectador nonbra una carta. El mago corta dejando la carta
nonbrada en Sur-4 o0 sur-5 y hace una nezcla falsa que la deja en donde
estaba (SUP-4 o SUP-5). Esto no es necesario si, por azar, la carta
nonbrada queddé entre las cinco de arriba al cortar el espectador.

El mago conmienza a dar cartas de arriba de una en una, volteandol as
cara arriba sobre la nmesa, Yy pide que digan "jAlto!" en una de ellas. Al
llegar a la nonbrada va dando en segunda hasta que dicen ";Alto!", dando
entonces | a nonbrada cl aranente de arri ba.

3b) seemoa VERSION (Otras falsas dadas)

Cuando nombran una carta, Se busca y se obtiene una SEP bajo ella vy
se van dando cartas hasta que digan " jAlto! ", haciendo entonces una dada

77 Ver L. Ganson Dai Vernon's More Inner Card Secrets, Cap.11, y tanbién, en este
msno libro, el juego "Mnemonicosis" (Cap. 6, apartado B, numero 3).
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central. En este caso, nejor que decir "Alto" es que digan un ninero o se
deletree el nonmbre de la carta o el del espectador. Natural mente, se podria
hacer con dadas de abajo (fig. 50) si se lleva la carta a INF, 0 "Greek
Deal" (dada en segunda de abajo) si se llevd a |NF-2.

En cual qui era de estos casos (dadas central, o de abajo, o segunda de
abajo), cuando la mano derecha coge la carta nonmbrada con sus dedos, no
hace falta que tire de la carta y se la Ileve, sino que basta con que |la
mano izquierda gire dorso arriba y hacia la izquierda para dejar |la baraja
cara arriba sobre la nmesa (fig. 51). La cobertura es total.78

FI G 51

4.- CARA A CARA (Marlo y Tanmariz)

Marl o describid una ingeniosa idea para gue un espectador adivinase
la carta vista por otro espectador. He aqui m adaptacién a la menonica.

Se voltea claranmente |la segunda mtad de la baraja (del 2& al 9e)
cara arriba y se nezcla en faro con la prinmera mtad (dorso arriba),
dejando arriba el 4% y abajo el 2& (éste cara arriba). Basta ahora con
que, tras falsas nezclas y cortes reales, un espectador vea por |la esquina
SUP derecha (hojeando el mago hasta que el espectador nos pare) una carta,
para que el mrgo sepa instantédneanmente la carta que esta viendo e
espectador. En efecto: la carta que queda de cara al mago, y de la cual ve
el indice si fuerza suficientenmente |la abertura del hojeo (fig. 52), es

78 Ver esta idea de Jacob Daley en Daley’s Notebook
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conpl emento a 53 de la del espectador (fig. 53): si el mago ve la Q¢ (46),
el espectador esta viendo el Aa (7 (53-46=7). Procede ahora a
adi vinarl a. 79

FIG 53

5.- UN GRAN TRIUNFO (Camilo vazquez)

M admirado y querido Canmilo ne conté esta magnifica idea suya.

Parte de la situacion final del juego anterior ("Cara a cara"):
veintiseis cartas entrenezcladas, una a una y cara arriba, entre veintiseis
cara abaj o.

Cuadra la baraja. Realiza una antifaro-4 (fig. 54, ver Apéndice V)
"para desordenar mé&s"80, Una vez recogidos |os dieciseis nontoncitos,
extiende la baraja en cinta en la nesa. Estan nezcladas en grupos
alternantes de cartas cara arriba con grupos de cartas cara abajo, asi: 4,
3, 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 Es decir, 4 cartas cara
arriba, 3 cara abajo, 3 cara arriba, etc. (fig. 55).

Pide a tres espectadores que, estando tU de espaldas, volteen una

79 Se puede continuar con el juego explicado en mi libro Sonata: "RevoltijoTamariz"”
y, al final, queda toda |la baraja en orden mmendnico y cara abaj o. {Bonita conbi naci 6n,
oi ga! Tanbi én puedes continuar con el juego que describo a continuaci 6n

80 En realidad Camilo | o pensé para realizar faros. Yo sinplenente |o adapto aqui para
antifaros.
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carta cualquiera, la recuerden y la dejen en el msnp sitio que esta. Da
igual que la carta esté al principio cara arriba y tras el volteo cara
abajo, O al contrario. El segundo y tercer espectador deben hacer |o nisno
(con dos cartas distintas a la primera y distintas entre si). Cuadran el
paquete, te vuelves y te |lo entregan.

Realiza tres faros-ext. Corta luego por la mtad y conpleta. Voltea
la mitad SUP (hazlo a la vista). Extiende las cartas sobre |la nmesa: todas
las cartas estadn dorso arriba, salvo las tres elegidas que estan cara
arriba (fig. 56). Climax.

FI G. 56

Pero... ademds, si volteas estas tres cartas dorso arriba y |las dejas
en los msnmos |lugares que ocupan, te queda la menonica en orden (aunque
invertida, de 52 a 1).
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Conprenderds que el efecto es fortisinop y, ademas, muy (til (cquién
pi ensa ahora, tras estos des6rdenes y nezclas, que tienes |la baraja en el
m smo orden que al com enzo?). Aprovecha esta situacién tan ventajosa para
ti.

Nota 1
Al hacer la Antifaro-4, al comienzo, verds que las cartas te van

guedando en nontoncitos de todas cara arriba o todas cara abajo (fig.
54). Al recogerlos en diagonales, di: "Asi se mezclardn mas todavia".

Nota |1
Podria no hacerse la Antifaro-4 sino cuatro faros-ext y luego |as

tres faro-ext que te indicaba antes (en este caso debes voltear, al
final, la mtad INF. Ademds te quedaran en el orden mmendni co nornal,
no en el orden invertido). Aunque la dificultad aunenta (son siete
faros-ext) tiene la ventaja de que no se ven |os nontoncitos de tres
0 cuatro cartas todas cara arriba, o todas cara abajo, que aparecen
durante la antifaro-4.

Nota |11
El hecho de que el juego termine con las cartas en orden mmenonico

invertido (la 52 arriba y la 1 abajo) te pernmite continuar con el
juego "Localizaci6n exacta" que explico néas adelante.

6.- TRIUNFO Y PREDlCC1ON

Conbiné los dos juegos anteriores para conseguir un interesante
efecto de prediccién y revel aci 6n nmagi ca.

Para ello basta con que, una vez las cartas entrenmezcladas una a una
(cara arriba, cara abajo), des a ver tres cartas a |os espectadores por
hojeo y parada, enterandote de cuales son al ver la carta que nos da la
cara (conop en el efecto "Cara a cara"). Realiza ahora la antifaro-4. Voltea
toda la baraja y extiéndela en cinta sobre la nmesa. Luego pides que volteen

cara abajo las tres cartas vistas. Mentras, estando tu de espal das,
escribes en un papel el nombre de las tres cartas. Dgalo aparte y realiza
| as acciones del juego "Un gran triunfo" volteando, al final, la mtad de
la baraja que convenga. Haz leer la prediccion de las tres cartas

"pensadas" que, ademas, son |as Unicas que han quedado vueltas.
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7.- EL ROBO DEL SIGLO

Aqui m método para conseguir |levar a buen término un desafio
i nposi bl e:

EFECTO

Un espectador sostiene la baraja entre las manos. Nonbra una carta.
El nmago pasa sus manos cerca, rozando |as del espectador y roba magi canente
la carta nombrada. La nuestra en sus manos y |uego extiende la baraja cara
arriba en cinta y se ve que, efectivamente, no esta ya la carta nonbrada
(lo que es 106gico).

METODO

Con un clasificador en su bolsillo, el nago encuentra y enpalm |a
carta nonbrada. Hace conp que la roba de entre l|as manos del espectador y
la nuestra a la vista (fig. 57). (El efecto es, en este nonento,
absol utamente inpresionante por lo directo e inposible).

FIG 57

El mago coge luego la baraja de nanos del espectador, busca por
vistazo |la elegida (teniendo la baraja cara arriba, el mefiique izquierdo ha
hojeado |as esquinas de las cartas por la zona de |la nonbrada) y obtiene
una SEP bajo la nonbrada. Luego |os dedos anular y mayor izquierdos se
introducen en la abertura de la SEP y extendiéndose, sacan la carta
nonbrada hacia | a derecha, dejandola sobresalir.

Conpb es |6gico todo debe hacerse en relajacion: el efecto debe darse
por term nado cuando aparece la carta en |as manos del mago.
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Al hacer ahora una extensién en cinta sobre |la nmesa, esta carta queda
total mente oculta bajo las otras (fig. 58: la carta oculta se ha despl azado
hacia arriba para una mejor conprensidn de su posicion). Si se prefiere
puede enplearse el Control Perpendicular, con idéntico resultado. (Ver:
Gras Técnicas, al final del Apéndice VI).

Ora posibilidad para el ocultamiento es ir dando cartas una a una
con la baraja cara arriba, volteandolas dorso arriba en un nmontén sobre la

mesa. Al Ilegar a la anterior a |la elegida (si |la elegida es el 3a, sera el
8a) se dan dos cartas conp una (dada doble), que se voltean juntas, dorso
arriba, en el montén de la nesa. 81 Tambi én se pueden aplicar |os netodos

con saliva del juego "La Carta desaparecida instantaneanente" (Capitulo 6,
apartado D, 7).

FIG 58

8.- LOCALI ZACI ON REAL

Si hacenps faros-ext, la KVvy la K& (35 y 18) van, comp sabenos,
i nt ercanmbi ando sus lugares (del 18 al 35 y viceversa) .82 Pero, por otro
lado, tanbién sabenmps que todas y cada una de |as demAs cartas permanecen
en lugar simétrico al de su pareja-conplenento a 53 (tras una 0O varios
faros-ext, fig. 59). Es decir, que la Q& (13) quedara sienpre en un |ugar

81 Ver Exper-t Card Technique de Hugard y Braue.
82 Ver Expert Card Technique de Hugard y Braue.
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simétrico al delda (40) (40+13=53), el 9& y el 94 (44+9=53) sienpre
estaran en posiciones sinmétricos, etc. Sinétricas significa que si una esta

por ejenplo la cuarta por arriba, la otra estara la cuarta por abajo. (Ver
en "Mscel &nea de ldeas", en este misnpo capitulo, la idea nGmero 2, "Baraja

espejo 0 capicla con mendnica").

Conmbi nando | o anterior, vi que una forma de conocer cualquier carta
elegida en cualquier monento (tras una O varias faro-ext) es ver la que
ocupa el lugar simétrico (que sera la conplenentaria a 53 de la que
deseanps conocer).

A efectos préacticos, el hecho de que KV y K& estén sienpre en |os
lugares 18 y 35, pernite que, si marcanps de al guna manera estas dos cartas
(marca por el dorso o uso de baraja con dorso asinetrico), al sefalar o
coger un espectador una carta cual quiera, podenos ver rapida y facilnmente a
gqué distancia se encuentra esta carta, bien de la de arriba, bien de |la de
abajo (4%, 9¢), o0 bien de una de las marcadas (K&, KV). Mrando ahora la
carta sinmétrica (que serd la que esté a la nsm distancia de la otra
marcada) y hallando nental mente el conplemento a 53, sabrenos cual es la
elegida. Por ejenmplo: eligen la carta cuarta a la izquierda de la 35
(marcada). Mramps la cuarta a la derecha de la 18 (la otra marcada) y
venos que es el 5a (16). La elegida seréa la 37 (53-16) 0 sea, el 7a.

Nota 1
El caso méAs incénodo para el contaje secreto es cuando se elige una
de las cartas nuy centrales. Podrian haberse buscado por hojeo |as

dos centrales (son una pareja de conplenentarias a cincuenta y tres)

y obtener allfi una SEP con el nefiique. Ahora es mas facil porque lo
mas que habria que contar por esa zona central seria, asi, cinco
cartas. Pero, sinceranmente, no creo necesario |o explicado en esta
not a.
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Nota 11
Ora utilizacion de esta propiedad de la nmezcla faro la explico més
adel ante en el Apéndice VI, dedicado a las técnicas utiles, apartado

2 ("Busquedas"), letra d ("Conocer la elegida sin mrar ninguna
carta")

Nota |11
Conmbi nar este juego O idea <con "Parejas controladas", "Menoria
total", "Rito de Iniciacién", "Tirolirori" o "Las ocho mendni cas".

9.- DOBLE PREDICCION (Louis Zingone y Tamariz)

En el libro tercero de la serie Vernon’'s Chronicles escritos por el
excel ente Stephen Mnch, se explica en |a pagina XXXIII un bonito efecto de
Loui s Zi ngone que he adaptado a | a mendni ca.

EFECTO

Un espectador corta la baraja en dos paquetes no nuy desiguales. El
mago pide a otro espectador que piense un nunero no nayor de 20 6 22.
Luego, el mago escribe una prediccidén con el nonbre de dos cartas y la deja
dobl ada en la mesa. El espectador, con el mago vuelto de espaldas, nmira |as
dos cartas que estan en el namero pensado (a partir de arriba de cada una
de los nontones). Cuando se lee la prediccion resulta ser exacta: allfi
estan escritos | os nombres de |las dos cartas. Directo y muy sorprendente.

METODO

1.- La baraja en orden de 1 a 52 (4% a 9¢). Cuando el espectador corte,
entérate por vistazo de la inferior del paquete de arriba: suponganops
que es la carta numero 24 (10&).

2.- Coge un papel y escribe el nonbre de las cartas nameros 17 y 41 (el
17, porque es un numero que se nombra a nmenudo; el 41, porque
24+17=41),0 sea: 9w y 7w. Dobla el papel y déjalo en la nmesa, hacia
la derecha de la msna.

3.- Di a un espectador: "Piensa un numero, cualquiera, puede ser alto,
pero que no pase de 20 6 22...". En la mayoria de |os casos pensara
el nunero 17, lo que te colocara en posicién de hacer un mlagro. Si
no lo piensa... ;también |0 haras!
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6. -

Pidele que, vuelto tu de espaldas, cuente una a una cartas sobre la
mesa, dandolas del prinmer paquete (el que tiene abajo el 104, aunque
esto no lo dices, sinplemente le indicas ese paquete). El paquete lo
tiene el espectador en su nano. Dile que al Ilegar al nunero que
pensé (si pens6 el doce, la carta decinosegunda), guarde esa carta en
su bolsillo, recoja el nontoncito de cartas contadas y |as devuelva a
su sitio, sobre el paquetito de su mano.

Vuélvete y, con alguna buena excusa, coge el paquete de su mano y
realiza un vistazo secreto de la carta SUP. Si esa carta es la 16
(5a) es sefial de que él tiene en su bolsillo la 17 (9%) y estas
di spuesto para el nilagro.

Si es otra carta, por ejenplo, la Q& (13), sabes que el espectador
pensé el namero 14 y guardé en su bolsillo el 8w (14). Deja el
paquete en | a nesa.

Vuél vete de nuevo de espaldas y pidele que tonme el otro paquete (la
otra mtad aproxinmada de |a baraja que estd en la nmesa) y que coja la
carta que esté por arriba en el misnmo nunero, el que él pensé. Para
ell o puede realizar las msnms operaciones de antes: contar catorce
cartas (en nuestro ejenplo) y guardarse en el bolsillo la 14.

M entras, td, vuelto de espaldas has sacado secretamente un papel
simlar al de la prediccion y has escrito en él el nonbre de |as
cartas 14 (8%) y (14+24) = 38 (10%), que serd la carta que esta
cogiendo el espectador en el segundo paquete (fig. 60). Dobla el
papel igual que doblaste el primero y ocultalo en tu mano izquierda.

Cuando el espectador te indique que ya guardd |la segunda carta,
vuél vete, coge el papel de la prediccidon con la mano derecha (fig.
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61), mra a un espectador que esté nuy a tu izquierda y dile: "Ta
seras el notario". Mentras, has sinmulado pasar el papel de |a mano
derecha a la mano izquierda, pero lo has retenido en |Ia mano derecha
(falso depésito) ensefiando el de la mano izquierda (fig. 62), que
extiendes para entregar el papel al espectador-notario muy a tu
i zqui erda.

FI G 61
7.~ Se lee en alto la prediccion y se hacen sacar |las dos cartas, una a
una, dramaticamente, de los bolsillos del espectador: l|la prediccidén

es exacta (fig. 63).
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Nota 1

S el espectador pensd el nanero 17, no necesitas escribir
ocultamente nada, ni por tanto hacer ningan canbio, sino sinplenente
hacer que cojan la prediccion (sin tocarla td), que la lean en alto y
gque caigan al suelo con un soponcio total.

Nota |1
Si se quiere, se puede utilizar otro tipo de canbio (la pinza con
resorte, el canmbio a una mano de Al Baker, el de la bolita de papel
en la punta del |apiz del libro de Kaplan, el de Anneman con el Fal so
Pul gar, etc.).

Nota |11
En el original de Zingone, se escriben dos predicciones, una en cada
papel, |0 que se presta a otras conbinaciones, a un manejo quizas mas
facil para el canmbio (se cambia s6lo un papel de dos), pero tanbién
quizds es mas facil que se piense en una posible utilizacio6n del,

bastante conocido por |os profanos, método de ir "una por delante".
El lector puede elegir segin su gusto y tanbi én su entendim ento, si
lo Ileva puesto y |l e queda al go después de |eer este |ibraco.

10.- LOCALI ZACl ON EXACTA (Jordan, P. dive y Tanariz)

Basandonme en una idea descrita por Paul Cive, he aqui una nuy
intrigante y directa adivinacion y localizaci6n de dos cartas. 83

EFECTO

Deja |l a baraja en la nmesa, cuadrada y dorso arriba. Al éjate un par de
pasos de la nesa. Pide a un espectador que corte libremente un paquetito de
arribay lo deje en |a nesa aparte, que coja la carta siguiente (la SUP del
resto), que la mre y la deje sobre el paquetito cortado. Un segundo
espect ador debe cortar |ibrenente otro pag-uetito del resto de la baraja y
ponerl o sobre la carta recién vista (la SUP del paquetito primero, que
gqueda asi perdida). Debe ver ahora la carta siguiente (la SUP del resto) y
dej arla sobre el conjunto de |os paquetitos antes cortados. Final nmente, que
conpl ete todo poniendo el paquete restante, el no cortado, sobre |as demas

83 Ver en su libro Card Tricks without skill (Bl ackpool, 1946) pag. 152, el juego "cut
at the cut*. Wiliza una sola carta elegida. Con este libro ya escrito, leo una versidn
muy interesante ideada por el nuy creativo Sinmon Aronson, publicada en su libro Simply
Simon. Y a Jordan publicé "Discard Trick”, origen de todo, en l|os afios 20.
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cartas (perdiendo asi también |a segunda carta elegida). De esta forma |os
espectadores han mrados dos cartas elegidas librenente por ellos vy
perdi das tambi én por ellos sin intervenci 6n ninguna del mago. Sin enbargo,
éste las adivina y, ademas, dice la posicidén exacta en que se encuentran
las dos cartas en la baraja (el lugar exacto desde arriba de la baraja). Se
conprueba por | os propios espectadores.

METODO

Lo Unico que debes hacer es invertir previamente el orden de todas
las cartas (al mirar si hay conodines o con otra plausible excusa). Después
basta que, cuando |os espectadores hayan term nado sus acci ones de cortar,
mrar y perder dos cartas, tuU mires secretanmente las cartas de arriba y de
abajo de la baraja (suponganps que la de arriba es la carta 16 y la de
abajo la 33). Nonbra ahora las cartas 32 y 17 (una mas que la de arriba vy
una nenos que la de abajo). Esas seran las dos cartas vistas por |os
espect adores. Pero ademds puedes decir que, a pesar de haber sido perdidas
por | os espectadores, tU sientes que las cartas se han colocado en |os
lugares 17 y 32 de la baraja (nonbra |los nuneros auténticos de orden
mendni co de |as dos cartas elegidas). Los espectadores cuentan una a una
dorso arriba sobre la nesa. Al llegar a la 17 pide que |la rmuestren: es una
de las elegidas (9%). Pide que la dejen cara arriba en la nesa y que sigan
contando en otro paquete aparte sobre la nesa (18, 19, 20...) hasta |l egar
a la 32 que deben volver y nostrar: es la otra elegida (Je). dinax.

M entras conentan y degustan el juego, <coge el resto de cartas no
contadas y, tu nismp, cuéntalas invirtiéndolas en tus nanos. Puedes decir
gque quieres conmprobar que esta conpleta la baraja. Coge luego la carta
segunda de |as elegidas (Je¢) y échala sobre las de tu mano. Encina col oca
el paquete segundo de los contados en la nmesa. Encima la prinera carta
elegida, y encima el resto (el primer paquete contado en la nesa). Tienes
ahora la baraja en orden natural (de 1 a 52).

Nota 1
Convi ene que el vistazo sea realizado répidamente al coger |la baraja
para cuadrarla bien o "sentirla" e, innediatanente, dejarla en la

mesa. Un buen vistazo doble consiste en obtener una SEP, con el
mefiique izquierdo, bajo la carta de
arriba, desplazarla algo hacia 1la
izquierda v voltear la mano
izguierda con la baraja para seflalar
al espectador con el dedo indice
izquierdo extendido. Al mismo tiempo
se ve la carta de abajo y el indice
de la carta de arriba (fig. 64).

FIG 64

Nota 11
Paul Cive utiliza una carta corta conmo prinmitiva carta SUP para
cortar por ella y denpstrar que es capaz de encontrar |la elegida al
corte (es la anterior a la carta corta). Recordenmos que él adivina la
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identidad y | ocalizaci 6n de s6lo una carta.

Nota 111
Si antes de hacer este juego das a mezclar a un espectador (a la
americana) y deshaces | a nezcla separando las cartas reci én nmezcl adas
por nedio del GAS de L. Geen o el Debex de Hofzinser (ver el

Apéndice Il, 3d y al final del Apéndice VI) las cartas te quedan
invertidas (de 52 a 1). Estas, pues, en las condiciones ideales para
realizar este juego. Tanbién puedes enpezar realizando el juego "Un

gran triunfo" que te expliqué en este misnp capitulo y que deja |as
cartas en orden invertido.

Nota IV
Para evitar que |os espectadores asocien |as dos cartas con su nuamero
menvni co, es bueno haber bajado, al conienzo de todo, cinco cartas
de SUP a INF. Ahora, tras las acciones del juego y |la adivinacion de
las dos cartas, puedes decir la posicidén en que se encuentran cada
una, que sera su nUnero rmenvni co MAs ci nco uni dades.

11.- CARTAS Y BOLSILLO AL STOP (Ranblar)

Entre los asistentes al primer cursillo que di sobre la mmenbnica
(Buenos Aires, finales de |los afios 80) estaba un jovencisinp valor: Adrién

Guerra "Ranblar". Varios afios después ha |legado a domnar su manejo y ha
tenido la generosa idea de pasarnme varias de sus ideas para su publicacién
en este libro.84 Son de alta calidad, com |lo es toda su magia (su

estupendo nunero de cartomagia, ademas de ser priner premio de la FlISM de
Japon 1994, contiene sorprendentes efectos de muchos quilates magicos).
Veanpns estas ideas:

EFECTO

La baraja se guarda en el bolsillo. Un espectador nonbra una carta
cual quiera. El nmago va sacando cartas del bolsillo y cuando el espectador
dice ";jAlto!" el mago saca |a carta nonbrada.

METODO

84 Ver tanbi én sus Notas de Conferencia. Buenos Aires (1997).
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Sencillo y directo: el mago corta |a baraja dentro del bolsillo,
estimando para que |a nonbrada quede de |las prinmeras por arriba. Saca ahora
la carta de arriba y la deja en la nmesa nmientras explica que ira sacando
cartas hasta que el espectador |e mande parar... Mentras, ha visto la
primera carta, la recién sacada del bolsillo, y sabe a cuantas esta la
nombrada. Sigue sacando cartas hasta |la anterior a |a nonbrada, que procura
coincida con el final de su frase anunciadora del efecto. Sigue ahora
sacando cartas de abajo y cuando el espectador dice "jalto!", el mago saca
la nombrada (que es la de arriba). Todo parece ser posible gracias al tacto
magi co del mago. Natural nente que el efecto producido es proporcional a la
calidad de las nmezclas falsas y del nomento en que se realice el juego (si
es detrds de una serie de juegos en |los cual es parecieron desordenarse y
mezclarse las cartas, nucho nejor). Tanbién es conveniente ensefiar, al
com enzo, el bolsillo vacio.

En caso de bolsillo estrecho (pantalén vaquero muy cefiido) que
dificulte el corte de la baraja en su interior, se puede girar un paquete
(en vez de cortar) para dejarlo en posicioén vertical (estando |a baraja
hori zontal) y de ahi sacar una a una las cartas de arriba o de abajo, seguln
convenga.

Desconocido para Adrian, Laurie lreland describe un efecto simlar
basado en el nmismo nétodo en su excelente libro Ireland Writes a Book
(Chicago, 1931). AdendAs canbia secretanente |la baraja durante el juego.

12.- CARTA NOVBRADA Y SACADA DEL BOLSILLO (Ranblar)

EFECTO

El que indica el titulo.

METODO

Se trata de una ingeniosa idea de Ranblar aplicada de tres diferentes
maneras. He aqui la prinmera:

Tras buenas fal sas nezclas, el mago da a elegir una carta, se entera
de cudl es (mirando la anterior) y hace que sea devuelta al msno sitio;
| uego pone las cartas caras hacia si, |as va pasando de mano a mano y va
haci endo sobresalir cuatro cartas: Il, 21, 31 y 41 (QV, 34, Kay 7%) conp
si dudase de la identidad de la carta elegida. Luego nonbra la elegida
(comb si fuese una de esas cuatro) y acierta. Con esto termna la fase
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previa del juego. Al cuadrar esas cuatro cartas con el resto de |la baraja,
el mago realiza el Control Perpendicular (ver al final del Apéndice VI) vy
Ileva las 4 cartas a Posicion Perpendicular (PP, fig. 65) todo tapado por
el dorso de la mano derecha. Corre y avanza, con |los dedos izquierdos, Ilas
cartas en PP para acercarlas al borde de la baraja sujeto por |os dedos
derechos. Guarda la baraja en el bolsillo, caras hacia el exterior. Pide
ahora que le nonbren una carta. Para buscarla, el pulgar hojea la baraja
por el borde superior y nota cuando pasan |las que estan en PP, gracias al
salto que siente al hojearlas (fig. 66). Tras parar en |la deseada deja
pasar |las que necesite para llegar a la nonbrada. 0 sea: las que estan en
PP funcionan conp cartas cortas: no tendra que contar mas de ocho cartas,
en el peor caso, a partir de un extremp o de una de las cartas en PP. Saca
la carta a la vista y el juego esta hecho. dinmax.

FIG. 65 FI G. 66

13. -CARTA AL NUMERO EN EL BOLSILLO (Rambl ar)

Oro juego ideado por Ranblar: también con l|la baraja dentro del
bolsillo y con las cuatro cartas 11, 21, 31 y 41 en Posici6n Perpendicul ar
(ver efecto anterior). Un espectador nombra una carta y otro un numero del
1 al 52. Realizando |as operaciones nentales necesarias (ver el juego
"Carta al nuanero") el nmago corta exacta y secretanente por donde precise
para que la carta quede en el numero dicho. La exactitud del corte se
consigue gracias a las cuatro cartas en Posici 6n Perpendicul ar.

Se saca la baraja (previanente se han cuadrado |las cartas en Posici6n

Per pendi cul ar, con el resto). Se entrega al espectador, quien conprueba
que, efectivamente, l|a carta nonbrada se encuentra en el ndmero dicho.
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14.- CARTA A LA CARTERA (Ranblar)

Una extraordinaria idea del magnifico nmago argentino "Ranblar" es |la
de utilizar tanbién el sistema (explicado en |los dos juegos anteriores:
cuatro cartas en Posicién Perpendicular) para guardar en el bolsillo una
baraja ordenada, pedir que se piense una carta, sacar el Aw del bolsillo vy,
sin enseflarlo, guardarlo en una cartera Hinbert y cerrar ésta. Sigue ahora
"Ramblar” con |la mano dentro del bolsillo en actitud displicente y pregunta
el nombre de la carta pensada. Una vez nonbrada, busca rapidanmente en el
bolsillo dicha carta (sin olvidar que falta el Aw) y enpal mandola saca la
mano (y carta) para ayudar a abrir la Hinbert. Se ve dentro una carta de
dorso. A la vez introduce secretanente la carta enpalmda en el
conpartinmento inferior de la Hinbert abierta (fig. 67) y dice: "Yo guardé
una carta aqui, ésta. ..", y sefiala la carta a la vista (AY de dorso).
Cierra la cartera y contintGa: "Td nonbraste luego |la carta que pensabas, el
tres de tréboles (por ejemplo)... El nilagro seria que esta carta (abre la
Hi nbert por el otro conpartinento y sefiala la carta a la vista: el 3& dorso
arriba) fuese el tres de tréboles (saca y nuestra la carta, fig. 68), que
es precisanmente la realidad". dinmax.

Not a
Para introducir la carta en la H nbert de manera secreta utiliza la
abertura que hay entre las dos partes de la H nbert cuando se tiene
abierta (fig. 67).

FIG 67

FIG 68
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15.- REUNION DE ELEGIDAS E N JUGADAS DE POQUER
(Charles Mller 'y Tamariz)

M versi6n para memdnica de un excelente juego, creo que de Ch.
MIler.

El1 mago reparte cinco jugadas de cuatro cartas, dando una a una, cara
arriba. De repente se para, antes de dar la quinta carta a cada jugada (lo
normal en péquer), y dice: "iAh!, no... debe ser sin verlas, cara abajo".
Recoge | as jugadas asi: quinta sobre cuarta, sobre tercera, sobre segunda,
sobre prinera. Voltea todo y lo echa sobre el resto de la baraja. Tras
mezcla y corte falsos, reparte de una en una y dorso arriba, cuatro jugadas
de cinco cartas. Ahora en la primera jugada estaran las cartas 1 a 5 del
orden mendnico, en la segunda de la 6 a la 10, etc. El mago se venda con

un pafiuel o (y deja una rendijilla para ver, gracias a la prominencia de |la
nariz) y pide que cada espectador coja la jugada en su nano, |la extienda en
abanico, caras frente a si, Yy haga sobresalir una carta de |las denmas. Les

pi de que recuerden dicha carta.

El mago ve la posicidn, en cada grupo, de |las cartas sobresalientes
y, por tanto, ya sabe qué carta tiene cada uno. Memoriza todo conp si fuera

un nunero de tel éfono. Asi, si ve que han levantado el 2%, 5%, Q& y 5a (al
ver que son la segunda de la primera mano, |a tercera de |a segunda mano,
etc... ) el mago memoriza |os ndaneros de orden mmendnico (2, 8, 13, 16).

Pide a |los espectadores que nmezclen ahora sus cinco cartas, Yy que le
entreguen |as cuatro jugadas en cual quier orden (no necesita verlo). Mezcla
en falso y extiende todo cara arriba en cinta. Sinula captar algo al tocar
las cartas con sus manos. En realidad se fija en las posiciones de |as
cartas nmenorizadas, ne refiero a la posicion de cada carta dentro de cada
grupo de cinco y contando de abajo arriba. Para ello, ha hecho una nuy
ligera separaci 6n cada cinco cartas de | a extensi6n. Sean, por ejenplo, |as

posi ciones asi: 22 por abajo del grupo de abajo, 3* por abajo del grupo
siguiente, 5% por abajo del grupo siguiente, Yy 2° por abajo del ultino
grupo (es decir, el superior estando las cartas asi, cara arriba). QOvida

| os nunmeros menorizados antes y recuerda |la nueva serie: 2-3-5-2. Recoge la
extensién y voltea todo dorso arriba, echandolo sobre el resto de la
baraja. Reparte ahora cinco manos de cuatro cartas, dando "en segunda" |as
cartas a partir de las claves (incluidas) y hasta la carta de la cuarta
jugada (tanmbién incluida). O sea, en nuestro ejenplo, en la prinera ronda
del reparto, da "en segunda" |a segunda carta, la tercera y la cuarta. La
quinta (que es una elegida) la da de arriba y le viene a él. En |la segunda
ronda da dos nornales de arriba, dos “en segunda" y una de arriba a él: es
otra elegida. En la tercera ronda da todas de arriba, etc. A final tiene
| as cuatro elegidas en su mano, reunidas. Los espectadores |as nonbran y el
mago voltea su mano nostréandol as. Climax.

Esquema: las cartas, cara arriba entre l|las nanos, estan en este

orden (siendo C una de las cartas pensadas por |os espectadores). De abajo
arriba: X-C-X-X-X, X-X-C-X-X, X-X-X-X-C, X-C-X-X-X.
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Se reparte asi, tras voltear todo dorso arriba (siendo A una carta
dada de arriba, normal):

A-28-20-22_A, A-A-22-22-A, A-A-A-A-A, A-2%-20-2:_A7

Se queda con treinta y dos cartas en orden nmmendni co.

Not a
Podria haber adivinado |as cartas, en vez de hacerlas nonbrar, pero

existe el peligro de que pierda efecto la reunidn de las msmas, al
denmpstrar que el mago ya sabia cuales eran. Elige td nmisnm |a opcion
que prefieras.
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F) M SCELANEA DE | DEAS

1.- UNA | DEA ESPECI AL: LAS OCHO MNEMONI CAS

Encontré que seria muy interesante poder utilizar ocho diferentes
memdni cas de forma que |o0s espectadores, al no ver sienpre la nisnma
ordenaci 6n, no puedan recordar el orden correlativo de dos cartas (esto es
muy Gtil tras hacer al gunos juegos con historias, refranes, menorizaciones,
del etreos,, etc.). Se trata de realizar nmezclas faro (o antifaros) y de
esta forma conseguir otros o6rdenes. Date cuenta de que, al existir tal
cantidad y variedad de efectos posibles con |a mmenbnica en general y con
ésta en particular, es facil que presentes a veces ocho, diez o mas juegos.
Si entrenedias nezclas con faros (o antifaros) y realizas juegos con otra
ordenaci 6n, despistards a |os espectadores mhs observadores y analiticos
(y, desde luego, a |os magos que no hayan |eido esto).

Se nme ocurrié una forma nuy sencilla de utilizar |las ocho menobnicas
que se forman con las mezclas faro (0 antifaro). Siguelo con la baraja en
| as manos en orden menobni co:

Retira el 9e. Tienes 51 cartas. Tras las faros-inpares se pueden
hacer cortes reales (pero si no retiras el 9 debes hacer faros-ext vy
cortes falsos y, ademds, el 9¢ sienmpre ira seguido del 4&).

Tras la 1°® faro-inpar, para saber cual es la carta elegida, basta con
mrar la carta que esté ahora dos lugares antes que la elegida (por
encima): si ves la carta 26 del orden mmemdnico (Ke), la elegida sera la
siguiente en dicho orden, la 27 (2&) (fig. 69. Go: en esta y en las
siguientes figuras he dejado el Se).

FIG.69
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Tras la 2¢ faro-inpar hay que mrar la carta que estd cuatro lugares antes
de |l a elegida (por encima), y sumarle tanbién uno a su val or mendni co; por
ejenplo: si ves que la cuarta anterior a la elegida es la 20 de la
mmemdni ca (JV), la elegida sera la 21 (3a) (fig. 70). Recordar que si al
mrar la cuarta carta anterior a |la elegida venos la 51 (AV), |la elegida no
es la 52 (9¢), en el caso de haberla retirado, sino la 1 (4&).

Tras la 32 faro-inmpar, hay que mrar la tercera carta posterior a la
elegida (por debajo de ella) y sumar seis a su nunero de orden mmenonico

(fig. 71); por ejenplo: si la tercera posterior es la 22 (8a), |la elegida
es: 22 + 6 = 28 (3v). Si pasa de 51 el resultado de la suma, restar 51 al
resultado final; por ejenplo: si la tercera posterior es la 49 (10¢), la

elegida serda 49 + 6 = 55 - 51 = 4 (3&).

Tras la 42 faro-inpar, mirar tanbién la tercera posterior a la
elegida y sumar tres a su nunero de orden menvnico (fig. 72).

Tras la 52 faro-inmpar, mirar la carta anterior y sumar ocho (fig.
73). Por ejenplo: ves la 15 (6a), sumas ocho y sabes que eligieron la 23
(6w).
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Tras la 6® faro-inpar, mrar la carta anterior y sumar cuatro (fig.
74). Por ejenplo: ves la 50 (64), sumas cuatro y te sale 54, restas 51 y
sale la 3 (7e).

Tras la 7@ faro-inpar, mirar la carta anterior y sumar 2 (fig. 75).
Por ejemplo: ves la 11 (Qv) y |la elegida sera la 13 (Q#).

El lector puede, por si misnpo, imaginarse que con antifaros podenos
Ilegar a las nisnmas posiciones descritas. He aplicado esta idea a |la nedia
menvni ca (agrandada: 31 cartas, en realidad) y con so6lo cinco antifaros,
en el juego "Menoria total" (Capitulo 92, apartado B, numero 2)

FI G 75

Por cierto, wun buen sistema para saber, en las faros-inpares, por
dénde cortar (y saber cual es el paquete de 26 cartas y cual el de 25), es
éste: para la 12 faro-inpar, mrar la de abajo y sumar 26 a su orden; asi
p. ej -1 venps la 22 (8a), 22 + 26 = 48 (Qa), cortar por Qa a la vista. El
paquete de arriba tiene 26 y el otro 25. Si la suma pasa de 51, restar 51.
Para la 2& faro, sumar 13 a la de abajo. Para la 3* faro sumar 32. Para |la
4t faro sumar 16. Para la 52 faro sumar 8. Para la 62, sumar 4. Para la 72
sumar 2 y para la 8% sumar 1. Es nuy facil y ayuda enormenente al corte
rdpi do y seguro.

En los cuadros recordatorios de |la pagina siguiente puedes ver con
claridad | as distintas operaciones.

Por cierto que, dada |la naturaleza matematica de |as transfornaci ones
que sufre la baraja al serle aplicadas nmezclas exactas (las nmezclas faro),
son nuy grandes |as posibilidades de conbinaci én de esa técnica (la faro) vy
la mmendnica. Te aconsejo, si estds interesado, que leas l|las obras de
El nsl ey, Gardner, Swi nford, Hugard, Marlo, etc. para adquirir el domnio
técnico y el conocimento de |o que se puede conseguir con dichas nezcl as.
Luego, tu m snp puedes pensar nuevas aplicaciones a |a mendnica.
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CUADRO 12

LA RUEDA DE LAS OCHO MNEMONICAS

I Ninmero de faros-inpares I Mrar la carta en | Sumar al numero
l ya hechas I posi ci 6n I memdni co vi sto

12 2 antes 1

2" 4 antes 1

3" 3 después 6

4" 3 después 3

5" 1 antes 8

62 1 antes 4

7" 1 antes 2

8" 1 antes 1

Observaciones:
Quitar antes el 9e.
Si la suma pasa de 51, restar 51 al resultado.

CUADRO 2"

POR DONDE CORTAR DURANTE LAS FAROS IMPARES

rParair a hacer Iafarol Mrar la INF y sumar | Con el 4& arriba, I
L i npar I al namero mmenvni co serian .I

1" 26 Ke (26)

2" 13 Ae (39)

3" | 32 * Jw (20)

49 | 16 | Je (36)

5" 8 94 (44)

6" 4 Qa (48)

7" 2 6% (50)

8" 1 Av (51)

(Qoservaciones en |la pagina siguiente)
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Observaci ones:
Quitar antes el 9e.
El paquete superior del corte contiene 26 cartas, el inferior
25.
(*) 0 restarle 19 si es mas fécil.

Estos cuadros son nuy Gtiles tanbién para |o0s juegos en los que se
van realizando faros ("Tirolirori", "Parejas controladas", "Localizacién
real", "Rito de iniciacién" y "Menoria total").

2.- BARAJA ESPEJO 0 CAPICUA CON LA MEMONI CA

(Parte de esta idea la he utilizado ya en este misno capitulo en e
apartado E, 8: "Localizacion real").

Es una idea que permite miltiples juegos trenmendanente engafiosos:
pensar que la Menmdnica es en realidad una Baraja Espejo o Capicla
("Stay-Stack"). Quiero decir que los nuanmeros de orden de las cartas 1 y 52
suman 53, los de la segunda y pendltinma tanbi én suman 53, y asi todas |as
parejas simétricas con respecto al centro hasta la pareja formada por 26 y
27. Si aprendenps de menoria estas parejas, evitanps tener que restar de 53
durante el juego y podenps usar |a Mienmdnica cono una Espejo. Las nezclas

deben ser sienpre faros o antifaros y asi pernmnanecera sienpre la baraja en
espej o- capi cla. 85

Pero creo que sigue siendo mas util pasar al orden de baraja espejo
por medio de la antifaro parcial (hasta |la Ke) e invertir el orden de |as
veintiseis de arriba. Es una de |as grandes ventajas de esta menoni ca.

De todas formas, otra posibilidad es partir de |la memdnica y hacer
una antifaro-sinple, invertir las veintiseis inferiores (fig. 76) y quedara
4%, 7¢, 4%, etc. (1, 3, 5), y desde abajo el 2% bajo el 3%, bajo el 6e,
etc. (2, 4, 6). Esto significa que ahora, si hacenps faros-ext O
antif aros- ext (conviene que sean ext para volver al orden inicia
facilmente) en todo nonento hay una Baraja Espejo nuy facil de ver (cada
carta inpar va en espejo con |la siguiente par: por ejenplo: si el 7& (47)

85 Acabo de encontrar la nmisma idea en el magnifico libro de Sinon Aronson, Aronson
Approach, cuya ultima pagina es de obligada |lectura para todo nago amante de su arte. Al
investigarparala Bibliografia final, encuentro gue también Marlo, y antes quenosotros
dos, describe la misna idea. (Ver Faro Notes, péagina 40).
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esta la doce por arriba, la Qa (48) estara |a doce por abajo).

Esto nos permite hacer nuy ré&pidanente el efecto de que se elija vy
guarde una carta y adivinarla mrando las cincuenta y una restantes. Hay
gue seguir un método ideado por Marlo para encontrar una carta que falta en
una baraja espejo: ver el hueco que dejo la carta, al ir mirando por
parejas desde el <centro.La contiglidad del orden de las cartas en
posi ci ones simétricas hace que sea muy fécil. 86

Oro método es aplicar m sistemm, que explico en el juego "La carta
que falta" (Capitulo 7). Resuno: se corta por la mitad aproxi madanente (el
espectador puede cortar) y del paquete superior, un espectador nombra un
ninero del 1 al 20 y mira la carta que estéd alli; el mago, mentras tanto,
mra secretamente la carta que esta en ese nanero, contando desde abajo en
el otro paquete y sabe |a elegida, pues es pareja de |la vista por él.

FIG.76

FIG.77

3.- UN CLASI FI CADOR

Quiero conentar que cuando "Ranblar" me nostré la idea de formar un
autocl asi fi cador con cartas en Posicién Perpendicular nme pareci6 una Idea
sugerente y provocadora. 87 Esto me Ilevd a idear otro sistema: se trata
de colocar en el bolsillo nedia baraja (las veintiseis prinmeras cartas de
la rmmendnica en orden), pero de forma que las cartas 6 a 10 y 16 a 20 estén
(en dos grupos) en Posicion Perpendicular. Es decir, que las cartas 1 a 5

86 Ver el juego "New Deck P. M." de Marlo en Faro Notes.
87 Ver el juego "Carta al namero en el bolsillo" en este nismo capitulo.
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estdn verticales, luego les siguen las 6 a 10 en posicién horizontal, |uego
las 11 a 15 verticales, después las 16 a 20 horizontales y finalnente |as
21 a 26 verticales (fig. 77).

De esta manera tienes un clasificador de estas veintiseis cartas en
el bolsillo y la blusqueda de una carta es rapidisim, pues so6lo hay que
contar tres cartas en el peor caso (buscando en el grupo de cinco cartas
que corresponda). Ver sus aplicaciones en los juegos "El robo del siglo"
(Capitulo 6), "Carta a la cartera" y "Carta vuelta" (Capitulo 9).

4.- SERIE DE ,BELLI' SI MAS | DEAS SUELTAS Y CORTAS (DE
DESCRI PCI ON, QUE NO DE EFECTO

Para aparentar que usas una baraja nezclada, esta sutileza que
yo uso a nenudo es de | o mAs practico: se trata de tener |a baraja ordenada
en nrmmendnica, cortar abajo el dos de picas y pasar el as de picas bajo él.
Anadirl e dos conodines delante y, detras, la-carta tabla de valores, o
tercer conodin, O cartas anuncio. Meterlo todo dentro del estuche que se ha
abierto con todo cuidado para que parezca sin abrir. Tras sinular abrir por
vez prinera el estuche, se saca toda l|la baraja, se quitan conpdines y
cartas anuncio, dejando ver conp sin querer el dos de picas detrés del as
de picas: parece un paquete nuevo en el orden natural de as a rey. Mezclar
en falso de varias maneras diferentes (pasando en el proceso el as de picas
cuatro sitios arriba, O sea, a su sitio) y extender en nesa cara arriba
dej ando ver que estéan bien mezcladas (pobres espectadores...alguno noriréa
del pasmo ante |o que se |le avecina...)

Se ne ocurrid buscando vistazos para la memdnica y resultd ser un

gran y directisinmo efecto de predi cci 6n: nombran una carta. Sacanps
de la baraja una carta que esté |lo mas cerca posible de |la nonmbrada (por
estimaci 6n). Se mantiene una separaci 6n con el nefiique, en el lugar de
donde se extrajo la carta. A msmo tienmpo se ha dicho: "Nonmbraste

i bremente, podias haber nonbrado cualquier otra, por ejenplo ésta" (se
muestra y se ve la recién sacada). Se dejan pasar secretanente una, dos o
tres cartas de encima o debajo de |a separaci é6n para que |a nonbrada quede.
sobre dicha separacion. "Y yo ya sabia, desde hace nucho tienpo, que ibas a
nonbrarla". Se enpalma (robo lateral) en la mano derecha y se lleva y
simula sacar del bolsillo. "Por eso la guardé aqui ayer". Climax. (Es
esencial no mirar la baraja durante el contaje y enpal ne)
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Ora idea simlar con el msno origen: nuestra el compdin cara
arriba sobre la baraja. Pide que nonbren una carta. Conp jugueteando haz un
corte deslizante por aproxi madamente el lugar de |la baraja en donde estinas
que esta la carta nonbrada. El corte deslizante nantiene arriba el conpdin,
y la elegida debe ser una de las dos o tres de arriba o de abajo. Coge
ahora juntos el comdin y la carta bajo ella (cono una). Conbalas

suavenmente y descoénbal as diciendo: "El conmpbdin es nago y esta haci endo al go
magi co". A la vez, vy gracias al conbam ento, viste desde arriba el indice
de la carta inferior de |as dos conbadas. ** Ahora ya sabes el sitio

exacto de la nonmbrada: una o dos bajo el conodin o bajo la baraja. So6lo
resta localizarla, enpalmarla y sacarla del bolsillo del espectador que |la
nombré. Normal mente se queda |livido del susto. Y no es para nenos.

Con el mnmisnmo vistazo pero para un canbio de carta. La baraja estéa

reci én cortada por el espectador y no sabenmps, por tanto, |a posicién de
las cartas. Nonbran una. Volteanps la de encima de todo: ":No prefieres
ésta tan bonita?" (si por azar es |la nonbrada, mAs de un mago espectador
morira. A nmi  ne ha ocurrido dos veces, con el resultado de sendos

funerales). Si no es la nonbrada, continla conb en |a idea anterior (la del
conodin) y luego pasa por mini corte deslizante la carta de arriba, que
esta cara arriba, sobre la nombrada (cuya posicién exacta ya conoces). Coge
de nuevo dos comp una de arriba y realiza el canmbio por chasquido (el que
voltea las dos cartas). Aparece a la vista |la nonbrada.

Para forzar un ndnmer o cual quiera, vi que la menmdnica nos es
utilisima: basta dar a cortar y, tras vistazo de la inferior, pedir que
cojan tres 0 cuatro cartas de arriba o de abajo, o conbinadas, pero que
sumadas o nultiplicadas o restadas, nos hagan Ilegar al nlmero deseado.
Leido parece dificil y hasta cara dura, pero no es ni lo uno ni lo otro:
i mgi nate que quieres forzar el 33 y cortan abajo el 6. Piensas, mentras
hablas y dices: coge la de abajo y la de arriba y... yo qué sé... tres mas
de arriba y suma todos |os puntos (6+10+5+10+2 = 33, suponiendo que |as
figuras valen diez). Si deseas forzar el 48 y cortan el 7 abajo, pides que
cojan dos de abajo y la de arriba y que sumen (7+2+3 = 12) y que
mul tipliquen por el namero de la que estd ahora abajo (o arriba: anbas son
un 4) y 12 x 4 = 48. Prueba y verds. Si no encuentras conbinacion sienpre
puedes pedir que, para nmayor azar, corten otra vez (!?)

88 El conbami ento es con | a concavi dadhaci aarriba, carta(s) enposicioénhorizontal.
Ver Expert Card Technique de Hugard y Braue.
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Aunque yo no lo uso, la utilizacién de nmarcas en el dorso de |as
cartas de la mmemdnica pernmite nmilagros para nmagos, de igual magnitud
que |los que haces con la mendbnica sin marcas para profanos. Que quedan
muertitos, jvamos! Creo que fue Theodore De Land a com enzos de este siglo
(me refiero al XX, porque con |0 poquillo que queda de él cuando escribo
esto, quizéds lo leas en el XXI) el primero que utilizé la idea, y la vendio
aplicada a su fanpsa baraja multimrcada. Despies el irani Rezvani y su
discipulo Caude Rix encontraron nuchas ideas con mmendnica marcada (ver
Bi bl i ografia).

Creo que conviene recordar aqui |la fabulosa idea de que, tras una
mezcla en manos, por arrastre de paquetes, hecha por un espectador (y
sienpre que no nezcle a conciencia) queda el orden de la mendnica, si no
intacto, si en grupos de cartas juntas ordenadas. Eso permte que si el
espectador coge una carta, hay nuchas probabilidades de que la anterior sea
la misma que seria si estuviesen en orden perfecto. Bert Allerton, Frank
Garcia y otros grandes mmgos profesionales (y buenos, que no es |o mnisnp)
han sacado el mhxino efecto y partido a esta sutileza diabélica (ijlos muy
diablillos...!)

Algo simlar pasa si mezclan una vez por i mbricaci 6n de dos
paquetes, o por hojeo a |la anericana. En este caso hay que mirar dos o tres
cartas de aquellas que estéan antes y después de una carta elegida. Asi se
conoce, al cien por cien de seguridad, la identidad de |la elegida. Lo uso
mucho.

Un magnifico efecto que pensé es el de que te nonbren un palo
cualquiera y tu vayas haciendo (por diversos métodos, floriturescos O
magi cos) la aparicién de todas las cartas (por orden y wuna a una)
del palo nonbrado (o quizéas baste con aparecer del as al siete).8? Lo
m snmo puede hacerse si pides que te nonmbren un namero y haces aparecer |as
cuatro cartas de ese nunero. O las tres figuras (J, Qy K) de un palo. O
las doce figuras de la baraja. 0 las cartas cuyos nunmeros conponen el
ninero de tel éfono de un espectador o espectadora...

89 Recordenos el efecto del magnifico Ricky Jay, asi comp la exquisita version del
gran Pepe Carroll (ver su excelente libro 52amantes que edité, con Randn Mayrata, en la
hernosa aventura de la Editorial Frakson).
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Conbi nando en una sola baraja, la Memnica con |a Multiefecto
de Val Evans (ver mi libro sobre ella o Jinx, extra de invierno de 1931) se
consi guen nejorar todos |os juegos posibles (ya de por si magnificos) de la
baraja nultiefecto, pues no hay orden aparente en |as parejas.

Se que tambi én se pueden hacer buenos efectos con dos barajas:
una mmenodni ca Y una trucada cualquiera: la biselada, o |la
nultiefecto, o |la nenetekel, o |la "peek deck" de Franklin V. Taylor (ver el
libro My best de Thonpson Jr), o la radio, o cualquier otra baraja trucada
0o preparada de alguna forma. Las posibilidades vienen a borbotones a la
mente en cuanto coges una mmendnica y una trucada en tus manos y te pones a
jugar con ellas. Conpruébalo y te asonbraras tu m sno.

La idea anterior canbia cuando se utiliza una sola baraja que se

conpone de nedia ordenada (en mmemdnica) y nmedia trucada (de al guna
manera). Piensa y veras... (otros lo hicieron).
* * *
Tambi én creo que con dos barajas ordenadas de forma inversa

(quiero decir, una de 1 a 52 y la otra de 52 a 1) tiene que haber algunas
conbi naci ones, tanto natematicas conb de otros estilos, que produzcan
di versos efectos posibles. Anbas barajas pueden tener el dorso del misnp
color, O ser una roja y otra azul. Vuestro turno, |lectores.

Con una menobnica oculta a la vista (en el bolsillo lateral de
la chaqueta, en el trasero del pantalén, bajo la nesa en el regazo, en el
interior de la chaqueta, en el cinturéon delante o detras, etc.) puedes en
cual quier nonmento afadir, a la baraja que estés usando, una carta duplicada
de una cual quiera nonbrada. Es pues, una "carta extrafa" o "carta ajena"
con la que realizar ahora milagros sin fin: revelaciones maravill osas,
viajes, <carta vuelta, anbiciosa, ascendentes, controles inposibles, etc.
Ver, a este respecto, el capitulo sobre "carta extrafa" en el Expert Card
Techni que de Hugard y Braue. Por cierto, que si la baraja a la vista esta
t anbi én ordenada en mMmenoni ca. ..
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Algo que he utilizado nmuchisimb y te recom endo: presentar juegos
de nmmemdnica en conbinaci6on con un amigo nmago que conozca el

orden. Imagina cuantas diabluras podeis hacer con ella ("ella" es la
memdnica, |o siento): telepatia de una o varias cartas al pasarle tu el
nonbre de la "llave" o carta de abajo, sinplemente diciendo "en dieciseis
veces que lo intenté, sé6lo salidé una... a ver hoy" (o dejandole ver a tu
amigo la inferior de la baraja al mezclar en manos, o en nesa, o dejando
caer una carta al suelo por accidente, o... o...o...). Revelacion: tu
amigo corta, por estimacion, por el lugar que te interesa para el

desarroll o del juego. Robo: nonmbran una carta y el amgo corta para que
quede arriba, en primer o segundo o tercer lugar (estimacio6n) y tu enpal mas
i nmedi atamente una, dos o tres de arriba (quiza sinplemente al poner tu
mano sobre la baraja que esta en la mesa y extenderla |levandote en el
enpal me plano del tahdar, entre pulgar y nefiique, varias de arriba). Dejas
las que no necesites en el bolsillo y sacas |a nonbrada. Pides luego a tu
anmigo, conp un efecto afadi do, que nombre una o dos cartas: nonbra |as que
dejaste en el bolsillo (debi6 ver y dejarte ver, 0 conocer por codigo

verbal, la inferior tras el corte). La adivinacién de las cartas de un
paguete cogido por un espect ador puede hacerse nonbrando cartas
alternativanmente tu amigo mago y tu. Imagina a tu amigo con otra baraja
ordenada en sus manos (oculta en |la espalada o bajo la nesa, o que

equivale a un clasificador). Tanbién puede tener la otra mmenbnica a la
vista y haceis juegos con dos magos y dos mmemdnicas. O tres magos am gos
que se sepan el orden y una dos o tres barajas ordenadas, ©...0...0...
(iqué hernoso vértigo! ¢;verdad?).

5.- UNA | DEA PARA MAGOS: MNEMONICA Y BI SELADA

Conb ya he conentado antes, con una baraja biselada ordenada en
menodni ca se pueden conseguir estupendos efectos, aparte de la obvia y
magnifica utilizacio6on para desmezclar una baraja que un espectador ha
nezcl ado por hoj eo.

He aqui otra idea que ne vino y un conmentario, creo que de bastante
interés, a esa idea:

Carta elegida y devuelta a otro lugar. El mago coloca dos mtades
bisel contra bisel para que el espectador las nezcle entre si a la

americana. El nmmgo, luego, extirpa las dos mtades y la carta es la Unica
gue no esta en el orden debi do.

Coment ario

Esto es peor que cualquier sistema sé6lo con |a biselada, pero engafia
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mas a | os nagos: no piensan en |la biselada, pues ellos nmisnos tonman una
carta y la devuelven (sin girar la carta ni |a baraja) donde quieren; no
pi ensan en mmenonica, pues ellos msnmos barajan

Es un ejenplo de "nmala" magia, pero que sirve "para divertirse con
| os magos amigos del club..."” o para "concursos" (¢2i!).

Lo explico, aqui aislado, com ejenplo de un evidente peligro
artistico, que no vital: el por desgracia abundante material pensado
escrito y realizado, que so6lo gusta (y engafia, en el nejor de |los casos) a
| os magos. Es obvio que realizado en su contexto y para ese publico, puede
ser magnifico. El error, grave error artistico es, a m juicio, presentarlo
tanbi én para publico profano. Caro estd que yo seria el daltino en
condenarl o por dos razones: en primer lugar, por nis errores personales en
esta materia, pese a un continuo y espero que riguroso analisis de cual es
el mterial artistico que utilizo valido para nmagos, o valido para
profanos, o valido para anbos; en segundo lugar, porque si nos da placer
alegria y gozo ¢por qué sacrificarlo?. Aunque quizas no seria mala idea
convertirlo en placer personal, privado, y no dar la lata al personal
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G) EL ARTE DE LA |IMPROVISACION CON LA MNEMONI CA

1.-A MODO DE | NTRODUCCI ON AL TEMA

Si bien la baraja, por si msma, sin ordenar, es ya un instrumento
magnifico para la creaciodn sobre la marcha, o inprovisacion, cuando esté
afi nada en mendnica se convierte en el instrunento mas versatil y rico que
i magi narse pueda. La potencialidad expresiva es casi infinita, tan sélo
limtada por nuestros conocimento técnicos, nuestra inmaginaci 6n, nuestra
sapiencia teorica, nuestra capacidad psicol 6gica, nuestro saber del arte de
| a conposicioén de piezas magicas y nuestro propio arte interpretativo. Con
una mendnica en las nmanos (con una baraja cualquiera, pues podenos
ordenarla secretanente en escasos nminutos y delante de todos) podenps jugar
artisticanente a expresarnos: nuestra forma de ser, nuestro estilo de
presentar, nuestro presente estado de aninp. Con |a nmmendnica podenps
inprovisar sin linmte, imaginar efectos, dejarnos Ilevar por la intuicion
artistico-magica del nonento, por las relaciones que se vayan desarroll ando
entre nosotros y nuestros col aboradores (que son |lamados, |imtadanente,
espect adores), cono haciendo el anor con ellos...

Aunque ya en los juegos "Adivinacion' y "Cartas Obedientes" del
Capitulo 6 y "Exhibicioén de juego" del Capitulo 9, hablo y comento al gunas
posi bi | i dades de inprovisaci6n con la mmemdnica, quiero aqui ser nmas
explicito sobre el tema y conpletarlo en la nmedida de |o posible. Es obvio
gue al tratarse de inprovisacién, tan so6lo algunas ideas sem nales pueden
ser lanzadas con |a esperanza segura (j!) de que fructificaran en vuestros
cerebros aconpafadas de otras nuchas creaci ones personal es vuestras. 90

2.- LAS TECN CAS

El instrunmento para nuestra misica magica, nusica bruja, es en este
caso la baraja y esta afinada en mmendnica. Necesitanps ahora cuantas mas

30 M buen am go Michael Close comenta en su estupendo Workers number 5 este temm, al
que |lama "Jazzin" por su evidente simlitud con las inprovisaciones jazzisticas. Su
bondadyami st adl ehacencaer, eso si, en exagerados elogios ani persona, aunque el nero
hecho de conentarlo yo aqui, indica bien a las claras que nme han gustado y debo de tener
ganas de que los leas. En cualquier caso te enriqueceras con el resto del libro.
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técnicas de interpretaci 6n posibles nejor, para poder expresar con soltura
y calidad nuestras ideas magi cas, segln se nos vayan ocurriendo.

Con | a mendni ca podenos forzar cual quier carta (sabenos dénde estA4,
podenmps pedir que corten y llegar a ella por contaje, deletreo, etc.)
Podenos forzar todas las cartas del nismo numero (del nonbrado, o del de
letras de un nonbre o palabra). Podenps forzar todas |as cartas del nisno
pal o. Podenps hacer aparecer cual quier carta, o todas |as del m snp nunero.
o todas las del mismo palo (recordenps el fanmpso "Suit apparition" de Pepe
Carroll). Podenps hacer que suba y ascienda la carta nonbrada. Podenps
forzar un ndrmero cualquiera (con una carta elegida, o sumando dos o més
cartas elegidas a partir de un corte). Podenps reunir las cartas que
gquerampbs (sin mrar las caras). Podenos colocar la, o las, cartas que
gueranmos en cual quier posicién o nunero en |la baraja. Podenps enpal mar |as
cartas que deseenps, casi instantaneanmente. Podenos hacer desaparecer por
ocultacion al nmostrar 0 por enpalnme, cualquier carta O cartas. Podenos
secretamente voltear, girar, plegar en cuatro. Podenps separar |las cartas
por colores, por palos, por numeros. Podenpbs dejar |os colores de uno en
uno 0 en el orden que deseenps utilizando el Debex, el Cont r ol
Perpendicular o el Gas. Podenpbs encontrar, reunir O clasificar |as cartas
gue se deseen para cualquier tipo de juegos de azar (gracias tanbién a |as
mezcl as clasificadoras) etc. etc. Y repito, todo ello casi instantaneanente
y sin mrar las caras de las cartas, mentras hablanos, mnmentras |os
espectadores nuestran una carta elegida, o nientras escriben el nonbre o
ndrero el egi do. ..

3.- LOS EFECTOS

Con todo ello, 1os efectos que podenps inprovisar sobre la marcha son
cuanti 0sos: apari ci ones, gi ros, desapari ci ones, reuni ones, ascendent es,
coi nci dencias, viajes, volteos, predicciones, adivinaciones, exhibicién de
cual qui er juego de azar, pintajes (la menbnica no se limta, en absoluto,
a efectos nmentales). Y lo bueno es que todo ello parte de la msm
situacién inicial: wuna sinple baraja en las manos del mago (y a veces, auln
mejor, aan mas nilagroso, sobre la nmesa, aislada, o en las propias nmanos
del espectador...!). Durante afios y afios he estado realizando juegos de
menbnica. En m repertorio habitual, para nmagos y profanos, tengo mas de
medi o centenar de |os juegos que describo en este libro. He gozado y espero
gque hecho gozar, nucho con ellos. Pero un namero nmucho mayor de veces,
centenares de veces en estos veinte afos, he realizado juegos 0nicos, nunca
mas repetidos, inprovisados. Juegos que he conenzado pidi endo que nonbren
un nunero, O una carta, O un palo, o0 un juego de azar, sin tener la mas
minima idea de que iba a hacer con ese numero, palo, carta. Y luego he
pedido a otro espectador que corte la baraja, o haga varios nobntones, sin
saber aun para qué, y luego, segln fue el corte, he pedido que cuenten o
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del etreen, o0 que se queden y guarden varias cartas de donde cortéd, vy
entonces he enpezado a vislunbrar el efecto que iba a realizar, y después
he volteado secretanmente una carta, cuyo nunero, al revelarla, coincidia
con el nunero de cartas guardadas, Y de entre ellas he adivinado |as que
correspondian al palo nombrado y, ya puesto, Se& nme ha ocurrido que con el
resto de las cartas guardadas se podia conponer una buena jugada de Mis, o
de Escoba, o de Tute, o de Pdéquer, o de Black Jack, o de Siete y Media y
después he transformado, via pintaje, una de las cartas de la jugada en
otra carta aln nejor para ese juego, Ppara termnar nostrando que las dos o
tres nejores cartas para ese juego (tres reyes, 0 jota y as, O los sietes
para |a Escoba) acababan de pasar mAgica y msteriosamete al bolsillo de
un cuarto y estupefacto espectador_ Y entonces, y sélo entonces, he sabido
yo misno, cual era el efecto del juego. Y he recuperado el orden de I|as
seis 0 siete cartas utilizadas y he seguido con un juego o dos de |os bien
estudi ados y ensayados (de los de este libro), y luego uno de los que no
son de mmendnica pero que no desordenan la misma (ver Apéndice 1) y he
segui do con otra inprovisaci 6n memdnica Ms corta y he terminado con uno
de los finales super-climaticos propios de esta mendnica (o uno de |os
posi bl es con cual quier menbnica). Y todo ello siguiendo el instinto, el

conocinmento, las ganas y la intuicién artistica, Pprocurando adaptarne a
| as circustancias, a los conmentarios de los participantes (que |laman
espect ador es), a las oportunidades que me servia en bandeja el Azar,
jugando, jazzeando, gozando y, quiero creer, haciendo gozar.
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CAPITULO 7 ¢

JUEGOS ESPECI FI COS DE LA MNEMONI CA TAMARI Z

IIl. Oros juegos con |a Baraja Espejo

1.- LA CARTA QUE FALTA (Marlo y Tamariz)

Marl o tiene un bonito efecto para |la Baraja Espejo que consiste en
que se elige una carta, se devuelve a cualquier lugar y el nmago |a adivina
mrando la baraja por las caras. Al ir pasando a partir de las dos
centrales (pareja de homdonines), la anterior y posterior (otra pareja),
etc., las cartas que no estén colocadas en su sitio (fornmando una pareja
simétrica respecto al centro) seran la carta elegida y su homdnima. Esto se
repite tres veces.91

En m opinidn es mas facil presentar este juego de Marlo si, en vez
de que el espectador coja cada vez una carta y la pierda entre |as demas,
la guarda en su bolsillo (sin verla). TUmras luego la baraja y nonbras la
carta que falta (la homdnima de |la que sobre, o sea, de la (nica carta que
no tiene simétrica). Me parece mas | d4gico conp presentaci 6n (buscas para
ver "a toda velocidad" cudl falta) y mas féacil (sélo hay una que no tiene
simétrica. Su homdnina es la que tiene el espectador y la nonbras
i nmedi atamente, sin tener que preocuparte de mas). Cuando el espectador
saca su carta del bolsilloy la nmuiestra, es la carta que falta y produce
gran efecto. Adenmds, el final de esta m version consiste en algo que creo

91 Ver el juego New Deck P. M." en Faro Notes de Ed Marlo.
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que es fuerte: la tercera vez, se hace con tres cartas al msnp tienpo que
son retiradas de diferentes sitios de la baraja por tres espectadores,
qui enes | as guardan en sus bolsillos sin mrarlas. El mago coge |a baraja,
mra las cartas y nonbra las tres que faltan. El efecto se triplica y el
método es el misnp: encontraras tres cartas que no tienen pareja. Son |as
honmdni mas de las tres cogidas por |os espectadores (fig. 1). Qo: si cogen
dos homdni mas hay que matar al espectador. O saberse el orden (ver cuadro
ie, Cap. 69, apartado F, 1) aplicado a orden natural en espejo.

FI G 2

2.-MEMORIA PRODI Gl OSA (V. Evans, B. Hull, Th. Anneman
Y J. Tamari z)

EFECTO

Enpi ezas con cual quier posicion de la Baraja Espejo (tras cual quier
nunero de faros). Tras falsas nezclas, el nmago divide |la baraja en dos
paquetes iguales. Uno es elegido y el otro retirado y guardado. El elegido
es mezclado y un espectador corta y conpleta. Se extiende cara arriba en |la
mesa y el mago, en una rapida ojeada, se aprende de nmenoria el orden de |as

cartas y el nunero en que se encuentra cada una de ellas (!). Esto se
demuestra cuando el nmago se retira a otra habitacion desde donde es
i nposible que vea las cartas menorizadas, y desde alli va repitiendo el

orden y col ocaci 6n de todas ell as.

METODO

Tras las nezclas faro (mezclas reales: hazlo notar sin decirlo),
nezcla en falso y corta por la mtad (entre dos homdni mas: misnmo nunmero y
color). Haz que elijan un paquete y guardate el otro, displicentenente, en
el bolsillo. Mezcla en falso, a lo "Charlier", el paquete elegido. E
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espect ador puede cortar y conpletar cuantas veces quiera. Luego, extiende
cara arriba en la mesa dicho paquete y simula menorizarlo. Basta con que
observes y recuerdes la prinera carta (la que se ve conpleta). Fuera de |la
habi taci 6n, saca del bolsillo tu paquete. Corta para dejar |a honmoni ma de
la que recuerdas, comp carta INf, estando el paquete cara arriba. Nonbra
I as homdni mas de |as de tu paquete en el orden que tu tienes (la 12 la INF
hasta la 262, que es la que estd mas a la vista en tu paquete). Fuiste
col ocandol as en abanico, pero dejando sobresalientes la 52, 102, 152, 202 y
252 (fig. 2). Te preguntan ahora lugares y nonbras la carta que hay alli
(la homdnima a la tuya en ese lugar). Lo misno si te preguntan en qué | ugar
se encuentra una carta: veloznente (y gracias a las cartas sobresalientes)
buscas | a homdnima en tu abanico y nonbras el |ugar que ocupa. Acertards en
t odo. 92

Reconmposi ci 6n

Cuadra tu paquete. Corta para |levar el As negro abajo. Guarda el
paquete en el bolsillo. Vuelve a la habitacidn. Corta el paquete de |la nesa
para dejar el As negro arriba y saca el del bolsillo y reltne todo (a veces
segun el paquete que te Ilevaste, |os ases negros deben quedar arriba en tu
paquete y debajo en el suyo. TU mismo verdas féacilnmente cono deben ir).

Not a
Puedes repetir el efecto tras un par de nezclas faro (o alguna

antifaro) .93

3.- EL RITO DE INICIACION (sobre una genial idea de
Luis Garcia Soutull o)

Cuando en 1979 publicé Luis Garcia (con quien col aboré Victor Espino)
su asombrosa rutina en la Grcular de |la Escuel a Magica de Madrid, entendi
que la faro era una técnica con posibilidades magicas. (Hasta entonces ne
parecia poco util, ya que nmuchos de |los efectos posibles con faro se

92 Si prefieres puedes no salir de |a habitacién sino quedarte en la misma, pero de
espal das, en una esquina apartada, procurando que no se vea que sacas |as cartas del
bol sillo. Procuratanbi éntenerl os codos pegados al cuerpo para que no Se note quenueves
| as manos.

93 Ver otra versioén en la Circular de |a Escuel a Mdgica de Madrid (afo 1980), n® 62,
pdg. 68, letra "j*, y en mi libro LaBaraja Multiefecto de Val Evans, juegos n® 10, II, y
12, pags. 48 a 51. (Asi comp en Jinx Extra de Invierno del afio 1931, pags. 177 y ss.).
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consiguen nmejor sin ella, utilizando otras técnicas). Pero aquella
maravillosa idea de Luis ne hizo variar todo m concepto de la faro y me
dio pie a (afios mas tarde, sin salir todavia del asonbro que me causé su
bellisima rutina y presentacion) crear m propia version del juego. En
parte es el nism efecto de Luis, pero aplicandole otros juegos y la
mar avi | | osa Mendni ca que tratanmps en este |ibro.

En resunen, el efecto de Luis consistia en desprecintar una baraja
nueva, nostrarla en abanico blanco, realizar unas florituras tras hacer
venir |los nUnmeros, puntos y figuras a sus caras y, con una poética charla
que aconpafiaba todo, ir haciendo una a una ocho faros-ext que, conp sabes,
llevan la baraja al mismo orden inicial. Lo increible es que durante la
rutina se va explicando al espectador que son nezclas perfectas (Faros) v,
sin enbargo, al final el efecto de reordenaci6n total es un verdadero
mlagro. (Ver Circular n® 60, dic. 1979 para la explicacion conpleta del
juego. También en el libro de Luis Garcia Soutullo Rito de |niciacion).

De todas formas déjame repetir aqui |os conentarios salidos del alma
que me produjo su lectura (y que saco de la Circular de la EMM, n® 62,
febrero 1980):

"iQué buena idea conmenzar con una baraja nueva para volver al msnp vy
arnoni oso orden de nuneros y col ores!

iQué magnifica forma de |levar al espectador a la idea falsa de que
esta ante el maxino desorden (tras la 5® Faro), cuando no hay tal desorden
sino un nuevo y diferente orden!

iQué increible la explicacion final que en realidad es la auténtica
explicacion cientifica, pero que nada explica porque nadie |a entiende!

iQué revolucionaria manera de hacer un juego nientras se explica el
auténtico truco! (que se estén realizando nmezcl as exactas).

iQué fabul oso parrafo el primero de la padg. 374 de la Circular, tanto
en su primer nivel de lectura (preparacion al efecto) comb en sus otros
varios niveles (ciencia versus magia, invencién del fisico ante la
necesi dad de explicar |6gicanente |o desconoci do, antiprobabilisno, etc.).
Este parrafo, esta charla, comp nuchas de Luis, valen por mil charlas
vacias, por diez ml charlas infantiloides (que no bellanente infantiles).

iQué sabia inbricacidn, perfecto trenzado de las tres |ineas de
presentaci 6n ("cui dado con |as nezclas de |os tahares", "observa cono viven
las cartas" y "la magia |lega donde la ciencia debe inventar para
subsistir"...)".

Hasta aqui | os comentarios del afo 80.

Bueno, mni versioén, |o6gicanente, va por otros derroteros (yo no soy
Luis) y conservo tan so6lo la idea del "nacimiento y vida de las cartas y su
rel aci6n con la vida de |os honmbres". Pero esta versioén la explicaré en un
préxino libro. Aqui explico una versiéon diferente, especifica de esta
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Mhenbni ca. %4 Claro que aqui se pierde |la hernobsa idea de ir explicando |as
faros conob nezclas perfectas, esencia del "Rito de iniciacion" de Luis en
su primera version, en la mas pura. Pero esta versioén consiste en toda una
sesion conpleta de cartomagia.

a) VERSION TAMARI Z, CON FAROS

1.- Abrir una baraja nueva. Desprecintar el estuche.

2. - Llevarla a la posicién inicial simétrica: (dorso arriba, de arriba
abaj o) picas y corazones de as a rey, ronbos y tréboles de rey a as.

3.- Realizar florituras (abanicos, extensiones). Tratar las cartas con
m no.

4. - Hacer dos faros-ext y algunas nezclas y cortes fal sos.

5.- Presentar el juego de "La carta que falta": m version del juego

de Marlo "New Deck P.M" (so6lo adivinar una carta).

6. - Real i zar el juego "Ases, reyes y otras jugadas".
7. - Hacer una tercera faro-ext.
8.- Realizar el juego "La carta que falta"™ (esta vez con tres cartas

al msno tienpo).
9.~ Hacer una cuarta faro-ext.

10.

Real izar el juego "Super-pdquer". Reconponer todo.

Il.- Pasar al orden mmendnico y presentar |los juegos con mmenbnica que

uno desee.

12.- Volver al orden de baraja espejo.

13.- Hacer una quinta faro-ext. Enseflar el desorden.

14.- Presentar la "Menmpria Prodigiosar™.

15.- Presentar, si se quiere, algun otro juego de baraja espejo.

16.- Hacer tres faros-ext mas. Las cartas quedan conp estaban al
princi pi o: todas en orden de palos y nGnmeros. Pero aun no Io
nuestras.

17.- Presentar el "Triunfo de Vernon" con carta nonbrada: al final |as
cartas siguen ordenadas por pal os y nameros.

94 por cierto, que fue charlando sobre el "Rito de Iniciacion" con Luis Garcia cuando

nos vino la idea de utilizar las Faros para asi |legar a una Baraja Menbnica (Mrl o,

i ndependi entenente, tuvo la misma idea, desarrollada de forma diferente).
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18.- Mostrar el Gran Clinmax Final de "Todo en orden".

Conp ves, hay efectos de todo tipo: Péquer, Menoria, Triunfo,
Adi vi naci ones, etc.95 Y termina con |la fabulosa ordenacion final
perteneciente al tema general del "Eterno retorno", que abraza y conprende

toda la rutina, o nmejor dicho, sesion.

b) VERSION TAMARIZ, SIN FAROS

Toda la rutina puede realizarse sélo con Antifaros, asi:

1.- Pasar de orden inicial a orden espejo. Mzclas falsas y cortes
fal sos.

2.- Antifaro-3 (8 nontones y recoger en zigzag. Ver Apéndice V).

3.- "La carta que falta (I)™ (una carta).

4.- "Memoria Prodigiosa"

5. - Antifaro-1 (2 nontones, justificar con juego de carta forzada vy
adi vi nada) .

6. - "La carta que falta (II)"™ (tres cartas).

7.- Qros juegos con baraja espejo.

8. - Paso a Menotnica. Juegos con menonica.

9.- Paso a baraja espejo.

10. "Super-poquer".

[1.- Antifaro-4.

12.- "Triunfo de Vermon"™ con carta nonbrada.

13.- Climax: "Todo en orden".

0 tanbi én, a partir del punto 10 pasar directanente a:

11 bis.- Reparto doble para termnar en 'Gan jugada de bri dge".
Cl i max

95 En este etcétera incluyo los efectos que tU elijas hacer cuando estés en el orden

de Baraja Menonica (visuales, nentales, insélitos... jhay mas de 100 en este nismo

libro!).
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Tan s6lo necesitas hacer un par de antifaros (0 tres en el caso de
seguir por las fases 11, 12 y 13). Pero se realizan a lo largo de veinte o
treinta mnutos (que es |lo que puede durar la sesién, si esta bien
planificada y adaptada a |las reacciones del pablico y al estado de &aninmo
del nmago). Se ha procurado que haya variedad de enociones en |os efectos
presentados. Se transforma asi en una rutina sencilla técnicamente (aunque
la belleza de las faros se pierda, el efecto sigue siendo fuerte).

Claro estd que no necesitas hacer todos |os juegos de esta rutina.
Las circunstancias te aconsejaran sobre |a duraci én conveniente.

IR R X EERE RS EEEREE S EEEEEEEE]
dok ok hkkkkkkokokokok ok kokokokdkkkok
ER R R R R S S R
Ak hkhkkhkkhhkkkkxkkkk

hkhkkhkkkhkhkkkkk*k

Y hasta aqui el volunen prinmero dedicado a la
mendni ca conpleta. El siguiente volumen conprende
el maravilloso tema de la nedia mendnica, adenmas

de los seis apéndices técnicos y la her nosa
Bi bliografia Conentada. Deseo que disfrutes de
todo ello.
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INTRODUCCION AL VOLUMEN Il

Como ya comenté en el prélogo del volumen |, en este segundo volu-
men trato de esa maravilla que es la media mnemonica: juegos,
ideas, técnicas y sutilezas.

Hay también unos Utiles Apéndices, histéricos unos, complementarios
y técnicos otros, e incluso alguno creo que novedoso jcomo ordenar
la mnemoénica a la vista y como reordenarla después de una o varias
mezclas diferentes por los propios espectadores). También un amplio
Apéndice final que contiene una gran cantidad y variedad de técni-
cas Utiles para aplicar a la mnemonica (y a cualquier tipo de juegos
cartomagicos).

Finalmente, lo que mas me ha hecho disfrutar en los Ultimos tiempos
(afios) de escritura de este libro: la Bibliografia comentada, que me
ha obligado (dulce obligacién) a releer, buscar, bucear, recordar y
gozar de tantas ideas, ingenio y carifio que tantos magos antiguos y
actuales, han dedicado a la mnemonica y que han fénico la genero-
sidad (,0 lo han sentido como algo éticamente insoslayable?) de
legarnos y darnos.

Que tu también, mnemoniamigo, disfrutes de todo ello.



CAPI TULO 8

JUEQS ESPEC FIGO5 DE LA M\EMON CA TAMVAR Z

I'V. Juegos con solo nedi a menoni ca



CAPlI TULO 8

JUE@S ESPEC FIOQO8 DE LA M\EMONI CA TAMAR Z

I'V. Juegos con sél o nedi a nmen®ni ca

1. - | NCREI BLE CONTROL DE CARTAS

I deé esta curiosa exhibicié6n de control de cartas, que es apropiada
cono introducci 6n de alguna rutina de péquer de nayor entidad.

Uiliza sélo las veinticinco prineras cartas (retira la 26, la KD),
pero sustituye el | OT por el 5T (que es una de las "cartas de la nitad a no
utilizar).

CQorta, dejando el 5T abajo (estando dorso arriba). Reparte tres
nontones dando de una en una dorso arriba. Da las cartas de forna que cada
una quede encina y algo mas a la derecha que la innediata inferior de ese
msno nontén. S priner nontén tendrd una carta maAs; no inporta. La
pendl tima del segundo nontén debes darla de forma que quede encima y un
poco mas a la izquierda que la innediata inferior de ese msno nontoén.
Voltea el priner nontén cara arriba: nada especial. Voltea el segundo
nontén: la pendltinma carta, el 2D, quedard oculto bajo el 5P: todas |as
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cartas de este montbn son negras y asi lo haces notar. Voltea, luego,
el tercer montén (que lo has dado frente a ti) y extiende las cartas: te
diste todas las cartas de corazones (fig. 1).

Recoge el tercer paquete (el de corazones) sobre el segundo y todo
sobre el prinero (todas cara arriba). Da a cortar varias veces.

Real i za dos faros-inpares con cortes reales intercalados y nostrando
cada vez (extension en cinta cara arriba) que no as facil que, por sélo
azar, queden dos cartas del misno nanero juntas. Haz una tercera faro-
inmpar. Estando todo dorso arriba busca y corta abajo el 5C. Coge las cinco
cartas de arriba y voltéalas cara arriba, en abanico, sobre la nesa: hay
una pareja de doses. Voltea las cinco siguientes: pareja de treses.
Déjalas a |la derecha de las cinco prinmeras. Voltea cinco nas: parejaa de
cincos- En las cinco siguientes hay dos damas pero no contiguas.
Finalnente, en las Ultinas cinco cartas (cu jugada) hay dobles parejas
de cincos y seises (fig. 2).

FIG 2
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Recoge las cinco ultimas sobre las cinco anteriores, etc. Haz otra
faro-inpar. Corta para dejar el 5D abajo (estando todo dorso amiba). Ve
volteando de cinco en cinco cartas de arriba y nuestra que conseguiste una
parej a de nueves, otra pareja de doses, un Crio de treses, un full de
sei ses-ochos y un magnifico péquer de cincos con as (!) (fig. 3). Conmo
conocias el resultado, antes de voltear cada jugada puedes "cantarla":
"Qreo que consegui un par de nueves, uno de doses, un trio de treses, un
full de seises-ochos y... jpéquer de cincos con as!". Cada vez nejor jugada.

Puedes reconponer todo recogiendo cono antes y realizando tres
faros-inpares més. (Te queda invertido el orden de las veinticinco cartas).
Tanbi én podias haber repartido cara arriba tres nontones y recogerlos
primero sobre segundo y sobre tercero, y te quedan las cartas en orden
invertido (salvo el 5T que debes |uego canbiar por el |OT).

Not a
Ver una versién, nenos practica, con toda la mmendnica, en el
Capitul o 5%, juego nunero 14: "Parejas control adas".

2. - DELETREO TOTAL (Dal ey)

El EFECTO es que una carta cual quiera es pensada y nonbrada y, al
del etrear su nonbre (a carta por |letra) aparece |la carta pensada.

Con toda la memdnica en orden se puede decir que se piense en
cualquier carta. Con la nedia mmen®nica el juego gana en el sentido de que
se nezcla de forma clara, pero es necesaria la argucia de abrir y nostrar
en abanico |la nmedia nmendnica en orden (que debe estar en la nitad de abajo
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de la baraja) y mantener en blogue la mtad no ordenada (la nano y |os
dedos derechos tapan el bloque por la derecha). Asi pensaran una de las
veintiséi s ordenadas. Los espectadores deben pensar una carta "que esté en
la baraja", es decir, que vean en |a baraja.

Qra posibilidad es pedir que nonbren una carta: si es de las
veintiséis ordenadas se hace este juego; si es de las veintiséis no
ordenadas se busca y se hace otro juego cualquiera. La nitad de las veces
se hara el juego, ¢ho?

VETODOS

PRIMERA VERSION (Clasico y Daley)
1. - Un espectador nonbra una carta cual quiera.

2.- B mgo corta (o hace el salto) para que la carta nonbrada quede en
posici6n de deletreo. Hay que calcular las letras del nonbre de |a
carta (corazones: 9 letras, tréboles: 3, ronbos: 6y picas: 5 As: 2,
dos: 3, etc.).

SEGUNDA VERSI ON (Tanari z)
1 - un espectador nonbra una carta.

2- H mgo corta aproxi madanente para que |a nonbrada quede antes de la
Ultina letra (a deletrear su nonbre).

3. - EL nmgo da cartas hasta que llega |a nonbrada y desde ésa va dando en
segunda, hasta Ilegar a la Ultima letra. Da ahora |a nonbrada.

TERCERA VERSI ON (Tamari z)

Es una variante del de Daley que
no exige hacer célculos mentales, ni
busquedas o vistazos de cartas.

Gnorden 1 a 26 y SEP bajo la
cuarta carta y bajo la décima (con |os
dedos anular y nefique izquierdos,
respectivanmente, fig. 4: aberturas
exageradas en la foto), el deletreo
nos hace Ilegar a cualquier carta
nonbrada (de la mtad nostrada: cartas
1 a 25 con s6lo hacer el salto, a
veces, segun la tabla siguiente:
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TABLA DE DELETREOS

" NOMBRAN LO QUE HAY QUE HACER
GRUPO 1°
4T Voltear la SUP
2C Dobl e vol t eo
7D Triple volteo
3T Deletrear T-R-E-S
4C Dar cuatro cartas (por ser un 4) y volver la
siguiente
6D Dar seis cartas (por ser un 6)
AP Deletrear AAS P-1-GAS
5C Deletrear GO RA-Z-O-Ny la siguiente
9P Dar nueve cartas (por ser un 9)
2P Deletrear DOS DE P-I-GAS
Q@ Deletrear DAMA GORAZON
3D Deletrear T-REES DE ROMBOS
qQr Deletrear DAMA DE T-REBOLY la siguiente
8C Deletrear OGHO GCORAZONES y la siguiente
GRUPO 2" Hacer el salto de las cuatro cartas de arriba (3T a IN9).
BExcepci 6n: 9C
6P SEI-S DE P-I-CAS
5P GI-NGO DE P-I-CAS
9C NUEVE DE GORAZONES y la siguiente
(gjo: no se hizo el salto de cuatro cartas)
KT REY DE T-REBOL-ES y la siguiente
2D DOS DE DI-AMANT-E-Sy la siguiente
JC J-OT-A DE GORAZONES y la siguiente
GRUPO  3° Hacer el salto de las diez cartas de arriba (2P a INF).
3P T-RES DE P-I-CAS
8P OGHO DE P-I-CASy la siguiente
6C SEI-S CORAZONES
| or DI-EcZ DE T-REBOL-ES
5D GI-NGO DI-AMANT-E-Sy la siguiente
KD EL REY DE DI-AMANT-ES

En resunen, desde (15) 6P a (20) JC, salto 3T a IN- (excepci6n del
9C0). De 3P a KD, salto 2P a IN.. Es mas féacil y répido que tratar de hacer
el salto para que quede justo como en el método de Daley. A tener
preparadas |as separaciones para el salto, se puede hacer instantéaneanente,
nada més escuchado el nonbre de la carta pensada.

Para las nueve prineras cartas (del 4T al 9P, salvo el AP) se puede
utilizar el método de la "Segunda versién", con dadas en segunda.
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3. - DELETREO DE CUATRO CARTAS

Pensé en el efecto de cuatro cartas el egidas que son encontradas al
ser del etreados sus nonbres. Busqué y encontré que era posible con sélo
nedi a nmendni ca. Asi:

Tienes la mtad ordenada encima de |a desordenada. Fuerza el 3T, el
6Py la KD (4 15y 26).' Haz que los devuel van a sus sitios. Qonviene
forzar una y devol verla, otray devolverla, acray devol verla. Ahora buscas
y fuerzas el 7C enera las veintiséis no ordenadas (féacil de recordar; el 7
y Cson el nunero y palo nméds nonbrados). Mentras tienen en |la mano el 7C
pela diez cartas de las no ordenadas, sobre la mtad ordenada (o sea,
enci ma del 4T).

Haz devol ver el 7C a cualquier sitioy Ilévalo abajo por el TPC (ver
Qras Técnicas al final del Apéndice M). UWha vez abajo (en fig. 5 se
volted todo cara arriba), voltea el 7C cara arriba por nedio salto y
pregunta el nonbre de la primera carta. Deletrea TRES DE TREBOLES y en
la Ultinma letra sale el 3T; sigue deletreando SHS DE PICAS (sale 6P) y
REY DE ROMBOS (sale KD). Entrega la baraja tras habar devuel co todas |as
carias del etreadas (dorso arriba) debajo del resto de cartas no del etreadas
(las de la mano, cuya carta inferior es el 7C vuelto cara arriba). H
cuarto espectador deletrea SETE DE ORAZONES y le aparece dicha carta
en la ultima letray, adenés, aparece cara arriba. jGan sorpresa final!

Tras la devolucion y control del 7C  aun puedes nezclar las diez
superiores dej &ndol as sienpre arriba. Antes del control del 7C puedes
nezclar nedio paquete... Todo ello da sensacion de no control vy
nejora el juego de forna clara.

Par a recordar escas tres cartas, yo pienso en 04, 15y 26, que son nUneros cuyas
dos cifras, restadas una de la otra, dan el nlmero 4 (4-0=5-1=6-2=4).
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DELETREO DE LGOS CUATRO DOSES

Encontré este r4pido y directo efecto que sélo utiliza nedia
menobnica (de la 1l ala 26).

S6lo tienes (que buscar y forzar el 2T y hacerlo devol ver cuatro
cartas més abajo de la KD (de la 26, o sea, en el lugar 30). Mezcla el
resto de las veintiddés cartas de abajo y ternmina pelando diez de dichas
cartas sobre las treinta en orden (o sea, sobre el 4T). Deletrea |uego DOS
QCRAZONES, DOS PICAS D8 ROMBOS y DOS TREBALES y van apar eci endo
los cuatro doses en la ultinma letra (fig. 6). (Prinero "adivinaste" que era
un dos, y luego del etreaste |os pal os, encontrando |os doses y acertando en
el dltino de ellos).

OOLCRES ALTERNCS (Basado en una idea de Scarne y

5 -. -
en la de Ascanio "Alternando | os col ores")

Teni endo | a medi a menodnica (1 a 26) dorso arriba y en orden sobre el
resto desordenado, encontré que si pasanos |os doses rojos debajo del resto
de la baraja y subinos |a KT encina de todo, sobre el 4T. Estanos ahora en
una posicion desde la que es posible repartir las veinticuatro cartas
superiores (fig. 7) de forna que aparezcan |os colores alternados de uno en
uno (roja, negra, etc). Quriosamente tanbi én pueden aparecer, si asi lo
prefiriéranos, alternados de dos en dos (dos rojas, dos negras, etc). Pero,
por increible que parezca, tanbién podrianos hacerlas aparecer alternados
detresen tres. En cualquiera de los tres casos, basta dar seis cartas "en
segunda". Asi:
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Para que | os col ores aparezcan alternados uno a uno (fig. 8), hay que
dar "en segunda" las cartas que estan, desde arriba, en las posiciones 2°,
4°, 10°, 16°, 20°, y 22° (paranos en la XD). La no regularidad en |as
fal sas dadas hace que todo sea nuy despistante. Uha idea, para recordar
nmej or todo, es nenorizar asi: 2-4, 10-16, 20-22

Para que aparezcan de dos en dos (fig. 3), partiendo de |a posicion
inicial dela fig. 7, hay que dar "en segunda’ |as cartas de |as posiciones
4°, 6°, 14°, 16°, 18°, y 20°. Formula a recordar: 4-5 14-16, 18-20.

Para que aparezcan de tres en tres fig. 10), hay que dar "en
segunda” segln |a pauta siguiente:

002, 000
022, 000
022, 000
002, 000
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donde los ceros representan dadas nornmales, de arriba, y los doses
representan dadas "en segunda’. Esto equivale a dar "en segunda’ |as cartas
de las posiciones 3°, 8°, 9°, 14°, 15° y 21°.

S quieres que aparezcan de cuatro en cuatro, bastaria ordenar abajo
ocho cartas (de entre las veintiocho desordenadas) roja, negra, roja,
negra, etc. S estando en el orden del que partinos, te piden de cuatro en
cuatro, reparte segin la férnula usada para ordenar de tres en tres, pero
dando en falso "de abajo" una carta después de cada tres del nismo color. O
sea: tres negras y una de abajo, tres rojas y una de abajo, etc.

Par a reordenar: en |los dos prineros casos basta con recoger |as
cartas y darlas de nuevo, haciendo dadas "en segunda® en |os msnos |ugares
en donde se hicieron para ponerlas en colores alternados. En el tercer
caso, el de colores de tres en tres, hay que juguetear con las cartas cara
arriba y deslizar, tipo Debex (ver al final del Apéndice V), cuatro cartas
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que quedan desordenadas, |levandolas a las posiciones del comenzo. Es
facil. Luego se repondran |los doses rojos y la KT.

Una buena rutina consiste en separar |las veinticuatro cartas de
arriba y nostrarlas en desorden de colores. Recogerlas y nostrar que |os
colores se colocaron de uno en uno. Volver al orden inicial y nostrar |os
col ores desordenados. Pedir que nos digan si prefieren que se ordenen,
ahora, de dos en dos, o de tres en tres. Dar para nostrar que se ordenaron
cono pidieron. Reordenar, reponer |os doses rojos y la KT en sus sitios y
continuar con otros juegos. Tenenos |a nedi a nmen®ni ca en orden.

QGra rutina: si separas secretamente |os colores de |las 28 cartas
restantes (14 negras, 14 rojas) por nedio es |a Separaci 6n Angul ar de G een
o el Debex de Hofzinser (ver al final del Apéndice M), podrias, al
repartir de dos en dos o de tres en tres, ir colocando rojas y negras en
dos pilas diferentes (o sea: dos o tres rojas en una pila, dos o tres
negras en otra, dos o tres rojas en la primera, dos o tres negras en la
segunda, etc). Luego recoges rojas bajo negras dejando una SH°. Mezcl as
ahora por hojeo con las 28 restantes (recuerda que tienes 14 negras sobre
14 rojas) a lo llamado por Vernon "nezcla de Fred Bl ack": nezclar rojas con
rojas hasta la SEP y luego negras con negras. A final extiendes cara
arriba y se ven todas las cartas separadas en rojas y negras cono gran
cl i max final (que es por cierto el clinax de la naravillosa rutina de
Ascanio "Alternando |os colores").

Recordenos la idea de Scarne (que dio origen a tocias |as
dends) : desde |a posicioén de colores alternados uno a uno podenos pasar a
colores de dos en dos, dando "en segunda’ caca cuatro cartas a partir de la
2°, es decir en la 2°, 6°, 10°, 14°, 18° y 22° y parando en |a namero 24.
Tanbi én desde col ores alternados uno a uno, pocenps pasar a de tres en tres
si pasanos |a segunda de arriba abajo y danmps dos de arriba y la tercera
"en segunda", etc. (002), y repitiendo esta serie (prinmera, prinera,
"segunda') hasta el final. GConbinando codo silo puedes nontarte tu propia
rutinade "colores alternos" (recuerdo aqui |a excepcional del Mestro
Ascani 0) .

Desde el orden mmen®nico nornal (1 a 26), es posible pasar
a colores alternados de uno en uno, o de dos en dos, asi;

Para que aparezcan de uno en uno, debenos repartir dando "en segunda"
en las cartas 1°, 6°, 8°, 12°, 14°, 20°. Debenos parar al aparecer el 5D
(fig. 11). Fornula a nenorizar: 1, 6-8, 12-14, 20.

Las cartas salen de dos en dos si, desde el orden inicial (1 a 26)
danos en segunda en |os |ugares 1-2-8-10-12-18-20-22y paranos en |a nunero
24. Para nenorizar: 1-2, 8-10-12, 18-20-22.

Wha aplicaci6n para |la nedia mnmendnica en orden (1 a 26), es la que
te explico en el juego siguiente:
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Separ aci 6n de colores (con adivi naci én)

S tienes en orden de la 1 a la 25 encontré que, utilizando sélo |a
prinera férmula de falsas dadas que te explicaba antes para ese caso (o
sea, 1, 6-3, 12-14, 20), &es posible conseguir un bello efecto de
adi vi naci 6n, con clinax de separaci 6n de colores. Veanoslo: coge esas
veinticinco cartas y extiéndelas cara arriba (tras falsas nezclas). Se
veran los colores nezclados: recalcalo sin insistir en los colores, sino
di ci endo: "Bien nezcl adas, palos, colores, nuneros... ". Voltea codo dorso
arriba y repartelas, sienpre dorso arriba, en dos pilas o nontones, dando
alternativanente una carta en cada nontén, pero dando en segunda en |os
lugares que la férmula te indica (1, 6-8, 12-14, 20), Salvo la 1°,
corresponden todas al segundo nonté6n. S ahora nmirases |os nontones veras
que son. todas cartas rojas en uno y todas negras en otro.

Da a elegir librenente una carta de cada nont6n y haz que, tras ser
vista, sea devuelta al misno nontén (pero haz que no se devuel van al | ugar
exacto del que se sacaron). Falsas nezclas de cada nontén. Mra |os
nmontones y encuentra |e carta descolocada. Sicala y nuéstrala dej andol a
frente a su nontén. Has acertado las dos cartas. Ahora, de final, voltea
con cada carta su nontén (que extendiste en la nmesa) y cada carta parece
haber atraido a las de su msno color, separéandolas. C inax.

Para recuperar basta con que devuelvas a su sitio las dos el egi das,
que cortes luego para dejar a la vista el 4T en un nontén y el 2C en el
otro, que hagas una faro-inpar y que |uego pases deprisa, caras a ti, las
cartas, invirtiendo su orden y pasando dos juntas cada vez que veas una
pareja mal colocada. Es nmuy féacil teniéndolas a la vista (son cinco parejas
mas) .
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6. - DO5 H STCR AS

Hace varios afios se me ocurrié que con |la rmenbnica, se podrian
contar historias divertidas e interesantes. Para ello, tras abundantes y
falsas nmezclas y, a ser posible, tras un juego en el que |os propios
espect adores han nezclado y renezclado (y a pesar de ello aln tienes nedia
mendnica en orden) el mago da las cartas una a una vol teandol as cara
arriba y, justo anees de voltear cada una, cuenca una fase de la historia
(las cartas van concordando con las palabras de la historia), un poco al
estilo de los clasicos de "E Caballero en la iglesia® o al conocido en
Argentina y Espafia cono "La historia de Pedro".

He aqui, a nodo de ejenplo, la que yo encontré para las veintiséis
cartas SUP en orden mmen®nico. (BEs una historia bastante personal que vale
cono ejenplo de lo que quiero decir). De todas naneras, |uego te explico
una historia valida para cualquier mago o naga. Vanos con esta prinera
historia.

PRI MERA HI STCRI A

Tengo |a nedia mMen®nica que va del 4T a la KD. Paso secretanente el
6P bajo el 5P. Tras nezclar en falso (en realidad las veintiséis no
ordenadas se nezclan realnente) corto, cogiendo el paquete de las
veintiséis ordenadas en |a nano dorso arriba. Voy cogiendo cartas da arriba
con | a mano derecha y antes de voltearlas sinulo adivinarlas, |uego titubeo
cono ideando la historia y finalmente digo |la frase correspondi ente:

"Yo naci en el 42 (volteo 4T y 2C y las dejo en la nesa). Soy
oriundo de Ecija, de donde son |os fanosos bandol eros "Los siete nifios de
Ecija" (volteo el 7D). FEan tres norenos (3T) y cuatro pelirrojos (4Q.
De ellos, seis (6D eran subalternos, nandados por "E Gan Picon" (AP).
En mayo, quinto nes (50 del 92 (9P, 2P), cuando yo cunpli cincuenta afios
(cunpl eafios que el Gobierno quiso celebrar a |o grande en coda Espafia, con
la Expo Universal de Sevilla y la dinpiada de Barcelona) apareci6 entre
ellos una pelirroja (Q) y tres (3D norenas (Q), tan guapas las cuatro
que valian por ocho (8C), y en aquel nes de nmayo (5P) se las I|levaron al
rio y jnontaron unos ndneros... ! (6P, 9C). Pero el jefe, que aunque era
el "rey" estaba "negro" (KI) por no haber participado, " se puso de
pendi ent es dos di anantes (2D) y enpezé a parecer un fogoso y ardiente joven
(JQ. Se llevd a las tres norenas (3P),.. (dudo, no sé qué decir... |uego
nme viene al go)... y un bizcocho (8P (!) al rio... y alli fue tal el gozo
y las risas que en vez del 69 hacian el sesenta y diez (!) (6C 10T). Y
asi, aquel nes de mayo (5D), el Rey, todo él, su mrada y. su cuerpo,
brillaron con la fuerza y el fulgor del nmés bello diamante (KD)".

Tras una pausa, a veces froto la carta KD en la nesa y l|la hago

2 Conb ta, lector o lectora, quizas no hayas nacido en el 42 (jalla tal), puedes
decir "Gs contaré una historia que comenzé en el 42... Habia en Ecija siete nifios, siete
bandol eros... " (y sigues |l a historiaque te cuento).
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desapar ecer; "Aunque cuentan que de tanta "juerga" acabd por enflaquecer. ..
y consumrse". (Desaparicion),

Natural nente, el haber nonbrado las cartas en orden nmendnico nos
obliga a terminar aqui la sesiéon o nezclar todo y no hacer nés juegos de
menoni ca.

Se puede presentar cono efecto de nenmoria e inaginaci6n creativa
conbi nada: tras las nezclas, extender todo cara arriba, simular nenorizar
las cartas de abajo y proceder (tras cuadrar y voltear dorso arriba) a la
historia. O sinplemente como “"captaci 6n -tras mezclas- de las cartas que
van viniendo y con las que se construye una historia". Ya utilizo esta
segunda presentaci6n. Por cierto, quiero conmentar que desde que |a vengo
realizando, es tan grande el éxito que sienpre produce ovacio6n final
espontanea (lo que ne sorprendié a ni msno).

SEGUNDA HI STORIA (n |l a segunda nmitad de |a Mendnica)

Esta historia es valida para cualquier mago. Tiene la ventaja de
incluir un juego ("Mnte de tres cartas" o “trile"). Coloca secretanente el
4T bajo el 4P. saréas, pues, veintisiete cartas ordenadas. Tras nezcl as
que no desordenen estas veintisiete cartas, cortas para dejarlas encina de
la baraja y, volteandolas una a una, comenzas |a siguiente historia:

"Habia, cierta vez, una pareja de dos (jclaro') (2T), dos trileros
(30, que estaban en un corrillo de ocho personas (8D cada uno con
billetes de cinco m| pesetitas (5T) en sus nmanos. Uno era el Rey de los

trileros (KP) y el otro un joven aprendiz (JD. Eran, conmo digo, ocho
personas en el corrillo (8T) y enpezaron a jugar fuerte, ¢sabes a cuanto?
("A cinco ml|" dird el espectador si se le sefiala con |la nmano abierta

nostrando | os ci nco dedos abi ertos... ) ¢5. 000? iNo!, a 10. 300 (10P). H rey
(KO hizo sus triquifiuelas y, ayudado del joven gancho (JT) gan6é a |os
siete restantes del corrillo (7P todos los billetes de... ¢cuanto?... S,
eso, de 10. 000! (1QOC). Jugaban a ver doéonde estda el As rojo (AD) al que
unian dos cartas negras (4P, 4T).., "

Ahora haces una pausa en la historia y realizas alguna versi6n, con
el as y los cuatros, del "Mnte de tres cartas" ("trile" que conozcas (la
de Vernon estd entre las nejores), a ser posible haciendo que |os
espectadores saquen billetes reales de 5. 000 pesetas, o0 sacandolos tu y
recuperandolos al final (si eso te deja nejor, tacafio lector o lectora).
Luego dejas las tres cartas utilizadas sobre las de la nesa y contindas tu
hi storia cogi endo el resto de cartas ordenadas:

"A veces, el Rey canbiaba las cartas y, en vez de dos negras y un As
rojo, usaba dos rojas (7G 4D) y un As negro (AT). De repente, el grupo

27



aunment 6 a nueve personas (9T), el joven girdé su cabeza (JP). 3 La recién
|l egada era una bell a mij er enjoyada con diamantes (@) . Conenzaron a jugar
de nuevo, los otros siete perdian y estaban ya "negros" (7T) y la mujer
tanbi én (@) hasta que apost6 todas sus sortijas, pendientes y broches, en
total diez hernosos dianmantes (10D). a una de las tres ultinmas cartas que
quedaban (has dado, en fila sobre la nesa, tres cartas de arriba del
paquete, y has dejado el resto aparte. La segunda carta que diste, la
col ocaste en nedio de las otras dos. Sefiala |la central, o fuérzala. Ante la
sorpresa general dices: ) Acert6. Bael As (AQ. jHabia ganado! ¢Sabéis por
qué?... Por algo sencillo y real conmo la vida msna: |a bella habia ganado
el corazén del joven trilero (sefiala la JP), quien traicionando a su Rey,
su ano, su jefe, hizo la tranpa contraria, |le dej6 ganar y escapd con |a
chica y su dinero y cuentan que gozaron |l o indecible con su anor...y otras
“"delicias"... (6T, 9D)". O i max.

8 Para que se aprecie este efecto, has ido dejando |as jocas que aparecieron,
| i geranent e dest apadas para que se vean sus caras, laJP es la Unica (en la Bycicle y
sinilares que parece haber girado su cabeza fuertenente hacia su izquierda
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CAPI TUWLO g9°

JUEGCS OON LA MEDIA MNEMONI CA



CAPI TULO 9°

JUEGDS CON LA MEDI A MNEMON CA

A) UNO PARA EMPEZAR

1. - REVALTIJO

I deé este juego para enpezar una sesién de nmen®nica, pues com enza
con la baraja desordenada y es un nagnifico método que sirve para ordenar

l'a medi a rmen®ni ca partiendo de desorden total (adends del estupendo efecto
"del juego en si misno).

1. B espectador nezcla. Hige una carta (forzada o vista por el mago y
| a pierde y nezcla de nuevo).

2 B nmago hace el "QGeat Dvide" de H Lorayne, el "Gs" (Separacion
Angular) de Lennart Geen, o el "Debex" de Hofzinser (ver al final
del Apéndice M), vy divide secretamente la baraja en dos grupos: en

- uno, las cartas 1 a 26 (en el orden en que aparezcan) y en el otro.
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las cartas 27 a 52 (tanbién en cual quier orden).
Revel aci 6n, a gusto del nmago, de |a el egi da.

Se nezclan las dos nitades de |la baraja, mitad cara arriba y nitad
cara abajo. E espectador nmezcla el conjunto. ldea de barullo total.
Se extienden en la nesa, la mtad 1 a 26 (cara arriba) nezclada con
lamtad 27 a 52 (cara abajo) (fig. 1).

B espectador voltea cara arriba una de las dorso arriba y cuadra
todo, cerrando la extensién (el nago estd de espaldas y no ve nada).

El espectador nezcla todo varias veces. El nmago se vuel ve y extiende
Codo en |a nesa.

Se trata de que el mago sinmule intentar encontrar la elegida
descartando el resto. Para ello retira prinero el 4T, luego al guna de
Las dorso arriba, luego al 2C junto con alguna de dorso y las deja
sobre el 4T, aparte, en la nesa. Luego, el 7D, alguna de dorso, ate.
(fig. 2), hasta dejar sélo la carta elegida (ser&d la Unica cara
arriba que no es de las veintiséis prineras de la Menonica). Las
cartas retiradas se han ido dejando en un nontén en la nesa. Asi
encuentra el mago la elegida. dinax.

Lo nejor de todo es que el mago retira ahora las cartas dorso arriba
y las voltea cara arriba sobre las veintiséis cara arriba. Queda la
medi a nmenonica en orden (y todos recuerdan que el espectador mezcl 6
varias veces... ). A partir de aqui puedes presentar |os juegos que
desees con nedia nmendni ca.
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Not a

Not a

|

A veces realizo el nmisnp efecto, haciendo que volteen cara arri ba no
una, sino dos cartas. Luego, |os dos espectadores que |las eligieron
pasan sus nanos extendidas sobre la extensi6on (una nano cada
espectador), y yo sinmulo captar vibraciones de |as manos cuando pasan
sobre las elegidas. Eso ne permite ir buscando con la nmrada la o las
cartas siguientes a |las ya recogi das en orden. Les digo, por ejenplo:
"Pasa tu mano otra vez... no, ni éstani ésta son la elegida... a ver
ta. .

Il

Es fundanental ir creando mas y nmés tensi 6n durante el desarrollo de
la recogida de las cartas. Aunque ya la nisma estructura del juego
hace que |os espectadores se interesen cada vez mas por el resultado:
el cerco a las el egidas se va estrechando, quedan nenos cartas y nés
posi bi | i dades de error.

FIG 3 FIG 4

11

Quando | as cartas estan nezcladas caras y dorsos, es posible y nuy
convincente realizar alguna maniobra de las utilizadas en |os efectos
de "Revoltijo" en las nmanos (las que sinulan voltear cartas y no |lo
hacen) .

Yo uso ésta: con las cartas en la mano izquierda enpujo un grupo de
cartas de arriba (iran varias cara arriba entrenezcladas con varias
cara abajo) y |las paso a | a mano derecha (fig. 3), que las voltea al
girarse ella msnma dorso arriba (fig. 4). Recuerdo ahora la carta
superior de las de |la nano izquierda (que debe ser una cara arriba:
el 5C en la figura 4), paso un grupito mas de cartas de |a nano
izquierda a | a derecha bajo las que ya habia alli (o sea: entre estas
cartas de la nmano derecha y el pulgar derecho). Volteo ahora anbas
manos al nisno tienpo: |a derecha palma arriba y |a izquierda dorso
arriba (fig. 5), y paso algunas cartas mas de |las de abaja del grupo
de la mano izquierda sobre las de |la derecha, nuevo volteo de anbas
manos y paso el resto de las de la izquierda bajo las de |a derecha
(fig. 6). Con esto, s6lo se ha volteado en realidad el priner
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paquete. Repito ahora todo el proceso de nuevo, volteando prinero el
msno paquetillo de la prinera vez (corto, para ello, por la carta
que recuerdo de antes: el 50 y contindo volteando cono expliqué
anteriornmente. De esta forma (a voltear dos veces el nisno paquete)
todo queda exactanente cono al comenzo, pero la sensacién de
batiburrillo revuelto es total.
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B) TRES CLASI OOS Y UN SEM CLASI CO

CARTAS AL PESO

He aqui mi version de este efecto cléasico.

EFECTO

El mago sabe, por el peso, el nlmero exacto de cartas de un paquete.

METCDO

2-

Extiende |os brazos cono si fuera una balanza "romana'. Col oca diez
cartas de la nitad no ordenada en la palna de |la nano izquierda.
Smula pesar y calibrar. H espectador coloca un paquete simlar
(aproxinado) en la palma de tu mano derecha (fig. 7), cogido de
arriba de |a nmedia nmenotni ca. Ahora, haz un vistazo de la inferior de
este paquete de la nano derecha (para saber cuantas cartas contiene)
y vas pidiendo que afiadan o quicen cartas de dicho paquete hasta que
"equilibras su peso con el peso del paquete de diez cartas de |a nano
izquierda". En realidad pides que afiadan o quicen el nunmero de cartas
necesario para que te queden diez cartas en ese paquete, el de la
nano derecha. Se cuentan, volteandolas una a una cara arriba sobre |a
nesa y, efectivanente, hay diez. Se devuelven a su nontén. Encina de
ellas se echan (tras réapida nezcla real) las diez de la nano
izquierda. Ahora, pues, hay diez indiferentes sobre la nedia
nmenoni ca.

FIG7
Tras varias nezclas de las diez de arriba y dieciseis de abajo (las
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no ordenadas), el espectador corta un paquete "mayor que antes" (ndés
de diez) y lo coloca en tu mano izquierda. Por "nenoria del peso”
calculas que hay "aproxinmadanente dieciseis ¢ diecisiete cartas"
(dices el nunmero de acuerdo a la carta inferior que has debido ver
secretanente). Recuerda que a esca carta hay que afiadirle diez
uni dades nés, debido a las diez indiferentes de encinma de todo).

Conviene no acertar exactanente, pero si dudar entre dos nineros (16
6 17). COontarlas volteandolas cara arriba y echandolas sobre la nesa
una a una; las diez prineras en desorden y las siguientes de forma
que cada carta quede sobrel apando |igeramente |a anterior. O sea: no
en un nont én bi en cuadrado, sino en extension barullo. Recoge todo.

Pon una carta en la mano izquierda "para saber el peso exacto de una
carta". Luego retirala. "Norrmalnente 1, 5 granos, si el clima es

hinedo 1, 6, y si es muy seco 1, 4". Mzcla las veintiséis no
ordenadas. S quieres, puedes hacer una faro-ext de forma que la
nedi a rmen®ni ca quede en los lugares pares (2, 4..., 52, fig. 8).

Ahora el espectador puede cortar por cualquier parte y tu dices el
ninero exacto sinulando calcularlo asi: "Hay tres veces el priner
paquete y cuatro granos y nedio, 0 sea: tres por diez son treintay
cuatrogranos y necié, a gramo y nedio por carta nos da... ".
Nornmal mente algin espectador dira: “"tres cartas nmés... " y tu
terninas: "o sea, treintay tres cartas". Quéntal as: has acertado.

Para saber, tras la faro, cuantas cartas hay en el paquete cortado,
mra la INF de dicho pagquete. S es una carta de la mtad ordenada en
mmen®dnica, multiplica su ninero de orden por 2. ése es el nlUnero de
cartas que contiene el paquete. S no fuese, dicha carta, de la mtad
ordenada (si ves por ejenplo el 7T, la 47) mra la SWP del resto de
la baraja. Miltiplica su nunmero de orden por 2 y réstale 1 al
resultado (o sea: si ves como SUP del paquete no coreado el 8C = 14,
tendrds, en el paquete cortado, 14 x 2 =28, 28 - 1 - 27 cartas).
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Not a

Lo bueno de esta version es que anees de hacer la faro se nezcla
real nente nedia baraja (lo que da la inpresioén- de nezclarla entera).
Luego se hace la faro y después pueden cortar un paquete de cual quier
tamafio, desde 1 a 52 cartas (en el limte absurdo) y a pesar de codo
ta conoces el nunero exacto da cartas.

Separa luego las cartas mezcl adas haci endo dos nontones de veintiséis
(una a una, alternadas). Justificalo diciendo que haras dos paquetes
exactanente iguales para que, con ellos, el espectador conpruebe en
sus nmanos coéno se nota el equilibrio de la "bal anza hunmana".

Para parar en la nente del pablico la solucién, falsa, da que se
estinma por la vista el nlmero de cartas, se pide al espectador que
corte un paquete y lo neta en el estuche y el resto de cartas en su
bolsillo. (Ates se hizo sinulacién de pesar el estuche). Este
estuche tiene la esquina izquierda cerca de la sol apa nedio roca, de
forma que al cogerlo puedes abrir ligeranente la esquina con el
pulgar izquierdo, ver el indice de la carta IN- del paquete y
adivinar "al peso" el ninero de cartas que hay dentro del estuche...

Finalmente, vas a dar "el poder" a un espectador (antes pregunta si
hay al gin espectador del signo Libra, "La Balanza"). Qro espectador
coloca un paquete en la nmano de quien ha recibido "el poder" (el
espectador "Libra") y éste dice el nunero de cartas que él cree que
contiene el paquete pesado... jy acierta!

Para ello debes contar en falso (de nds, o de nenos, segun el caso)
las cartas del paquete, una vez que el espectador "Libra" ha dicho el
nanero que él cree que contiene. A veces puedes descargar en el
regazo las que sobren o con una descarga por transferencia "de
Vernon" al resto de la baraja. O puedes afiadir por enpalnme las cartas
que necesites... Todo depende de tus conocimentos técnicos. Lo que
si te puedo asegurar es que, repitiendo un par de veces estos
aciertos del espectador "Libra", el efecto conseguido se acerca a |la
verdadera nagi a. Pruébal o.

He aqui al gunos puntos de interés:

A veces, en las primeras pesadas, dices que retiren una carta,
otra.., "y ahora hay diez igual que en la otra nano". Pero se cuentan
y hay sélo nueve. ¢Fallé? {NJ: al contar el paquete de diez de |la
mano izquierda resulté que hubo error al ponerlas y sélo hay nueve.
iLa bal anza funcioné bien!

Cono detalle final, "pesas" toda |a baraja. GCesto de extrafieza: "Hay
s6lo cincuenta y una, falta una... ", y resulta ser cierto, pues una
carta "habia cafdo" al suelo (o se qued6 en el estuche en la fase 4).

Se pueden "pesar" dos paquetes al misno tienpo, uno en cada nano, y
acertar el peso de anbos.

S se tiene un pesacartas de nano (o uno para alinentos, cuando
actlas en una casa) se puede hacer un reto "bal anza del mago" contra
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la mdquina. Ganas tu, jclaro! (Te supongo el mago y no |a néquina).

M adnirado amgo Mguel Gonez, extraordinario técnico y estupendo
mago, ne pasa su idea para final de este juego: es magnifica.

Saca un pafiuelo. S nula pesarlo en tu mano. Pide que corten un
paquete y | o envuelvan con el pafiuel o (para que no puedas ayudarte,
dices, por el tacto o por apreciacion visual). Por vistazo de la SUP
del resto de la baraja sabes cuantas hay. sujeta el pafiuelo por |as
puntas del nmisno, cono si fuese una bolsay simula pesar... (fig. 9).
D: "QGeo que hay unas veinticinco... jAh! no... espera... tengo que
descontar el peso del pafiuelo... Si... debe haber... quince... ". Se
cuentan y acertaste. d inmax.

FIG 9

Lha de las veces cuentas y hay un numero menor en una unidad del
ninero de cartas que anunciaste... ¢fall6? Das a contar y resulta que
tu nmsno (el mago) "has contado mal y habia dos pegadas" (en realidad
contaste pasando dos juntas cono una).

Pesar a veces en |la nano del espectador, sujetando su mano con |a
tuya por su nufieca y calculando asi el peso... (se ve asi que t0 no
tocas las cartas).

Se puede dar a mezclar la nitad no ordenada y un espectador corta un
paquete de esa mtad y entrega el resto al mago, que |o afiade a su
mtad ordenada (rmanteniendo SEP bajo el nuevo paquete entregado por
el espectador). Contando ahora répidanente estas cartas sobre la SEP
(por cuenta secreta del nefiique), sabenos cuantas hay en el paquete
del espectador (veintiséis, nenos el nanero contado).

Gra posibilidad es tener una SEP bajo las dieciseis de arriba del
paquete no ordenado (y recién nezclado por el espectador). Quando el
espectador corea un paquete de esas veintiséis es facil, en un
segundo, contar cuantas nos quedan en la mano (gracias a |la SEP bajo
dieciseis): si corté menos de dieciseis cartas, contanos |as poquitas
que falten hasta la SEP de dieciseis. S corté nas de dieciseis.
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contanos |as poquitas que nos quedan en |a nano.

Conviene ver el juego que titulo "¢Quantas rojas?" (apartado G 5 en
este misno capitul o) por si se quiere conbinar con éste del peso.

2. - MEMORI A TOTAL

Esta es nmi version con nedia mmendnica: |a sensaci6n que produce
"suele ser anonadante: incluso conocedores del juego clasico quedan
-patidifusos y escachunbados. * La UGnica explicacién que encuentran es que
realnente tienes una nenoria de elefante (y sélo la nenoria).

i

B efecto es que el nago se aprende cinco o¢rdenes diferentes del
nmsno grupo de cartas (unos dos tercios de la baraja), incluso con nezcl as,
a veces, de los propios espectadores.

Hay que ordenar, adends de la nedia mmendnica, cinco cartas nas:
desde el 2T (27) hasta la KP (31).

Se enpieza con las treinta y una cartas en orden y se guardan, o
retiran de nonento, las veintiuna restantes.

Se puede hacer con nezclas faros o con repartos de cartas (antifaros)
que en este caso son absolutanente naturales y justificados. Esta es n
version preferida y la Unica que presento. Pero te explico antes |la:

Ver si 6n con faros

Conenzanos haci endo dos faros-inpares con las treinta y una cartas y
al guna nezcla falsa y cortes reales. S nulanos aprendernos el orden,
y los espectadores escriben en un papel el nonbre de tres cartas que
estén seguidas, y ponen: "prinmer orden". Nos volvenos de espal das, y
recitanos diez o doce cartas a partir de una nonbrada por un
espectador. Es facil: tras la segunda faro-inpar, las cartas van cada
ocho nuneros; es decir, a la carta ninmero 5 (por ejenplo) |e sucede
la 13, a éstala 21, a éstala 29y a éstala 6 (a pasar de 31 hay
que restarle 31).

Hacemos ahora una nezcla falsa néds, y dos nezclas faro-inpares, vy

iHay que ver lo que gozo pensando en los apuros del futuro traductor de este libro!
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similanos nenorizar las misnas cartas en el nuevo orden, |o que
parece realnmente dificil. Los espectadores apuntan algunos trios de
cartas consecutivas y ponen: “segundo orden". Pedinos que observen
que el orden es nuy diferente del primero. Adenés, al hacer las

faros, se pudieron aplicar los detalles que explico en m Ilibro
Sonata para que no parezcan faros. Recitanps otras diez o doce
cartas, a partir de la que nos nonbren. Féacil: tras la cuarta faro

las cartas van cada dos nuneros (o sea, las de orden par seguidas y
luego las de orden inpar). Por ejenplo, si nonbran el 9C (17), las
siguientes son: 2D (19), 3P (21), 6C (23), etc. A Illegar a la 31
(KP), le siguen 2C (2), 3T (4), 6D (6), etc.

3. - Final nente, hacenos una quinta faro-inpar, que deja todo cono al
comenzo (o sea, las cartas en el orden natural de |a Menbnica).®

Natural nente ahora es facilisino recitar doce o trece cartas a partir
de una nonbrada (van en orden nmen®ni co).

4. - Dej anos aparte, de nonento, estas treinta y una carta y cogenos el
resto de la baraja. Lo danos a nezclar, lo nmiranos por las caras y
simul anos nenorizar las cartas que contiene, con una rapida oj eada.
Entreganos el paquete a un espectador, quien |lo pone caras frente a
él y nonbra un palo. Nosotros “recordanws”, en voz alta, las cartas
de ese palo que estan en el paquete (son las de ese palo con orden
menodni co mayor de 31). E espectador las va nostrando y retirando
del paquete. Lo repetinos con otro pal o nonbrado y con un tercero. H
efecto es fuerte y rapido, y deja en los espectadores |a idea de que
todo se realiza aunque |os propios espectadores nezclen.

5. - Ahora volvenos al paquete primtivo, el de las treinta y una cartas
en orden, lo nezclanmos en falso y lo extendenmos en la nesa, cara
arriba. Lo mranos y similanos aprendenos de nuevo el orden (en
realidad es el nismo de la tercera vez, pero |os espectadores, tras
cancos 6rdenes diversos, son incapaces de notarlo). Proponends una
denostraci 6n total de nuestra capaci dad de nenoria: nos vol verenos de
espaldas y los espectadores nos iran nonbrando, unos, la carta
central de un trio de cartas apufieado (diciéndonos a qué orden
pertenece el trio: primer o segundo orden), otros, unacarta
cualquiera de este "quinto orden" (el extendido en la nesa, a la
vista de todos nenos de ti), y tu irés diciendo vel oznente las cartas -
anterior y posterior de |las nonbradas, Y asi |o haces.

6. - Fnalnente, del dltino orden nenorizado "el extendido en la nesa),
vas recitando a toda velocidad, de izquierda a derecha de la
extension y luego de derecha a izquierda, las treinta y una cartas.
d i max.

Esto se debe a una magnifica propiedad del paquete de 32 cartas, que al ser
potencia de 2 (32 = 2° ) con cinco faros-ext (o cinco faros-impares para 31 cartas), se
vuelve al orden inicial.
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Versi 6n con repartos de jugadas (antifaros)

Esta es m version preferida (lee antes la version con faros para
entender nejor ésta): comenzas con treinta y una cartas en el orden
natural de mmen®nica. Dices que vas a nenorizar cartas, cono hacen
al gunos cél ebres tahires. Tras nezclas falsas y corees real es por |os
espectadores, repartes de izquierda a derecha, volteandolas cara
arriba al darlas, cuatro manos de ocho cartas tuna tiene siete, no
inporta, fig. 10). PR des que te sefiallen una "nano" de las cuatro,
similas nenmorizarla y, vuelto de espaldas, la recitas (hay que sunar
cuatro puntos a cada carta, para saber la siguiente). Te vuel ves de
cara y similas aprendértelas todas, mientras algunos espectadores
escriben en un papel trios de cartas consecutivas de este priner
orden. Recoge nontando cuarta jugada sobre tercera, sobre segunda y
sobre prinera. Volteas todo dorso arriba y, tras nezclas falsas y
corees reales de |los espectadores, repartes en dos nontones (una a
una y vol teandol as cara arriba al darlas): un "nano a nano" de qui nce
y dieciseis cartas (fig 11).

2. -. Repite nenorizacién y recitado de uno de los dos paquetes (hay que
sunar ocho puntos a cada carta), asi cono el simlar nenorizar todas
de nuevo, nientras escriben grupos de tres cartas seguidas de este
segundo orden. Recoge un paquete sobre el otro y haz nezclas falsas y
cortes reales, Reparte cono |a prinmera vez, volteando cara arriba,
cuatro jugadas de ocho cartas (salvo una de siete). Pide a los
espect ador es que escribieron los trios de cartas que observen céno |as
cartas que antes estaban juntas, estan ahora en nuy diferentes y
di stanci ados lugares, tras "tanta nezcla". Smla nenorizar, Yy
recita, un par de jugadas (las cartas van en orden nmen®nico) y
recogel as cono | a prinera vez (cuarta sobre tercera, etc, ).

3. - (Oontinia ahora como en la "version con faros" antes explicada
(parrafos 3, 4 y 5 de dicha versién: forman un fina real nente
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espectacular 'y climatico)

Nota |
Pide ahora que los espectadores que tienen |os papeles con los trios

escritos los fechen y los guarden. D que has nenorizado todos |os
o6rdenes de ese dia para toda la vida. Pideles que cual quier dia de su
vida, cuando te vuelvan a ver, o cuando quieran, |lanéndote por
teléfono, o por fax, e-mai o cono prefieran contactarte, te
pregunten alguna de los trios escritos por ellos, diciéndote, eso si,
a qué orden pertenecen y la fecha en que presentaste este efecto
("cada dia son cartas y 6rdenes nuy diferentes"). TU seras capaz de
recordarlos. Y es verdad ¢no?

Quando, pasado el tienpo que sea, te pregunten cualquier trio, ta
responder&s con exactitud... y mds de uno norira de infarto, con la
consiguiente risa de los denés.

Nota |1
Esta version es muy natural, dada la presentacion explicada de

jugadores que memorizan las cartas repartidas durante un juego. Te la
recomiendo vivamente.

3.- TACTO INCREIBLE... Y OTROS SENTIDOS

I. EL TACTO
Este cléasico juego produce siempre un gran efecto en los

espectadores. Te doy una rutina y algunas variantes de la cosecha
Tamarcillo-93.

EFECTO
21 nmago va tocando las caras de las cartas con las puntas de sus

dedos. Gacias a ello adivina el color, el palo y el valor de cada una de
ellas.

En realidad, hemos hecho con los repartos una antifaro smple y dos dables,
equivaente a cinco antifaros smples en totd, 1o que hace volver a la stuacion inicial.
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METODO

¢Debo explicarlo? No te insultaré. Si explicaré una rutina muy
completita.

-Tras nezclar nedia baraja a fondo, sin desordenar la otra nedia,
Ileva las veintiséis ordenadas hacia el centro de la baraja y pide a
un espectador que corte. Vistazo de la INN. S el corte se ha
realizado por alguna de las veintiséis ordenadas, bien. S no, pide a
otro espectador que corte de nuevo y asi hasta que, alguna vez,
corten por una de l|las ordenadas (espera un afio si es necesario).
Adenés, deberia haber al nenos seis o siete ordenadas sobre el |ugar
de corte (un afio nds de pl azo de espera, si |0 necesitases).

Pasas |a yena de tus dedos por la cara de la carta INF (baraja dorso
arriba) y dices: "Parece roja, la tinta es nenos densa". La volteas:
acertaste. Repitelo con otra carta.

Con la tercera dices: "Estd nuy llena de tinta su superficie: debe
ser figura", Acertaste (o al contrario: "Hay poca tinta, debe ser de
pocos puntos"). Adenés, dices el color, rojo o negro.

Cn la cuarta, intentas aproxinarte nés: "Parecen cinco o seis
puntos, negros, parecen picas

Con la quinta, sexta y séptima carta aciertas plenanente, con
vel ocidad progresiva. "Ahora tengo la yema de |os dedos nucho nés
sensible". Frota |os dedos, sopla sobre sus yenas.

Puedes ahora coger un paquete de
quince o veinte cartas (de la
zona de las no ordenadas) y
darselo al espectador para "que

mezcle a conciencia (asi le
apartanps de la solucién real
utilizada). Luego, utilizando

alguna de las varias técnicas
mani pul ativas "que existan para
consegui r este msno efecto,
adivinas cuatro o cinco cartas;
lanmejor, am juicio, el vistazo
por conbanmiento de la IN- con el
pul gar derecho.” (fig. 12).

Ver también el método del espejo entre los pies, original de L. E. Duncanson, en
Practical Mental Effects de Annemann (p. 253). La técnica del combamiento de la inferior
la tienes en el estupendo Cartomagia fundamental de V. Canuto y en el Apéndice VI, 1, a de
este libro. Otros métodos en los libros clasicos de Cartomagia
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7. - De nuevo con la parte ordenada de |a baraja, puedes "transferir el
don" a un espectador para que toque la inferior y nos diga si es roja
0 negra y, por carta corrida, sacar la que toc6é (o la siguiente, que
debe ser del color opuesto a la IN;, o sea, hazlo sélo cuando sepas
que las dos de abajo tienen col ores opuestos).

8. - Gono gran final puedes |levar las cartas a tu espalda (vuelto tu de
espaldas para que queden tus nmanos con la baraja frente a los
espectadores) y répidanente vas adivinando por el tacto las cartas
ihazlo con cuatro o cinco). Deben ser cogidas del paquete ordenado y
hacer unas fal sas nezclas antes.

Not a
Una buena idea es explicar que, de tus nanos, la izquierda es mas
sensi bl e que la derecha (cono suel e pasar en politica, afiado yo) y lo
haces con tu mano izquierda. En un nonento dado lo intentas con la
derecha y fracasas. S gues luego con la izquierda (acertando). Asi
induces a creer a los espectadores que se trata de un tacto finisino
y no de un "truco vulgar". (En realidad no es ni lo uno ni lo otro. )

I1.... Y OTROS SENTI DCS

a) La vista rapida

EL mago dice que ha conseguido una especialisima habilidad para
contar veloznente las cartas, con so6lo nirarlas cuando pasan al hojearl as.
En efecto: pasa el pulgar izquierdo por
la esquina exterior izquierda de la
baraja (cono en el contaje oculto que
utilizamos los magos a veces) pero a

gran vel oci dad. Los espectadores te
dicen alto y tu dices cuantas pasaron
(ves la de abajo, La dltima que
pasé6...;, Qra presentacion es la da

lanzar las cartas en acorde6n de una
mano a la otra (fig. 13) y decir que asi
puedes contar cartas al verlas pasar...
Puedes utilizar el <cléasico y sienpre
efectivo "gag" de haber dejado caer una
carta, 2 dejarla en el estuche, y decir:
“cincuenta y una cartas", tras hacer ai
acorde6n pasando todas las cartas. Luego
sacas la que faltaba y la afiades.
Después cortan un paquete, haces el
acorde6bn con él enere las nmanos (pon
cara y gesto de nirar con la maxim
concentraci6én) y dices: "\Veintitrés" (o
las que haya). Se cuentan y se conprueba
que es cierto. FIG
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b) La vista fina

Lo nmisno, mirando el paquete o tres paquetes que tres espectadores
cortaron y tienen planos sobre la palma de su nano horizontal. Te agachas
para verlos, al nivel de los paquetes, y cantas al ninmero de cartas de cada
paquete. Debiste ver secretanente las cartas de abajo de cada uno de ellos.

c) E oido sutil

Lo misnp, pero hojeando el paquete que te entregan, cerca de tu oido
"para conCarlas por el ruido que producen al pasar... " (fig. 14). D ces el
ninero exacto y se conprueba.

FIG 14

d) UWna rutina espectacul ar

Si unes estos tres efectos con el del Tacto antes explicado, puedes
realizar una estupenda rutina denostrando tus Supersentidos. Lo dejo a
tu creatividad o a cu capaci dad de inprovisar.

Not a
daro estd que estos tres nétodos Ul ti mos pueden utilizar la sutileza
que expliqué en el juego "Cartas al peso" (a comenzo de este
capitulo) teniendo la mtad ordenada mezclada en faro con la nitad
desordenada. Wha charla en la que entre el tema de tahires es de |lo
més adecuada y efectiva para este juego. Es nitica y sienpre gusta.

Conpr uébal o.
Te aconsejo conbinar este efecto con “cartas al peso", "Mnoria
total" y " ¢Quantas rojas?'. Dan una idea increible de que eres

Supermén o su hijo més listo.
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4. - CARTA Y NUMERO (Gombert, Baker y Tamari z)

Esta es m version del excelente efecto del francés Louis Gombert y
el anericano Al Baker. 8 La he adaptado a nedia nmen®nica y he procurado
dramatizarlo (vale para presentar en un teatro) y llenarlo de sutilezas
mani pul ativas y psicol 6gi cas. CGeo que queda un juego excepcional, uno de
los dos o tres con los que consigo nayor efecto ante publico profano (jy
hasta con nagos!).

EFECTO

Un espectador dice un nGmero, otro coge una carta. La carta se
encuentra en el nlnero nonbrado, en una baraja aislada y nezclada
previanente, y que el nmago no toca janas,

METCDO
He aqui m version, tal cono yo |a presento:

1. - Mezcla realnente la baraja, pero nanteniendo |a nedia nmemdnica en
orden. Se caen algunas cartas de la mtad desordenada y un espect ador
ayuda a recogerlas. Relnelas todas, entrega la baraja conpleta a ese
espectador y pidele que corte y conplete varias veces,

2. - Saca otra baraja de dorso diferente, y saca tanbién a la vista el
estuche de la prinera baraja.

3. - Entrega el estuche a un segundo espectador y pidele que |o exanine.
Coge |a baraja del priner espectador, entrégale |a nueva y pidel e que
"tanbi én nmezcle esa baraja". Mentras tanto, busca el 4T en la
primera barajay haz el salto, o un doble corte, para Ilevarla arriba
(queda la mtad ordenada sobre |a mtad desordenada).

4. - Entrega al priner espectador el estuche (que has recogi do del segundo
espectador) y canbiale su baraja por la que tU tienes (la baraja con
la mtad ordenada) para que |a guarde, no sin antes nezclar algo nmas,
tamsmo, la mtad desordenada. B primer espectador |a guarda en el
estuche. Entrega la otra baraja (la que ya nezclé el priner
espectador) al segundo y pidele que nezcle y mezcle esa baraja. H
primer espectador ha guardado el estuche (con la baraja) en su
bol sillo. Parece lioso al leerlo. No o es. Es engafioso: parece que
anbas barajas han sido nezcladas por |os espectadores.

5. - Dces: "Dos barajas bien nezcladas y cortadas en nanos de dos
espectadores... una en el estuche, otra nezcl andose todavia... "

o
.

Pide a un tercer espectador que sefial e a otro espectador més para que
se vea que no es un conpinche. Asi lo hace. Este tercer espectador

8 Ver Bibliografia, entradas de Gonert y Baker.
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debe nonbrar un nunero del 1 al 52 ("Porque hay cincuenta y dos
cartas en la baraja que el priner espectador, tras nezclar y cortar
él msno, guardd en el estuche y codo en su bolsillo. ).

7. - B tercer espectador dice un nanmero (suponganos que es el dieciocho).
Insiste para que lo canbie ("el treinta es precioso, y el seis...
y... "). Suponganos que sigue con el dieciocho. Da igual si canbia.

8. - Pide al segundo espectador que te entregue |la baraja que estaba
mezcl ando. Abrela en abanico caras a |los espectadores (viéndolas
tanbién td) “"para que se vean bien nezclados palos, nuneros y
colores”. Busca la carta que ocupa el lugar dieciocho en |a Menbdni ca

(KT) y corta, si es necesario, para |levarla al tercio central de la
baraja. Abre en abanico caras arriba, te acercas a un quinto
espectador y le fuerzas por el método clasico (pero con las cartas
caras arriba) la KT.

9. - Miestra la KT y anuncia que vas a intentar que la KT de la otra
baraja se coloque en el nunero dieciocho que nonbré un espectador
("baraja que fue mezclada por un espectador y que |uego guardé en el
estuche y en el bolsillo"). Te acercas al priner espectador con |a

mano extendida hacia él. Pero al ir a recibir la baraja retiras tu
mano bruscanente: "iNo!, no quiero tocarla... luego pueden decir:
claro, el nmago busc6é la carta y a toda velocidad |a puso en el |ugar
que pidieron... Mjor es que tu msno (a primer espectador! vengas

con la baraja. Abre el estuche. Saca las cartas, todas |las cartas,
que no quede ninguna dentro. Y ahora, de arriba, ve volteando cartas
una a una cara arriba sobre la nmesa y concando en voz alta... una,
dos, tres... "

10. - B espectador |o hace; al Ilegar a la nanero quince dices:
"Despacito... "; cuenta "dieciseis, diecisiete" y cuando va a contar
la dieciocho, dices: "iAto!, un nonent o, la siguiente es la
dieciocho... Recordenos... Mezclaste |la baraja y la guardaste en el
estuche. Luego, un espectador dijo dieciocho y no quiso canbiar, otro
nmezcl 6 y otro eligi6, libremente y cara arriba para que yo no pudi ese
canbiar cartas o nanipularlas, una carta: el Rey de Trébol. Esa
(sefiala a las nmanos del espectador) es la carta nunero dieciocho. Yo
nunca toqué esa baraja.., pero yo creo en vuestra intuicion (sefiala a
| os espectadores que eligieron ninero y carta)... Wuelve, por favor,
y ensefia a todos la carta dieciocho, que es... (el espectador voltea
la carta)... jel Rey de Tréboles!". Te has quedado sefial ando con tu
indice, a distancia, la carta que el espectador esta nostrando a |os
asonbr adi si nos espect adores. | d i max!

Nota |
Si el espectador dice un nimero mayor de veintiséis se realiza codo
igual, salvo que el mago fuerza en la segunda baraja la carta que sea
complemento a cincuenta y tres del ndmero nombrado. Por ejemplo: si

° Valdria cualquier otrométodo de forzaje, cuanto més claro, directo e imposible,
mejor. (Ver el que yo utilizo, aveces, en mi Enciclopediadel forzaje: extension en cinta
sobra la mesa y el espectador pasa su dedo por encima de la cinta y se para "donde
quiere"). Conviene recalcar, a lo Hofzinser: "¢Te influi algo yo en tu eleccion?’
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Not a

Ver si

Not a

dicen el treinta y uno, el mago fuerza la carta 22 (8P), pues
53-31=22. A final pides al espectador que cuente las cartas cara
arriba (o sea, que voltee la baraja cara arriba y cuente ahora |as
cartas, enpezando por las veintiséis que no estan enorden... ). A
Ilegar a la carta anterior al nunero el egido (en nuestro ejenplo, a

la carta ninero treinta por las caras, el 6C) dices: "jalto!". Resune
todo cono expliqué antes y pide que retiren la carta nunero treinta
para que se vea la carta treinta y uno, que es... je 8P

Il

B hecho de utilizar nedia mmendnica pernite nezclas casi reales,
caida de las cartas que el propio espectador recoge y, sSi €so se
valora durante la presentacion, el efecto aunenta enornenente: |a
sensacion de que anbas barajas han sido nezcladas por |os
espectadores es total y eso hace inposible el efecto.

6n con toda |a mmendnica.

Se trata de la Gltinma idea que desarrol |l é para este juego y que afade
un fuerte inpacto dramético.

Wiliza una mendnica conpleta. Mzclala en falso realizando |uego
cual quiera de los nétodos explicados antes para dar |a sensaci 6n de
que se nezclan anbas barajas por dos espectadores (salvo las caidas
delas cartas). Quando te nonbren el nimero, coge |la baraja segunda
(la que no esta en el estuche), nuéstrala en abanico y busca y junta,
secretanente, las dos cartas que correspondan al nunmero nonbrado y a
su conplenento a cincuenta y tres. Asi, si nonbran |a dieciocho,
buscas y juntas la dieciocho y la treinta y cinco (KT 'y KC vy
fuerzas para que toquen una de ellas. Dces: "Coge dos cartas, |a que
tocaste y la de al lado, porque sin querer rozaste la otra tanbién.
Miéstralas a todos. Pausa. Ahora, fijate bien, debes nonbrar una de
ellas y la que nonbres, no la otra, serd la carta que trataré de que,
en la otra baraja, se cologue en el lugar nonbrado por aquél

espectador. Nonbra una... ". E espectador nonbra una y tuU insistes:
"Esa, y no la otra, es la carta que quieres que se coloque en el
ndnero di eciocho de la otra baraja... Pero si quieres puedes canbiar

y nonbrar la otra carta. Con entera y total libertad'. E nonento es
absol utanente dramético. Tanto si insiste cono si canbia, ati te da
igual: si eligen la 13 (KI) cuentan luego con |a baraja dorso arriba,
si la 35 (KC) cuentan con la baraja cara arriba. Te aconsejo que |lo
pruebes. No te arrepentiras.

Para juntar las dos cartas sin que se note que haces algo, yo creo
que lo nejor es utilizar el "DEBEX' o "Deslizammento Bajo Extensién”
de Hofzinser (ver al final del Apéndice V).
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VARI ANTES

He aqui al unas ideas nmés que pensé para este naravilloso efecto:

1.

Una posibilidad es que el espectador no nonbre en voz alta el nunero
sino que |o escriba y nosotros nos enterenos secretamente. Por
ejenplo: "centro roto", "papel carbén" o "pencil-reading" (lectura
del 1apiz), etc.

S n mmendnica, utilizando la Baraja Radio (Svengali): nezcla real
pero sin separar |las parejas (nezcla por hojeo); deja ver las caras
de las cartas (s6lo las que son diferentes| y al bolsillo del
espectador. Fuerza, en la otra baraja, la carta idéntica a la
repetida veintiséis veces en la Baraja Radio. Un espectador dice
ahora un nunero del 1 al 52. S es inpar, al final cuentan hasta ese
ninero en |la baraja sacada del estuche. S es par, se retiran tantas
cartas cono el nunmero dicho y la carta siguiente coincide con la
forzada. Oretiran por abajo cartas hasta |legar al nunero nonbrado.

En el caso de hacer la versiéon con |la mmendnica conpleta se puede
hacer que sean auténticas las nezclas de las dos barajas por |os
espectadores, utilizando un canbio posterior de una de las de barajas
por otra ordenada en rmendni ca. Por ejenplo, el método que explico en
el juego "Qoincidencia total" (la version de m libro Magia Potagia
n° 3, no la versiéon de Sonata). Tanbién vale este canbio que ideé
para este juego:

Sacas una baraja roja y una azul (en realidad es tanbién roja y en
mmendni ca, pero con una carta azul encina). Da la roja a alguien que
Ileve algo rojo. "Sefior Rojo (sefiala |o que Ileve rojo), nezcle la

baraja roja". TG tienes la "azul", a lo Biddle, en tu nano derecha.
Recoge la baraja roja recién nezclada en tu nano izquierda pal ma
arriba. Mra a otro espectador que |leve algo azul: "sefiorita Azul,
ta nezclarads la baraja azul". Mentras dices esto, juntas |las nanos

apoyando el pulgar izquierdo en el dorso de la carta azul. Voltea y
separa anbas nanos y desliza secretanente |a carta azul de una baraja
a otra (que han quedado cara arriba): "Seflorita Azul ceres buena
nmezcl ador a?" (paréntesis de olvido). Baja ligeramente tu nano
izquierda con la baraja "azul" y voltea anbas nanos alargando |a de
tu nano derecha (ahora la roja) al S. Rojo: "Pero antes, ¢puede
guardar la baraja roja en el estuche?" (msdirection nental, pues no
hay estuche ninguno). "jAh! Perdén...lo tengo aqui". Mte la mano
izquierda (con la baraja "azul") en el bolsillo izquierdo y saca un
escuche rojo vacio y una baraja verdaderanmente azul (dejaste la fal sa
azul en el bolsillo). Da el estuche al S. Rojo y la baraja azul a la
Srta. Azul, para que la nezcle. Cada uno nezcl 6 real nente una baraja
distinta...; pero la roja esta en orden!

49



O O NOO ASES

1. - LAS CARTAS PEDIDAS (Ch. Jordan y J. Tamariz)

Este efecto maravilloso es una version que ideé basandone en una de
las Notas de Daley (la nimero 393) en donde, en poquisinas |ineas, se
conenta | a idea, original de Charles T. Jordan..

EFECTO

B nago divide la baraja en cuatro paquetes que extiende en cinta
sobre la nesa. Escribe en un papel al nonbre de una carta (que nonbra en
voz alta). Deja el papel al lado de la prinera extensién y pide a un
espectador que intente coger (de esa extensién) la carta nonbrada. H
espectador separa una carta y la deja junto al resto de la extensio6n, sin
mrarla ni dejarla ver. Qra carta es nonbrada por el nmago (y escrito su
nonbre en otro papel que se deja junto a la segunda extensién) y un segundo
espectador coge una carta de esa extensiéon y la deja al lado de la nmisna
Serepite una vez més con la tercera extension y un tercer espectador vy,
finalnente, tanbién con la cuarta extensién pero siendo el propio nago
quienintenta suerte y coge una carta de esta Ultina cinta de cartas.

Se voltean las cartas: | son exactanente |las nonbradas! (cada carta
queda junto al papel con su nonbre).

Qdenadas de 1 a 32 (4T a JD). HE resto, debajo. Mzclar sin
desordenar las treinta y dos de arriba. Cortar bajo la 10 (2P).

Extender las diez cartas de

derecha a izquierda. Cortar

bajo la 20 (JC). Extender poco

menos cartas que en la prinera - H‘la‘%‘“
extension (ver fig. 15). Cortar N
bajo la 32 (JD. Extender Ias . \\\\“\\\
doce cartas algo mas que la

primera extensioén. Mezclar el

resto. \Ver secretamente la .

segunda por abajo (por ejenplo: 1
el AC) y extensién nornmal en
una cuarta fila, que sera
bastante més larga que las

anteriores, por contener veinte
cartas(fig. 15).
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Sacar cuatro papeles. Nonbrar el AC y dibujar una A 'y un C en un
papel, dejandolo a la izquierda de la prinera fila. E espectador
saca una carta de esa extensién y, sin verla, la deja a |a izquierda
de la nmisma, entre el papel y la prinera carta de l|la extension.
Fijarse en cuidl es la carta elegida. Sea, por ejenplo, la cuarta de
la extensién, contando desde |a izquierda: serd, pues, el 3T (4.
D bujar en un segundo papel un 3 y un T. Nonbrarla en voz alta. H
segundo espect ador separa una carta de | a segunda extensi 6n. Sea, por
ejenpl o, |a segunda carta desde |a izquierda, o sea, |a doce (10 + 2)
en orden mmenbnico (3D). Escribir un 3 y un D en otro papel
dejandolo junto a la tercera fila. H tercer espectador coge una
carta de esa fila. Sea la quinta de esa fila, o sea, la 25 (5D (10 +
10 + 5). Se escribe en el cuarto papel un 5y un D. E propio nago
coge con la mano derecha la carta pentltima de la cuarta extension
(es el AC, fig. 16). Con la nmano izquierda se recogen las tres cartas
sel eccionadas, asi: la tercera carta (la de la tercera extensio6n) se
pone sobre |a de |a segunda extension y, anbas cartas, sobre la de |la
prinera extensi 6n. La nano derecha, con su carta (AQ, se ha acercado
al paquete de tres cartas y, utilizando la suya como pala, la
introduce bajo el paquete para voltearlo (fig. 17).

&[] ] nﬂu
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La nmano derecha suelta esa carta y sujeta en canbio la de encinma del
paquete de tres, volteando dicho paguete hacia la izquierda con |os
dedos derechos: aparece a la vista el AC. En La mano del nago queda
la carta tercera, dorso arriba, que era la que estaba encinma del
paquete de tres: el 5D. Se ha realizado un canbio de cartas y un
corrimento del orden de las cuatro cartas. En realidad es un enfile
nej i cano hecho con un paquete. Sn pausa, en continuidad, |a mano
izquierda ha extendido las cartas, ahora cara arriba, de forma que |la
superior de las tres quede frente a la prinera extensién, la central
frente a la segunda extension y la inferior Erente a la tercera
extensi6n. La nmano derecha ha |levado, al msno tienpo, su carta al
extremo derecho de la cuarta extensiéon, y alli, tras una pausa, |la
voltea | encanente cara arriba. Todas las cartas estan en su
correspondi ente fila, con el papel ccon su respectivo nonbre al |ado
(has acercado con la nano izquierda el cuarto papel a la carta de la
nmano derecha, fig. 18). E efecto parece auténtica magia. Climax.

Cono mi sdirection psicol 6gi ca, yo suelo decir (justo antes de voltear
la dUltima carta): "Bueno, vosotros habéis acercado, a ver yo... Sl
; Yo tanbién acerté!... Mra, mira-.". Los espectadores piensan, o
dicen: "Que el mago acierte... bueno. Pero lo increible es que
nosotros tres... jhenos cogido las cartas que nos ha pedido el nmago!".
Es nejor que los dibujos estén en direcci6n a | os espectadores.

VARI ANTE DE ANTON LOPEZ

De nuevo m adnirado Antén ne pasa esta idea para realizar, con nucha
sencillez, nuy directanente, el misno efecto:

Se voltean secretanente cara arriba, en la parte INF de la baraja,
dos cartas juntas: 9D y AC



La baraja en la nmano izquierda del mago en posicién de dar. Se nonbra
el ACy se dice al priner espectador que nos diga "alto" cuando quiera, y
se van dando cartas una a una de arriba, y volteandolas cara arriba. En la
que nos paren, la ponenos dorso arriba aparte. Sabrenos que es, por
ejenplo, el 5C sin que |lo sepan |los espectadores (serd la siguiente a la
GUltima volteada). Se nonbra o pide el 5C. Nos paran en otra (por e€jenplo:
6C). Se aparta. La tercera vez pedinos el 6C y cuando nos paren, giranos
la baraja en la mano izquierda de forma que quede el AC arriba (gesto
ocul tado por la acci6n de dejar la baraja en la nesa). Luego se coge el AC
y, con él cono "pala", se hace el canbio explicado antes, en m version.

2. - EL VAYVEN

un juego que he ideado y que contiene dos fortisims sorpresas que
son "nmagia hasta para nagos" (cono diria Ascanio).

EFECTO

Dos cartas vistas desaparecen y reaparecen |luego de fornma muy négica.

METODO

Prinera fase

1. - Colocar la mtad no ordenada cara arriba sobre |a nedia men®nica
dorso arriba. Poner antes la KD encina de toco (8P, pero cara

arriba (fig. 19). Todo ello se hace claranente, a la vista de los
espect adores. Quadrar todo.

H ISR REE £

AL L™
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B mago se vuelve de espaldas y un espectador |evanta un paquete de
la mtad superior, que estd cara arriba y recuerda la carta que ve
(sea, por ejenplo: 6T). Cuadra dejando todo cono estaba. E mago se
vuel ve de Erente. (bge todo. Dice al espectador que recuerde la carta
que vio y...: "jAh! (parece recordar algo inportante) espero que
levantases alguna carta y no pensases la de arriba, el rey de
ronbos". B nmago se relaja y aprovecha |a respuesta del espectador
para hacer un medio salto de todas las cartas menos la SUP (KD) (fig.
20). Espectador: "No, no la pensé". "jBien!". La posicion es: arriba
la KD (como antes) cara arriba, seguida de veinticinco cartas cara
arriba (la nedia mmendnica). Debajo estdn las veintiséis no ordenadas
dorso arriba (y entre ellas la carta vista que |los espectadores creen
que se encuentra entre las cara arriba).

B nago extiende ahora la mitad superior que estd cara arriba (fig.
21) y se la da al espectador para que la guarde entre sus pal nas.
Simul a coger una carta inaginaria del paquete del espectador (la otra
mtad, la que realnente contiene el
5T. se dej6 aparte). H nmago dice:
"Necesito saber qué carta viste para
poder I evarnel a". =] espect ador
dice: "Seis de tréboles". H nago
simula haberse equivocado, asi que
devuelve la carta imaginaria al
paquete del espectador y coge otra,
tanbién inmaginaria. Dice: "Ya tengo
tucarta (la vol tea inmaginariamente),
es el... jseis de tréboles! (Rsas) y
ahora la cuelgo aqui, de este hilo
que pende del techo". H nago mma
Los gestos de atar la carta con un
hilo tanbién inaginario. Enpuja la
imagi naria carta col gada, de derecha
a izquierda y sigue can su mrada el
banbol eo pendular de ella (j !).




Ahora dice: "¢Te gustaria ver que es verdad, que tu carta ya no esta
mas entre tus nanos... ?". H nago coge |a mtad ordenada de nanos del
espectador y, teniéndola cara arriba en su mano izquierda, enpuja la
primera carta con el pulgar izquierdo pivotandola en la esquina
interior izquierda. Los dedos de la nano derecha (pulgar encima y
mayor y anular debajo) la cogen por |a esquina exterior derecha vy,
girando la nano derecha dorso arriba, se voltea la carta (KD) dorso
arriba y se deja en la nesa. Se repite répidanente con las
veinticinco cartas restantes, dejandolas sobre la KD de forna que
queden en un paquete dorso arriba sobre la mesa: jel 6 de trébol no
estal H mago dice: "Pero quiero que tU msno |o conpruebes... " H
espectador coge el paquete (las nanos del mago quedan cl aranente
vacias) y | o nmira cuidadosanente: ni rastro del 6T. O inax.

Segunda fase

B nmago se ofrece a repetirlo. oloca ahora |la nedia mendnica en la
nmesa, cara arriba ("olvidandose" de la otra mtad que sigue en la
mesa, aparte). Dce: "lgual que antes, levanta por donde quieras y
mra una carta y cuadra dejando todo igual... ". H espectador- |lo
hace, con el nmago de espaldas (sea la QC la carta vista). Vuelto de
frente, el nmago, sin tocar las cartas, pide al espectador que " igual
que antes, coja el paquete y lo coloque enere sus manos'. De esta
manera, |os espectadores creen que las dos veces las condiciones
fueron igual de claras y que el nmago no tocé las cartas antes de que
el espectador las colocase entre sus nmanos. Adenés parecerd el nisno
paquete las dos veces, dado que ven arriba la msnma carta, la KD

E nmago sinula coger una carta, pregunta qué carta vieron, y tras
devol ver su carta inmaginaria, sinula coger otra (sienpre sacandol a,
inmagi nari anente, de entre las que estan en nanos del espectador) y la
muestra: "Si, la dana de corazones" (o cual quier otra que haya sido
nonbrada), y mma el sujetar la carta a otro hilo del techo, el
novi m ento del péndul o, etc.

Pide y coge ahora el paquete del espectador y lo corta para que la
carta nonbrada quede, aproxinmadanente, |a décima por arriba (caras
arriba). Por ejenplo, en nuestro caso, pasa cinco cartas abajo por
dobl e corte y queda arriba el 3P (21), quedando la QC (14) |a décima
por arriba.

B nago nuestra las cartas exactanente igual que en la fase prinera
(enpujar con el pulgar izquierdo la SUP, pivote, cogerla con dedos
derechos par esquina exterior derecha y voltearla dorso arriba en la
nmesa). Hace esto | encanmente, paréandose un par de veces y habl ando. A
Ilegar a la anterior a la QC (a estar cara arriba, la anterior es el
3D), se para nonmentéaneanente y con el pulgar izquierdo enpuja dos
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cartas juntas (fig. 22). 10 La nmano derecha |as coge cono una,
mentras el nmago mra y nonbra la siguiente ("Dos da picas"), |o que
distrae |la atencién de |la doble carta que se voltea y se deja encinma
del paquete de nueve cartas ya volteadas en la nesa (fig. 23).

FI G 23

8. - Se continda lenta y claranente volteando varias cartas méas... A guna
vez se deja caer la carta de |la mano derecha sobre el paquete de |la
nesa desde bastante arriba (10 cm.. ) diciendo: "Wia sola carta, que
no se pegoteen... " Final nente, se entregan las cartas restantes al
espectador... "mira tUu misno". E espectador conprueba y alucina al
ver que tanbién |la segunda carta ha desaparecido del paquete. Antes
de que se le ocurra mrar las de |la nesa, el nago dice: "Pero ¢sabéis
dénde estan |as desaparecidas?'. Tras una pausa: " jAgui, ¢no las
vei s?" y haca que se nuevan conma un péndulo las dos inmaginarias
cartas suspendidas de inaginarios hilos. Esto produce risas y
rel aj aci 6n en |os espectadores.

Tercera fase

21 nmago relne y relne el paquete recién nostrado y |o deja cuadrado
y dorso arriba en la nesa. Luego coge el paquete no ordenado y
nmezcl andol o sin darle inportancia (nezcla por arrastre) trata de ver
y encontrar la carta prinera (6T). S no la encuentra mra las cartas
haci endo una extensi 6n entre sus nanos, mentras dice: "Espero que no
hayan desaparecido més cartas". Localizado el 6T, obtiene una SEP
bajo él para que quede encina del paquete cuando esté dorso arriba.
Se voltea pues, se corta por la SEP y se echa encima del otro
paquete. Se coge toda |la baraja y se enpalma la carta SUP, que es al

Se trata del dobl e enpuje ("Double Push-of f". Ver Expert Card Techni que de Hugard
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6T (es muy sencillo, pues los espectadores creen que el juego ya
ternmind y estan poco atentos a las acciones del nago). Se simila
coger del aire (donde se suponia colgada del hilo inmaginario) y se
nuestra entre las manos visualizandola y sorprendiendo a todos |os
espectadores. Se deja en |la nesa. Luego, hojeando |a baraja, se busca
la Q@ (es la décima por abajo) y se obtiene SEP bajo ella con el
nefii que izquierdo. Con ayuda de los otros dedos izquierdos se hace
sobresalir la QC y se lleva a la "Posicion Perpendicular” por nedio
del ontrol Perpendicular (TPQ (ver: Qras Técnicas, a fina del
Apéndice VI). Extraer ligeranente la carta un centinetro nas hacia |l a
derecha con ayuda del findice y nefiique izquierdos. ortar y extender
en cinta todo hacia la derecha, sobre la nesa (la carta en Posicion
Perpendicular no se ve bajo la extension).

10. - H nago dice que puede hacer que se visualice la carta que falta si
ésta toca a las otras (a la extension),
pero mina el tirar del hilo hacia abajo y
la carta inaginaria no llega a tocar en
la extension; el hilo es corto. Asi que,
anuncia, volteard la extension para que
la nontafa de cartas que se fornma roce el
borde inferior de la carta inaginaria
suspendida en el aire y se visualice asi
dicha carta. Voltea ahora la extension de
izquierda a derecha, colocando |a nano
derecha como en la fig. 24. A voltear,
la carta sobresaldrda verticalnente, en
Posi ci 6n Perpendicular al resto, y vendra
de forma automdtica a la nano, donde es
cogida por los dedos mayor y pulgar y
levantada en el aire, en el que habra
parecido visualizarse de forna total nente
négi ca, a i max.

VARI ANTE

La desapariciéon de la carta en la segunda fase puede hacerse
diferente (si el nago no se atreve con |a dada doble de arriba). Wilizar
el nmétodo del juego "Bufiuel os de viento" (Gapitulo5°, C. 1: ir volteando
cartas cara arriba encima del paquete dorso arriba y pasarlas a |la nano
derecha 'y ala nmesa. Al llegar a la anterior a la QC (el 3D en este caso)
coger dos como una, a lo Biddle, y Ilevarlas sobre el nontén de |a nmesa.
Luego, |a aparicién puede hacerse igual que antes (aunque la QC esté cara
arriba, noinportaparael efecto).

Tanbi én puede aparecer vuelto la QC al hacer una extension y no
necesitas realizar la aparicion con el TPC
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3.- EL MENTIROSO (Clasico, Dalban, Nyquist, Tamariz)

Basdndome en el precioso juego “"Lie Detector" de Dalban e ideas de
Nyquist he elaborado esta rutina que pienso que es de lo més engafiosa y
divertida.11

EFECTO

El espectador miente y el mago detecta cuando.

METODO
1. - El espectador mezcla la nmitad no ordenada, y el mago, en falso, la
mtad ordenada.

Primero produce el efecto con la mitad no ordenada. Para ello, tras
recogerl a de nanos del espectador, el nago da un vistazo oculto a la
INF. B espectador ve una carta cualquiera del centro ("peek") y el
mago, por nedio del TPC o Control Perpendicular (ver: Qras Técnicas,
al final del Apéndice VI), lalleva a IN, junto a la carta conocida
del mago. E espectador corea y conpleta y va nonbrando cartas,
vol tedndol as cara arriba una a una. La siguiente a la |lave (la que
rio al conmenzo el nago) es la elegida. Quando el espectador |lega a
ella, debe nentir, pero s6lo un poco; diciendo mal el palo de |la
carta. B nmago, que ha estado de espaldas, dice: " jMentirosillo!".

Todos rien porque el espectador confirma que si, que minti6. *?

2. - Ahora se usa la nitad ordenada:

El espectador va volteando cartas una a una, cara arriba sobre la
-esa, Yy nonbréandolas. En una de ellas debe nentir en palo y nanero.
El mago, vuelto de espaldas, ha ido siguiendo el orden mmenonico de
las cartas y al oir una en desorden sabe que el espectador esta
nmntiendo y dice: "jMntiroso!"

3. - Luego el espectador divide en dos la nitad ordenada y él msno |as
nmezcla a la anericana (por hojeo). Ahora, volteando una a una y
nonbr &ndol as, debe mentir en una de ellas, pero procurando decir una
carta que no se parezca, ni de lejos, a la que tiene a la vista. H
mago grita: " jMentirosén!". Para ello, el mago ha de ir recordando
las nonbradas: hay dos cadenas (o series de cartas ordenadas por su
ndnero mmen®ni co) debido a la nezcla. Hay que ir siguiendo |as dos
series nental mente, y cuando nonbren una carta que no estad en orden
enuna de las dos series, ésa es la carta en la que han nentido.
Parece dificil, pero no |o es tanto (adenés suel en nonbrar una carta

Ver Jinx pp. 15y 19. En Best in Magic de Hliot. Qurry da una buena presentaci 6n y
opina que el tenma "detector de nentiras" es innejorable para puablico feneni no

12 Henry Christ tiene ideas simlares en Jinx p. 23.
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que no tiene nada que ver con las series que |levanos nental nente).

Ahora, con el nago ain de espaldas, se pide al espectador que tape
con su nmano la carta en la que nmintié. H nago se vuelve, coge el
paquetito de cartas aun no nonbradas y, secretanente, ve un par o
tres de las cartas siguientes a la tapada por |la nano del espectador
y asi sabe cual es exactanmente la tapada: en una de las series falta
una carta. Pide que ahora nonbren cartas al azar y entra ellas la
verdadera elegida, la tapada. Ahi el nmago va diciendo, al oir |os

nonbres de las cartas: " jMentira!, jfalso!, jno te creo!'... ", hasta
que al oir el nonbre de la tapada, dice: "Bueno. al fin una gran
verdad... jésa es tu cartal"”.

Not a |
He aqui algunas posibilidades de presentacion:

- Péndulo que detecta nentiras. Estd quieto y se nueve (lo novenos)
al ofr nmentiras.

- Qabacion en casette de audio por el espectador y al escuchar
deci nos que notanos que tienbla |a voz del espectador.

- Qualquier artilugio conico tipo detector de nentiras, o "néqui na de
la verdad".

- Linterna de Antén Loépez (se controla electroénicanente cuando se
enci ende, a voluntad del nmago, sin tocarla el nago).

- Moneda con hilo invisible en vaso. Salta al ofr la nentira.
- B espectador que mente puede estar vuelto de espaldas y el nago
cara a los denmds espectadores. H nago hace seflas a los denés

espectadores y todos gritan, la Gltima vez y al msno tienpo:
"iMentiroso!".

4. - COWUTADORA DE RESPUESTAS

Este afecto se ne ocurrié tras ver un juego sinmilar con una baraja
ordenada por colores alternos, nezclada por el propio espectador, y basado
en el maravilloso Principio de Glbreath.

Oeo que Afonso Mliné (m adniradisino y nunca ol vidado am go)
habia llegado a la nisma idea de la " conputadora de respuestas". Ms
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adelante encontré las presentaciones que te indicaré.

EFECTO

Gon ayuda de |as propias cartas se adivinan, otras cartas el egi das, el

personaje célebre en que alguien piensa y la ciudad con que alguien suefia.
Fi nal nente, se encuentra un tesoro tras recorrer un peligroso laberinto. Y
todo por nagia.

METCDO

1.

Slo la ntad de la baraja estda ordenada en mmendnica. Se nezcla
abundant enent e (aunque sélo la nitad
desordenada). Se separan las dos mitades.
La desordenada |a nezcla un espectador. La
ordenada el mago (en falso). B nago coge
la mtad nezclada por el espectador y echa
un vistazo miltiple por abajo: el pulgar
izquierdo presiona la esquina exterior
izquierda de algunas cartas de abajo,
consiguiendo un bucle de las seis o siete
inferiores. Qra la nano izquierda y ve
asi los indices de estas cartas (fig. 25).
B mago s6lo recuerda el orden de col ores.
por ejenplo: si ve dos rojas seguidas de
tres negras y de una roja, recuerda "231",
con lo que sabe el color de seis cartas. FIG 25

Ahora el espectador coge y guarda una carta de la nmitad ordenada (el
mago sabe cudl es ai ver la anterior a la elegida). B nago entrega
13 nitad desordenada al espectador y le pide que se vuelva de
espaldas y conteste (nirando el paquete que mezcl 6 antes) de acuerdo
a los colores de las cartas de la boca del mazo. S ve una roja debe
contestar con un "si" y si ve una negra con un "no". Luego debe
pasarl a debajo del paquete y contestar, a la siguiente pregunta que
le haga el mago, con un "si" o0 un "no" segin sea el color de la
carta. E nmmgo, que conoce la carta elegida y el orden de colores,
nace preguntas que tengan contestaci 6n adecuada y que le Ileven a la
carta. Asi, por ejenplo, si eligi6 el ocho de picas y en el paquete
tiene el orden 231 (2 rojas, 3 negras, 1 roja) enpieza preguntando:
"Tu carta ¢es de puntos?, ne refiero a la que guardaste en el

bolsillo... ". Respuesta (a ver roja): "Si. (B espectador pasa esa
carta roja abajo). "Tu carta ¢es del palo de picas?'. Respuesta (a
ver roja): "Si". "Tu carta ¢es de pocos puntos?'. Respuesta (al ver
negra): "No". "Tu carta ¢es inpar?'. Respuesta (a ver negra): "No".
"Tu carta puede ser el diez de picas, ¢cierto?". Respuesta (a ver
negra: "No" "Tu carta ¢es el ocho?". Respuesta(al ver roja): "Si".

1) Por cierto, que sulibro Esto es nagi a es de | o nés i nteresante, en especial para

qui enes qui eran tener una vi si 6nanal iti cade | anagi a. Los que no saben castell anosel o
pi erden.
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"Saca la carta del bolsillo y nuéstrala. jAhi estd (B ocho de
picas! ". Priner Climax.

2. - Se pide ahora al espectador que escriba en un papel el nonbre de un
personaje célebre (Colén, Nerén, Vernon... ). E nmago se entera del
nonbre escrito, por nedio del "centro roto", o por usar un libro para
apoyar el papel del espectador, que |leve un "papel carbén - bajo |a
cubierta (que debe ser cubierta "en rastica", o sea, blanda, para que
se copie el nonmbre en un papel que va entre la cubiertay la prinera
pagi na). Tanbi én vale nuy bien la carta de Maxwell (fig. 26: un papel
carbon dentro copia, lo escrito en un papel sobre ella, en otro
papelillo blanco interior. Se vende en las tiendas de nagia espafiol es
con una rutina del Tamaricillo: "E efecto sofado"). ™

Tras mezclas falsas de la nmitad ordenada se |le entrega al espectador.
él corta; se da un vistazo a la INS el espectador se |leva el
paquete y se vuelve de espaldas. Gonociendo el nonbre del personaje
(nadie sabe que el mago lo conoce) y el orden de colores de las
cartas del paquete del espectador, es elenental ir haciendo preguntas
cono en el conocido juego "de |los personajes" para que las propias
cartas (via voz del espectador) Ileven al nmago a "adivinar" el
personaj e en pocas respuestas: "¢vivo?... ¢honbre?... (Artista?... "

OTRAS PRESENTACIONES: VIAJE, LABERINTO Y "LA HORCA"

a) Se propone un viaje: escriben el nombre de una ciudad. ElI mago se
entera secretamente de é y puede ir haciendo preguntas del
recorrido: "¢Voy a Europa?’, "¢Subo por Francia?', "¢Cruzo el Canal

1 Ver para el "CENTRO-ROTO" y el libro "que copia”, la estupenda obra de Corinda 13
Steps to Mentalism (hay ediciéon en espafiol en Ed. Pé&ginas). Para la carta-carb6on y
estuche-carbén, ver "Telepathic Selection” en. Encyclopedia of Card Tricks de Hugard, p. 303
y 304 jhay traduccion en espafiol por Mdnica Tamariz: Enciclopedia de cartas sin técnica)
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de la Mancha?", etc. Lo que constituye un bonito Viaje Mgico. un
gran nmapa o un globo terraqueo aportan |la ayuda visual que la hara
més facil de seguir y més gozoso de ver.

Se puede tener dibujado un | aberinto que Ileva a un tesoro y forzar
el corte entre el 4Ty la KD (o sea: que quede arriba el 4T y abajo
la KD). Las cartas que van apareciendo (al irlas volteando una a una
desde arriba) se interpretaréan asi: cartaroja =giro a la izquierda,
carta negra = giro a la derecha. Wilizarenos un |aberinto que nos
Ileve (con el orden de colores de |a nedia ordenada) directamente al
tesoro. Se puede tener el laberinto dibujado en cartulina de tanafio
grande (o pizarra "Velleda"). H espectador puede usar la baraja
conpl eca. B nago nezcl 6, sin desordenar las 26 de | a medi a nmen®ni ca
y luego cortd para dejar arriba el 4T. A cada pregunta el espectador
volverd una carta y |a enseflara al publico, tras contestar "derecha"
o"izquierda". E |aberinto puede tener diferentes peligros, fosos,
calaveras, fuegos, etc.. |lo que ayudard a dar mas dranmatisno.
"¢lzquierda o derecha?" serd la pregunta sienpre. B juego as visual,
enocionante y sirve para escenario, |o msno que el de "H Personae
Cél ebre" antes explicado.

Tanbi én puede hacerse pidiendo a un espectador que dibuje, él misno,
un laberinto no nuy grande siguiendo las pautas y fases que le
explicanos nosotros prinero y de forma que sélo exista un recorrido
soluci6n (figs. 27, 28 y 29)15. Luego, teniendo el paquete cortado
por cual quier carta, se hacen preguntas a la baraja del tipo: "¢Gro
a |l a derecha?", "¢Sigo adelante?"... Y conb se conocen |as respuestas
(por los colores de las cartas: rojo - si, negro - no) y el recorrido
soluci 6n del laberinto estda ante nuestra vista, todo as féacil vy
sencillo para el nago, asi cono increible y sorprendente para |os
espect adores. .. (Qué mas se puede pedir, oiga?

FIG.27

Prinero debe dibujar una |inea quebrada con algunas roturas en ella (fig. 27).

Después debe dibujar una linea paralela a la primera, pero con roturas en |ugares
distintosalos de la prinera linea (fig. 23). Finalnente unir las roturas con cam nos
ciegos", es decir, que no tengan salida (fig. 29).
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c) BH juego de "La Horca" (conpalabras y letras que se van tratando
de adivinar) tanbién se presea para adaptarlo de farifia que pueda
ucilizarse este mécodo. Te dejo el placer de estudiario Yy sacar tu
propi a versi 6n.

5.- LA BOWVBA (Finley, Jordan, Tamariz)

Basado en ideas de Arthur Finley y Charles Jordan.-® Aqui te cuento
m propia versién, creo que nuy practica, y «que es una adaptacion a la
nedi a mneménica, con un nétodo para encontrar la carta pensada. creoc que
absclutamente directo y facil. Adends deja |a nedia mne=énica en orden. a
pesar de las muchas nezclas que |os espectadores dan a |a baraja conpleta.
En la presentaci 6n del final colaboré tambien m admirade Anton Lopez.

EPECTO

on el nago vuelto de espaldas, un espectador nezcla dos veces toda
la baraja, elige libremente una carta y la pierde. Mezcla de nuevo dos
veces. H nago se wvueive, coge las cartas y las disiribuye en cinco
paquetes, adivinando |a carca inscantaneamente, Sin preguntar nada, y con
un cien por cien de seguridad.

METODO

1.- B nmago mezcla en falso (en las manos) |a mizad ordenada. H
espect ador mezcla reaimente (en las manos) |a mitaé no ordenada.

2.- Se intercanbian las nitades y el espectador mezcia por hojeo (a la
americana) la nitad ordenada y el mago, por kreizo, la nitad no
ordenada (mezcla real). Se intercambian todo y el nago nezcla en
falso por hojeo (Zarrow u otras) la nmtad ordenada, y el espectador
la no ordenada, tanbién por nojeo. (Siel espectadzr no sabe mezclar
a la anericana puede c¢ecrzar en dos paquetes y, sosteniéndol os
verticalnente, inbricarlos entre si}.

3.- H nmago sefiala la nmtad ordenada y luego se wueli-2 de espal das. Un
espectador corta varias veces y coge la SUP de esa nitad. La nmira, la
recuerda y la pierde por el centro de una cual quiera de las mtades.

4.~ H espectador mezcla por hojeo una de las mitades y luego |a ocra.

Ver Jinx, pagina 267.
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#la las dos mitades entre si (por
'“mcir: se ha mezcladc varias veces
sués de la devolucidn. Son mezclas
f. El mago no veia nada. Parece
‘a la carea.

¥

%0 en las manos. Vuelve cara arriba
"r'lr'u::o pagueces en gosiciones de los
E. 0} ¥ un quintc pagquete en el
do. dorso arriba, todas las carcas
mayor de 26. En el paguere MNorce
7 gue le llegue (menor de 26). La
'a echa también en N (scbre la
“#Fan mneménico de la que hay alli (p.
1 2¢ (12) v la sequnda que sale la
cara arriba). Si la siguiente no
ada que ver [pero menor de 25 en
na #2n el paguete S. asi se wvan
‘porgque hay cuatro series o cadenas
‘ paquete N, S, E, 0 haya carctas.
T2 (fig. 30). En un determinado
“gue no se puede colocar en orden
tro montones o faltarda una en el
‘alagi (el As falta en el montdn

%2 no clasificable ¢ "su hueco" (o
repartiendo todas las cartas v
los cuacro paguetes, recordando
cuatro paquetes de forma que las
Za media mnemdnica queda con el
2 luego la elegida en su sitio ¥

media mneménica, lo que serd
=cluso magos), pues ellos mismos
_a:aj'a...

er que la elegida caiga de nuevo
2st2 caso no Ssabemos cudl es la
sabemos. Colocar las veintiseis
iéndolas) y sobre las veintiseis
:250 “Mnemonicosis® (o sea: hacer
ez la elegida, o cerca de ella, v

cuande yo presente el juego, para
cacda carta, pues cada una seflala
25 (MNorte, Sur, Esce y Oeste} ¥
Zescarts al cencro. La elegida
2o gue decectaré...




Not a

Qra presentaci 6n es hablar de los cuatro vientos y abanicar con cada
carta para saber en qué nont6n echarla. ("Cada una, se dice, produce
un viento diferente y localizable. "), Huy que darle vida al juego.
Convi ene neter "gags" verbales y darle el mayor ritno posible.

(A%

y ahora una anécdota que te cuento no por vanidad (o no tan solo por
ella), sino para que te aninmes a presentar el juego. En 1982 presenté
en el Castillo Magico este juego ante Dai Vernon, Larry Jennings,
Piet Forton, m prinera nujer Mary Pura y otros nagos. Pues bien, al
dia siguiente Piet Forton ne dijo: "Anoche el Profesor y todos nos
gquedanos di scutiendo |os juegos y de al gunos no pudi mos encontrar su
secreto... E Profesor estaba entusiasmado... ", Yo crei que uno de
esos juegos era este de "La Bonba" y asi se |lo hice saber a Piet
Forton. M sorpresa fue cuando dijo: "Ah, no... ése no... ése lo
entendi nos todos enseguida... ". Horas nmés tarde insisti (no podia
creer que |o hubieran "cazado" tan féacilmente) y él ne dijo: "Si...
claro... era un juego aparentenente inposible... tan inposible que
coincidinos en la solucio6n: cuando el Profesor mra la carta, My
Pura tanbién la mré y luego, cuando las ibas pasando, te hizo una
sefla en la elegida... ". M sorpresa se nezclé con alegria: jtan
inposible | es pareci 6 que sélo tuvieron | a salida del conpinche... !

Desde ese nonento |o presento advirtiendo que vean la carta dos o
tres personas nada mas, y ne afiancé en dos creencias: prinera, que
debia aplicar mas y nés el Mtodo de la Via Migica y las Piscas
Fal sas (inpidiendo asi que los espectadores encuentren soluciones
falsas que les inpidan Ilegar al Arcoiris de la Magia) y, segunda,
que este juego es real nente juna bonba!

(Asi fue cono lo bautizé m admrado Antén Lépez cuando se |o
present é por prinera vez).
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D) TRES COINCIDENCIAS

1.- EL MILAGRO (Chesbro, Thompson y Tamariz)

Se trata de mi adaptaciéon a la media mnemoénicadel excelente juego
"Copy-Cat" de V. Chesbro y Thompson. 17

EFECTO

Un espectador se lleva nmedia baraja bajo la nmesa (o a su espalda) vy
alli vuelve librenente una carta en el centro de un paquete. H nago hace
lo msmo en la otra nedia baraja. Las cartas coinciden. Se repite dos
veces: sienpre coinciden.

METCDO
Primera fase

Cormenzar con la nedia no ordenada, mezclada por el espectador (hacer
que se nenorice bien el hecho de que se nezcld). H espectador |leva esta
mtad, bajo la nesa y alli se le pide que nezcle y corte varias veces, coja
la de arriba (o la de abajo, da igual), la voltee cara arribay la neta en
al centro de su paquete. Luego se le pide que voltee todo el paquete cara
arriba ("para que tu carta quede cara abajo y no pueda ser vista por error,
descuadre, etc. "). H espectador saca sobre la nmesa su paquete. H nago |o
coge, lo extiende en cinta entre sus nanos. obtiene SEP bajo la carta del
espectador (que es la unica dorso arriba en la extension) y cierra la
extension, pero mantiene la carta de encina de la SEP (la dorso arriba)
sobresaliente hacia la derecha (los dedos izquierdos ayudaron a ello por
debajo y la mano derecha cubre la carta sobresaliente). Voltea la nano
derecha, con el paquete, hacia dentro, Illevando las caras frente a los
espectadores, cono para termnar de cuadrar y asi puede ver los dorsos de
las cartas y la cara de la carta el egi da y vol t eada.

B mago coge la mtad ordenada y busca secretanente (por vistazo) la
carta homdnina a la que se vio. otiene una SEP bajo |a homdnina. Lleva sus
nmanos bajo la mesa y voltea dicha carta (la hononima) cara arriba. Saca
todo a la vista. Se extienden anbas mtades y se sacan las dos cartas

Ver Jinx, pagina 69).

Es un nanej o de | a estupenda técni ca i deada por Marlo. Ver The Gardician.

66



vueltas: ambas coinciden. Climax.®

Segunda fase

Se pide al espectador que nezcle su nitad (no ordenada) bajo |a nesa.
H nago simula hacer |o nmisno con su nitad ordenada. Se intercanbian bajo
la nesa las dos nmitades. Se cortan las nitades bajo la mesa. B nago canbi a
ahora la suya por un paquete especial conpuesto de las veintiséis cartas
hondni nas (nisno ndnero y color) a las veintiséis de |la nedia ordenada,
pero que adenmas |levan antiderrapante en sus dorsos y van alternadas una de
cara, una de dorso (a |lo Brainwave), y ordenadas de | a 26 (ver en la fig.
31 las 26 ordenadas y, debajo, |as hononinas alternadas cara-dorso. Asi: 4P
(homdni na del 4T) cara arriba, 2D (homdnina del 2C) dorso arriba, 7C
(hondnina del 7D) cara arriba, 3P dorso arriba, etc., hasta al 5C
(hondni na del 5D) cara arriba y KC (hononi na de | a KD) dorso arri ba.

FIG 31

E mago guarda el paquete trucado en el estuche (que ha |levado bajo
la nesa) y deja en su regazo el paquete que nezcl 6 el espectador. Saca a la
vista el estuche senilleno. H espectador realiza las nisnas acciones de
antes: cortar varias veces, coger la de arriba o abajo, voltearla cara
arriba, neterla en el centro, voltear todo el paquete y sacarlo sobre la
nesa. B mago ve la carta de la cara del paquete y asi sabe que la
siguiente en el orden men®dni co es |a que vol vi 6 el espectador. No necesita
tocar su mitad. Antes de que el espectador extienda su nitad para sacar su
carta, el mago abre el estuche por el lado pertinente. Saca el paquete y va
extendi endo cartas entre sus manos hasta |legar a |a hondni ra de |a el egi da
(gracias al orden sabe cudl es) y l|la despega de su pareja: aparece dorso
arriba. La saca y la voltea cara arriba. H espectador extiende dorso

© Casi sienpre existe una hondnina (de |a vol teada por el espectador) en la mtad
ordenada. Hay excepciones: si voltean jotas o sietes negros, y dieces o ases rojos. En
estos casos buscay vol t ea una del nisno nunero aunque tenga distinto col or (y |o avisas:
"Aver si henos el egido de col ores opuestos y coincidi entes en ninero").
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arriba su paquete para nostrar la cara de la carta que volted: esta carta
coincide con la del nago. dinax. Se puede, y creo que se debe, repetir
este segundo nétodo. Luego se canbia la nitad trucada por la mitad no
ordenada del regazo y se continlGa con otros juegos.

Not a |
Quando, al final, el espectador saca su carta (la de dorso en la

extension cara arriba), el nago debe cerrar asa extensién para que no
puedan verse las caras de las cartas. En efecto, puede suceder que |a
carta del nago, la que coincide con |la del espectador en niunero y
color, esté repetida en la otra mitad (p. € .: si el espectador
vuelve el 2C, el nago nuestra vuelto el 2D. Pero hay otro 2D en la
nmtad del espectador. Esa es |a que no debe verse!.

Nota |1
Generalnente, al no llevar connmigo La nedia baraja trucada, utilizo

este nétodo: el espectador voltea una de la mitad ordenada y yo, tras
conocer cudl es (segin lo explicado) busco répidanente en m nitad
(jugueteando o pelando répidanmente las cartas) la carta hondninma, o
contigua en nanero, de la volteada por el espectador. Luego |levo ja
ntad bajo la nesay alli la volteo. Sinple pero directo.

Nota |11
ver n versio6n con la "Baraja Mil ti efecto” de Val Evans en la revista

ingl esa Pabul ar, descrita por Fred Robinson. O en m libro La baraja
Ml ti ef ect odeVal Evans, el juego"H m | agro”.

2. - OO NA DENCI A TELESCOPI CA

Setrata de wun efecto triple de localizacion, coincidencia vy
adi vi naci 6n, que ideé y estudi é hasta dejarlo cono te descri bo.

La mtad ordenada se nezcla en faro-ext con la nitad desordenada
(pero sin conpletar lafaro, o sea, sininbricar del todo, sin cuadrar). S
4T quedaria cono SUP si se ternminase la faro. Poner todo vertical, dejando
arriba el paquete desordenado.

Pasar |la carta frontal del paquete desordenado (el de arriba) junto a
la anterior de dicho paquete. Esto se hace para que, al sujetar la mtad
inferior, no se caiga al suelo |la carta del antera del paquete superior.

"Un espectador dice "jAlto!" y ve una caria da la mtad superior, al
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hojear el nago las esquinas superiores derechas de la
baraja. H mago obtiene una SEP en la mitad inferior
(correspondiente al lugar donde vio, el espectador,
una carta en el paquete superior, fig. 32). H nago
extirpa la mtad superior y se la entrega al
espectador pidiéndole que la nantenga entre sus
nmanos. Echa ahora un vistazo oculto a la carta que
hay sobre la SEP (fig. 33). Si, por ejenplo, ve la
carta ninero 13 (QI), sabe que el espectador ha visto
la carta SUP-13 del paquete de arriba.

FIG 32

B nmago entrega ahora el paquete ordenado (ya sin SEP) a otro
espectador y le pide que lo Ileve bajo la nmesa (o a su espalda), que
extraiga de él una carta cualquiera, que la mre y la devuel va a cual quier
lugar del paquete. Que luego corte y conplete y saque el paquete a la
vista. La situacién es que cada espectador vio una carta en condiciones
aparentenente inposibles y que inpiden su adivinacién. H nago coge el
paquete ordenado (el uUltino utilizado) y tras nezclas falsas |o mra, busca
la carta que esta en un lugar erré6neo (sera la elegida), la recuerda y
corta para que quede en posici6n 13 por arriba (cuando se col oque dorso
arriba el paquete). Se lo devuelve al segundo espectador. Se vuelve de
espaldas y les pide que, a su voz, vayan echando cartas, volteéandolas cara
arriba en la nesa, una a una (cogiéndolas de arriba de sus paquetes, que
tienen que estar dorso arriba en sus nanos). Anbos espectadores deberan
realizar estas acciones al msno tienpo, segin |es vaya narcando |a voz del
mago; “"carta", "carta", etc. Les para al Illegar a doce cartas echadas (una
nenos que el nunero trece de la carta vista secretamente al comenzo). Se
vuel ve de frente y dice: "Aqui senti algo especial. (Pausa). Y ademés senti
anbas cartas al msno tienpo, |o que es una especial coincidencia. Dejad
los paquetes en la nesa. Tu pensaste (piensa.., ) la QI y esta aqui (la
voltea: es la SWP del paquete del segundo espectador) y la tuya (a otro
espectador) tanbi én, n&gicanente coincidi6 estar aqui, y es... (voltea la
SUP del otro paquete y, cono si supiese el nonbre, lo dice en voz alta al
verla)... el ocho de trébol es" (por ejenplo) (fig. 34). dinmax.

FIa.1a PTIG.34
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Cono ves, son tres efectos: |ocalizacién, coincidenciay adivinaci6n,
que se siguen el uno al otro y no se nezclan "haci éndose dafio", sino que se
suman consiguiendo un efecto mayor (algo que suele ser un punto nuy
delicado en la construcci 6n de juegos con dos o néas efectos sinultaneos).

3.- STOP A LA VEZ (Primera version)

He aqui un efecto parecido, pero con método algo diferente. Fue casi
la prinmera idea que tuve para este efecto.

El espectador nezcla la mtad no ordenada y se queda con una carta.
B nmago recoge al resto de cartas de esa nitad. dobla secretamente |a
esquina de la carta de abajo y extiende en cinta sobre la nesa, de forma
que se vean todas las cartas por el dorso (quiero decir que no quede
ninguna carta tapada total nente por la siguiente).

Ahora el mago coge su nmitad ordenada y la nezcla en falso. Corta para
dejar arriba el 4T, coge una carta del nedio, simula mrarla, |a devuelve
al nisno lugar, cuadra, corta en falso y deja el paquete a un |ado, o nejor
se lo entrega a un segundo espectador. Pida ahora al primer espectador que
pierda su carta en la extension. Lo hace. H nago cuenta visual nente para
saber en qué lugar exacto, nunérico, ha perdido su carta (suponganos que |a
doce por arriba, fig. 35). Pide al espectador que cierre |la extension y que
corte y conplete un par de veces. H nago coge este paquete y corta "a |lo
Charlier", o hace un salto secreto, por l|a esquina doblada (que queda
abajo) y le entrega el paquete al espectador primero (el que eligié la
carta). Los espectadores van echando ahora cartas de arriba una a una sobre
la nesa (volteandolas cara arriba), al ritno que les va narcando el mago
vuelto de espaldas, con su voz: "Carta..., otra..., otra...". A llegar a
la carta 12, el nago les para
antes de que la volteen...,
se concentra. Dce: "Siento
m carta... era el tres de
ronbos (nonbra la 12 del
orden mmendni co) (Ul era la
tuya?". =] espect ador la
nonbra. El mago se vuelve y
recuerda que el espectador
mezcl6 su nitad y les pide
que anbos volteen la carta de
su nontén resultan ser las
nombr adas.
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Not a

Podria darse a cortar el paguete ordenado cuando se ha vuelto ya de
espaldas el nago. Antes de nonbrar su carta, el mago se vuel ve de
cara, ve la ultima carta que se volted cara arriba del paquete
ordenado y nonbra cono suya la carta siguiente del orden mmen®ni co.
Oeo que es un detalle que afiade inposibilidad (la caracteristica
princi pal de nuestro arte) al Juego.
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E) CUATRO VI SUALES

1. - EXH Bl G ON DE JUEGD

Con la mmemdnica (ya sea en orden total o en nedia mmen®bnica) se
pueden realizar nuchos efectos de exhibicién de juego (aparte de los ya
explicados en los Capitulos 4 y 5).

Veanos al gunas posibilidades que se ne ocurren. TG puedes encontrar
otras.

Apar ent e exhi bici 6n de tranpas de juego

En una charla, mds o nenos fornal, sobre explicaci én aparente de |as
tranpas usadas en los juegos de azar, podenos utilizar |a nedia nmendnica
(nmezclando las cartas de |la mtad desordenada de vez en cuando) para hacer
I a exhibicioén de, por ejenplo:

1. - Cartas nmarcadas. En realidad en orden de mmendnica (o nedia
mmendnica) y tras falsa mezcla, se reparten cartas una a una, y se
simula ver marcas, nonbrando alguna o todas las cartas de alguna de
las manos (fécil, pues sabenos en cudl conenzanos y cuantas nanos
repartinos). A final entreganos alguna, o todas las cartas, para que
reviseny conprueben |o indetectables que son las narcas. Podrianos
haber ensefiado antes al guna marca nmés detectable (quiero decir real y
féacilnente detectable) y luego, con |a nedia menbnica, presentar el
efecto de (falsas) narcadas.

2. - Vi stazo. Qando se explica esta "tranpa" conviene no dar ios
nét odos real es, sino hablar (eso si) de las posibilidades que dan. |os
ceniceros y necheros netdlicos, las gafas oscuras de algun
contrincante, la superficie del whisky dentro de un vaso, una

cucharilla bien pulinentada, un azucarero, etc., para ver las cartas
mentras las repartinos (o hablar del espejito dentro de |a cazoleta
dela pipa... ). Después basta que conentenos que existen técnicas
sof i sti cadas mani pul ativas para ver las cartas al repartirlas y pasar

a "denostrarlo" utilizando... nuestra media mmendnica. No conviene
exagerar y "cantar" todas |las cartas que pasen al repartir, sino que
basta con decir: "Esta fue un ocho rojo... ésta no sé... ésta no
sé... ésta fue un nueve... ésta fue un rey... vy finalnente, creo que
tujugada tiene un par de ochos y la prinera que viene en el descarte
es un diez, que no te vale para nada... " (se ha cogido esta Ultina

carta con la nmano derecha, cono para darla, y asi parece que se ha
"vi sto" con nuestra técnica sofisticada... ).
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5, -

Esti maci 6n, coloca doce cartas cual esquiera encina del 4T. H AC
debes haberlo sacado antes a la vista y anunciar que quieres
controlar "por estimacién" esta carta. La pones sobre l|a baraja,
sobre las doce que hay encima de |la nedia nmendnica; las otras trece
restantes (de las veintiséis desordenadas) deben estar bajo la KD
siendo, pues, las inferiores de coda la baraja (fig. 36). Pide que
corten y conpl eten. Coge y cuadra la baraja y da un vistazo a la
carta IN. S la carta que ves es, diganos, la 21 (3P), anuncia que
el AC quedard la 19 por arriba (debes restar sienpre, al namero de
orden de la carta vista, de 40. En nuestro ejenplo, 40-21=19). Se
conprueba que asi es. Deben cortar sienpre mas da doce y nenos de
treinta y nueve, |o que da un nargen enorne.

Tanbi én puedes pedir que hagan, no uno sino varios corees y que tu
tratards de seguir su posicion. Mras nuy fijanente mentras
cortan..., coges la baraja y niras la de abajo: si es una de las
ordenadas restas de 40 y dices ese ninero cono posicion para el AC.
S no es de las ordenadas corta tU mismo (una o dos veces, hasta que
veas abajo una ordenada) y dices: "Qeo que la Ilevé a la posicioén
veintitrés" (9 viste ahora la carta 17 (99, por ejenplo).

Tanpoco conviene exagerar... se puede hacer una vez acercandote a |la
posicion de la carta (si sabes que es la 18, dices: "Esta entre la 17
y la 20). Y la segunda vez, con varios cortes, aciertas con total
exactitud.

Cont aj es rapidos. Simlares métodos, pero sinmlando que, dado
un paquete, al hojearlo con el pulgar contanos a vel ocidad increible
el nunero de cartas que contiene.

Qual qui er j uego, cual qui er j ugada. S preguntanos el
nonbre de cual quier juego de azar, basta con buscar algunas cartas en
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| a men®ni ca que sean buenas para formar una jugada en ese juego vy,
por el método explicado en el juego de "Cartas viajeras", juntarlas
réapidanente encina de la baraja y nostrar la jugada nmaravill osa del
juego solicitado reunida arriba (en la fig. 37, supuestas buenas
jugadas). Naturalnmente que |a bisqueda de las cartas puede hacerse
por cual qui er nétodo: "Lessinout" de Mario, |a blsqueda de R Qi sner
en Revelations de Vernon o con la
nezcla Zarrow para ir |levando una
a una las cartas arriba % Qra
segunda version de esta msna
aparente exhibicién de juego es el
sinple cortar por las cartas, de
una en una, que fornen buena jugada
(estimaci6n del corte, vistazo y
correccién). E corte puede ser
sustituido por un salto y entonces
el efecto es aln més fuerte.

QGacias a las dadas en fal so, podenos presentar esta exhibicion: tras
hacer los efectos de "estimacio6n", “"cartas vistas", "contajes",
etc., antes explicados, pedinos que corten (debe ser por cartas de |la
nedia mendnica) y al ver abajo, por ejenplo, el 9C (17), decir:
"¢Qé prefieres: un rey, un dos, una jota o un nueve.. ?" (son las
tras cartas de arriba y la de abajo de |a baraja). Segun |a que pidan
danos la de arriba, o en segunda, o en tercera o de abajo.

Podenos haberle dado las cinco cartas de arriba cono si fuese una
jugada y las otras cinco para nosotros y, mrandole a los ojos (y
gracias "a nuestro conocimento de |la psicologiay de las reacciones
de los jugadores"), plantear apuestas y decir: "ne ganas, 0 "es un
farol", o "no |levas mds que una pareja", etc. (sabenos sus cartas al
ver las nuestras). Mra tanbién la divertida exhibiciéon que te
expliqué bajo el titulo de "H Carbuquillo" en el Cap. 6, C 7.

Tanbi én podenos conbinar estas “"Exhibiciones de juego" recién
expl i cadas, con el efecto "Cartas al peso” y con "H tacto... y otros
sentidos". Y asi, con imaginacién y un poco de creatividad e
inprovisaci6n unidas a técnicas sofisticadas (dadas, controles,
saltos, enpalnes... ) son posibles las més fabul osas exhibiciones de
juego. Dejards a los espectadores apesadunbrados pensando, |os
peores, cuantas veces han debi do perder sus dineros a nanos de gentes
tan bellacas y fulleras cono tU nisno y perdona que sefial e).

Ver "Las cartas viajeras al bolsillo" enel Capit ulo6°, apartado C juego niumero
Nool vidarsede | as Notas ni de | a Vari ant e Técni ca de dicho j uego.
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2. - CARTA A LA CARTERA (Daley y Tamariz)

En una de las Notas de Daley (la 215), éste prepone una nagnifica
idea. He aqui m versio6n para |a nedia men®ni ca

La nmitad ordenada esta sobre |a mitad desordenada. Un espectador dice
un ninero del 1 al 52. H espectador busca y mira la carta que estéa
en el nunero nonbrado, contando desde arriba (si el nunero es
veintiséis o nenor) o desde abajo (o bien caras arriba, si es nayor
de veintiséis).

Mentras canto el mago ha obtenido una carta duplicada gracias a un
clasificador (de veintiséis cartas duplicadas de las veintiséis
ordenadas en mmen®nica) que tiene en su bolsillo (ver Nota al final).
Enpalma la cartay la lleva al bolsillo, donde |a introduce dentro de
su cartera. Saca la nmsma y se la entrega a otro espectador.
Nornal mente, tarda nenos en astas acciones
que el espectador en buscar la carta que
esta en el nanero nonbrado.

Cestos de pasa-pasa desde la baraja que
estd en nanos del espectador hacia la
cartera. H nmago nuestra ahora que la carta
desapareci6 de la baraja. Se pudo usar el
Control Per pendi cul ar (Apéndice M), o
utilizar el método del juego "H Vayvén"?#
por dada doble, o el nétodo del juego
"Bufiuel os de vi ent 0" ?2: volteo de una en
una y cogi da doble (dos conmo una).

En la cartera "que esta en nanos del espectador desde antes que nadie
supiera cudl era la carta el egida", aparece la carta (fig. 38)

Not a
Se puede utilizar la idea de Daley de "clasificadores inpronptu”:

tener veintiséis cartas duplicadas de las veintiséis prinmeras del
orden mmendnico en los bolsillos de la anericana o del pantal 6n
(trece cartas en cada bolsillo). Mjor ain: las siete. prineras de
cada bolsillo estan en posicion perpendicular a las seis siguientes
(siete verticales, seis horizontales), |o que hace nuy féacil acceder
a cualquier carta: en el peor de los casos habria que contar cuatro
cartas.

Tanbi én puedes usar la idea de clasificador que te doy en el capitulo
5, seccié6n F, nanero 4.

2t Ver el Capitulo 9, seccién C nanero 2.
22 Ver el Capitulo 6, seccié6n C, nanero 1.
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3. - CARTA VUELTA

Oeo que este juego que ideé es directo, claro y de bastante buen
ef ecto mégi co. Juzga tU mi sno.

El espectador dice un nurmero del 1 al 52 y coge la carta que esta en
ese nunmero (el msnmo procediniento que en el juego anterior "Carta a la
cartera"). BH nago enpalnma en el bolsillo, en un clasificador, la carta
duplicada de la elegida y le afiade un conodin encima (conodin que canbien
Ileva en el bolsillo), pero la carta duplicada debe ir cara arriba y el
conodin dorso arriba. La baraja es cuadrada por el espectador tras dejar la
carta que vio, encima de toda la baraja y dorso arriba. Ahora el nago
indica con el gesto y la voz al espectador que ponga su nano sobre la
baraja, cubriéndola (fig. 39, donde se dejé ver la carta cara arriba). A
realizar esta accién, el nmago ha depositado secretanente sus dos cartas
sobre la baraja (el conodin dorso arriba, la duplicada bajo él, cara
arriba). H espectador cubre la baraja con su mano. H mago, cono
recordando, pide al espectador que "antes de nada' corte y conplete la
baraja porque él no quiere tocar las cartas. E espectador |o hace. Qubre
de nuevo la baraja con su nano. Pausa. Gestos de volver una carta
i magi nari amente. E espectador extiende las cartas en cinta sobre la nesay
aparece vuelta cara arriba "su carta" (en realidad |a duplicada). Cimax.

B mago puede |levar ahora, jugueteando, esa carta duplicada, cara
arriba, bajo la realnente visca por el espectador (la siguiente a la cara
arriba, fig. 40). Realizar el pase denomnado "Larreverse" de Larry
Jennings, para voltearla dorso arriba (fig. 41). ¥ Se cuadra todo, se
deja bajo la mano del espectador y al extender |uego en cinta aparecera |a
carta vuelta de nuevo.

A retirar, en el juego siguiente que realices, el conmodin, Ce |levas
con él la carta duplicada.

FI G 39 FIG 40

al juego "Tocas de la nmisna clase" en el Capitulo 6, seccion B, ninero 2.
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4. - LA ELEAQ DA ENTRE LGOS ASES

He aqui una répida idea que pensé y que puede ser interesante.

Sacar los cuatro ases y dejarlos dorso arriba sobre la mesa, a
nuestra derecha. Tener la mtad desordenada sobre |a ordenada, todo dorso
arriba (y una indiferente debajo de todo). Un espectador nonbra una carta,
vista antes en la nedia mmendnica. Buscar y obtener una SEP bajo la
nonbrada, voltear toda la baraja cara arriba (sin perder la SEP) y hacer
nedio salto, volteando el paquete bajo la SEP (féacil, pues es el nedio
salto de Krenzel). La baraja parece estar cara arriba (en parte es verdad)
y la elegida esta abajo y cara abajo. Por la transferencia de Vernon pasar
de forma secreta la carta nonbrada sobre los ases, al cogerlos y dejar la
baraja aparte (fig. 42, donde se ha dejado que se vea la carta que se esta
transfiriendo).? Lo bueno as que parece inposible la transferencia, dado
que la baraja estad aparentenente cara arriba y los ases dorso arriba.

Cbtener, en el paquete de cinco cartas, una SEP bajo las tres
superiores. Voltear las cinco cartas haciendo al nmisno tienpo el salto
Herrmann, extendi éndol as continuadanente cara arriba en la nesa: aparece |la
elegida entre los ases.

Tras una pausa se pierde la carta, cara arriba, en la baraja cara
arriba (en realidad se pierde en el centro del paquete inferior que estéa
cara abajo sin que los espectadores lo sepan. En la fig. 43 se ha dejado
ver). Se afiaden debajo de la baraja los cuatro ases cara arriba.

Voltear toda la baraja dorso arriba. Buscar el lugar donde estéan
dorso a dorso los dos paquetes y cortar por alli, conpletando el corte.
Real i zar ahora el conocido "volteo tunel" de Dai Vernon: extender la mitad
superior y aparece la carta elegida vuelta (cara arriba entre las denés
(dorso arriba).

FIG.41

% Ver la transferencia en Sonata o en Vernon"s Chronicles, vol. Il
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F) Qa NGO AD VI NACI ONES

1.

HUELLAS DACTI LARES Y HUELLAS " CARTI LARES'

Se trata de una rutina de adivinacio6n, de cartas que he construido

para utilizar las ventajas de usar nedia baraja ordenada.

1.

B nago nezcla la baraja, sin desordenar la mitad superior, que est&
ordenada. Luego la extiende dorso arriba en la nmesa. Un espectador
elige una carta libremente. S coge de |la nitad ordenada | e pide que
I a devuel va donde quiera. S la coge de |la nitad desordenada hace que
la devuelva entre las ordenadas (o sea: en la otra nitad). Tras
nmezclas que sélo afecten a |a nedia baraja desordenada, el nago saca
una lupa y busca las huellas dactilares del
espectador en la cara de alguna carta (fig.
44). Las encuentra en la elegida (es la Unica
en desorden entre las ordenadas o |a uUnica de
la mitad ordenada que no esta en su sitio).

Las nezclas anterior e inmediatamente posterior
a la eleccion y devolucién de |a carta hacen el
juego engafioso incluso para magos. Recolocar |a
el egida en su sitio.

FI G 44

Hacer una faro con las dos nitades, de forna que el 4T quede en SUP-2
yla KD cono IN.. BE nago se vuel ve de espaldas. Un espectador debe
coger una carta cualquiera y devolverla a cualquier sitio, cuadrar y
cortar. H nago coge la baraja y busca con la lupa, por l|as caras:
habra dos cartas, de la nitad de las "desordenadas", juntas y dos de
La mtad ordenada, juntas tanbién. Mrar prinero las dos ordenadas
juntas: si su ninero de orden es correlativo, significa que ninguna
de alias es la elegida. S no es correlativo, la carta que esté
descol ocada en la serie de cartas alternas ordenadas, seré la carta
elegida. En cuanto al primer caso, nirar las dos desordenadas que
estan juntas y hacer una pregunta al espectador para estar seguro de
cudl de ellas es la elegida... Por ejenplo: "¢Esta vez es roja?" o
" ¢Es inpar, verdad?" nonbrando una caracteristica que diferencie a
las dos cartas entre si. Adivinar la carta.

Una vez recolocada la carta elegida (si es la ordenada entre dos
" Desordenadas” o al contrario) un espectador dice un ninero del 1 al
52. Si es par, el nago le dice que cuenta por arriba (por dorsos) y
si es inpar por abajo (por caras) hasta ver la carta que ocupa ese
lugar... B nago sabe cual es: si es par divide el nanmero por |a
mtad y ése es el nunero de orden mmendnico de la carta que vera el
espectador. S es inpar hay que dividir el nimero nonbrado por I|a
mtad (despreciando los decimales), y hallar la diferencia, del
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resul tado obtenido, a veintiséis. Es nuy facil lo que digo: si dicen
el namero 41, la nmitad 20, hasta 26: 6 (la carta vista es la 6 en
orden mmendnico: el 6D). S dicen el 19, la mtad 9, a 26: 17 (e
9C). La adivinaci 6n debe hacerse esta vez sin mrar las cartas, sélo

mrando con la lupa en el dedo del espectador y buscando alli |as
huellas "cartilares", las que dej6 la carta en su dedo (j?).

4.- Se puede volver, tras nezclas falsas y cortes reales, a |la posicion
inicial: "Woy a dividir en dos paquetes idénticos". Se dan cartas

rapidanente en dos nontones, wuna a una. Del paquete de cartas
desordenadas se fuerza una y se da a nezclar una vez devuelta. Del
paquete de cartas ordenadas se dan a elegir |ibremente dos cartas vy,
tras ser devueltas a cualquier sitio de esa ntad, se nezcla en
falso. Se adivinan las tres cartas: dos por "huellas dactilares"
(mrando las caras de las cartas con la lupa) y la otra por las
"huel l as cartilares" (mirando |a yena de | os dedos del espectador).

5. - Tu imaginacion te permtird construir una buena Rufina y aprovechar
| as conbi naciones de los diabdlicos principios en los que se basa
ésta: mezclas reales parciales, nezclas falsas, acres reales hechos
por los espectadores, nezclas faro perfectas, forzajes, desoérdenes,
desnezcl as, etc. Asi seré inposible que ni el mas conocedor te siga
la pista, y en cuanto a los espectadores profanos, es seguro que
"sentirdn" la inposibilidad de las condiciones en que codo se
desarrolla. Naturalnente que hace falta buscar wuna estructura
enoci onante, con risas, o msterio, o historias, o drama, o lirisno,
o terror, o...).

Not a
Tras la fase tercera, tienes la mtad ordenada alternada con la mtad

desordenada y puedes, si quieres, continuar con la rutina de "N
ciego ni tonco" (versi6n mmen®nica) que explico en al Apéndice I.

2. - DOBLE ADI VI NACI ON

Rapi do efecto que he desarrollado para, al igual que el precedente,
nostrar alguna de las miltiples posibilidades de |a nmendnica. En este caso
de la inedia nnenoni ca.

El mago nmezcl a abundantenente, manteniendo |as veintiséis ordenadas.
Corta levantando el paquete ordenada (veintiséis cartas), se lo entrega al
espectador y le pide que o corte en dos nitades y las nezcla (por hojeo, a
la anericana) entre si. Que corte y conplete el corte, que coja lacarta
S” y que se |la quede.
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Qro espectador debe cortar un paquete de arriba (sienpre de esas
veintiséis cartas ordenadas, aunque nezcladas por ellos). Debe nirar la
carta de abajo del paquetito que levantd y recordarla, guardando |uego el
paquetito en su bolsillo. H nago puede estar vuelto de espaldas todo el
tienmpo, para que no crean que se fij6 en el namero de cartas del paquetito
| evant ado por el espectador.

H mago coge en su nano izquierda el resto del paquete del
espectador, las que quedan del paquete de veintiséis ordenadas. Lo abre por
la mtad "en libro abierto" y lanza al centro el otro paquete, el de las
veintiséis cartas que, sienpre desordenadas, estuvieron en nanos del mago
desde el comienzo, (fig. 45)

H nago ahora adivina las dos cartas, asi:

Mra secretamente las dos o tres cartas de abajo del paquete que
tieneen sus nanos y esto le da la pista de la carta del priner espectador,
si abajo ve, por ejenplo, la 6 la 5y la 22 del orden mmendnico, quiere
decir que la siguiente (correspondiente a la prinera carta elegida) tiene
que ser la 7 o la 23. Suponganos que es la 23.2° S las tres que ve, van
todas en orden correlativo (por ejenplo: la 6, la 5y la 4), tiene que
mrar una cuarta carta (o las necesarias hasta encontrar una que no vaya en
el orden). La nmanera de verlas puede ser ésta: tener la baraja en |la nano
izquierda, dorso arriba, y enpujar dos cartas de abajo hacia |a derecha,
pero no juntas. La mano derecha dorso arriba cubre todo. S ahora se gira
la mfieca para Ilevar la nmano derecha palna hacia el nago, se ven los
indices de las tres cartas inferiores (fig. 46).

Pasando tres cartas de arriba abajo y repitiendo el vistazo miltiple,
se ven los indices de las tres cartas que estaban arriba y que nos indican
cudl es la segunda carta elegida y vista. En efecto, sabenos que la
anterior de cada serie puede ser la elegida, o sea: si ve, por ejenplo, la
26, la 12 y la 11, sabe que puede ser la 28 o la 10. Con una pregunta se
adi vi na: suponganos que es la 10 (2P.

Nat ur al ment e que par aadi vi nar | a, debe hacer unapr egunt aparaconocer cudl del as
dos cartas posibles es | a el egida: color, figura ono, etc.
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Cono final se hace nental nente la resta de dos de las cartas que se
vieron debajo, 8P (2 y 6D (6) (que son las de nayor nunero mmenonico de
cada seriel y dos de las que se vieron arriba (precisanente las dos de
nenor ndnero nmendni co de cada serie): KD (26) y Q@ (11). La resta se hace
asi: 26-22-4; 11-6=5. Hay que sumar luego los dos nuneros resultantes:
4+5=9, y restarle 3 (sienpre 3). Sale: 9-3=6, y se puede anunciar que el
segundo espectador tiene seis cartas en su bolsillo: son precisanente |as
cartas 24, 25, 7, 8 9y 10 (la 23 esta aparte, guardada por el priner
espect ador en su bolsillo).

Nota |
Recuerda que al usar un paquete de sélo 26 cartas (nedia mrmenoni ca),
y al hacer cortes, debes tener en cuenta que el orden es ciclico y
que tras la KD viene el 4T (que a veces nunerarends cono 27).

Nota 11
Procura que no corten denmasiadas cartas para |levarse al bolsillo
(deben quedarte suficientes para el vistazo miltiple).

Tanbi én procura elegir a un espectador que no sea un "cenutrio" con
las cartas (de los que no saben nezclar a la americana), pues si la
nezcla es demasiado nala, puede suceder que queden excesivas cartas
de la nmisnma serie juntas y durante el vistazo necesites mirar, no
tres, sino doscientas cuarenta y siete. Suele ser nol esto.

Nota 111
Cono puedes ver, es enorne la cantidad de datos que posee el mago y
que puede aprovechar, pues ademés sabe qué cartas son las seis del
bol sillo del espectador, en qué orden estan, cuantas rojas y cuantas
negras hay, cual es la nayor, etc. Se podria pedir al espectador que
saque las del bolsillo y piense en la carta que tenia nas puntos (en
nuestro ejenplo el 10T, y luego adivinarla.

B nago depende de su creatividad, su inmaginacion y su sentido del

equilibrio artistico para conseguir el maxinmo de efectos con el
ninino de conplicaci 6n y confusion y el nméxino dranati sno. He dicho.

3. - AD VI NACI ON REVUELTA

En este otro efecto traté de explorar ain nmas posibilidades de la
mendnica. B resultado me dej6 |leno de satisfaccioén, alegria, placer y
gozo (!). Es uno de los juegos que mas presento y su efecto es de los de
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d po anonadante y apabull ante.

Se colocan las cartas de 14 a 26 (8C a KD) sobre la baraja (en
orden) y las del 1 al 13 (4T a Q) debajo de todo (es decir, lastrece
Ultimas de las cincuenta y dos cartas). Las veintiséis del centro estén,
pues, desordenadas (fig. 471. Se puede hacer nezcla real a la anericana
coreando por la nitad y tratando de no nezclar las Qece de arriba
(ordenadas) de un paquete, ni las trece de abajo (ordenadas) del otro (fig.
48: se han extendido las cartas para visualizar |a posicién de |las msnas).

Si, tras conpletar la nezcla- se deja todo en la nesa, un espectador
puede cortar hacia la mitad, voltear la mtad no cortada poni éndola cara
arriba y nmezclarla, a la anericana o por inbricacién, con el resto (cara
abaj o). Quedan en "revoltijo", que da gran inpresio6n de caos (fig. 49).

Se pide ahora a ese espectador que levante un paquete nenor de
veintiséis ("nmenos de la mtad'), que mire la de abajo (esté cara arriba o
dorso arriba) de ese paquete y que lo guarde en el bolsillo. E nago nira
secretanente la prinmera dorso arriba y la primera cara arriba de encima del
paquete restante (fig. 501. La de nunmero nmen®nico anterior al de |aque
vinmos dorso arriba puede ser la carta vista por el espectador y si no, sera
la de nimero posterior al de la que vinos cara arriba.
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Se adivina la carta: luego se procede a | a adivinaci 6n del nlunero de
cartas que tiene al espectador en su bolsillo, del nunero de cartas vuel cas
que hay en su paquete, del color y de la identidad de las msnas, pues es
posi bl e saber rmuchos datos de las cartas que tiene el espectador: restando
los naneros mmendnicos de las dos cartas que henos visto en nuestro
paquete, sabenos el ninero de cartas que tiene el espectador. S vinos las
cartas ninero 19 y 6, restanos y sale 19-6=13. E espectador tiene sienpre
una nenos que el resultado, o sea, 12 en este ejenplo. Adenmds conocenos |as
cartas que tiene con exactitud: son las nunero 14, 15, 16, 17 y 18 (hasta
el narmero de la carta que vinmos, la 19), todas ellas dorso arriba; y la 13,
12, 11. 10, 9, 8 y 7 (hasta la otra que vinos, la 6), codas ellas cara
arriba. Es decir, conocenos (y podenos simular adivinar) el nunero de
negras, de rojas, cuantas cartas hay, cuales son de un pal o deterninado,
cuantas figuras tiene el espectador, etc. Presentarlo cono el final del
juego "Control en el caos" del Capitulo 62.

Se reconpone nuy féacil y parecerd que quedd nuy desordenado. Adends,
al separar las cara arriba de las cara abajo, |o haremos con cierto orden y
concrol en las veintiséis ordenadas y en claro barullo con las veintiséis
restantes, |o que dard mayor idea de desorden para |os juegos siguientes...

Not a

A principio, tras la mezcla caras contra caras, se puede nezclar el
paquete por el nmago, cuidando nezclar sélo unas 15 cartas de abajo.
Las ordenadas estan entre las 35 de arriba, nmezcladas cara contra
cara. Esas quince cartas de abajo pueden incluso voltearse todas, o
por paquetitos, o dejar caer algunas sobre l|la nesa, recogerlas
desordenadanente y devolverlas abajo sin cuidado. Y te recom endo
vivamente que uses |os engafiosos volteos explicados en el juego "E
Revoltijo" (Capitulo 92, apartado A, numero 1).

4. - MNEMONI COSI S CON MEDI A MNEMONI CA

Una idea para realizar el juego de carta pensada "Menonicosis" 2,

que expliqué con |a menonica conpleta, es realizarlo con nmedi a nmen®dni ca
dando |a sensacién enorne de nezclas. Asi: un espectador nira la nedia
mendnica y piensa una de sus cartas. Luego corta el paquete. Qro
espectador coge una carta (forzada) de la mitad no ordenada, |a devuelve a
su paquete y | o nmezcla por arrastre (o a |la anericana, a su gusto).

El primer espectador nmezcla anbas mitades entre si, a |la anericana.
El nmago pasa las cartas de nano a mano deshaciendo la dltima mezcla ("Qeat;

Ver Capitulo 6, seccién 8, ninero 3.
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D vi de" de Lorayne, "Debex" de Hofzinser o "GAS' de L. Geen: ver al final
del Apéndice M) vy "adivina® la forzada. Luego invierte el orden de las
veintiséis ordenadas (si hubi esen quedado en orden inverso) pel andolas una
a una con el pulgar en nezcla simulada. H resto |o pasa en nontoncitos.
S nmula que ya sabe la carta que se pensé. Deja la baraja en la nesa, el
espectador nonbra la carta y el nmago |la adivina por corta del espectador y
deletreo, etc. (como en "Menonicosis"). La sensacion de que se nezcl 6 es
fantastica (por la sencilla razén de que | os espectadores nezclaron toda |la
baraja real nente. Paradojas de |a nagi a de |a men®nica).

5. - EL ESPECTADCR FALLA, EL NMAGO AClI ERTA

Basandone en una idea que ne nostré m adnirado am go Roberto G obbi,
a quien se la nostr6, a su vez, GCarlhors Meyer de Nurenberg, he aqui m
rutina para la msnma:

Se divide la baraja en dos mtades y se deja aparte la nitad no
ordenada. H nago nezcla en falso la ordenada. Se la da al espectador,
quien corta, conpleta y coge las dos cartas de arriba. UWia para el nmgo,
otrapara el espectador. Anbos miran su carta. Luego miran a los ojos de
los "rivales" y tratan de adivinar, nonbrandola, la carta del otro. H
espectador falla (salvo azar), el mago acierta: es la anterior o siguiente
a la suya propia. Debi6 fijarse, al ser repartidas |as dos cartas, cual de
ellas erala SUP. la del nago o | a del espectador.

Se devuelven a su sitio (o a sitios diferentes) pero reuni éndol as
luego por nedio del Gontrol Perpendicular (ver: Qras Técnicas, al final

del Apéndice VI), o por otro nmétodo, cono el explicado en el Apéndice II,
apartado 3b.
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Se repite Codo de nuevo y luego se realiza una tercera vez. Hay que
tener en. cuenta que cada vez es un efecto muy rapido: cortar y completar,
coger dos, mirar y nombrar.

La cuarta vez se hace asi: se reparten las dos cartas cara abajo y
ninguno mira la carta. El mago dice: " jYa la conozcol". El espectador
nombra la carta que cree que tiene el mago (falla, jel pobre! ). Al ver la
carta que se ha vuelto para comprobar el acierto o error del espectador, el
mago (ahora si) sabe y nombra la otra carta, la del espectador.

A veces no es necesario ver abiertamente la carta del mago. Basta con
que, al mostrarla para que le digan si el espectador acercé o no, e mago,
por el método del vistazo al combamiento se entere de dicha carta (fig.
51). 27

Finalmente se termina de una manera muy efectistac se traca de
realizar la misma adivinacion pero simultaneamente con varios espectadores:

Un espectador cortay completa. Saca dos cartas de arriba y coloca la
SUP frente al mago y la INF frente a él. Pasa la baraja a otro espectador
que hace lo mismo (corta y completa y da dos cartas). Luego, un tercer
espectador. El mago, ahora, realiza el efecto con los tres a La vez (quiero
decir, que cada espectador nombra una carta, tratando de adivinar la que
dio a mago, y en el 90% de los casos falla). El mago nombra, ahora, de
corrido y velozmente las tres cartas que tiene frente a cada uno de los
espectadores sefialandoles uno a uno: “TU tienes el seis de corazones, tu el
cuatro de tréboles y ti el tres de rombos' (fig. 52). Climax.%®

Un climax diferente

De la mitad no ordenada se han forzado dos cartas a comienzo, que se
entregan a dos espectadores, quienes las guardan en sus bolsillos sin
verlas. Al final cada uno de estos dos espectadores intenta adivinar la
carta del otro. El mago dice: "Lo siento. No son las que dijisteis. Son el
nueve de tréboles y el as de rombos'. Se sacan a la vista y resultan ser
ésas precisamente. Puede parecer obvio el procedimiento, pero s los
forzajes fueron buenas, creo que dotan a la rutina de un final diferente e
impactante. Hay que tener en cuenta que las multiples elecciones libres vy
el tiempo transcurrido (paréntesis de olvido) enmascaran bien los forzajes

27 Al coger la carta para mostrarla al espectador (sin verla el mago) se sujeta con
los dedos mayor e indice por el borde de abajo (la carta esta vertical) y con el pulgar
por el de arriba ( o ala inversa). Se comba ligeramente la carta (poniendo la cara de la
misma algo céncava) y el mago ve asi, secretamente, el indice inferior (abajo y a la
izquierda) e inmediatamente se descomba. Aunque es un método clasico de vistazo, sigue
siendo excelente.

28 Puedes variar la presentacién a tu gusto. Por ejemplo, la idea original que le
mostré Carlhors Meyer de Nuremberg al propio Roberto, era ligeramente diferente: pedia a
un espectador que cortase labarajay se guardase las dos cartas de arriba, una en cada
bolsillo. Pediaal espectador que tratase de adivinar unade las dos cartas y, para ello,
Que nombrase una. Pedia que la sacase del bolsillo para comprobar su identidad: el
espectador habia fallado. El mago, en cambio, adivinaba la del otro bolsillo.
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prinmeros. Tanbi én podria ser asi: al conmienzo se vuelve el nago de espal das
y pide a un espectador que corte la baraja, que coja las cuatro cartas de
arriba, que dé las dos superiores a dos espectadores para que | as guarden
en su bolsillo, y con las dos sobrantes enpezar |a adivi naci 6n explicada en
el juego. Al final se adivinan las cartas de los bolsillos (cosa facil al
haber visco las dos utilizadas en la prinera adivinacio6n) cartas que, se
recal ca, fueron elegidas |ibrenmente y guardadas en los bolsillos estando el
naco de espaldas (lo que adends quita la falsa soluci 6n de cartas narcadas.
Inportante en este juego, cono en nuchos de |os juegos de adivinacién de |a
identidad de cartas el egi das).



G) CINCO VARIADOS

1.- MEDIA SIMPATIA (Clésico y Tamariz)

Se trata de una versio6n, con nedia nnendnica, del juego "Sinpatia"
explicado antes en este nisno libro

EFECTO

B espectador nonbra un nimero del 1 al 52 y ai nmisno tienpo el mago
nonbra una carta. Se busca en la baraja (que se habia nezclado y cortado
previamente) y coinciden carta y ndnero.

METCDO
En este caso, el espectador debe decir sienpre un ninero del 1 al 52
y el nmago nonbrar la carta, y nunca al contrario.

Qoo sienpre con la nedia mendnica, si dicen un ninero del 1 al 26
se nonbra la carta correspondiente. S nonbran uno del 27 al 52 se nonbra
la carta que tenga el ninero conplenentario a 53 del nunero dicho. Por
ejenplo: dicen 41, se dice, la carta 53-41 = 12 (3D y se cuenta |luego con
las cartas cara arriba, enpezando por la INF de la baraja (asi coincidiréan
carta y nanero).

Nota |
B hecho de que se pueda nezclar realmente una gran cantidad de

cartas (veintiséis cartas) y que luego se diga un ninero del 1 al 52,
engafia incluso a los mas anal iticos o conocedores.

Nota Il
Te ruego, lector o lectora, que releas las notas y consejos que
escribi en la descripcion del juego antes citado ("Simpatia"). Ademés
hay alli variantes Utiles.

Capitulo 6, apartado E, juego
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2. - CALCULADCRA DE BOLSILLO (déasico y Anton Lépez)

Qro efecto de Antén Lopez, que ne pasa para este libro, y que es
sinmlar a uno descrito por Bernat en su Cartonagia.

Tras nezclas falsas y cortes reales del paquete ordenado, un
espectador corta y coge las dos cartas de arriba. Qro espectador coge |as
dos siguientes. H nago (que echa un vistazo a la INF) sabe ya cuales son,
anees que |os propios espectadores, que ain deban tener sus cartas dorso
arriba y sin nirarlas. E espectador prinero debe decir qué operacio6n
quiere aplicar a sus dos cartas (suna, resta, o nultiplicacion). Uda vez
dicho, el nago realiza nental mente |a operaci 6n con |os nuneros de |as dos
prineras cartas elegidas y obtiene el resultado (p. €.: 14). Mentras el
segundo espectador dice cudl es la operacion que elige, el nmago busca
secretanente un as y un cuatro y | os sube por cortes nornales y deslizantes
(ver juego "Cartas M ajeras") dejéandolos arriba sin desordenar el resto.

Luego, una vez que el segundo espectador ha dicho qué operacioén
elige, el mago realiza nental mente di cha operaci 6n con | a segunda parej a de
cartas, y mentras |los espectadores niran sus cartas y realizan la
operaci 6n elegida por cada "ano, el nmago busca dos cartas que fornen el
resultado de la segunda operacion y las desliza debajo de la baraja, pero
manteniendo el orden de todas las demés. Alli, secretamente, voltea cara
arriba esas dos cartas.

H priner espectador debe ahora cortar por donde quiera, pero sin
conpletar el corte, y el nago pide las dos cartas que cogi6 este priner
espectador, y las coloca juntas, cara arriba y transversales, encina del
paquete que venia de arriba. Ahora conpleta si corte (fig. 53). Habla un
nmomento de |as propiedades de |la baraja cono conputadora y |evanta por |as
cartas transversales (cuidando que no se vean las dos que volteaste
secretamente cara arriba), saca y nuestra
las dos cartas que siguen y dan el
resultado de la prinmera operacio6n. Junta
luego, los paquetes para que las dos cartas
cara arriba queden en el centro.

H resultado de l|la segunda operaci6n
lo produce la "baraja calculadora" al ser
ext endi da en cinta y encontrarse ai
resultado en forma de dos cartas cara
arriba. Clinmax.

FIG 53

Not a |
Las figuras deben valer convencionalmente diez puntos cuando se usen
en las operaciones y cero cuando se utilicen para mostrar los
resultados.

Nota 11

Se debe pedir que no dijan la division, por dar resultados no
enteros la mayoria de las veces.



3. - DIME CON QU EN ANDAS Y TE DI RE QU EN ERES

En uno de los prineros libros que lei, escrito por el naravilloso P.
Wencesl ao Giurd, * venia una idea que, adaptada a |la nnendnica, he
desarrol | ado asi:

Tener ordenadas las cartas 1 a 31 de |la mendnica. Con las veintiuna
restantes hacer el efecto que explica QGuré: forzar una carta, el
espect ador nezcla, cortay baraja. E nago dice que |los refranes tanbién se
aplican a las cartas, asi que pide que le nonbren las cartas que le

aconpafian (una de cada lado de la elegida). -El mago entonces adivina qué
carta es la elegida. S le dicen, por ejenplo: "Dana de ronbos y diez de
corazones". H nmago dice: "Wha Dama rica, con dianantas y un honbre con
di ez corazones, o0 sea, nuy enanoradizo... tiene que ser un poeta |leno de
flores... quizas inpar, cono poeta... el nueve de tréboles" (el 9T es la
forzada).

Qoge ahora el paquete de treinta y una cartas ordenadas y hace dos
faros-inpares. Pide que niren una de las cartas y le digan cudles son |as
que le aconpafan (las que estan a derecha e izquierda de ella en una
extensi6n entre las nanos). B nago adivina la carta elegida (pensada y
mrada) pues sabe que ahora, tras las dos faros-inpares, en un paquete de
treinta y una cartas, los nuneros de orden de las cartas contiguas van de
ocho en ocho. Asi, por ejenplo, entre la 10y la 26 va la 18.

Hacer una faro-inpar nds y quedan con nuneros de orden de cuatro en
cuatro (fig. 54). Repetir lo nmisno, o nejor, pasar al efecto DME QUEN
ERES Y TE DRE OGN QJIEN ANDAS, que es una variante del anterior en |la
que nonbran una carta y el mago dice cudles |e aconpafian. Para ello basta
con sumar y restar cuatro al ndnero de orden mmendnico de lacarta
nonbrada. Pero no conviene decir exactanente las cartas que |le rodean. Por
ejenplo, si nonbran el 2P (10), al lado van 10 - 4 = 6(6D), y 10+4 = 14
(80. Dos cartas antes irda el 6 - 4 - 2 (20 y dos
después el 14 + 4 = 18 (KI). Es nejor decir: "H dos
de picas sienpre se rodea de cartas rojas o figuras
negras. Ama las cartas pares: el dos se |lo nmarca. Asi
que debe Ilevar cerca un par de cartas pares rojas,
generalnente una de cada palo rojo, un ronbo y un
corazén, y mas lejos otras rojas o una roja y un rey

negro... Lo Unico que tengo seguro es el seis de
ronbos, que es fanosa por ser su  conpafier a
inseparable en estos dias... y tras las nezclas que
dinos... y aestas horas... ". FIG. 54

Hacer, ahora, dos faros-impares mas y quedaran en orden mnemonico.

0 Més de doscientos juegos de manoscon la baraja deW. Ciuré. Estelibro, como todos

los del entrafiable W. Ciurd, esta entre lo mejor de la literatura mundial, debido a la
claridad de sus explicaciones, a la selecciéon de juegos, a lamaravillosateoria
psicolégica (alo Robert-Houdin) y, sobre codo, ala calidez de su escritura. Se siente
vivo al autor, sus ideasy creencias, sus experiencias vitales y su amor profundisimo por
la magia, que se muestra contagioso y estimulante al méximo.
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Not a |
No hacer nunca este efecto con el orden normal mendni co, para que no

se graben en | os espectadores las relaciones de contigiidad de |as
cartas.

Nota 11
S se quiere, o prefiere, se podria presentar con antifaros, prinero

una antifaro-doble-int: dar cuatro nontones dorso arriba de izquierda
a derecha y luego recoger prinero sobre segundo, etc. Luego, en la
segunda fase, una antifaro-sinple-int (dar dos paquetes de izquierda
a derecha y recoger el izquierdo sobre el derecho). Finalnente otra
antifaro-doble-int (cuatro paquetes dados y recogidos de izquierda a
derecha). Hay que justificar los repartos.

4. - jBINX

Basandone en el popular juego de azar, se me ocurri6 este efecto que
al nenos es mas divertido que el propio BIN3 (jseguro!).

Un espectador mira una carta (entre la mtad de ordenadas). HE nago
ve la interior y sabe cuadl es |a del
espectador (sea por ejenplo el 8P). H
mago tras falsas nezclas, corta dejando
el 8P. la diez o la once por arriba,
apr oxi nadanent e. Suponganos que dej a
arriba la Q (fig. 55). Entrega la baraja
al espectador y el nago se vuelve de
espaldas. Pide al espectador que vaya
vol teando cartas de arriba, wuna a una,
vol viéndolas cara arriba y diciendo en

voz alta (el espectador): "iGartal". FIG 55
El espectador voltea la SUP - QC. El nago dice NADA
El espectador volteala SUP- 3D. El nago di ce NADA
H espectador volteala SP - QI. E nago dice iGN
El espectador voltea la SUP - 8C. El nmago dice jNIMERQ
E espectador voltea la SUP - 6P. El nago dice DUDAS
El espectador voltea la SUP - 5P. ElI mago dice DUDAS
Bl espectador voltea la SUP - 9C El nago dice NADA
El espectador voltea la SUP - KT. El mago dice NABA
El espectador volteala SUP- 2D. El mago dice NADA
El espectador voltea la SUP - JC. El nago dice NADA
H espectador volteala SUP - 3P. El nago dice jPALQ
El espect ador volteal a SUP- 8P. El nago di ce j Bl N&X
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Not a
Es un juego interesante cuando sale el tema del azar o el supuesto

poder del nago para ganar a la loteria 0 al bingo. Tanbién puede
sacar dicho tema el nmago. <Creo que conviene hacer el juego
rapidamente. Se puede hacer en un minuto. Tanbién creo que se debe
"cantar" con fuerzay energia el color-, numero+, Yy "palo" gritando
“; Bingoi* al final, volviéndose al nisno tienpo de cara al
espectador. Conviene que todos |o0s espectadores conozcan la carta
el egida, y vayan viendo las cartas ue se voltean cara arriba.

5.- ¢CUANTAS RQIAS?

Jugueteando encontré este efecto que, poco a poco, fue creciendo
hasta Ilegar a ser un adulto hernoso y rollizo.

EFECTO

La baraja es nezclada. E espectador corta un paquete y el mago dice
cuantas rojas o cuantas negras hay. Se repite, tras mezclas del propio
espectador, y el acierto es sienpretotal.

METCDO

Fase 1.- Mezclar sin desordenar las veintiséis ordenadas. que estéan
sobre la otra nitad. E espectador corta (mezosde veintiséis)
y el mago nira la siguiente (vistazo secreto). Sabe cuéantas
negras y rojas hay y lo dice en voz aizaz (basca recorrer
mental nente los colores de las cartas orcenadas. Para nés
facilidad conviene saber que hasta la carta ninero 10 hay cinco
rojas y. cinco negras, y desde la 1 a la 13 =ay nueve rojas y
nueve negras) . Luego, en la Nota |, te daré nés datos.

Fase 2. - Se repite lo msm pero esta vez =1 nago ha echado, sobre |as
veintiséis ordenadas, diez cartas (cinco rojas y cinco negras)
pertenecientes a las desordenadas y en cuaiquier orden. H
espectador corta un paguete nayor (hasta treinta y seis cartas)
y aun asi el mago (tras vistazo de la SU? Zel resto de la
baraja) dice cudntas rojas o negras hay (su=ando cinco a las
que habria en el paquete ordenado).

Pase 3.- Por tercera vez; en esta ocasion se echan las veintiseis no
ordenadas y bien nezcladas sobre las veintiséis ordenadas. Se
corta un paquete de mas de veintiséis y el =ago sabe cuantas
hay de cada color: basta sunar catorce al nézero de negras que
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Fase 4.

Fase 5.

Variante

habria si sélo estuviese el paquete ordenado, o doce al de
rojas. Ello es debido, claro estd, a que en las veintiséis de
arriba, las no ordenadas, hay catorce negras y doce rojas.

El mago corta y separa la mtad ordenada, de la otra. H
espectador nezcla la mtad no ordenada. H nago |a ordenada, en
falso. Luego el mago coge |la mtad nezclada por al espectador,
la sopesa y dice: "Hay catorce negras". Con ellas caras arriba,
va pasando las veintiséis cartas de nano a nano: hay catorce
negras. A la vez, secretanente, hace |la separaci 6n de col ores
de Harry Lorayne ("Geat Dvide"), la "Separacio6n angul ar" de
Lennart: Geen o el Debex de Hofzinser (ver al final del
Apéndice M) de forma que, sin saberlo |os espectadores, ha
separado las catorce negras de las doce rojas y las relne
col ocando las negras sobre las rojas, todo dorso arriba.

B nago hace ahora una faro 31l nezclando los dos paquetes de
veintiséis cartas, de forma que el 4T quede como SUP-2 y |la KD
cono | N~

Cortes falsos. H espectador corta ahora por donde quiera y se
queda con el paquete superior. H nago ve (vistazo) |las dos de
arriba del resto de la baraja (ve dos para estar seguro de que
una de ellas es una de las veintiséis ordenadas). Pueden
ocurrir dos casos: si la carta vista secretanente (de |as
veintiséis ordenadas) estd entre el 4T y el 8C, el nmago sabe
que hay tantas cartas rojas en el paquete cortado cono habria
si s6lo estuviese en la fase I, es decir, cono si soélo
estuviese manejando las veintiséis cartas ordenadas. S la
carta vista tiene un ninero de orden nayor al del 8C, hay
tantas negras cono en al paquete ordenado, més catorce (nirao
con la baraja en las nmanos). ® Asi pues, se linita a, una vez
"vistas" las dos SUP del resto no cortado, decir: hay "tantas
negras" o "tantas rojas", segun |e convenga.

Para evitar la faro (y ganar en efecto. - en la fase 5, puede hacerse
asi: una vez separadas en rojas y negras, a final de la fase 4, se
colocan, enfrentados en la mesa, dos paquetes. Uno, las veintiséis cartas
ordenadas; otro, las doce cartas rojas restantes. Se pide al espectador que
mezcle anbos paquetes entre si, por hojeo, a la americana. Mientras, €
mago mezclaen sus manos el paquetito restante, el de las catorce negras.

Ver las Variantes | y Il de este juego, donde te explico versiones sin faros y con
mezclareal por el propio espectador, y que dejan aténito a personal.

iOjol: si el magove €l 8C y es la SUP-2 (de las dos que ve secretamente), solo
debe afiadirse trece a nimero de negras.
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- Luego, coge este paquetito en su mano derecha y el paquete recién nezcl ado
por el espectador, en su nano izquierda.

Pela tres cartas negras, de mano derecha a mano izquierda y deja el
resto de la nano derecha bajo las de la nano izquierda. B orden ahora, de
arriba a abajo es: tres cartas negras, las veintiséis ordenadas nezcl adas
con doce rojas y, finalmente, once negras (fig. 56). H mago nezcla, sin
desordenar las cuarenta y una cartas superiores. S ahora cortan un paglete
de arriba, de nenos de cuarenta y una cartas, y conécenos la INF (de las
ordenadas) de ese paquete, sabrenmbs cudntas negras contiene: exactanente
tres mas de las que habria si sélo estuviéranos nanejando ai paquete de |as
veintiséis cartas ordenadas. Es decir, tres mas de o que dirias en |a fase
1 del juego.

El hecho de adivinar el ninero de cartas de un color cortando un
paquet e nezcl ado real nente por un espectador asonbra al nés sabio.

VARI ANTE |1

Esta es una version ain més increible. Se colocan enfrentados en la
mesa dos paquetes: uno consistente en la nedia nmendnica ordenada, con
cinco cartas negras (de la otra nedia baraja) encina del 4T. y el otro
paquete conpuesto de las doce rojas restantes sobre las nueve negras
restantes. E espectador nmezcla a la anericana anbos paquetes. Suponganos
que quedan nezcladas en el orden que te nuestra la fig. 5? en la figura no
se han cuadrado |as cartas nezcladas para nayor claridad. E mago coge |a
baraja y la extiende cara arriba sobre la mesa "para nostrar que estéan
real nente nezclados los colores”. En realidad se fija en donde esta la
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separaci 6n de rojas y negras de las cartas que no son de |a nitad ordenada.
Innedi atanente se vé que la Ultima roja de la serie de rojas (el 70 estéa
bajo el 8C (todo cara arriba), y la prinera negra de |la serie de negras
(el 6T) esté sobre al 9C. Lo que significa que si (ya dorso arriba) cortan
un paquete anterior al 9C, el nunero de negras es el misno que tendria el
paquete cortado en caso de estar conpuesto s6lo por las cartas de la nedia
ordenada, nmés cinco. Si cortan mas abajo del 8C, el nunero de rojas es el
msno que tendria el paquete cortado en caso de estar conpuesto solo por
las cartas de la nedia ordenada, més doce. A veces, al mrar secretamente
la inferior del paquete cortado, tendrenos que mirar dos o mas cartas hasta
ver una de las ordenadas - que serd la que nos dé la clave del nanero de
negras o rojas que hay en dicho paquete. ®

Observa que tras la mezcla real del espectador, el mago generalmente
no conoce cuantas negras y rojas hay en el paguete cortado; sélo conoce
cuantas negras o cuantas rojas hay en dicho paguete. Pero el espectador no
advierte esta limitaciéon, dado que e mago, -ras sopesar €l paguete
cortado, anuncia con voz segura "“Nueve negras’ (por.ejemplo). Al
verificarse lo anunciado, el efecto termina

S por azar se mezclasen algunas rojas con las cinco negras extras
que estan sobre el 4T, sélo afectaria al caso de que corten un paquete muy
pequefio. Asi que conviene pedir: "Corta un paquete no muy pequefio para que
seamas dificil”

Enresumen: un espectador mezcla, el mago extiende cara arribay se
fija(y recuerda) bajo qué carta del paquete ordenado esta la ultima roja
de las no ordenadas. Esa carta que recuerda es su clave. Se voltea la

En casode que cortan justo bajo el 8C, el 6P, el 5P o el 9C puedes decir tanto
las negras como las rojas en el paguete cortado: cinco negras més, o doce rojas mas, de
las que habria s & paguete sdlo estuviese compuesto por cartas de la mitad ordenada
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baraja dorso arriba y el espectador corta un paquete. H nmago nira
secretanente la, o las de abajo de ese paquete para ver una de las
ordenadas, si su nunero mmendnico es nenor o igual que el de la carta
clave, dice cuantas negras hay en el paquete. En el otro caso dice cuantas
rojas hay. Pero antes de que te dé un "célele" al leer todas estas
expl i caci ones, te aconsejo joh pacientisino lector o lectoral que observes
la figura y practiques con las cartas en |la nano, para que conprendas todo
nej or.

Not a |

Te doy nés datos para saber réapidanente (en la fase 1: estando arriba
de la 1 a la 26) cuantas rojas y negras hay en el paquete cortado: si ves
que esta cono INF una negra de numero mmendnico par, ese paquete tiene
tantas rojas conmd negras. Asi:

Carta |INF Roj as Negr as
2P (10 5 5
5P (16) 8 8
KT (18) 9 9
8P (22) 11 11
10T (24) 12 12
Sota 11
Se puede conbinar con el juego "Cartas al peso" y "Tacto... y otros
senti dos".
Nota 111

Mra qué bonita conbinacioén: al acabar la fase 5. tal como te la
expliqué con la nezcla faro, ©puedes realizar la version para
mendnica de m efecto "N ciego ni tonto", version que te explico
en el Apéndice | de este libro (priner juego de dicho Apéndice). A

final de dicho juego no debes nezclar ningin paquete, |o que ce
dejard la baraja dividida en dos paquetes: las veintiséis cartas
ordenadas por un lado, y un paquete de doce rojas "untas y catorce
negras juntas. Puedes pasar ahora a realizar el juego "Colores

alternos" (Capiculo 8, juego nunero 5). Cono clinmax final puedes
realizar ahora m versiéon del clésico "Fuera de este nundo" ("De
otra galaxia') a publicarse en m libro Fl anenco.
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H DOS | DEAS

1. - MNEMONI CA CON LA BARAJA ESPANCLA

Quando prefieras, puedes utilizar cono mmen®dnica |a baraja espafiol a
pero en su version de poquer (la da cincuenta y dos cartas). Para ello
basca que sustituyas oros por dianantas, bastos por tréboles, espadas por
picas y copas por corazones (fig. 58).

Es nuy Util para los casos en casos, por ejenplo, sinulas aprender la
baraja de menoria. Asi nadie podra recordar luego un orden en la Baraja
Francesa si t0 lo has dicho con |os pal os espafiol es, pues |a equival encia
de pal os despista totalnmente al espectador. Qiero decir, si tu nuestras
que detrads del AP esta al 5C  puede ser que alguien nuy observador
recuerda este hecho y |uego,
durante otro juego con la
mendni ca, se fije en que
siguen juntas esas dos cartas
y en ese preciso orden. Pero
si lo que nostraste era un
orden en el que al as de
espadas le seguia el cinco de
copas, ya es nuy dificil para
nadie, por nmuy observador que
sed, transponer los palos y
| uego. cuando utilices la
Baraja Francesa, fijarse en
que el AP y el 5C corresponden
a | o nostrado antes.

2. - MEDI A MNEMONI CA CON LA BARAJA ESPANCLA

S tienes la baraja de cuarenta cartas (la mas utilizada en juegos
caseros y de bar en Espafa) puedes usar |a nedia mmen®nica sustituyendo
los palos cono acabo de decirte, y adends |os nueves que encuentres, |os
sustituyes por sietes (9P = siete de espadas y 9C =siete de copas). Aln
asi, quedael 8C, que debes sustituir convencional nente por el tres de
copas (fig. 59). Asi tienes veinte cartas (nedia men®nica) y puedes
realizar todos los juegos de |a nedia mmen®nica con |a Baraja Espafiol a de
cuarenta cartas.
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Por cierto que la baraja de cuarenta cartas tiene |la propiedad de que
se reconpone en doce faros-ext y el paquete de veinte |o hace en sélo seis
faros-int,, con estos sucesivos 6rdenes:

Paquete de s6lo 20 cartas: tras la prinerafaros-int |las cartas van de
11 en 11 (hablo de su nanero mmen®ni co. Sienpre hay que restar 21 cuando
pasen de 20. go: no es valido para la INF, salvo que afiadas una carta de
val or cero, o sea, un conodin, y hagas faros-inpares). Es |o nejor.

Tras |la segunda faro-int, de dieciseis en dieciseis,

Tras la tercera faro-int las cartas van de ocho en ocho.
Tras la cuarta faro-int las cartas van de cuatro en cuatro.
Tras la quinta faro-int las cartas van de dos en dos.

Tras la sexta faro-int las cartas quedan en orden.

Lo que resulta interesante para utilizar cono diferentes nedias
menonicas. V para |los estudiosos, decir que en la baraja de cuarenta
cartas, tras tres faros-ext, estas cartas van de cinco en cinco; tras
siete faros-ext, de nenos siete en menos siete; tras nueve faros-ext, de
ocho en ocho; tras diez faros-ext, de cuatro en cuatro; tras once
faros-ext, de dos en dos; y tras doce faros-ext vuelven al orden inicial.

Tanbi én indicar que, sienpre con cuarenta cartas, hacer cinco
nontones de ocho cartas y recogerlos Ultino sobre anterior, etc, equivale
a realizar nueve antifaros-ext (o una antifaro-9). Por eso, si hacenos
cinco nontones y recogenos el uUltino sobre el anterior y asi hasta el

prinero; luego cuatro nontones y recogenos igual (equivale a antifaro-2) y
|l uego dos nontones (equivale a antifaro-1), las tres acciones de reparto y
recogida equivalen a 9 + 2 + |1 =1 2 antifaros-ext y quedanos en orden

original. Conpruébalo. Da pie a curiosos efectos.

FIG. 59

4 Ver en mi libro-revista Magia Potagia n° 3 el efecto "Juegos espafioles’



1)... y UN FINAL

1.- TIEMPO ATRAS (Daley)

Termino los juegos con la descripcion de una preciosa idea del Dr.
Daley. 15. La adapto a media mnemonica, y le afilado un cama, no por clésico
menos potente. 36

EFECTO

Wha carta es elegida al ser nonbrado un ninero del 1 al 52. La carta
se destruye (quenada o rota en trocitos que |uego desaparecen). A buscar
en la baraja en el nisno nlnmero, parece que al tienpo volvié hacia atras:
alli estd la carta encera.

METODO

Necesitas media baraja extra compuesta de las veintiséis primeras
cartas del orden mnemonico. Su dorso debe coincidir con el de la barga
compleca. En e bolsillo derecho tienes de la 1 a la 13 (es decir, del 4T
a laQT). En el bolsillo izquierdo de la 14 ala 26 (del 8Cala KD).
Mezcla en falso la baraja completa, sin desordenar la mitad SUP, que estd
ordenada en mnemonica. Haz una faro-int (el 4T queda como SUP-2) y deja la
baraja en la mesa. Pide que digan un nimero del 1 a 52. S dicen un
nimero par pide que cuenten una a una hasta ese nimero desde arriba y que
cojan la carta que esta en dicho nimero. Si as impar pide que cuenten el
nimero y que cojan la siguiente carta. Mientras, suma uno a nimero que te
hayan nombrado P/ divide ahora por la mitad, despreciando los decimales.
Busca en el bolsillo la carta que corresponda a nimero que te haya
resultado y la empalmas: s te dicen e 21, por ejemplo, afades uno, lo
que te da 22, divides por la mitad, que es 11, y buscas la 11 (QC) en «
bolsillo derecho. Tienes tiempo de sobra; lo més que has de contar es seis
cartas "empezando de abajo arriba o de arriba ahajo en uno de los paquetes

15 Ver Dailey"s Notebook, editado por Karl Fulves Nota: 183.

% Aunque he procurado no describir agui juegos que aparecen ya en otros libros (salvo
las versiones personal es que he hecho de los cl &si cos, muchosde ell os an6nimos), hago con
las notas de Daley una excepcion.  ya que el libro que te indico esta agotado y las notas
estan escritas tan lacénicamente (sélo unas lineas) que podrian pasar desapercibidas para
muchos. Sirva de homenge sincero a genio de Dr. Daey.
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de trece cartas), ¥

La elegida debe ser retirada por el espect ador . Pide aotro
espectador que cubra la baraja con |la mano. Cono para explicéarsel o col ocas
Qu mano (con la QC enpal mada) sobre el paquete de treinta cartas (52 nenos
22) depositando secretanente |la duplicada en el msno lugar que estaba |a
elegida "original" (fig. 51, donde dejé ver |la carta enpal nada, para mayor
claridad). Retira la mano y di: "Pero anees conpleta |la baraja con el
otro paquetito". EH espectador |o hace asi y |uego cubra todo con su nano.

Todo est& hecho. Quena la carta o deshazte de los trocitos en el F. 2.
(Falso Pulgar) o con un pase nani pul ati vo.

Vuel ve las nanecillas del reloj tres mnutos. Pide que cuenten otra
vez el nanero de antes. Alli esta la carta. Y entera!

Es un auténtico nilagro, sobre todo si apenas tocas |a baraja, soélo
un gesto para depositar la carta y luego otro espectador reconpone |a
baraj a con tus indi caci ones.

FIG.61

s Si colocas de la 1 a la 7 verticalmente y de la 8 a la 13 horizontal mente (todas
dentro del bolsillo), solo tienes que contar cuatro cartas, como mucho, para encontrar la
carta que buscas. Lo mismo con las del bolsillo izquierdo. (Fig. 60)
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APENDI CE |

JUEGOS QUE MEJORAN GON LA MNEMIN CA



APENDI CE |

JUEGDS QUE MEJORAN CON LA MNEMENI CA

A lo largo de las paginas del libro henmos visco céonmo nuchos ef ectos
nejoran al realizarlos con |la menbnica, y es precisamente uno de ios
“deportes" a que nuchos mmenoni adi ctos suel en dedicarse: |eer o aprender
un juego e imaginarlo realizado con |a nmen®nica. Michas veces, el juego
nmej ora notabl enente. Existen tantos casos asi que dejo al lector el placer
de irlos encontrando por si misno. Pongo al gunos ej enpl os.

1. - N AEGX N TONTO (Versi 6n con nedi a menoni ca)

EFECTO
Adivinacion imposible de dos cartas con presentaciéon de gran comedia.

Esta version, del juego que expliqué en Sonata®®, posee varias ventgas:

% Sonata, p. 208: Basado en Anneman "The alternate detection” en. Shhh! It"s a secret.
Ya Stewart James lo aplicd a baraja ordenada, muchos afios antes que yo..
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1. - A comenzo se ven las caras de las cartas y no hay orden aparante
(en la versi6on de Sonata, estan rojas y negras alternadas).

2. - Vi enes de hacer juegos con nedia mmen®nica y, por tanto, el propio
espectador ha nezcl ado real nente nedi a baraj a.

3. - En la Ultima fase el mago no toca uno de Los dos paquetes y sin
enbargo adivina nentalnmente la carta (en la version de Sonata se
buscan dos cartas mirando |os dos paquetes).

4. - B paquete del que se saca una de las dos cartas al final, puede ser
visto por el publico (en el de Sonata no puede haber publico detras:
veria que todas son rojas, o negras, salvo una: |a el egida).

5- A final te queda |la nedia men®nica ordenada. Puedes continuar
haci endo juegos con ella...

Para ser honesto, he de decir que tanbi én posee tres desvent aj as:

1. - Who de |los paquetes no se nezcla por |los espectadores al final (en la
de Sonata si, anbos).

2. - La localizacién de la carta en el paquete que se mra es |igeranente
menos veloz (no es tan instantanea cono en |la versién de Sonata).

3. - No te queda |a baraja separada por colores posibilidad de hacer el
"Fuera de este nundo" o nostrar |a separaci 6n de col ores cono clinmax
final)®® Pero te queda nedi a men®ni ca.

Asi pues, paso al

METCDO

Tras faro de las veintiséis ordenadas con las veintiséis no
ordenadas, el mago se aparta y un espectador corta varias veces (el nago
estalejos de |la nmesa donde estan |os espectadores). EL priner espectador
coge la SUPy la mra, el segundo espectador coge la siguiente y la nmra.
BH priner espectador devuelve su carta sobre la baraja. H segundo
espect ador devuelve la suya encima, con |o que se ha invertido el orden de
las dos cartas (idea de Annemann para baraja con dorsos "cabeza-pies" o
asinmétricos). H espectador corta y conpleta. MVuelto el nmago de espal das,
el otro espectador corea y conpl eta de nuevo. Uno de ellos divide |a baraja
dando cartas sobre la nesa alternativanente en dos nontones (para separar
las cartas, se dice y es cierto).

Un espectador nezcla el paquete de cartas no ordenado (en realidad
ahora tenenos la mitad ordenada a un lado, en un nontén, con sélo una carta

de la mtad no ordenada). E nago debié ver" l|la de abajo de uno de |os
nontones para asegurarse de cudl es el ordenado, o bien al conienzo del
reparto del espectador, el nmago le dijo: "Da una "catd' (y |le hace gestos

Sal vo que vengas del juego "¢;Quantas rojas?' del Titul o9, apartado G juego
ninero 5. Ver en ese juego, la nota III.
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de voltearla... la ve y luego le dice: "'"Ch, noj Repartalas cara abajo...
no quiero verlas". Pero ya sabe qué paquete o nont6n J efie |as ordenadas).
B nmago se acerca y nezcla en falso el paquete ordenado. H nago mira ese
paquet e (ordenado) y pasa rapidanente las cartas frente a si, invirtiendo
el orden de las nmisnas y fijandose en qué carta no sigue el orden (ni
pertenece a ese paquete). Esa es la primera carta que debe sacar a la
visca, nonbrarla y voltearla cara arriba ante |a confirmaci 6n de uno de |os
espect adores de que se acertd su carta.

Ahora, sin tocar el otro paquete, nonbra la carta del segundo
espectador; ¢comp? Miy sencillo: el lugar que
ocupaba la prinera carta elegida (la que se ha
sacado) corresponde al nunero de orden, de esta
segunda carta. Por ejenplo: al pasar las cartas
una a una, se ven. asi:... 9P, 2P, 7P, 3D...
Bien, el 7P no debe estar, ni en este paquete,
ni en ese lugar (fig. 1). Asi que se saca el 7P
y se nonbra (primer acierto). Pero ¢qué carta
deberia estar ahi?: la QC (la siguiente al 2Py
anterior al 3D). Pues ésa es la carta del
segundo espectador, que se nonbra, y que él
msnmo saca de su paquete. Paquete que el nago
nunca tocéd (y el espectador nezcl6). Se recol oca
en el otro paquete y queda nedia mmenotnica, a
pesar de las nezclas que se hicieron.

2. - EL RELQJ (dasico)

Michos juegos clésicos admten una version réapida y clara con la
menoni ca. He aqui un ejenplo, en este caso con |a nedi a mendni ca:

Tras fal sas nezclas se entrega al espectador |a nedia mmendnica y se
le pide que corte y conplete varias veces. Luego, que piense una hora
exacta (de 1 a 12) y que dé sobre la mesa, una a una, tantas cartas cono |la
hora pensada. Que junte luego anbos paquetes (el de la mano y el de la
mesa) y que corte y conplete un par de veces. H nago ha utilizado su mtad
no ordenada para explicarle las acciones a realizar, |lo que justifica la
division de |a baraja en dos mtades.

H nago se ha vuelco de espaldas mentras el espectador realiza |as
acciones. Luego el nago se vuel ve de frente, coge al paquete del espectador
(nedi a nmen®ni ca), nezcla en falso y luego Io deja sobre la nesa. Del otro
paquete saca cartas del 1 al 12 (1 a 10, Jy Q vy las coloca cara arriba
sobre la nesa fornmando un reloj da cartas (esto podria haberse hecho al
principio del juego si se prefiere). Junta luego el resto de cartas (o sea:

105



el paquete ordenado del espectador y |o que queda del no ordenado, y nezcla
sin desordenar las veintiséis del ordenado). Se le pide al espectador que,
con un boligrafo que se ha colocado a nodo de aguja en el centro del
"reloj", recorra, girandolo, las doce horas y al pasar por delante de la
hora pensada diga nental nente: "Esta es". H nago se vuel va de espal das
para no observar alguna parada subconsciente frente a la hora pensada. Lo
gue hace el nmago de espal das es pasar frente a si las cartas, cara arriba,
del resto de la baraja (que tiene en las nmanos) y buscar un paquetito de
cartas de la nedia ordenada que estara invertido. Quenca cuantas cartas hay
invertidas (ne refiero en orden inverso al habitual de |a mmen®nica) y ése
es el nunero de la hora pensada (fig. 2).

Se vuelve y nmirando a | os ojos del espectador va girando el boligrafo
hasta pararse frente a la hora pensada.

Nota |
B mrar las cartas cuando se esta de espal das debe hacerse con |os
codos pegados al cuerpo y el ninino novimento de nanos. Adends, la
cabeza debe estar alta aunque |dgicanente con la mirada baja para
poder ver las cartas, porque si nho, ¢cono se va a adivinar |a hora?

Nota 11
Naturalmente, al contar las cartas invertidas se vuelven a invertir
para que queden ordenadas normalmente.

Nota 111
B afecto enpieza real nente cuando el espectador gira el boligrafo y
piensa en su hora. Hay que pedirle que lo haga |entamente (nayor
dramatisno y nés tienpo para que se encuentren y se cuenten |as
cartas en orden inverso). Luego, |a adivinacién puede presentarse con
dudas "estilo nentalism" o, tras mrar alos ojos del espectador, ir
deci di danente a adivinar |a hora. A gusto del mago.

FIG 2
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3. - STCP A LA VEZ (Segunda versi 6n)

Basado en el estupendo efecto de Franklin V. Taylor en La nejor en
magi a, y adaptado a | a nedi a rmen®ni ca por ni.

La nedia ordenada esta sobre la nedia desordenada. Tras nezclas que
dejen todo igual, un espectador corta un paquetito (A de arriba y |lo pone
aparee. Mra la 9P del resto y la deja en su sitio. Corta ahora un
paquetito de abajo (B) de este nmisno paquete (resto de la baraja sin A vy
| o deja tanbi én aparte.

Corta varias veces el paquete que queda (el central, que tiene arriba
la carta vista y que es al resto de la baraja nenos Ay B) para perder asi
la carta. H nago lo coge, lo nira abiertanente por sus caras y busca |la
prinera carta que se encuentre del grupo de cartas que estda en orden
mmendni co (contando desde dorsos). Sea, por ejenplo: la QI (13). Corta el
paquete para que la QI quede en su lugar (13) desde arriba (o sea, cortd
doce cartas mas a la izquierda de la QI). Fig. 3. Deja todo en |la nesa,
aparte.

FIG 3

Uh segundo espectador nezcla el paquetito B (el que vino de abajo de la
baraja). Luego corta y nira la SP del msno. Corta el paquetito A (el que
vino de arriba) y lo echa sobre B (perdiendo asi |a segunda carta vista).
Este paquete A+B no fue ni va a ser tocado jamas por el nago. Cada
espect ador coge en sus manos un paquete (uno es A+B, otro el resto).

E mago se vuel ve de espaldas y | es pide que vayan cogi endo cartas de
enci nra de su paquete y que | as vayan echando cara arriba, en la nesa, una a
una, al misno tienpo y a cada pal nada suya (del mago). Asi |o hacen. Quando

el mago dio doce palnadas se para y dice: "Sento algo... colocad la
siguiente aparte en la nmesa". Se vuelve de frente y dice: "Increiblenente,
40 TheBest in Magic de Bruce Hliot ("Double Stop", p. 106). La traducci6n castellana

es la que Ileva el titulo de Lo nejor en nagia. Ver “"Jugada Doble" (p. 120).
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anbas cartas se colocaron en sitios idénticos a pesar de vuestras nezclas y
de que yo no las toqué nunca,.. Adends, senti que fue justanente aqui, en
este lugar, donde estaban anbas, en cada paquete. Y por si fuera poco,
senti que tu carta era la dana de tréboles (la vuelve cara arriba), y la

tuya. .. (vuelve cara arriba la otra carta y al msno tienpo, como si ya
supiese el nonbre anees de verlo, termna la frase mrando a |los
espectadores)... el siete de tréboles" (o la que vea). dinax.

B efecto es trenendo, |as condiciones inposibles y la sutileza final
desar nant e.

Para reconponer codo, es féacil: la QI se devuel ve dorso arriba sobre
al paquete de donde vino. Luego se corta al paquetito de doce cartas cara
arriba de la nesa que contiene las ordenadas, para que quede el 3D arriba
(cara arriba todo) y se echa dorso arriba sobre la QI y ya esta la mtad
ordenada. H resto se recoge en barullo y se pone debajo.

4, - COURICBA OO NA DENA A (¢Hof zi nser?)

Basado en un efecto atribuido (sin docunentaci6n) a Hofzinser. He
agqui m nétodo facil y directo para realizarlo con mmentnica (nedia o
conpleta). Tras nezclas falsas, etc., el espectador corta un paquete (nenor
ce veintiséis si es la inedia mmendnica, aunque puede anpliarse el nargen
del corte, afiadiendo diez no ordenadas encina de la nitad ordenada. Asi
puede cortar entre diez -"no cortes un paquete denasiado pequefio'- y
treinta y seis cartas: buen nargen). H
mago da un vistazo a la SUP de las que
quedan sin cortar y sabe asi cuantas hay en
el paquete cortado. Busca y fuerza dos o
tres cartas cuyos nunmeros sunados den el
total de cartas del paquete (p. € .: ve el
8C (14, sabe que hay 13+ 0=23 y fuerza el
10T, el 8Cy el 5P; (fig. 4; 10+8+5 = 23).
Se suman los puntos de las tres forzadas y
el total coincide con el nunero de cartas.

FIG 4

Uha solucién nejor es afiadir no diez, sino quince cartas, sobre la
m tad ordenada. Ahora puede ser que corten nmenos de quince. No inporta; si
el 4T tiene una esquina doblada, basta con contar cuantas hay encinma del
4T y restar de quince, para saber cuantas hay en el paquete cortado.

La ventaja es que pueden, cortar hasta cuarenta y una cartas y, sobre

todo, que asi nos quedan més cartas en orden en el paquete no cortado, para
buscar una buena conbi naci 6n de dos o tres cartas para forzar.
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S alguien corta un gran paquete (nés de cuarenta y una) podrianos
contar secretanente |las que quedan sin cortar (no mas de diez) y asi saber
cuantas cortaron.

S no encontrasenos |a buena conbinaci6n para las cartas a forzar
entre las que quedan ordenadas sin corear, podenos pelar cartas, de |as
desordenadas, por la cara (viéndolas) y asi buscar |a que necesitenos.

5. - TRIUNFO (Da Vernon)

Se trata, sinplemente, de hacer el "Triunfo" de. Dai Vernon, pero con
carta nonbrada en vez de el egida. Basta con pedir que te nonbren una carta,
cortar para dejarla arriba y realizar el "Triunfo". 41

La ventaja es doble: por un lado gana el efecto del juego (¢cémo
pudi ste controlar una carta que fue nonbrada?). Por otro l|lado ganan |os
juegos siguientes que realices con |a nmendnica, pues, ¢cono puede nadie
sospechar que tras |a nezcla trenendanente enbarul |l adora del triunfo (caras
abaj o, caras arriba) puedes seguir teniendo |a baraja en orden?

Por cierto, para potenciar al méxino la prinera ventaja (la de la
carta nonbrada) yo suelo pedir que piensen una carta cualquiera de |as
cincuenta y dos, mezclar en falso y decir que nonbren |a carta pensada.
Realizo, tras el corte para |levarla arriba, el "Triunfo" hasta el nomento
previo a la extension de cartas. Estando, entonces, la baraja en |a nesa,
alejada de ms nmanos, recuerdo brevisinmanente: “"Pensaste una carta,
nezclanos cara arriba y cara abajo, ¢qué carta pensaste? (cono si no la
hubi esen nonbrado antes, o cono si |a hubieses ol vidado). Nonbran la carta
e innediatanente: "Seria un triunfo el que s6lo con este gesto n&gico,
todas y cada una de las cartas (voy extendiendo) se vuelvan cara abajo a
excepci 6n de wuna, precisanente la pensada por ti, el..." (termino la
extensi6n y separo |a pensada cara arriba).

La pensada debe devol verse luego al misno lugar del que salié. H
resto de la baraja queda en orden.

En cuanto a la otra ventaja antes comentada, yo suelo presentar el
final mas potente, o casi, de todos |os que tengo en nmi repertorio de nagi a
de cerca: tras juegos con mmen®nica, paso a baraja espejo y de ahi a
ordenaci 6n inicial (de as arey). Realizo el Triunfo de Vernon (cuidando de
no extender mucho las cartas de la mtad cara arriba para que no se
adviertael orden, que es obvio y evidente). Luego termino realizando el

S Ver Stars of Magic: "Triunph" (D& Vernon).
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m sno gesto nagi co usado para el Triunfo ("el suave aleteo de |a mano sobre
la baraja, sin siquiera rozarla") y nuestro que |la baraja se ha ordenado de
AS a rey de cada palo. La sensaci6on de naravilla es inigualable. Por
cierto, suelo dejar las cartas asi extendidas, en orden sobre la nesa, |o
que ayuda a que perdure |a sensaci 6n n&gi ca nucho mas tienpo.

Not a

Nat ural mente, puede utilizarse |a nmmentnica con grandes ventajas,
para realizar cual quier otra version de "Triunfo" (el propio Vernon
tienen varias). En al caso de querer presentar un triunfo miltiple
puedes hacer nonbrar un ninero del uno al trece, buscar secretanente
las cuatro cartas de ese nunero y |levarlas arriba. 42 Ahora term nas
el "Triunfo" con las cuatro cartas del misnmp ninero cara arriba entre
el resto de cartas dorso arriba.

6. - LA SUMA (Clasico y Jack Lond)"

Este efecto es hoy clésico y desconozco a su autor (pera por haberlo
aprendido en un librito de Jack Lond, lo titula asi).

Tras falsa mezcla del mago, tres espectadores cogen, cadauno, cuatro
cartas juntas de cualquier sitio de labaraja,. El mago ve secretamente La
carta anterior de cada piquete, como ocurra en el juego de "Los tres
paquetes44 y, mentalmente, suma los puntas de las cartas de cada grupo
cogido por cada espectador: Asi, por ejemplo, las puntos de las cartas 8,
9, 10 y 11 (un 5 un 9, un 2 y una Q) suren 15, Contando con que las
figuras valen todas cero puntos, para simplificar.

Los espectadores mezclan cada grupoaisladamentey e mago, mientras,
escribe la prediccion del total que nos dard a final toda la suma, y que
se obtiene asi: supongamos que los indices de las cartas de uno de los
grupos suman 16, los de otro grupo sumen 17 y los del tercero 22. El mago
mentalmente 0 a escribir, pone: un 2 como Ultima cifra del resultado (en
unidades. En decenas (0 sea, la cifra anterior; pone un 9 (7+2-9); en

“2\ver. en capitulo 5, apartado C, el juego nimero 1: "Las cartas viajeras", para
métodos de busqueday reunién arribadelas cuatro cartas de un nimero nombrado.

Ver el folletodeJack L ond dondesedescri beunaadmirabl epresentaci Sndeeste
efecto, asi como muchas ideas méas. Te lo recomiendo vivamente. No recuerdo € titulo
exacto "amost a perfect prediction” Creo que la idea es clasica

Ver capitulo 6, apartado A, juego 3.
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centenas pone un 7 (6+1=7), y en mllares 1, o sea: 1792, que es lo
equi valente a sumar |os nineros segin el esquena de abajo:

Ahora cada espectador va nonbrando una a una sus cartas, dejandolas
aparte cada vez. Asi: primero nonbra una cual quiera el primer espectador, y
el mago escribe el nlnero-valor de esa carta. Luego nonbra una el segundo
espectador y el nago escriba su valor a la derecha, del ya escrito. Luego
nonbra una el tercer espectador y el mago escribe su valor a la derecha de
los otros dos. Vuelve el priner espectador a nonbrar una de sus cartas y el
mago la escribe en una linea inferior a las tres prineras (en linea
vertical con la mds a la izquierda), Luego nonbra una el segundo y otra el
tercero (y se van escribiendo a la derecha, es esa segunda linea). Se
repite el proceso hasta que se han escrito dos lineas nmés. Queda una suma
nornal de cuatro sumandos de tres digitos cada uno. Suman y se conprueba
que coincide con la prediccion 1792 a pesar de las nezclas y de que el
mago, cuando escribié la prediccién, no "sabia® nada de las cartas que
fueron cogidas al azar y |uego nezcladas.

ESQUENVA
Grupo Cartas n° Valor Suma Posi bl e orden dado
Gp. 1°G. 20 G. 3°"
1° 8 a 11 5, 9, 2, [0} 16 5 (0] 1
2° 24 a 27 10,5, 0, 2 17 9 2 10
3° 38 a 41 10,1, 4,7 22 0 10 4?
2 5 7
Total 1792
17 9 2
CGra nmanera, nmucho mas fécil, es hacer coger a los tres espectadores

doce cartas seguidas (cuatro a cada uno) a partir del corte que ellos
nmsmos han dado. Se puede, entonces, tener una tabla en el dorso del
conodin (pegada) que nos diga qué suna total sale si la carta de abajo es

el 9D o el 4T, el 2C etc... Asi no necesitanos hacer célculos. Incluso
podenos tener un clasificador con las cincuenta y dos papelitos con |a suna
predicha y. en cuanto cortan y venmps La IN-F (convendria no tocar... o

casi), sacar del clasificador el papel con la suma correspondiente. Asi,
por ejenplo si las figuras valen como cero, la suna de las doce cartas
tras el 9D (o sea: las doce de arriba) sera 1774. Veanoslo:

Priner espectador; 4+2+7+3=16. Segundo espectador: 4+6+1+5=16. Tercer
espectador: 9+2+0+3=14. La suna total serd pues 1774. Si abajo esta el 4T
la suna es 1815. S abajo estd al 2C la suma es 2. 181, etc...

Haz tu nismo la tabla de las cincuenta y dos cartas (que |leva un
ratilloy yo no tengo ganas... )
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APENDICE 1l

SOBRE ORDEN Y DESORDEN

1.- JUEGOS QUE NO DESORDENAN LA MNEMONICA

Se trata de poder presenrar de wvez en cuands algunosjuegos que no
estin basados en la mnemgnica, pero que no la desardenan {o que dejar las
cartas en una sicuacidn muy facilmente reordena Las normes ventajas
que estoc conlleva ge comprenderdn {acilmence sSi te cwezco lo gque suelo
hacer yo mismo: sa la wmemfnica en orden, realizo un par de juegos
fuertes, de satrada de o3 Que dejan helados al persenal), paso luego a
raglizar alguno cuyo seczsc ne se basa en 2@ orden n pers que no
la desordenan (2 que tan sOlo é&esordenan  aigunas = qug  pusden
reordenarse ilments) . Luege realizo un par basades en el srden emdnico
y asi sucesivamente Otras veces realizo al efzcco en € que se mezclan
evidentemente, una buena cancidad de carzas (hasta veintiséis) y luego pase
a realirar juegos con la media mneménica (el mpac tras las mezclas
reales del juago ancerior, €S enorme). A veces raorden  la media baraja
desordenada esmpletando si  la mneménical con algin meé de los que te
explice Mas adelants, enestadisme Apéndice. aszi puedo tminar con uno de
los grandes finales gue permize esta mnemdnica ‘Todo 2o orden”. “Gran
jugads de bridge* Los tras pacuetes*. "Tirolirori. - " Centza  en el
cags®, "Memoria total", ere L sesidn es asi porence y radanda.

Otra idea & he utilizade muchisimo es la de sacar, 3l cemieazo. dos
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barajas, una roja y una azul, una ordenada, |la otra no. y conenzar con un
juego que use anbas barajas a la vez, lo que justifica las dos barajas.
Después voy al ternando juegos da nmen®ni ca con juegos nornal es, usando cada
vez |la baraja pertinente (aunque, de vez es cuando, se puede hacer algun
juego de los que no desordenan apenas, con |a ordenada, para despistar mas
aun al personal) - E canbio de una a ootrabaraja debe ser hecho sin darle
inportancia (anbas estan sobre la nesa, a nmano). A veces, nientras un
espectador revisa una baraja con la que acabanps de hacer un juego ("para
que vea que no hay cartas repetidas") conmenzo a hacer otro juego con la
otra baraja, |la ordenada. Todo ello pernite realizar juegos que desordenan
totalmente la baraja (ijla que no estd ordenada!). La sensacio6n para |os
espectadores es de que anbas barajas se mezclan y se usan indistintamente.
Asi no tienes que hacer seguidos varios juegos que descansen en el m sno
principio de |a ordenaci 6n nmendni ca, | o que seria peligroso, pues a veces
hay espectadores nuy analiticos, o nmuy intuitivos que pueden olerse la
idea de ordenacién. Pero yo prefiero |a i dea de una baraja y juegos que no
desor denan.

Aunque el lector encontrard él msnmo nuchos de estos juegos que no
desordenan, o tan sélo desordenan algunas cartas, he aqui una breva lista
de los que yo encontré y a veces utilizo:
ai Los juegos que utilizan pequefios paquetes ("Dos rojas y dos negras",

"Agua y aceite", "QArando |os ases", "Canibales", "Coleccionistas",

"Los cuatro ases", etc. ).

b) Revel aciones de una carta el egida.

c) Carta viajera (a bolsillo, a la cartera, etc. )

d) "B Triunfo" ("Revoltijos", "Bocadillo", etc.). My buenos, pues la
idea, de caos que producen, despista enornenente cuando se continua
con baraj a ordenada.

a) "La carta anbiciosa" (y "Ascensores", etc).

f) "Cartas ascendentes" (y "Cartas vivas", "Cartas ani nadas", etc).

g) Escapes de cartas (de pafiuel o, de cuerda, de sobres, de bolsillo, de
estuche, etc.).

h) Transposiciones de dos cartas.

i) "En todas partes y en ninguna" (algunas versiones, "Jokers
hi pnoti zadores",etc).

j) Pintajes, desapariciones, etc.

Exi ste tanbi én una innensa cantidad de juegos que no desordenan |a
nmedi a ren®ni ca, pero son tantos que, en realidad tan sélo al gunos juegos
no pueden realizarse desordenando Unicanente nedia baraja (no creo que
Ileguen a la cuarta parte de todos |os conocidos en Cartomagia, aquellos
j uegos que no pueden real i zar se nant eni endo nedi a baraja en orden).



2.- MOVIMIENTOS QUE NO DESORDENAN, PERO QUE PARECE
QUE Si LO HACEN

Otro complemento a. lo recién explicado, y un arma magnifica de
despiste, es a uso de estas acciones y movimientos para intercalar en los
juegos de mneménica. Entre los muchos posibles te describo los que yo mas
utilizo.

a) Las mezclas faro seguidas de antifaro, (ver mi libro
Sonata 0 el Apéndice V de este libro).

b) Ocho mezclas faro (y otras combinaciones). ASI, ocho
mezclas faro-impar, cuando hay cincuenta y una cartas (cortes
reales entre las Mezclas) o bien ocho faros-ext cuando hay
cincuenta y dos. Cinco mezclas faro-impar cuando hay treinta y
una cartas cartas o cinco faros-ext para treinta y dos. Doce
mezclas faro-impar cuando hay treinta y nueve cartas o doce
faros-ext para cuarenta

c) Antifaros-ext que sumen ocho (p. ej.: dos antifaros-4; o
dos antifaros-3 y una antifaro-2; o cualquier otra combinacién) para
52 cartas). Antifaros-ext que suman 5 para 32 cartas.
Antifaros-ext que suman 12 para 40 cartas (p, €j.: reparto de
cuatro montones y recoger el Ultimo sobre los anteriores; reparto de
cinco montones y recoger el Ultimo sobre los anteriores y reparto de
dos montones y recoger el Ultimo sobre los anterioras). 45

d) Mezcla del espectador a la americana seguida de
movimiento de Great Divide, Separacion Angular o
Debex. Que son tres pases que permiten, cualquiera de ellos,
extirpar la mitad recién mezclada de la otra mitad. Para ello es
necesario que se empiece con la mnemoénica en orden de 1 a 52 y cortar
entrela 26 y la 27. Luego se separan, tras la mezcla a la americana
( por hojeo) hecha por el espectador, una mitad da la otra. S se
prefiere, puede comenzar la baraja en cualquier posicién (quiero
decir, en orden pero cortada y completada) y luego, que el propio
espectador divida en dos montones para mezclarlos entre si. Pero en
este caso, el mago debe saber cudl era la posicion inicial y por

“ No te extrafies de que 5-4-2nosumen12. En redlidad la antifaro de cuatro montones
esantifaro-2, la de dos montones es antifaro-1y ladecincomontoneses antifaro-9 (para
la baraja de 40 cartas, y 2+1+9 s suman 12). e
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e)

45

donde di vi di 6 el espectador para |a nezcl a*®

La "G'. Se trata de una extension en nesa que ideé hace nucho.
Primero das a elegir una carta de |a nmen®nica. Hazla devolver a su
sitio y contrélala a tercer lugar por arriba. Extiende en nmesa
formando una "G' achatada cono ves en la Fig. 5 (vista desde |os
espect adores). "Ronpe" ahora La extension por |os sitios que ves en
la Fig 6 (a la vez que has toqueteado todas |las cartas para buscar
por sus efluvios la carta el egida", descolocando todo un poco), La
sensaci 6n de barullo es grande. Ahora, recoge las cartas de l|la
si gui ente manera: |a nano derecha coge | as cartas marcadas con "V' en
la Fig. 5y las relne y las deja en la nesa, a |a derecha del nago.
Mentras, l|la nmano izquierda, recogié y reunié |las cartas narcadas con
"W en dicha Fig. 5 y las deja en la nesa a |a izquierda del mago
(Fg. 7). Los brazos, al recoger, se han cruzado y descruzado,
ayudando a la idea de barullo. La nmano derecha coge y reulne, ahora,
Las cartas narcadas con "X' en la fig, 5y las Ileva sobre las de la
parte izquierda del nmago, mentras la mano izquierda retira Las
cartas marcadas con "Y' y las echa sobre |as de |a parte derecha del

mago (fig. 6).

Ver, al final del Apéndice M |a explicaciondel Debex, Gasy Geat D vide.
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Te quedan tres cartas en el centro. Coge con |la nmano izquierda |as
cartas narcadas con "Q y ponlas sobre el paquete de la parta
i zqui erda del nmago. Casi al nmisno tienpo coge con |a nano derecha | as
dos superiores de las tres cartas del centro y, con ellas conp pala,
recoge las cartas marcadas con "Z' (Fig. 9) y las echas sobre el
paquete de | a parte derecha del nago. Todas |as recogi das y reuni ones
de cartas se hacen réapidanente y sin cuadrar las cartas, con |o que
al final te encuentras con una sola carta sobre |la nesa, (la elegida
y dos paquetes, no cuadrados, sobre la nmesa (Fig. 10), Voltea
draméticanente |la carta de la nesa: es la elegida. Coge y echa un
paquete sobreel otro. Ahora si, cuadra todo el conjunto cogi éndolo y
ayudandote con anbas nanos cono ves en la Fig. 11, o sea, el nétodo
normal y no nanipulativo de cuadrar un conjunto de cartas que estéa
nuy desordenado. Psicol 6gi canente, esta Ultima acci 6n de cuadrar (no
es facil, se tarda: es bueno) da una idea muy grande de desorden y
nmezcla a los espectadores. So6lo te resta devolver la elegida a su
| ugar.

FIG 9 FI G 10

119



f)

9)

Las florituras no desordenan (acordedn, cascada, la Rueda de Mike
Rogers,*’ las extensiones y los volteos en mesa, los abanicos y
dobles abanicos, los cortes a una mano de dos paquetes, etc. ) Sin
embargo, dan una sensacion de despreocupacion por e orden, de las
cartas que puede ayudar a nuestro objetivo. Yo no las uso apenas,
dada mi personal opcién de huir de muestras de habilidad para que la
sensacion sea la de que la magia se realiza sin habilidad manual o
manipulativa (aunque, légicamente, hay en mi postura una cierta
flexibilidad: a veces utilizo un abanico o una extensién o un corte a
una mano que nonecesitanser altas demostraciones de habilidad, sino
de soltura. También los uso en el contexto de Exhibicion de Juego).

Todo tipo de Cortes falsos de dos, tres o mas paquetes. La
literatura mégica esta llena de ellos. Mis preferidos son el de Dai
Vernon con tres paquetes, e Up The Ladder, el de Da Vernon del
libro Vernon Chronicles n°® 1 y el que describo a continuacion, que
me conté mi buen amigo e ingeniosismo mago Esteban Acebo y cuyo
origen desconocemos:

Corte Falso Miltiple

Baraja en la mesa. La mano derecha corta hacia la derecha la mitad
inferior y la coloca sobre e resto, pero sobresaliendo medio
centimetro hacia la izquierda (Fig.1l.2, vista desde el frente). La
yara del dedo mayor derecho coge la mitad superior del paquete
superior, mientras que la yema del anular derecho coge la mitad
superior del paquete inferior.

Extirpa ambos paquetes (los sujetas con e mayor y el anular
derechos). El pulgar derecho sujeta aambospor el lado interior, la
extirpacion es hacia la derecha y los paquetes extirpados mantienen

"V erCardCavalcadel (Terry Mentzer).
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el escal6n, o sea, que no estan igualados. Lo nmisno ocurre con |os
paquetes que quedan sobre La nesa sujetas por |os dedos izquierdos.
(Fig. 13, en la que se ha'retirado |a nmano derecha).

Coloca |os dos paquetes de |a mano derecha sobre "los paquetes" de la
mano izquierda (que estan en la nesa). Pero hazlo de forma que queden
igualados dos a dos (1° y 3°, 2° y 4°). La Fg 14 te lo explica
nej or.

FIG 14 FIG 15

El pulgar derecho y los dedos derechos canbian de paquetes y tiran
(continuadanente con los novimentos anteriores) de |os paquetes
i gual ados por el lado corto derecho (el 2° y 4° nontones, contando de
arriba abajo) y los extirpan hacia |la derecha (Fig. 15). Finalnente
echa estos dos paquetes de |a mano derecha sobre | os de |a nesa (fig,
16), igualando todos |os paquetes. E conjunto no se ha desordenado,
pero |a sensaci 6n (de cortes, casi casi de nezcla) es extraordinaria.
Conpruébal o con las cartas en |a nmano.
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b)

A ir echands cartas una a una sobra la mesa (para
_lsgar a datermnado ninero dicho por un sspectador, O para mostrar
1as cartas por alguna razon bisqueda de |a elegida por e mage O
espsctador. etC.) se pueden ir lanzapdo desde cierta distaneia (UNOS
20 om.) prosuranao que cada carta ¢ sobrel apada iigeramente Sobre
la anterior, fornando asi una extensidén irregular seobze La nesa (Fig.

tanbi én podrian estar |aS cartas cara arriba). ESta extensidn
puede ir tomanda, 3 wolunead nuestra (o, a veces, al azar de cOMD
vayan uedands las cartas} una configuracién MY irregular Y contener
dos pisos o tres incluso) (Fg. 18) . No te asustes: a pesar del
aparence barullo no es dificil receoger todo en orden si Se apriesran
bien |as wcartas contra la nesa a =secogerlas, impidiendo asi
cuaiguier tipo da inbricacidn ao deseada. (onviene rambién recoger
on ecisién y de fuera asi ¢ cuadrar |as cartas como te
expliqué al final de la ~figura G' unos parrafos mas arriba de sce.

FIG.17 FIG.138

51 durance el lanzamiento de cartas, algusa se escapase Y NO cayera
sobre |l a anterior tquierodecir sobre ningin tres:cs de 1a anterior).
asta COn para el reparto POr lanza de cartas, coger la carta
*iisesla” Yy mirarla "para VeI si €S lz =lsgida* (0 para moacraria
bien si estds en un repar: para ecsefar cartas) . Lanza ahora de
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nuevo la carta "discol a" procurando que ahora si caiga en su sitio...
(si no lo hiciera, olvidate de nonento de ella. Ya |la recol ocarés nés
tarde).

La mayoria de las apariciones vistosas de cartas dan |la
sensaci 6n de que todo se desordena o descontrola, pero son féacilnente
recol ocabl es. Entre ellas, la naravillosa aparicio6n "Pop-Qut" de Piet
Forton (fig. 19). la de Bruce Cervon tras nezcla faro inconpleta, la
de Paul Le Paul de los ases gimastas con faro inconpleta, etc.
Tanbi én las que consisten en la aparici6n de cuatro ases, uno encina
de cada nontén de cuatro (a veces hay que recolocar una o dos
cartas).

Fia. 20

El corte Charlier. Una engafiosisima y astuta aflagaza consiste
en coger con la mano derecha unas cuantas cartas de arriba de la
baraja, abrirlas en abanico con dicha mano derecha y lanzarlas a
centro del paquete da la mano izquierda que, previamente (mientras se
abria el abanico en la nano derecha) se ha comenzado a cortar tipo
"Charlier" (figs. 20 y 21). De esta manera el abanico va a parar
sobre el paguete que le corresponde. Cerrar todo y extender en cinta
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k)

13

sobre la mesa dejando claro, sin decirlo, gue no mantienes control
sobre los cortes o separaciones, etc. En realidad todo queda en
orden, pero el efecto es formidable.

Lennart Green, el supercreativo mago sueco, me mostré un movimiento
muy similar (casiigua) que habiacreado independientementey que
usa habitualmente. Por cierto, que su mente diabdlica ha ideado
también una gran variedad de barullos y recogidas desde extension en
cinta, paquetes cortados en mesa y miltipes cortes en las manos, que
espero publique pronto, pues puedo asegurar, por haberlos aprendido y
usado gracias a su amable ensefianza, que son extraordinarios., Te
aconsejo vivamente sus libritos y sus videos. Alli hay gran material
para el mnemonico-adicto ( jy para cualquier cartomago! ).

Mnemoénica y Biselada es una combinacion explosiva. Ademas de
los juegos posibles con ellas, podemos obviamente dar a mezclar a
la americana a un espectador dos paquetes que previamente se han
girado para que queden a contrabisel, y luego extirpar los paquetes
para que quede en orden total toda la baraga (la extirpacion puede
hacerse a la vista sobre la mesa a ir a detectar "al tacto" cudl es
la carta elegida previamente; también podrian taparse la baragja y las
manos con un pafiuelo "para, no ayudarte con la vista" y ahora extirpar
con tranquilidad los dos paquetes, o hacerlo con la baragja en la
espalda, a ir a encontrar alguna carta o cortar en la espalda "para
no ver ni controlar™).

Cuando queramos, tras realizar algunos juegos con la mnemonica,
podemos dar a mezclar (esta vez con mezclas reales y sin reordenar
nada). Pero ahora realizamos un par de juegos con la biselada
utilizando sus caracteristicas, y los espectadores (incluso los
conocedores) quedarén estupefactos y espantuflados. Seguro.

El manegjo despreocupado- No quiero terminar sin decir que el
manejo despreocupado, no cuidado, de la baraja en las manos, de la
bargjaen la mesa, de dejar la bargja en manos del espectador para
que mire y piense una carta 0 para que busque y vea que su carta
sigue enla baraja o con cualquier otra finalidad es absolutamente
esencial a mi juicio. y lo que realmente mas engafia y més aleja de
los espectadores la idea de orden. Sobre todo si se combinan y
alternenjuegoscon mnemonicajuegos con (utilizando su orden) conjuegosqueno
tienen nada que ver con ella, pero qué se pueden realizar con la
mnemonica y no la desordenan (otan solo desordenan alguna carta que
luego se recoloca). Por ello es tan maravillosa la idea de la media
mnemoni caalaquehededi cado el segundovolumendeestelibro.
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3. - REORDENACI ON DE CARTAS

Quando se han utilizado una o varias cartas en un juego y se quieren
vol ver a colocar en su posicion dentro de |la mendnica, existen varias
posi bi | i dades técnicas para realizarlo, que explicaré a continuaci 6n. Pero
antes quiero conentar que nuchas veces dejo caer, durante un juego o una
nezcla falsa, una o varias cartas sobre la mesa. Luego las recojo y las
recol oco con las técnicas que ahora, ya si, describo:

a) Para recol ocar una carta

S la carta SP (o INF) se deja caer sobre la mesa conp por accidente
y se recoge y se pierde en el centro, basca mantener SEP sobre ella,
cortar por la SEP y conpletar (nmanteniendo una nueva SEP) vy hacer un
Corte deslizante sobre la nesa y conpletar. ("Sip-Qut": tirar del
paquete SUP con la nano derecha pero reteniendo con el pul gar
izquierdo la carta SUP- Fig. 22). La carta estd en su sitio y la
baraja en el msno orden (salvo que, si la carta que cay6 y perdinos
era la INF, ahora est4 en SUP pero sienpre en orden.) -

E Concrol Perpendicular (TPC) y el Debex son tanbién ideales para
recolocar una o varias cartas que han caido de abajo. Ver otras
técnicas, al final del Apéndice V.

b) Para recolocar dos cartas

Si las dos cartasSUP-1y 2 se dejan caer y se pierden por diferentes
sitios de la mneménica (siendo, eso si. la primitiva SUP-1 la que
quede mas arriba de las dos), basta mantener dos SEP con mefiiquey
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c)

anul ar sobre las recién "perdidas". Cortar por La SEP del nefique y
pasar arriba de todo el paquete de abajo (manteniendo |a otra SEP del
mefii qgue y una nueva con el anular). Corte deslizante sobre |a nesa
del paquete SUP de los tres (la fig. 22 nuestra la posicioén de |os
paquetes vista por detras). Cortar ahora por |a SEP del nefiique y
subir el paquete (sienpre manteniendo SEP). Nuevo corte deslizante
del paquete SUP sobre el paquete de la nesa y terninar dejando el
paquete de la mano sobre los otros dos. Todo estd en orden, cartas y
baraja, pero adends se ha visto hacer varios cortes realas que dan |la
i dea de desorden.

FIG 33

Para recol ocar un grupo

Se cogen las diez o doce cartas de arriba, se
abren en abanico en la nmano derecha. H pul gar
izquierdo abre su paquete por la esquina
exterior izquierda y por alli introduce la
mano derecha su abani co, cerrandola al entrar,
y enpuj andol o diagonal nente para que ahora
sobresal ga por |a esquinainterior derecha de
la baraja. Alli, los dedos nefiique y anular
i zqui erdos, mantienen sendas SEP bajo y sobre
el paquete central que acabanos de introducir
(fig. 24, donde se haretirado | a mano derecha
para dej ar ver |las separaci ones).

FIG 24

Tras una pausa se cortan sobre la mesa, uno a uno, los tres paguetes

(el de arriba, endma el central y encima el de abajo). La baraja

sigue en orden (salvo que hemos cortado lo que en la mneménica, como
emos, no importa nada! .
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Reor denaci 6n tras nezcla anmericana del espectador

Se trata de técni cas avanzadas de nmendnica Imginate: un espectador
nezcla y, nonentos después, el nago tiene |a nmmendnica ordenada (j !).

Hay nmétodos técnicos (ver este apéndice |l, 2d; separar las recién
nmezcl adas al pasar todas las cartas, una a nia, de una nano a la otra
utilizando el "GAS' o al Debex (ver al final del Apéndice vi). Pero
te propongo una forma sencilla que ideé con este fin.

El espectador nezclé La baraja a la anericana, tras cortar el nago
bajo la KD en dos paquetes. A rato, el mago fuerza el 6D por
ejenplo, y lo hace devolver a cualquier sitio de la baraja,
libremente. El espectador cuadra, corta y conpleta. El mago extiende
las cartas "hacia él y corta para dejar conb carta a la vista el 9D o
la KD Hay que no cortar entre esas dos cartas. Luego. va haci endo
sobresalir rapidanente, hacia arriba, |as veintiséis cartas que
pertenecen a la prinera nmitad de | a mendni ca incluyendo el 6D que
estaré descolocado. H resto de las veinticinco cartas estaran en
orden correlativo (fig. 25, en donde algunas cartas sobresalientes
estan ocultas bajo otras). Extrae las veintiséis cartas juntas,
desgaj andol as de las veintiséisrestantes, que deja aparte. Mentras,
dice: "lWha de estas cartas debe ser la tuya... a ver, a. ver...",
luego, fingiendo ciertas dudas, hace sobresalir cinco o seis cartas
(entre ellas el 5D) de entre las veintiséis que extrajo y se quedd en
las manos (fig. 26). Mra a los ojos del espectador que eligié la
carta. La pide que se concentre y piense en su carta y con cierto
dramatisno (y algin aparenté fallo que corrige de forma innediata) el
mago extrae al 6D y lo echa sobre la nesa: "justa es la que
pensabas !". Quadra las cinco sobresalientes (sin extraerlas),
devuelve el 6D a su sitio, y las junta con el otro paquete de
veintiséis, Tiene de nuevo | a ren®dni ca en orden.

FI G 25 FI G. 26
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Hecho con brio, es una répida y dramatica adivinaci 6n que apenas
Il ega al par de minutos y que se puede continuar con otras naravill as
de la baraja mmen®nica, aunentadas en su valor négico gracias a la
mezcla real de el propio espectador hizo m nutos antes".

Nat ur al nent e que el forzaje del 6D debe ser nuy bueno, bien porque se
realice por el "método cl&sico", bien porque se utilice un nétodo
ingenioso y despistante de los suchos que hay en La literatura
nMagi ca. 43

Una primera variante consiste en partir, al comienzo, la baraja
en dos mitades (por laKD) y luego dar a Mezclar por separado esos
dos paquetes, asi: cada uno se cor'a por la mitad exacta (QTy AD)
formando cuatro paquetes que se dan a mezclar a la americana dos a
dos (los dos de cada mitad entre si). Luego el mago méatela enere si
los dos paquetes resultantes pero en falso, es decir, que los mezcla
de forma que no se imbriquen realmente (la mitad que contiene las
veintiséis primeras cartas del orden mnemoénico, debe ir arriba).*®

Las cartas a hacer sobresalir luego, deben ser de la 14 a la 39,
dejandolas aparte sobre la mesa. Hay que cortar y completar las
restantes justo por la mitad (entre la 13 y la 40) y completar.
Cortar y completar luego las de la mesa, (entre la 39 y la 14) vy,
finalmente, juntar todo. Si sigues todo con una baraja ordenadaen
las manos entenderds mejor lo que te digo.

La segunda variante consiste en dar elegir, al comienzo, una
carta libre pero que pertenezca a la mitad 1 a 26 de la ordenacion
mnemodnica. Se hace devolver también libremente (la claridad de todo
el proceso es enorme) y se continda como en la versién normal, La
elegida sera la Unica carta que esté en desorden de entre las | a 26.

También se puede conseguir la reordenacion tras dos mezclas
americanas: simplemente debes cortar la baraja (en orden del 1 a
52) por la mitad exacta (entre la 25 y la 27), Dar a mezclar dos
vecess a la americana. Separar secretamente (con el GAS o el Débex)
las 1 a 26, de las 27 a 52 (0jo: no estaran en orden correlativo. No
importa). Finaimente, ir separando, en uno de los paquetes, dela 27
ala 39 y, en e otro, de la 1 a la 13. Cortar luego y juntar para
que queden en el orden natural de 1. a 52. Pruébalo.

43 Ver mi Enciclopedia del fozge que consta de un libro una cassette de audio de
una hora. También son de obligada consulta los libros sobre el forzge, de Amenn y de mi.
buen amigo Hannes Holler,

Me refiero ala mexla explicada en Erdnase, Bernat y tantos otros sitios y que

Marlo Ilamé6 "Mezcla Shanx". También puede emplearse una mezcla real, pero sin imbricacion
total de las cartas y posterior extirpacion de las mismas (lamezcla"Cascada' que explico
en Sonata, por eemplo).
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Reordenacion de la baraja completa tras mezcla por
arrastre hecha por un espectador 50

Cuando se me ocurrié esta idea hace algunos afios, no podia creerla yo
mismo... Pero jqué fé&cil!l es conseguir recuperar el orden de una
baraja que haya sido mezclada "en las manos' (por arrastre o pelaje
ce cartas y montones, o sea, la mas habitual de las mezclas, |lamada
"overhand" en inglés) y realizada por el propio espectador! Es
necesaria que no haya dado méas de una "vuelta' a la baraja, o sea
que haya hecho una sola mezcla en las manos. Claro esta que esa
mezcla ha podido ser todo La completita que se quiera, es decir, que
se han pelado una a una algunas cartas, luego un paquetito, alguna
carta mas, otro paquetito, més cartas. etc., etc. hasta agotar toda
la baraja.

Te ruego que hagas una prueba con la baraja ordenada en las manos
(para esta prueba, lo méas visual es ordenarla por palas de As a Rey,
supongamos que en orden de corazones, picas, tréboles y rombos,
siendo la de arriba, el AC y | asdeabajo,la que muestra su cara, la
KD). Mezcla cu mismo por arrastre dando una pasada a las cartas hasta
agotar la baraja. Coge la baraja y col6cala caras hacia ti entre tus
manos. Extiende algunas cartas, de la cara de la baraja, con ayuds;
del pulgar izquierdo y busca la primera carta de la ordenaciéon (AC).
Pasa el grupo de cartas combado por el AC y todas las cartas que
estdn sobre é a la mano derecha. Fijate ahora en la carta que esta
en la cara (arriba) del grupo recién pasado a la mano derecha;
supéngannos que es el 3C (fig. 27). Busca en la extension de la mao
izquierda la carta siguiente (en el orden primitivo) a 3C, o sea, el

50 Me estoy refiriendo, naturalmente, a la mezcla llamada "en manos' o por arrastre
en la que el pulgar izquierdo va pelando, una a una, cartas de la bargjay dejandolas caer
en lamano i zqui erday pasando, de vez en cuando, pequefios a grandes paquetes de cartas
sobre las anteriores, No se pueden imbricar cartas entre si.
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4C. Pasa a tu mano derecha el grupo de cartas fornado por al 4C vy
todas las que estén encinma de dicho 4C  echandol as sobre |as cartas
que ya estaban alli. Mra la carta que esté ahora en La boca (es
decir, arriba) del paquete de |a mano derecha: suponganos que es el
AP (fig. 28). Busca en la extension de |la nmano izquierda |la siguiente
enel orden lei 2P) y pasa codo al grupo nornmado por el 2P y todas
las de encima, sobre las cartas de la mano derecha (fig. 29). Y asi
sucesi vanente, hasta agotar las cartas de la nmano izquierda- Ahora
tienes toda La baraja en orden. **

FIG. 28

Realizando las operaciones descritas con la excusa de encontrar una
carta que tratas de adivinar, pasa, totalmente desapercibido si hecho
de que estés reordenando la baraja

Aunque, obviamente, la mezcla puede ser hecha por el propio mago (y

A veces, el grupo que tienes que pasar de la mano izquierda a la mano derecha
consta en realidad de una sola carta. Se trata de las cartas que se pelaron
inmediatamente durante la mezcla previa.



9)

el efecto que se consigue es de auténtica nezcla inposible de
deshacer), es aln nmayor que sea un espectador quien nezcle. En este
caso hay que pedirle que nezcle y cuando veanos que estd a punto de
terminar la prinera vuelta, o prinera pasada de cartas, extender la
mano hacia él diciendole con cierta autoridad y prisa en la voz:
"Deja la baraja en la nmesa y coge esta noneda en |as nanos. Es el
pago por tu trabajo de nezclador". Has conseguido as¢ un doble
objetivo: que deje de nezclar y que luego pueda ser fécilnente
evocabl e, al sefialar |a noneda, el hecho de que un espectador nezcl 6
la baraja.

Reor denaci 6n tras nezcl a ameri cana segui da por
mezcla por arrastre

Sé que suena increible... pero es cierto. Procede AS: invierte el
orden de todas las cartas dejandolas por tanto de 53 A 1. Corta la
baraja, asi ordenada, por la mtad exacta (sobre |la carta 27, el 3T).
Haz que nezclen a la anericana |as dos nitades entre si. Luego, haz
que nezclen en las manos (por arrastre), pero una sola pasada o
vuelta de las cartas, cono te expliqué en el apartado anterior
(tanbi én puedes ser tU nmisno quien nezcle esta vez, pero nezclando a
fondo y claranente). Coge la baraja y, caras arriba, realiza una
separaci 6n de | as cartas cuya nunero de orden sea del L al 25, de |as
que sean del 27 al 52 (usa un Debex de Hofzinser, una Separacion
Angul ar de Lennart Green o un Geat Dvide de Harry Lorayne: ver al
final del Apéndice V). Ternina echando las cartas 1 a 26 sobre el
resto, 52

Coge de nuevo las cartas raras hacia ti y realiza | as operaciones que
te describi en el apartado anterior para reordenar tras una nezcla en
las manos. Te quedara toda |la baraja en orden. La sensacién que
producen las dos mezclas consecutivas y de estilos diferentes es
absol utanente desarnante, conmp podria atestiguar una de |as nentes
nmés preclaras de | a nagia actual . 53

Aunque es nenos practico (pero cono infornaci6n), quiero indicar que
es posible reordenar tras mezclar" dos veces seguidas a 1la anericana
y, luego, una vez por arrastre. Hay" que realisar dos Separaciones
Angul ares, o dos Debex, y luego reordenar |a nezcla por arrastre. En
este caso no es necesario invertir al conienzo toda La baraja.

Reordenacion de media mnemonica

En este caso es alin mucho més engafioso e resultado. Se trata fr
separar La baraja en dos mitades, una ordenada y otra desordenada. Se

52 j0jo! Las cartas de cada uno de los dos grupos no aparecerdn en arpen correlativo.

53

Me estay refiriendo a genial Persi Diaconis, de quien tanto esperamos la hermandad

cartomégica.
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juego

entrega |a desordenada para que Id nezclen "por arrastre" ("en
manos") nientras que el nmago simila nezclar su nmtad de la msm
manera (en realidad nezcla en falsol. Luego se entrega la mitad
ordenada a otro espectador para que la nezcle A la anericana (tras
entregarsela dividida por la nitad exacta). Mentras, otro espectador
debe nezclar a la anericana la mtad desordenada. Finalmente |os
espect adores nezclan entra si las dos mtades de la baraja (el nunero
y 13 variedad de nezclas hechas por |as propios espectadores es nuy
convincente). H nmago sb6lo tiene que hacer sobresalir luego |as
veintiséis ordenadas, extraerlas y dejar aparte el resto. Después
sel eccionard, haciéndolas sobresalir, las trece primeras de |as
ordenadas, extirpandolas luego y junténdolas a las otras crees para
que | e quede asi |a nedia mendnica or denada. Natural mente que todas
estas extirpaciones se han hecho a la vista y conel objetivo
decl arado de seleccionar cartas para encontrar una, previanente
forzada a un espect ador- %

Reordenacién tras un reparto de varias manos de
poéquer o de otros juegos de azar.

Regla general de reordenacion

Encontré esta idea de reordenamiento, que as valida para cualquier
numero de jugadores y cualquier nimero de cartas en cada jugada,
supongo todos los repartos hechos dando cartas una a una y de
izquierda a derecha.

Asi, en general, tras repartir de izquierda a derecha, dorso arriba,
a jugadas de n cartas (en la fig. 30: 4 jugadas de 5 cartas), se
reordenaran recogiendo la ultima sobre la anterior sobra la
primera. Repartir ahora a jugadas de n cartas (en la fig.31: 5
jugadasde 4 cartas) y recoger de lamismaforma

Fig.30 Fig-

Locurioso es que e primer reparto e segundo reparto pueden ser

%{er una maravillosa aplicacion en el juego "La bomba" (Capitulo 3, apartado C,
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tanto dorso arriba conmp cara arriba en cualquier conbinacién y
sienpre se hace |o misno; recoger anbas veces Ultima sobre
anterior... sobre prinmera, y sienpre quedardn en el orden inicial.
go; cuando digo repartir cara arriba ne refiera a tener La baraa
cara arriba y repartir asi, sin voltear al repartir.

Tanbi én puedes repartir volteando Las cartas al darlas. Pero debes
hacerl o asi en anbos repartos, el primero y el segundo, Recoge cono
antes, sienpre en sentido de Ultinma jugada sobre pendltina... y sobre
primera.

La regla general que yo prefiero es; repartir Las dos veces
vol teando, o las dos veces sin voltear, y recoger sienpre en sentido
contrario al de. los repareos: Dar igual y recoger al contrario.

Por si quieres conocer mas detalles:

S recoges sienpre en al nisno sentido al que diste te quedan |as
cartas en el msno orden inicial pero invertido (de Ultina a prinera)

Se puede repartir volteando la prinera vea y sin saltear al dar la
segundan Se reordenan recogiendo sienpre prinera sobre segunda, sobre
tercera.. - y sobre dltinma jugada. Tanbi én aqui se da el caso curioso
de que la segunda vez se pueden dar de dorso o de cara (pero en anbos
casos sin voltear) y se recoge igual.

|

S en cualquiera, de |los dos repartos das las cartas sin voltearlas y
luego vuelves las jugadas vya en la nesa., debes, antes de
recogerlas, "desvolverlas- (voltearlas de nuevo) y estéds cono si

hubi eses repartido sin voltear nada.

Pero si por alguna razén poderosa, te viene nal el " devolver"” |as
jugadas antes de recoger (espero que no te suceda para no liar la
nenoria) entonces debes recoger primera jugada, sobre segunda, etc., y
tras voltear y repartir de nuevo sin voltear, recoges laUltinm
jugada sobre la anterior, etc. O sea; cono rel oj seguido de
antireloj (si diste deizquierda a derecha).

11
(Te recomendo que no leas esta nota, o, en todo caso que |la ol vides

parano liarte)

S das laprineravez cono quieras (de dorso o de cara, volteando al
dar o sin voltear) y la segunda vez das volteando, debes seguir las
reglas que te di antes (si no volteas la primera vez antirel oj anbas
veces. S volteas la prinera: reloj). Es decir nada nuevo- Lo nuevo
es que te quedan las cartas en orden inverso a cono estaban al
comenzo. Pero para evitar barullos nentales y de la nenoria, te
aconseja vivanente que releas la regla general y olvides el
resto (el Unico problena es que supongo conoces N gran consejo:
"Nunca hagas caso de |os consejos del Tanaricillo").
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Nota Il
Por cierto, ya te comenté en el juego 6 (del capitulo 6% apartado D)

titulado "Carta pensada a Dbolsillo (con ventaja afadida)" la
generalizacion que descubri de la regla antes explicada, asi como de
la idea de Simpson en que se basaba dicho juego: que un paquete de n
cartas (por ejemplo, 24 ) recupera su orden inicial, bien par un
reparto de 6 paguetes de 4 cartas, seguido de otro de 4 paquetes de 6
cartas, tal como manda La regla anterior, bien por un triple reparto
primero de 2 paquetes, luego otro de 3 paguetes y finalmente uno de 4
paguetes. (Porque 24 = 6 x 4 y también 24 = 2 x 3 x 4?. También
reordenaria todo, un reparto de 2 paquetes seguido de uno de 12 (24=
2 x 12), o uno de 2 paquetes, otro de6y otrode 2 (24=2x6 x 2),
o uno de 3 y otro de 6 paguetes (24 = 8 x 3) o cuaquier otra
combinacion de factores traducida a reparto de paquetes, A tener en
cuenta, que si se hacen tres repartos (o cinco, o cualquier nimero
impar de repartos) sin voltear las cartas al repartir, el orden final
sera el igual a orden inicial pero invertido . En general, si los
factores cuyo producto final es n. son p, q, r, s.-., basta hacer
repartos consecutivos de p, q, r, s...paquetes, para volver al orden
inicial. Ademas esta distribucion tiene la propiedad conmutativa: el
orden de los repartos no altera el resultado final (La reordenacion
del paquete total) . Es decir, que da igual repartir 3, 2 y 4
paquetes, que repartir 4, 3y 2. o 2, 4 y 3, etc. Este conocimiento,
reordenacion por reparto factorial) aplicado a la teoria de
las antifaros promete ser fértil y fecundo. Asi sea

4.- ORDENACION SECRETA DE LA BARAJA MNEMONICA A LA
VISTA DE LOS ESPECTADORES

Zxistan varios sistemps para ordenar secrscamente la baraja durante
unaz sin que los espectadores se den cuenca de ello. Ligicamenca,
ésta es un arma tremenda y potentisima, pues antes de la ordenacicn secrera
5 uedids dar a mezclar a los especsadorss, Yy recordarles luego estg,
duran  |os juegos en los que. ya si, utilizas la baraja ordenada .

Enla li magica existen escasisimos métodos para realizar la
ordenacion secreta. De hecho, apenas si existe algo mas que el conocido
método del inglés Nikola (método excelente, por cierto, y que luego
resumiré basado en uno mas simple descrito, entre otros autores, por el
portugués Cardoso en 1612 (ver Bibliografia).

Al ser un tema que siempre me pareci6 del maximo interés, he
trabajado dura y pacientemente sobre é y éstos son los resultados, creo
gueenormementepracti cos.



A RENMA N DESDE BARAJA NUEVA (como llevarla al  orden
nuevo)

Dadas las especiales caracteristicas de esta nmmenmdnica, puedes
formarla a partir de una baraja recién abierta, en el orden de fébrica.
Tanbi én es posible ordenar |a baraja desordenada, abiertanente y con una
justificacion |6gica (luego te diré alguna), en el orden natural (de as a
rey). Desde ahi obtienes |a mmendnica,

Gono  las técnicas precisas para estas ordenaciones ya estan
explicadas en al Capitulo 2 de este misno libro, basta aqui que te comencé
| as presentaci ones que justifiquen | a naturalidad de | as acciones.

Con nezclas faro

Dado que la baraja acaba de ser abierta (o |a henos ordenado nosotros
abiertanente, de as a rey), es ldégico que para hacer los juegos |a
nezcl enos conci enzudanente. Y ¢qué Mgjor nezcla que tocar cuatro faros-ext?
Después pel anmbs una a una, al nezclar por arrastre, las veintiséis cartas
SWP invirtiendo ASI su orden. lha Udltima nezcla (la faro parcial de las
di eci ocho cartas SUP) y | a nmendnica esta presta.

Nat ural rente que |as nezclas se pueden aconpafiar con una charla que
subraye las misnas, asi coma aplicar a las faro las sutilezas que disinmulan
su caracter de nezcl as exactas y que con el nonbre de nal vadeces" descri bi!
enm libro, tan denasiado citado ya par m, Sonata.

Con antifaros

Con antifaros, igual que con faros, se puede ordenar |a nmen®nica,
partiendo del orden de féabrica, cono ya te expliqué en el Capitulo 2.

En el propio Apéndice V te explico céono justificar las antifaro.

Gono justificar el or denar abi ert ament e la Dbaraja
de as a rey.

Para ello utilizo alguna vea | a idea de dejar una carta cual quiera de
la baraja escondida en el escuche, y realizo los juegos que deseo con
baraj a desordenada- Luego digo: "Para el juego siguiente necesito que |a
baraja esté conpleta' y cuento veloznente las cartas, encontrando sélo 51.
Conti ndo diciendo: "Falta una, necesito ver cudl es y paso a ordenar todas
las cartas de as a rey (con ayuda de tres espectadores, que ordenan un pal o
cada uno, nmientras yo ordeno el cuarto). Cono yo sé la carta que falta (la
dej é en el estuche) ne quedo con el palo que corresponde a dicha carta.
Entonces, al ver que faltauna. digo: "Esraro, estabaconpleta- - - " ymro
en el estuche, y alli "casualmente" encuentro la carta "perdida". La
coloco en su sitio y paso ahora a "desordenar" a conciencia |a baraja por
uno de los dos nétodos conentados (faros o antifaro). Ya tengo la
men®ni ca. Natural nente, este nétodo exige tener preparada una buena e
interesante charla, o conentarios, para utilizarla durante |as ordenaci ones
(ano ser quee seas un buen rapentizador" por natural eza o experiencia)
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B) DESDE UNA BARAJA TOTALMENTE DESORDENADA

Se trata del caso més interesante. Estanos realizando juegos diversos
en los que |los espectadores nezclan |la baraja repetidas veces. Realizanos
uno o dos juegos nés. AL termnarlos (y sin. haber pasado por |a ordenacién
de baraja nueva, de as a rey) tenenos en las nanos |la baraja total nente
ordenada en mmen®dnica y pasanbs a presentar las milagros propios de dicha
bar aj a.

Existen, tres posibilidades para conseguir esto, dependiendo del
ninero de etapas en las que se divida La accién de ordenar toda |a baraja.

1, - EN UNA ETAPA

En este caso |la ordenacio6n se realiza durante la ejecucién de un solo
juego, O sea, que la baraja pasa de estar total nente desordenada A
estar conpl etanente ordenada.

a) Mét odo Car doso

Ensu libro de 1612, el portugués Cardoso asi cono un opuscul o
italiano ( Il Cartaginese) en 1597, describen esta idea; pedir a |os
espectadores que te den el as de oros. después el seis de copas (o
sea, cinco puntos més que el as y del palo siguiente a oros), después
el caballo (cuyo valor es once en la baraja de cuarenta y ocho
cartas) de espadas, después al cuatro de bastos, y asi sucesivanente
afiadiendo cinco puncos a la anterior, hasta conpletar todas |as
cartas de la baraja. Las cartas se han ido recogiendo en |as manos,
una encina de otra, formando al final una baraja ordenada (esta
ordenaci 6n de afiadir cinco, o cuatro o TRES puntos a cada carta, es
una de las ordenaci ones popul arizadas siglos después en Norteamérica
por S Stebbins). Cardoso no |o dice expresanente, pero es evidente
que | a presentaci 6n de este efecto cONSI STE en denostrar |a capaci dad
DE MBMORI A del mago, que pide todas las cartas sin repetir ni una.
Después Cardoso pasa a realizar diversos juegos con |la baraja
ordenada. ovi amente nosotros podrianl os haber pedido las cartas en el
or denmmenoni co.

b) Mét odo Ni kol a

En 1927 el inglés N kola publicé su nmétodo, que es més dranético que
el de Cardoso, N kola forzaba tres cartas, las Gltimas del orden
mmenodni co a tres espectadores, entregaba luego un tercio de la
baraja a cada uno de ellos para que perdiesen en él su carta, que
nezcl asen su paquete, y que |o ordenasesn por palos (o sea todas |as
picas juntas, luego |os corazones, etc). Ahora se iban pidiendo
cartas en el orden mendnico a los espectadores que observaban
asonbrados conmo no se repetian Cartas durante el proceso y, adengs,
guedaban al final tres cartas (una en las nanos de cada espectador)
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c)

que eran, precisanente, las tres cartas elegidas. Gan efecto que hay
que probar ante publico, para conprobar el intenso dranatisno
creciente que tiene el hecho de ir dejando cada ves nenos cartas "en
las manos de |os espectadores sin pedir |as cartas el egidas- Cartas
que, aparentenente, son desconocidas para, el nago. En |as nanos del
mago queda |a baraja en orden mmen®ni co.

Entre |os dedos

Se trata de un método que fue muy usado en Francia, parece que desde
al nmenos el siglo pasado, que es practico sobre todo para ordenar |a
baraja da treinta y dos cartas (la |lanada "piquer”: contiene el as,
y del siete al rey de cada palo): el mago fuerza una carta (la Gltim
del orden deseado) y pide al espectador que se concentre en ellay la
muestra a |l os deméds espectadores. El nmgo se vuel ve de espal das "para
no verla' y, mentras, pasa las cartas restantes (cara arriba) da la
mano derecha a |la izquierda, introduciendo entre el pulgar e indice
izquierdos las cartas que corresponden a |as ocho prineras del orden
deseado, entre el indice y mayor las cartas novena a dieciseis, entre
el mayor y anular las Cartas diecisiete a veinticuatro, y entre el
anular y nefique las siete restantes (fig. 32, no fijarse en las
cartas que nuestra la figura). Todo ello veloznente y segin vayan
saliendo. |nnediatamente se procede a ordenar |as ocho cartas del
paquete que esta enere el indice y pulgar (no es dificil: sélo son
ocho cartas), luego las ocho de entre el indice y anular y asi
sucesi vamente. Mentras tanto se ha ido adivinando con dudas,
titubeos y silencios, la carta del espectador.

FIG 32

Aunque parece conplicado, Gaultier nos cuenta que el célebre vy
exqui sito técnico, el francés Mreau, podia ordenarla asi enescaso
medio mnuto. Quien esto escribe va a probarlo ahora nisno para ver
su practicidad y vuel ve en seguida para contaroslo Hasta ahora.
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Lo intenté con veintiséis cartas (nedia mmendnica). en el prinar
intento he tardado un ninuto y cuarto en el segundo sélo un
mnuto... voy a continuar probando.

(.

Tercer intento: jsolo cincuenta segundos! Me conformo por hoy, pero
parece muy posible Llegar a medio minuto o menos. Creo que voy a
usarlo incluso, quizés, para toda la baraja...

Ordenar una baraja prestada,

Cuando pensé esta idea vi que sblo es util en contadas ocasiones
pero jqué ocasiones!

Supongamos que alguien tiene una baraja- que no sea la tuya (es lade
la casa, o € bar, o de otro mago: no importa cud sea el dorso de la
misma) La pides para realizan un juego y la das a mezclar
concienzudamente. Fuerza tres cartas (precisamente Las tres primeras
cartas de la ordenacion mnemoénica). Deja a resto de la baraja en tu
bolsillo y empieza a intentar la adivinacién de las tres cartas. Di:
"O quizds es mejor que lo haga a distancia’. Saca la baraja del
bolsillo - En realidad sacas tu propia bargja (cara arriba s son de
dorso diferente) y la guardas dentro del estuche de la baraja del
espectador y dejas todo en la mesa, Luego sales de la habitacion y
deda fuera vas haciendo en voz dta la adivinacion, llena de dudas y
pausas, de las tres cartas. Lo que haces es ordenar la baraja del
espectador sin  ser visto baraja que guardas en tu bolsillo de
nuevo. Pero s6lo "consigues' adivinar las cartas. La Ultima parece
que se te resiste- ASI que vuelves sacas la bargja del escuche que
esta a la vista (es la tuya y la colocas entre las manos “para
sentir los efluvios". Guardas la baraja en a bolsillo y tras un par
de dudas, repentina y bruscamente te viene la idea de la carta 'y la
nombras draméticamente. Sacas a la vista la bargja de bolsillo
(ahora es La del espectador), afiades las tres cartas elegidas encima,
la guardas en a estuche y la devuelves A su duefio. Realizas un par
de juegos de monedas, por eemplo, pides de nuevo la barga a
espectador (al mismo, y esperando que no tenga dos bargjas idénticas)
y te dispones a realizar, con la baraja recién prestada, juegos de
mnemonica. Mejor dicho: mllagros 55

2.- En DOS ETAPAS (Mitad y mitad)

55

Consista en ordenar primero media mnemaénica duranteun juego y, tras

Naturalmente que a veces no podrés 0 no necesitarias salir de la habitacion. bastara

con quevayas a un rincéon apartado y, alli, vuelto de espaldas, ordenes la baraja por el
método "alo Biddle- que te explico en la siguiente seccién "para media mneménica’ (que
es. como luego te explico, aplicable a la mneménica completa y que no  necesita  mesa).
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b)

realizar, si se desea, uno o varios juegos de |os que utilizan
sol anente nedi a rmendni ca ordenada, se procede a ordenar le otra
mtad de | a baraja, durante otro juego.

Natural mente, antes de ordenar ninguna carta es necesario separar
secretanente las cartas 1 a 26 de las cartas 27 a 52. Esto puede
realizarse por varios nétodos. La Separaci 6n Angul ar de Lennart G een
(fig-33), la técnica del Geat Dvide de Harry Lorayne el Debex de
Hof zi nser (verlas al final del Apéndice M), o la técnica de
extirpaci 6n que he explicado en este Apéndice II, apartado 3, d:
"Para reordenar tras mezcla anericana del espectador”.

FIG. 33

El Revoltijo

En este mismo libro he explicado ya un juego que ideé con este finy
que titulé "El revoltijo". A é te remito. Al final del mismo tienes
media baraja en orden, para ordenar la otra mitad puedes utilizar el
método "entre dedos", antes explicado, o el de Nikola con solo media
baraja, lo que hace muy répido todo el proceso al tener que pedir
sblo veintiséis cartas, En este caso conviene, antes de pedir las
cartas a los espectadores, mirar las veintiséis cartas que se van a
utilizar, para simular que se memorizan sus nombres (que no sus
posiciones).

A Lo Biddle

A lo largo de Los nuches afios que vengo utilizando y estudiando |a
nmenoni ca, he probado varios sistemas que se ne han ido ocurriendo
para ordenarla secretamente. Uho" de ellos resulté ser enornenente
préactico, especial nente para ordenar nedi a baraj a-

Coge la baraja cara arriba (la baraja, no td) en la posicion de
"Biddle" (o sea, con la nano derecha dorso arriba, pulgar por el
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lado corto interior, resto de |los dedos por el exterior). Se trata de
ir pasando cartas de arriba, una a una a tu mano izquierda, con
ayuda del pulgar izquierdo (todo ello cono jugueteando y mentras
charlas con el puablico). Quando |a carta que pases sea de la mtad
que no quieres ordenar (es decir, cartas cuyo orden mmen®nico esté
entreel 27 y el 52) debes robarlas bajo Las de |la mano derecha al
pasar la carta siguiente (la conocida técnica de Biddle-Kardyro). En
canbi o, las cartas que si quieres ordenar, pues eso, las vas
ordenando segin vas pasandol as de una nano a otra, para ello las vas
air introduciendo entre las cartas que te interese de las de |la mano
izquierda. Es decir, entre una carta anterior en nanero mmenonico y
una posterior. Antes de detallar la técnica para realizarlo voy a
poner un ejenplo que acl are todo:

Supongands que la prinera carta de la baraja es la 8 (50 (fig. 34),
Pasalaa la nano izquierda. La siguiente es la 23, que pasas y dejas
encina de la anterior (fig. 35). Luego viene la 48, La pasas (fig.
36), pero mantienes una SEP bajo ella con el nefiique izquierdo. Viene
ahora la carta 25. La pasas sobre la 23 robando con |os dedos
derechos la 48, que queda bajo la baraja (fig. 37). viene la 12 y
debes pasarla pero colocandola entre la 8 y la 23, para ello has ido
dejando las cartas de la nano izquierda en ligera extension, y ahora
el nefiique izquierdo coloca su yena bajo |a 23. Debes ahora pasar La
de la baraja (la 12) sobre la 8 a la vez que |os dedos derechos
sujetan la parte de la extensién de cartas que hay sobre la SEP y
tiran de ella hacia |a derecha, para hacer hueco (fig. 39). Hay que
mantener una SEP de estas cartas con el resto de las de la nmano
derecha. Luego aparece la 37, y conb no quieres ordenarla, |a pones,
al pasarla de nano, sobre la Gltinma de Las ordenadas, o sea la 25
(manteni endo una SEP bajo la recién pasada, la 37, con el nefiique
izquierdo). Al pasar la carta siguiente roba |la carta sobra la SEP,
la 37, para dejarla bajo la baraja.

Los dedos izquierdos ayudan, bajo |la extension, a nover |igeranmente
las cartas para encontrar al lugar donde debe ir la préxima carta.
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Siguiendo asi |legar& un nomento en que aparezca de nuevo la prinera
carta robada (La 48) 1o que significard que ya has termnado de
ordenar nedi a baraj a.

En la préactica necesitards, de vez en cuando, cerrar toda la
extensi6n de las cartas de |la nmano izquierda para que no se note que
vas colocando las cartas que pasas de nano a nano, en. posiciones
internedias, o que podria dar una pista de que estas ordenandol as.
Los nej ores nonentos son cuando pasas una de |as cartas que | ueego vas
a robar, es decir, de la 27 ala 52. Cara esta que luego, y antes de
pasar la carta siguiente, -ebes volver a abrir la extensién enla
nano izquierda con el fin de poder encontrar el |ugar donde "hacer el
hueco" para dejar dicha carta. En realidad, la practica te explicara
nejor que yo cono ir buscando los lugares para ir pasando y col ocando
las cartas- Las acciones parecen de lo néas natural (ir pasando |as
cartas), especialmente si, una ves encontrado el "hueco", dejas de
nmrar a las cartas durante la accio6n de pasarlas de una nano a otra,
Tanbi én debo indicar que cuando te |levas parte de |a extension con
la mano derecha, debes casi cerrar dicha parte de la extensioén de
forma que quede a la vista s6lo la parte de la extensién que no
robas. Esto hace parecer que La carta de la baraja la pases sobre
todas las cartas de |a nmano izquierda.
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La gran ventaja del método estriba en que ademés de ser muy féacil,
rapido y natural, no necesitas haber dividido previamente la baraja
en dos mitades (la a ordenar y la otra), sino que durante las
acciones antes explicadas, divides, y a mismo tiempo ordenas, la
mitad.

Si bien es evidente que podria haberse ordenado toda la bargja al ir
pasando las cartas una a una, es claro que La dificultad para
encontrar € lugar de cada carta que aparece aumenta, especiamente
cuando ya Llevas treinta o treinta y cinco cartas ordenadas. Ademas,
comprobards a practicar el método descrito, que cada vez que sde
una de Las cartas que no quieres ordenar, se produce un momento de
relgjacion y descanso (no tienes que buscar su lugar) y esto permite
dar una sensacion de despreocupacion muy grande.

Obviamente, es necesario charlar mientras se realizan las acciones de
ordenacion, y preferiblemente de ago ajeno a las cartas (y del mayor
interés posible, quizas tipo conversacién con los espectadores sobre
los juegos anteriores en la que les haces preguntas, esperas sus
respuestas, etc... ). Mientras charlas, y manteniendo las manos bajas
y relgadas, jugueteas con las cartas.. y las ordenas.

c) Adivinacion de dos montones

Se me ocurrié que seria posible mezclar el méodo Cardoso-Nikola y
una presentacion en que se adivinen las cartas que se van pidiendo
(como en el juego clasico de "los tres montones" explicado en este
mismolibro).

Y la combinacion se revel6 estupenda Veamoslo:

Supongamos que ya tenemaos ordenada media mneménica (la mitad 1 a 26).
Debemos coger la otra mitad y, por cualquiera de los métodos ya
comentados mas arriba (Separacion Angular, Great Divide o Debex: ver
a final del Apéndice V1) dividir esta mitad en dos montones, uno con
lascartas27 a 35 y otroconlas 40 a 52.

Echar uno de los montones encima y el otro debajo de la mitad
ordenada. Mezclar en manos, realmente, las trece cartas de arriba
"dejanolas arriba), y las trece de abajo ( dejandolas abajo). Cortar
y completar, pero manteniendo una SEP entre los dos paquetes. Forzar
el "stop" haciendo que paren en la SEP a ir dejando caer cartas de
una mano a otra (o por cualquier otro método). Cortar por donde nos
han parado y Completar el corte dando trece cartas de arriba a un
espectador y tres de abajo a otro. Ahora deben colocar los Montones
caras hacia ellos (como una jugada de bridge) y separar sus cartas
por palos (juntar las picas, los rombos, etc. ).

El mago, que dejé aparte la mitad ordenada. adivina ahora, las cartas
de cada montén pidiéndolas una a una, lo que produce un efecto
morrocotudo. Naturalmente las pide en el orden mnemonica. Pero para
mayor sutileza, pide primero la 39. luego la 38- luego la 37 (a un
espectador) y las 40, 41, 42 a otro. Continla con las 36, 35, 34, 33
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y 32 del prinero y las 43, 44, 15, y 46 del segundo. Cbvi anente es
muy sencillo irlas col ocando segin se van recibiendo (unas arriba y
otras abajo del nontén de cartas que ya henos recibido). F nalnente
se adivinan y piden las 31, 30, 29, 28 y 27 del prinar espectador y
tras al gunas dudas, pequefios errores y nostrar tenor de que qui zas no
sea posible, se adivinan de corrido las restantes del segundo
espectador en orden de 47 a 52. Juntando todo a | a mitad ya ordenada
tenenos toda | a baraj a nmen®ni ca.

Adi vi naci 6n de una entre trece

Este método | o ideé hace varios afios y |o vengo utilizando de forna
continuaenlo que respecta a su prinmera parte. l|la segunda es més
reciente, pero se ha denostrado enornenente préactica y engafiosa, La
conbi naci 6n de anbas creo que forna una sutilisima manera de ordenar
la segunda mitad de |a nmenmdnica. (Supongo que la prinera mtad ya la
ti enes ordenada).

Fuerza el AC y haz que |o devuelvan a cualquier sitio de |la baraja.

Mezcl a, sin desordenar La mtad ya ordenada (la 1 a la 26), y con las
caras de Las cartas hacia ti entresaca |las cartas 40 a 52, incluyendo
la 51 (el AQ. Entrégale ese paquete de trece cartas al espectador
para "que lo ordene de fornma que queden todas |las cartas efe picas
juntas, las de ronbos juntas, y asi sucesivanente". Pero para
explicarle lo que debe hacer, tu has cogido el paquete de trece
cartas con orden mmendni co 27 a 39, cartas que habran quedado en |la
baraja juntas y detréas de |as 26 ordenadas.

Con estas trece cartas en tus nanos, |a explicacié6n de | o que quieres
que haga se desarrolla asi: pides al espectador que coloque su
paquete caras hacia él (y tu colocas el tuyo caras hacia ti) y que
luego relna todas las cartas que tenga de picas. Td, "para que te
enti enda"” simulas hacerlo en tu paquete, pera en realidad retines |as
cartas 30 a 34 ordenadas. Las juntas en |la rmano derecha y nuestras
la cara del paquetito de esas cinco cartas A |os espectadores se
verda una carta de picas (el 10P, que es la 34). Esto da nayor
credibilidad a las acciones. VWoltea el paquetiot, de nuevo caras
hacia ti. Luego, nmentras |le dices que relna, todas |as de ronbos,
sacas y juntas las cartas 35 a 39 tanbi én ordenadas y en tu mano
derecha. sobre las anteriores (y nuestras la cara de todo el
paquetito: es un ronbo, el as) y finalnente, mientras dices |as
palabras "... y asi sucesivanente, ordenas las 27, 28 y 29,
dej andolas bajo la 30 (es nuy sencillo: son sola tres cartas las que
te han quedado juntas y que incluso, a veces, habran quedado en orden
o bastaré nover una de ellas). Deja tus cartas dorso arriba. bajo |as
veintiséis de la nesa. Ya tienes treinta y nueve cartas ordenadas y
la ordenacién de las dUdltimas trece habrd pasado total nente
desaper ci bi da i ncl uso para |los espectadores que sean nés
observadores, tal es la "msdirection" nental que procura el doble
hecho de " estar explicando" y que |la Unica accién inportante es la
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realizada con el paquete del espectador, 56

Cuando el espectador termine con la colocaciéon por palos de su
paquete de trece carias, le pides que te entregue las cartas de
picas. Te entregara tres cartas (fig. 39), ponlas cara arriba sobre
la mesa y echa dorso arriba sobre la mano izquierda la 48 (QP) Y,
encima, también dorso arriba, la 45 (JP). La tercera carta (la
nimero 40, 4P) La deas apartada dorso arriba sobre la mesa,
mientras dices; "esta puede ser tu carta... -,>’ Ahora pides que te
entreguen las cartas de tréboles y Las pones cara, arriba sobre la
mesa. Coges la 47 (7T) y la echas dorso arriba sobre las de la mano
izquierda. Dices: " Ya tengo tres que seguro que no son La tuya" (a
tiempo quejugueteando con ellas,. deslizas la SUP entre las otras
dos: estas ordenando las cartas mientras simulas captar cuél de entre
todas ellas es la escogida). Coge le 44 y la 43 de la mesa (9T y AT)
y échalas, dorso arriba, sobre las tres dea la mano izquierda. La que
te queda de tréboles (el 6T, la numero 50) la dejas aparte con el
44, indicando: "Esta también puede ser.,," (fig. 40: en ella se ven
las caras de las cartas para que puedas ir siguiendo el orden. En la
practica las cartas estan dorso arriba y el paguete mayor en la mano
izquierda).

Esta manera de ordenar secretamente un grupo de cartas es la que llevo varios afios
utilizando con total éxito, incluso ante magos expertos. Y no solo para esta ordenacion de
mnemoénica, sino para ordenar cualquier paquete o grupo de cartas con la finalidad de
utilizarla en un préximo juego, ya sea de forma secreta, ya de forma abierta (quiero decir
como efecto en si mismo. Por ejemplo, colocando del as a rey un palo complesto que
aparecerd mégicamente ordenado en e préximo juego).

Teaconsejovivamentequesi gasestaexplicaci Snconlascartasnecesariasenlas

manos, pues de |o contrario puedes encontrarla liosa. En la practica es todo muy sencillo
Y las acciones que voy a describirte son faciles de entender, de hacer y de recordar
‘4t a que son légicas: tratasdeordenarlas cartas al irlas  recibiendo)

Observa que las cartas que vas dejando aparte como “posibles® son las que
pertenecen a los extremos del paquete si estuviese ordenado por sus nimeros mnemonicos.
Concretamente has dejado la 40 (laprimeradel paquete y la 50 ( latercera por el find).
Dejaras luego la segunda y la primera por e final 51y 52).
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Pides ahora las del palo de ronbos y las dejas cara arriba sobre la
mesa. oges la 4) (10D y casi sin nmrar la pones, dorso arriba,
debajo de las da la nmano izquierda. Coge la 42 (4D y échala, dorso
arriba, sobre las de la mana izquierda. Coge la 46 (@) y la echas
encina (sienpre dorso arriba). Te queda la 52 (9D, que dejas aparte
cono "posible".

Fide las de corazones, y mientras, cono jugueteando, desliza la carta
superior del paquete de la nmano izquierda (@ para que quede la
quinta por arriba de dicto paquete (fig. 41), Coge ahora las de
corazones, niralas sin dejarlas ver, y echa la 41 (70 dorso arriba
Sobre las de la nano izquierda, apartando la otra, la 51 (ACQ), que
dejas con Las de la mesa (fig. 42).

145



Coge estas cuatro cartas apartadas como "posibles’ y mézclalas entea
si, dorso arriba, pero sin perder el control, de AC, Da a elegir una
de Las cuatro cartas y fuerza el AC a un espectador (nimero del uno
a cuatro o cualquier otro método. Coge las tres cartas no
elegidas, las mirasy. tras répidos titubeos, echa dorso arriba sobre
las de La mano izquierda la 40, luego la 52 y luego la 50 (que debes
poner debajo de todas Las de la mano izquierda). Te quedd sobre la
mesa el AC, que sefialas con un triunfal "Esta debe ser tu carta’

Pide que la nombren y la volteas drasticamente Tras una pausa de
asimilacion, eches e AC dorso ariba sobre las de la mano
izquierda, cortas para bajar dos cartas y juntas el paquete con las
treinta y nueve cartas que tenias ya ordenadas, completando asi La
mnemonica

L os métodos usadas para ordenar toda la baraja

Es evidente, pero no esta de mas recordarlo aqui, -que para ordenar la
segunda mitad se puede utilizar cualquiera de los métodos explicados
para ordenar toda la mneménica (el de Nikola, o "Entre los dedos'),
pero ordenando sélo media bargja

3. - EN TRES ETAPAS (Mitad, cuarto y cuarto)

a)

A veces puede ser interesante ordenar la mnemodnica en tres atapas;
primero media mnemonica, luego un cuarta de mnemoénica y finalmente el
otro cuarto. Entremedias se pueden realizar algunos juegos de los que
no desordenan la media mnemonica (o los tres cuartos de mnemonico):
juegos con pocas cartas, etc. Te explico por €llo a continuacion
varios métodos para, una vez ordenada media baraja, ordenar un cuarto
de baraja (0 sea, trece cartas),

El reloj

Es uno de los Gltimos métodos que ideé pero creo que es muy Gtil y
facilisimo.

Has forzado una carta que esta entre las trece que quieres ordenar,
la devuelven a cualquier lugar de la baraja, incluso mientras td
estés de espaldas. Entresaca esas trece cartas de la barajay las das
a mezclar. Cogelas de nuevo y échalas cara arriba sobre la mesa,
disponiéndolas en forma de esfera de reloj;, una por cada una de las
doce horas- La que sobra (son trece) la colocas en el centro de La
esfera a modo de aguja (fig. 43). Basta ahora que, simulando que
intentas adivinar la carta elegida, vayas retirando una a una las
cartas-hora’ hasta dejas en la mesa Unicamente dicha carta la
elegida. Naturalmente que las fuiste retirando (y colocando en un
paguete aparte) en el orden que te interesaba para que quedasen en
en mnemanico.
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FI G. 43

La presentaci 6n consiste en, una vez construido el reloj, volverte de
espaldas y pedir que canbien las cartas a su gusto, pero dejando al
final la carta elegida en la posicién de la hora del dia que nas
guste al espectador. Quando te vuelves pides que piensen en |a hora
preferida, y tu vas diciendo: "Estoy seguro de que no prefieres |las
tres de la carde, tras la comda, (retiras esa carta), ni tanpoco |as
nueve, tienes hanbre y aldn no cenaste (retiras lacarta
Correspondiente)., -, ni tanpoco |las doce, hora de brujas, ni... Y
asi vas retirando "horas- y "aguja" (si fuese necesario; hasta dejar
la hora en que se halle la carta el egida.

El dramatisno y el suspense son autométicos al ir quedando cada vez
menos cartas en la nmesa y ser conocida por |os espectadores LA carta
y hora elegidas. H hablar de las horas en vez de hablar de LAS
cartas sirve de misdirection nental para |a ordenaci 6n.

una VARI ANTE es la de no usar el tema de |la hora preferida, sino |la
del SIGNO DEL ZCDi AQO preferido. Exige conoce bien todos |os
signos y su orden. La carta trece puede ser el sol.

Con practica podrian ordenarse veintiséis cartas, utilizando dos
relojes (uno junto al otro: una indica |as doce horas del dia y el
otro las doce hards de la noche) y dos cartas pensadas, una de cada
reloj. Se van cogiendo alternativanente cartas con |a nano izquierda
del reloj de laizquierday cartas con La mano derecha del reloj de
| a derecha. Convienen en cual quier caso, fijar nuy claranente |as
posiciones de las horas (girando noventa grados las cartas
correspondientesa las 1, 6, 9 y 12 horas) para, evitar asi dudas y
errores cuando vayan quedando nés vacias las "esferas". Tanbién es
nmuy practico tener pensada una frase para cada una de |as doce (o
veinticuatro) horas, de forma que no se necesita pensar en qué decir
y aligerar la presentaci 6n (adenmds de hacerla mas interesante si nos
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b)

©)

nol estanos en buscar frases emocionantes para nuestro estilo de
presentaci 6n: comcas, msteriosas, sinbdlico-esotéricas, eroéticas,
Iiricas, agresivas, draméticas, etc. ).

El juego inmginario

Enere los nmagos (que adnmiro por la potencia y claridad de sus efectos,
asi como por al ingenio de sus nétodos, se encuentra en |ugar nuy
descacado m querido amigo Jim Krenz. A él le debenos una idea
sutil para ordenar trece cartas y que se basa en la idea del efecto
" Carbuqui | | 0".

Las trece cartas a ordenar estén en la parte SP de la bargga. Corta
y mantén una SEP sobre ellas. Fuerza el corte "al stop" (dejando caer
cartas y parando en la SEP). Corta, conpleta y reparte siete cartas
al espectador y siete a ti, una a una y alternadanente: la carta
deci nocuarta caerd en tu nmano de siete. D que estais jugando una
partida de "Tresillo y Mililla Canarias" (nadie conocerd este juego,
sobre todo porque no existe).

Busca la primera carta del orden de |as trece (suponganos que Quieres
ordenar de la 27 a la 39, Seriala 2?). S la tienes en tu mano (y no
tienes la siguiente, la 29, el 3Q la echas cara arriba en la nesa y
dices: "H dos de tréboles (es la 27), la Unica carta que |a gana es
el eres de corazones, ¢lo tienes tU?"- E espectador asiente y echa
el 3C. Retiras las dos cartas, cara acriba, y dices: "Bueno, ganaste,
pero, mra, Yyo tengo el ocho de ronmbos y el cinco de tréboles (29 y
30) y a ésas s6lo las gana el rey de picas... no creo que lo tengas".
31 espectador, regocijado, echa la KP y tu recoges las tres cartas y
las echas cara arriba sobre las dos de antes. Y asi, echando |as que
teinterese y diciendo que s6lo pueden ganarla tal y tal cartas, VAS
ordenando las trece cartas y perdiendo todas |las bazas, excepto |la
final, en la que te quedas con la carta "extra" (la técnica que no era
del grupo de trece a ordenar) y la echas mentras dices: "Munos nal
que yo tengo la nmalilla canaria, el cuatro de tréboles, con la que,
conb sabéis, conpenso tus bazas ganadas y al nenos quedanos
enpatados... ", Todos reirdn a la vez que quedan pasmados de tus
adivinaciones de todas las cartas del espectador. Adends, nadie
quedard frustrado al no haber perdedor en tan surrealista y mégico
juego. (Y tu tienes trece cartas en orden).

la experiencia ne dice que es posible utilizar este nmétodo para
ordenar nedia baraja, envez de solo un cuarto. Es fantéstico, répido
y muy préactico. (Nb pases este conmentario por alto. Osi, a tu gusto,
oye).

Directamente de espaldas
Supongamos que tienes sobre la bargja un conjunto de cartas que

quieras ordenar (trece cartas en nuestro caso), Pide A un espectador
que corte un paguete no muy grande de cartas, paguete que COges,
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(dejando el resto en la mesa) , y del que fuerzas una carta conocida a
un espectador. Nada nés sinple ahora que welwerts de espal das con el
paguete, que debe tener mAs de dove cartas y, ras miestran | a
cartaal resto de los espectadores y t0 |la adivinas entre dudas y
vacilaciones, ir ordenando |las doce cartas u# tae :interesan Sin que
nadie re wvea ni siquisra |0 sospeche ({Eig. 44: wisca nmuy laceral) .
Luaga ce wvuelves, juntas cu paquete con el que de-asee en |la nesa,
afiades la carta alegida ai sitio conwveniente y cu abjetiva esta
cunplido ften cuidade, tan s5lo, de ue tus codes estan pegados a tu
cuerpo para que no delakes tus movimientos de =zanes y brazos al
ordenar las cartas y de ue tu cabkeza no escé inclinada hacia abajo.
sino tan sélo tu mirada).

FIic.44 FIG.45

Por extirpacidn

Se trata de forzar una de las trece ¢artas 4 ordemar, hacerla
devolver a cual quier Lugar de |a karaja. y mezclar luego las dace
cartas restantes del grupo que <ueremos ordenar con  las  arzas
cuarenta cartas (treinta y nueve ordenadas mis ia rzada . se da a
caorzar y se completa. Se abre la baraja en abanicas. caras hacia el
mago, Yy ae hacen scbresazlir las trece cartas gue =ueremas orienar
(fig. 45, entre ellas ir4d La forzada). Se dice ue estanos seguros de
zque la carta elegida es una da |as sobrssalientss. S =xtirpan juntas
las cartas sgorasaliantes y se deja |la baraja aparza. dorso arriza.
Se abren en abanico las trece cartas de la atafio y se van descartanda,
nuy rapidanente y uma a un echdndolas sobre el resto de |a araja,

hasta que quede una sola {precisamente la } ompran |a
elegida, ¥ se voltea de farma drasmiatica |a de la@-. S que decir
tiene que se rueron descartando sigui endo el arde . asta
recol ocar en su tio la forzada para que 2@ pagu de trece quede
ordenado.
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e)

Con los nétodos para ordenar nedia, baraja

Naturalmente que todos los métodos explicados para ordenar toda la
baraja, o media baraja, san validos pira un cuarto de baraja. Con
ello las combinaciones pasibles para ir ordenando por cuartas, o
media y cuartos, son amenisimas. Recordemos " Nikola “"Entre dedos",
"Revoltijo", "A lo Biddle', "Los dos montones", y "Adivinacion de una
entre trece",
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APENDI CE |11

NOTAS PARA msTupzosos Y PERFECO ON STAS DE
"LA JUGADA DE poQuER PEDIDA" DEL CAPI TULO 5°



APENDI CE |||

Para la exhibiciéon de la ESCALERA DE GOA(R He aqui un detalle
para el final: cuando hayas termnado |a exhibicién explicada (ya
salieron una escalara de color, de 5 a 9 lie tréboles, y unaescal ara
de color al As) das "en segunda- una carta (9D) conop descarte al
primer jugador y ésta obtiene tanbi én una escalera de color.

Tanbi én puede darse este descarte (9D) después de haber nostrado |a
prinera escalera de color (la de tréboles) y antes de nostrar la
escalera de color al As. que seria el Cinmax final (si no fuera
porque ain puedes estudiar la nota 17 de este Apéndice donde explico
céno conseguir una sucesién in crescendo de nuevos climax)

Qro método para el POQUER DE DAMS, sin hacer la Mezcla Zarrow
Se corta, en las nanos, la Q@ abajo. Se obtienen dos SEP bajo él 9P
(estd la 13" por arriba) y bajo el 9T (estd la 5° por abajo). Se
corea el paquete SP a la nesa, encima el resto de la baraja (salvo
las cuatro ultimas cartas que estan bajo la SEP) vy, finalnente,
encinma de todo, las cuatro Ultimas cartas. Repartir, cono antes, dos
jugadas: la segunda jugada cara arriba y salen cuatro damas (sdlo
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deben darse ocho cartas ) , La reorderacidn Se consigue can las
acciones inwrersas: dames dorse arriba waje las otras cuatro carvas,
pelar las oche cartas a |0 *mezcla alfa* {de arriba Y bajo a mismo
amgo Echar € paquetito sotre € res  de la baraja. Obtener dos
szp (o la QP y bajo e 9T) y cortar invirziendo los tres
paJueceas.

S ad dar d POQUER DE goras, anzes del reparto y ya con € 5D
abajo. SE pelan € invierren |as tres =ar=as de arriba ty se dejan
arribal, a repartir las cuatro manos de CiNCO cartas. Se puede dar
1a altima Carta de la dleima ma0 "en segunda (Y dejar todo darso
arriba, SIN mostzar =1 poguer de jotas. de momencs anora SE voloea
cara arriba 1a jugada del primer jugacor: dobles de Sietes-ochos (e
aago ha pasado abajo, secretamente, ia SUP-1, er 9T). pamos una de
descarte (en egqunda - obtiene full de izces Yy ochos. Mostramos las
-artas del segundo jugador: tiene pare:az. L€ damos tres cartas de
descarte: ciena full de dieces-damas. veiteamos las cartas del tercer
or: viene full de reyes-ases (0 sea; cres fulles progresivamente
mas altos) . s= voltea la dd tahir (el cuarto jugador) : tiene e1
poquer de joras pedido Y gana A todes La demoscracién €S muy
completa {fig. 46).

Jzra recuperar € orden: recoger las damasy e1 10, recoger =1 7T (y
rFasario @ SUP-2) , subir el 9T, reczoe= las cuatro jugadas cara
arripa: primera sabré segunda, etc. y repartir dorso amiba de la
forma hapituval, cinca jugadas de cus-rs artas,  refogidmncdolas 2
eragia @ lzquierda (Ultima sobre anzerizcz, €tC.). Hay que iavertir
ahoralas = de arriba (26, 27 y 28) y rscolocar La Py la JC.

T2 gas ads sencilla es recaoger €N desorden y devolver a su
Sitio solamence ia &+ y la JC y NOS que<a en orden media nica.

154



Otra forma de darte una ESCALERA DE COLOR es pasar € 10C bajo €
5Cy cortar abajo e 6D, Reparte tres manos de poquer. El tercer
jugador ("el tahur") obtiene escalera de color (del 8C a la QC).
Luego, s quieres, puedes dar las dos cartas de arriba como descarte
al primer jugador y obtiene color de picas. Dando luego "en tercera"
una carta al segundo jugador, obtiene full (fig. 47),

Para darte el FULL DE ASESREYES (el méaimo full posible),, basta
con que cortes dgjando abajo la KP e intercambies el 7T por la KP
(47 x 31). Arriba debe quedarte la JD y das cuatro jugadas de cinco
cartas, S e segundo jugador se descarta de una carta recibe un 9y
obtiene escalara de a a J.

Otro método mejor y maés sencillo, consiste en pasar e AC sobre €
7T y cortar bao e 2T. Dar cuaro manos de cinco cartas. S el
segundo jugador se descarta de una cartay el tercero de dos obtienen
un full de sietes-ochos y otro de dieces-damas (menores al del mago-
tahar)(Fig. 43).
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6.-

S quieres conseguir denostraci ones PARA QHO JUGADCRES, esta es
tubaraja: por ejenplo, con la 39 bajo la 34 y corte bajo la 27, sale
péquer de ases. Con la 31 bajo La 10 y corte bajo la 3, péquer Se
reyes. Gon la 8 bajo la 36 y corta bajo la 8, pbéquer de nueves. Con
la 8 bajo la 42 y corte baja la 8, pdéquer de seises- (on la 11 bajo
la 46 y corte bajo la 11, poéquer de doses (y de seises en otra
jugada). Con la 20 bajo la 21 y corte bajo la 48, pbquer de treses.
Con la 32 baja la 27 y corte bajo la 12, péquer de jocas (con 1
descarte). Cortando bajo la 5 y dando en segunda al |legar a K, 10, J
y AS de trébol es, sale escalera de color al As. Etc. etc...

Cuando pi den ESCALERAY repartinmos segun expliqué en el Capitulo5
cinco jugadas partiendo del orden mendnico natural), se puede
preguntar en qué jugada quieren que des |a escal era.

Dependi endo de la jugada en que desean que salga |a escalera, hay que
actuar asi:

S en la 1" jugada, dar "en segunda’ una carta de descarte.
Si en la 2° jugada, hacer salto bajo laKCy dar tres de arriba.

Si en la 3" jugada, hacer salto bajo KC y dar una de arriba y dos
més "en segunda’.

Si en la 4° jugada, hacer salto bajo laKCy dar dos de arriba.
Si en la 5 jugada, dar "en tercera' una carta

No es necesario memorizar todo esto: a voltear la jugada pedida te
viene a la mente cdmo conseguir ahi la escalera, si has ensayado tres
o cuatro veces lo que te cuento.

Para conseguir Cinco FIGURAS (jugada que se emplea en Espafia) hay
que cortar por €l 4P abgjo, llevar por el TPC o e Debex (ver a
final del Apéndice VI) la QC abajo, y cortar ahora por el 3P abagjo.
Repartir cinco jugadas: é quinto jugador, e mago-tahdr, obtiene
cinco figuras. Si el primer jugador se descarta de tres cartas y si
cuarto de una sola carta, ambos obtienen full de sietes-damas y full
de dieces-ases (0jo: los dos jugadores ganan a las cinco figuras del
mago-tahdr. Puede decirse que el cuarto jugador es el compinche del
tahdr y que luego se repartiran las ganancias: 90 para € mago-tahar
y 10 para el compinche, je, je... ). Otra opcién consiste en. una vez
descartados y repartidos los descartes de los dos jugadores antes
nombrados, subir secretamente la KT (la cuarta por abajo; por salto,
orobo lateral y depdsito). EIl mago-tahir se descarta de una carta y
recibe un full de reyesjotas con e que gana a todos los demés. Si
se prefiere, en vez de subir la KT, se puede dar en falso la segunda
carta por abajo (lo que los sajones denominan "greak deal” y nosotros
"segunda de abajo") y el mago tahur obtiene full de jotas-reyes, que
también gana a todas las demés jugadas de la mesa
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10. -

12, -

13.

Para ESCALERA DE COLCR MMXI MA(10 al AS de picas) basta cortar
bajo el 10T, dar 7 manos, y en los repartos pares (2 y 4) dar "en
segunda" desde la carta tercera de ese reparto (quedando esa para el
Ultino jugador), Con la 49 bajo la 1, subir la 26 un lugar, cortar
bajo la 18 y dar 7 manos: sal e escalera de color al As. de ronbos.

Curi osanente, con la KC abajo, repartiendo ocho jugadas, el ultino
jugador obtiene FUL DE ASES Seises. Esto permtiria ofrecer, una
vez haya dicho el espectador que desea "full alto", cortar la KC
abajo, preguntar si prefiera ases con seises o con sietes, y dar ocho

0 cuatro manos respectivanmente. Aunque parezca indtil, todas estas
preguntas y el ecciones libres daran La idea, casi cierta, de que se
puede pedir cual quier jugada y el “tahar", en un brevisino tienpo,

busca, clasifica, reparte y obtiene |a jugada solicitada, y todo ello
con técnicas muy sencillas, |lo queper mtededicarse de Ileno a la
present aci 6n.

Si tras el reparco de ocho jugadas indicado para obtener full de
ases-sei ses, bajanos secretanentelacarta superior y danos una carta
de descarte al priner jugador, dos al tercero y una "en segunda’ al
séptino, los tres obtienen fulles diversos pero nenores al del mago-
tahar.

Una BONITA COVBINACION DE JUGADAS consiste en tener |a baraja en
orden de 1 a 52, y dar tres manos de cinco cartas. E segundo jugador
tiene Color, el prinero se descarta de una y recibe Escalara, y el
tercero se descarta de dos y |e danbs una de arriba, y una de abajo
(bien por dada falsa "de abajo", bien porque |a subinos previanmente
arriba: salto, o enpalme, o corte disinulado): obtiene un Full y
gana.

Gra forma de RECOMPONER TRAS UN  REPARTO  suponganos que has
dado cuatro manos de cinco cartas, volteandolas cara arriba al
repartirlas. Recoge la 4" jugada sobre La 3 sobre la 2 y sobre la
1. HAZ dos faros-ext y las veinte cartas quedan en orden. Esto es
valido para cuatro manos de cual quier niunero de cartas. Senpre se
hacen dos faros-ext. S hubieses repartido ocho manos de cual quier
narero de cartas, harian falta tres faros-ext.

Para COLOR DE TREBO., ROVMBOS o PICAS (el de corazones ya fue
explicado en el capiculo 5): Para el color de ronbos o de trébol es,
cortar abajo el AT y dar tres nmanos. La tercera mano obtiene el
color de ronbos y la prinmera el de tréboles (y son casi escal eras de
color). Tanbi én, para el color de tréboles, cortar abajo el 7Cy dar
tres manos. La tercera mano |l o obtiene (y adenés es casi escal era de
color). Para el color de picas, cortar abajo el 3Cy dar tres manos.
La tercera mano | o obtiene, si antes se ha subido dos lugares la JP
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(otra opci6n seria dar "en tercera" la Ultina carta de todas Las
repartidas. O dar "en segunda® una carta de descarte al tercer
j ugador)

Pero se consiguen dos escal eras de color con la siguiente
conbi naci 6n; corta abajo el AT y reparte tres manos. E prinero
tiene color de trébol y el tercero tiene color de diamantes. (Fg.
49), Si cortas ahora el resto de La Baraja secretamente por el 3C
abajo, cada uno de estos dos jugadores se puede descartar de una
cartay reciben, nada, nenos, que sendas... (Escaleras de Color)
(Fig. 50). Hzo falta dar primero el descarta al tercer jugador, o
invertir el (D y el 5T, o dar "en Segunda" al repartir el primer
descarte.

Mej or todavia para dos escaleras de color es pasar de la 29 a la
14, anbas incluidas) bajo la 2 y cortar abajo la 44 (9P). Das ahora
tresnmanos de cinco cartas y el segundo y tercer jugador reciben
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sendas escal eras de color. S hubieses pasado el AP sobre el 10P, al
com enzo, podrias conseguir tres escaleras de color dando ahora
al prinmer jugador dos cartas de descarta: obtiene una escal era de
color maxinma, al as; la "Escalera Real" (Tonma ya!)

Salen tanbién tres escaleras de color asi: (sobre una idea de
Jim Krenz) pasar las cartas 23, 29 y 30 (JC, 8Dy 5T) bajo el 6D
pero de forna que la 30 quede sobre la 23 y la 29. Cortar abajo la
QD. Dar tres nanos; salen dos escaleras de color y la otra jugada se
descarta de una, se la da "en segunda® y conpleta una tercera
escal era de color. (Fig. 51).

FIG 51

Una | DEA MUY PRACTI CA para todas |as jugadas del Capitul o 5":

Corta La baraja para que abajo quede la KC Obtén una SEP con el
anular baja el APy otra con el nefiique bajo el 2T, E 9D debe estar
nmarcado: esquina doblada, o puente, o el doblez conocido como " la
burbuja" ("Breather Cinp") que explica S. Mnch en The Vernon
Chronicles, vol 1, pg 96). S te piden full alto, péguer de ases,
escal era de color, chinchén o péquer de reyes, ya estas para enpezar
(la KC abajo). Ademas tienes controlado el AP (para el péquer de
ases y escalara de color) y el 2T (para péquer de reyes, escalera de
color - pasando una, o sea, el 3C - y chinchén), E trio es féacil
subi endo cuatro cartas (abajo queda |a KP).

En CUANTO A full bajo o nedio, dobles, color y escalera tienes
sinpl emente que perder las SEP y cortar por |a esquina dobl ada (9 D)
abajo. Para el poquer de jotas tienes controlado el 3C (una méas que
el 2P) y tan sé6lo en uno de todos |os casos (poquer de damas) no
obtienes ventajas con esta preparaci 6n (aunque buscar el 9P para el
poéquer de danas es facil, dos mas que el AP),

En ves de tener |las dos SEP con |los dedos nefique y anular, se pueden
tener el AP y al 2T ligeramente en salida lateral haciala
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16.

a)

b)

derecha y las cartas con un bisel

hacia ese nismo | ado. (fig. 52)
ocultando las cartas sobresalientes
(o en sal i da interior, si Lo

prefieres). La cogida de |la baraja es
asi mds natural y sin enbargo es
exactanente igual de préactico.

Te aconsejo que conpruebes esto con
la baraja en | a mano.

FI G 52

Mi amigo ARISTON de La Plata (Buenos Aires), me envia una amplisima
coleccién de posibilidades paraestaMnemonica, que ha realizado con
ayuda del ordenador y de su enorme interés y carifio por la mneménica
Como es légico, varias de sus soluciones son parecidas o idénticas a
las mias (estdn en la Mneménica= no son inventos lo que hacemos sino
"descubrimientos'). Pero entre ellas existen varias cosas que creo de
gran interés y las cuento:

Paraa POQUER DE JOTAS, basta cambiar entre si dos cartas: la 28
por la 45 (3C por JP) y cortar abajo el 5P (la 16). Repartir cuatro
manos.

Una muy interesante combinacion de FULL DE REYESASES con otras
jugadas: cambiala 25 por La 27 (KD por 2T), corta bajo el 6C. y
reparte cuatro manos, pasa € 9T (laSUP) abajo secretamente. Da la
carta SUP a primer jugador y
obtiene trio de jotas. Da una
"en segunda’ a segundo jugador
y obtiene full. Da las tres de
arriba al tercer jugador vy
obtiene otro full mayor. EIl
tahar tiene e full de reyes
ases (fig. 53). Si prefieres
podias no haber bajado el 9T al
comienzo de los descartes y dar
dos cartas al primer jugador en
vez de una. En cuanto al cambio
de le 26 por la 27 a principio
de todo puedes evitarla dando
luego ""en segunda’, La primera
carta del tercer jugador. FIG 53

c- ParalaESCALERA, si se pasa la 23 bajo la 19 (3C bajo 2D) y 33

corta abgo e 9P, dando cuatro manos sale una escalara (de 9 a Q)

d. La preciosa RUTINA ARISTON que ya expliqué en e capitulo 5.

e Una INGENIOSISIMA IDEA RECORDAR, sn esfuerzo alguno,

qué hacer en cada caso, es la que te envia Aristobn y que también
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|¥DONGO. Es muy prdctica y te aconsejo la leas con interés:

Se trata de tener unas fotocopias de billetes de dblar (ne délares
normales sino unos de fantasfa simulande délares antiguos) ue usards
para |a presentacidn dramatizada de los juegos de exhikicign de
juegas de azar: poquer, black jack, chinchon, siete y media, te.

En ellos van en clave |as acoiones necesarias para la abkrtencign de
las jugadas e desees. (pserva mas abajo los naneros -de seris* de
bilietes y verds ue no son come |os habituaies, pues intercalen
mimercs y letras (en vez de una letrs seguida de sdle nimeros) .
Ademds. al ser los billetes fotocopias de billetes ancigugs=, tienen
aqui y alla de la superficie de los mismus ¢sos puntos
caracteristices de fotocopias anriguas. Pero algungs de esos puntos
caen precisamente artiba, abgjo o0 entrsmedias de algunas de las
cifras de |la serie. ¥, come ya supones, tanbi én forman parce de las
claves o Eérmulas. Por ejemple, el nanero de ser:e de uno de las
billetes serla cono éste:

PA7.35 32 K27.14 27{4)

que significa: Poguer de ases: pasar La 7 bajo la 35 y cortar bajo la
32, Pdquer de reyes: pasar la 21 bajo la 14 y carrar hajo la 27. En
anbos caszos repartir para 4 jugadores, Qro ejenplo:

CZf28.25 45(3)-28 32

que significa: Corazones (d palo complero}: forzar la 2B y penerlt
devolverlal bajo La 25. Qorear baijas la . Repartir para tres
jugadores. Al aparecer la 25 cortar bajo la 32.

Como wes. 25 fdecilisimo, teniendo delante el billete, mirar el mimero
de serie y recordar las accicnes. daro estd ue es necesario haber
ensayade previamence |as aciones para cada Jjugada Yy Juega y
cotejarlas con las anotaciones cifradas de los billeres para que se
entienda bien | o que significa cada leerd, punto, sinbolo, ete.

En la idea original de Ariston sélo habia una letra y waries nlneros
detrds, asi conp los puncitos que parecen debidos a |as fotocopias de
los billeces. Era mds natural puss se parece mas a | os mimeras de
serie de los billetes reales, pero sdio era valida para jugadas de
poquer. Al ampliarle a otres jusgos diversos tuve e afladiz mas
simbolus. Por suerte los espectadores na nota nada, porague les
importa un comno las series de los billetes que &! ago =aca para
teatralizar |a exhibicion de juegs. Ademas, nadie sabe cémo son |as
series de los ddlares antiguos. Por aotroe |lado cxeo que |0 realmente
ingeniosoes la idea de los hilletes y los admerns de serie para
recorddr. Ahara t( msno puedes fabricarze billeres con tus propias
ancracisnes y para |os juegos gue quieras.

En cuants al manejo de los billetes, nada nés sencillo: al anunciar
que hards una = de trampas de juego sacas |0s hilletesz y los
usas par apestar durante |a exhibicidn. Cuande necesitas ver una de
las series recordatorias, jugueteas con los billetes y colocas el que
te interesa arriba de rtodos. o apuestas con él y hechas um répido
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vistazo a la serie del mismo.

Ni que decir tiene que esta idea da Ariston puede ser aplicada a
otros juegos que necesiten ordenaciones, subidas o bajadas de cartas.

etc Aungue en esos juegos no uses los billetes,

los has sacado antes

para una apuesta, gag. ato. y "como siguen alli..."

una serie de

tablas PARA  conseguir

full

y POQUER De cualquier

NUMERO, que naturalmente tienen e mismo problema que encontré
cuando publiqué, hace varios arios, mis métodos para obtener todos los

poqueres:. ademéas de sobrecargar
(contrastado por
juego)

la memoria son,
la experiencia de presentar continuamente este
innecesarios. En efecto: cuando alguien pide péquer, basta con

a mi juicio

preguntarle qué poéquer alto le gusta. De tocas formas, con la idea de
compl etar

mejores maneras de conseguir

informacion
diversas

Aristén o por mi..

reproduzco aqui la tabla formada por
jugadas, encontradas por

las

cartans full Daguar
ases - corcar 3% abajo T bajo 3%; cortar 32 abaje
reyves P 26 bajo 27: certar 2] abajo 27 bajo 14: cortar 27 abajo
damas ' 43 bajo 44 v 11 bajo 49; * 9 abaje y 44 abajo: Zarrow
] . corcar 42 abaje (Cos manos) =Zaje la 13 (Dos manos)
I jotas _cambiar 49 por 28; cartar Z0 bajo 28 ¥y 44 bajo 45:
' 18 abajo corcar 25 abajo {
Ziscas 32 bajo 41: cortar 29 anaje 24 bajo 41; cortar 30 abajo'
fueves 12 a s bajo 13; corcar 40 32 bajo 2 y 44 baja 5; I
1 abaje cortar 30 abajo i
] oenos 29 baje 30: corcar [0 abaje 4 bajo 25; cortar 18 adbajo
I sieces !_dl bajo 43; cortar 39 abajo 45 v 46 bajo 35: cortar 35
1 irajo
saisas 14 bajo 15; cortar 46 abaje i4 bajo 15 y cambiar 1 por
] 21: corcar 45 abaje
I cincos * 35 bajo 52; cortar 49 abajs I bajo 4 y cambiar 30 por
i g 2; cortar 21 abadio
I cuatros ‘ cambpiar AL per 12; corcer 40 baje 45: cortar }7 abajs
i 52 abajo 1
l trases 20 kajo 21; corzar 52 abaje 1% bajo 13 y 4 bajo 24; I
].._ sortar 9 abajo
' doses + 10 bajo I1; cortar 7 abajo -2 baje 12 y 2 bajo 15;
L zzaTear B abaje i
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Te cuento ahora una muy conpleta COMBINMOON DE TRES ESCALERAS
CE AR DB JUADAS MXIMS [E HNHN LGS PALCB
COMPLETCS DE CORAZONES Y PICAS Y, EN ORDEN, LCS DE ROMBGB Y
TREBOLES. Se ne ocurrié muy recientenente (enero de 1999): haz la
preparaci 6n conpl eta que te explico en al Capitulo 5%, juego 7 (para
obtener |a Escalera de color néxima: pasar la 7 sobre la 51, cortar
la 35 abajo, obtener una Sep bajo La 43 y otra bajo La 28, y corte
inversor sobre la nmesa de los tres paquetes). Realiza las acciones
para nostrar que obtuviste dos escaleras de color al repartir tres
nanos: la de trébol y la de picas mixima, al as (ver La fig, 26 del
CGap. 5).

Ahora dices: "Pero para que el primer jugador tanbi én apueste fuerte,
le he preparado una escalera real, al AS, en el descarte". Retira
ligeranente el 8D de su jugada y dal e una carta de descarte; |e viene
la carta que le faltaba: un As (AC). D: "O por si hubiese tirado el
Rey de corazones le tenia preparada la escalera de color. Asi
perderia hasta la camisa .. " Retirala KC de esa prinera jugada y el
AC y dale otra carta de descarte: recibe el 9D con la que forma la
escalera de color de 8 a Q de ronbos (acertaste el 8D antes
separado). QOdena las dos escaleras de color de los dos primeros
jugadores: 8 a Q de ronbos y 5 a 9 de tréboles y déalas en sus
sitios en la mesa, extendidas en Ligero abanico y de forma que la
carta que se ve conpleta sea el 8D en una jugada y el 5T en la otra.

Continda, tras una pausa: "Pero si en vez de al poéquer jugasenos al
chinchén, donde La jugada sofiada es recibir siete cartas en orden
correlativo y del msno palo, tanbién puedo hacer algo. Mrad. "
Retira aparte la jugada del mago tahir, o sea la escalera de col or
méxi ma (el As) de picas. Goloca en su lugar, y cara arriba, el As 'y
Rey de corazones previanente separados de la prinera jugada. Da una
carta (la SWP de la baraja), volteando la cara arriba, al segundo
jugador y continda dando, asi, una a una y volteandolas, al tercer
jugador, al prinero, al segundo, al tercero y al prinero: diste seis
cartas, dos a cada jugador, enpezando por el segundo. Lo asonbroso es
que al priner y segundo jugador reciben las cartas exactas que
necesitaban para obtener siete cartas correlativas del nisnmo palo: S
primer jugador tiene de 6 a Q de ronbos, y el segundo de 3 a 9 de
tréboles (j!).

Tras nueva pausa, que aprovechas para cortar el resto de la baraja
por el 6C abaj o (estaba mas o nenos por el centro), di: "Y por si se
jugase al chinchén de nueve cartas, yo he preparado este diez y este
cinco y este rey y este dos para que conpl etan | as dos jugadas. Has
dado de arriba, volteandolas, el 10T al segundo jugador, el 5D al
primero, la KD al primero y el 2T al segundo, consiguiendo asi nueve
cartas para cada uno, de nuneros correlativos y del nisno palo.

Es mas claro y estético que hayas col ocado |las cuatro altimas cartas
que diste, en su lugar de orden en cada jugada: el 10T abajo, al 5D
arriba, la KD abajo y el 2T arriba.

Tras nueva pausa di: "Y para que no quede triste el tercer jugador,

basta un gesto mégico (haz al chasquido por hojeo de |o que queda.
de baraja) para que ya que tiene cuatro cartas y todas de corazones.
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le preparenos. jel palo conpleto de corazones!" Has ido repartiendo
todas las cartas que quedan, una a una, a los tres jugadores,
enpezando por el tercer jugador (la prinera que recibe es el 30 . Da
las cartas cara abajo salvo Las de dicho tercer jugador, que |las das
cara arriba para que se vaya viendo cénp recibe todas y cada una de
las cartas de corazones (jii!l!). C inmax.

Pareces haber termnado (y puedes hacerlo asi) pero si eres de
tenperamento barroco (como yo) y amas los finales fuertes y "en
cascada", te propongo que en el Ultinmo reparto, en el que vas dando
| os corazones al tercer jugador, des "en segunda’ |a prinera cartay
la pendltinma del primer jugador, el que tiene los ronbos (dicha
pentltimaes |a que viene justo detras del 9C. Aunque para evitar |as
dadas fal sas podias haber subido al principio un lugar el 7P y al

2D).

Tras una pausa breve, y antes de que |os espectadores se puedan
reponer del susto, coge el paquete de cartas dorso arriba que esta
sobre los ronbos del primer jugador (son ocho cartas) y di: "En
cuanto a las picas, se colocan asi.,. " - Da un papirotazo sobre el
paquetito y reparte las ocho cartas dando la prinera, cara arriba,
sobre La escalera al as de picas que separaste al comenzo, la
segunda dorso arriba sobre el paquete de los ronbos, la siguiente
cara, arriba sobre las picas y asi sucesivanente (aparecen sélo cartas
de picas sobre el paquete de picas) hasta que te queden dos cartas
que vuelves juntas (son el 7Py el AD); das el 7P cara arriba sobre

|l as picas, volteas dorso arriba el AD, la utilizas cono pala para
escoger las tres cartas. que diste sobre los ronbos y vuelves a dejar
las cuatro sobre los ronbos. Continua... y asi" (oge el paquetito

de ocho cartas dorso Ariba que diste antes sobre los tréboles del
segundo jugador y dale otro papirotazo (al paquetito, no al jugador).
Repartelas dando la prinera cara arriba sobre las picas, la siguiente
dorso arriba sobre los tréboles y asi sucesivanente hasta agotar |as
ocho; aparecen (cara arriba) el resto de todas |as picas: Han quedado
reunidas todas |as cartas del palo de picas.

Tras pequefia pausa, coge con La nano izquierda las cuatro cartas
dorso arriba que estéan sobre los tréboles- D: "Los tréboles, en plan
de exhi bici6n, nejor que queden en orden". Saca réapidanente con |a
mano derecha | a segunda por arriba de las cuatro y vuélvela: es el AP.
Déjalo sobre las cartas de tréboles (que estan en orden de 2 a 10) y
voltea las otras tres cartas de la mano izquierda: son la JT, Q y
KT. Invierte su orden (sienpre con ritno y brio) y col 6cal as bajo el
10T. quedando asi juntas todas |las cartas de tréboles y, adenmés, jen

orden! Coge innediatamente las cuatro Ultimas cartas, |las que estan
sobrelos ronbos y di: "Y com hoy estoy loco, aqui estan | os ronbos
1y tanbién en orden". FEfectivanente, vuelves las cuatro cartas y

son el As, 2, 3 y 4 de ronbos que dejas sobre el resto de |os ronbos,
t odos en orden per f ect o.

Cimax final.
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APENDI CE | V

DETALLES DE LA ESTRUCTURA DE ESTA M\EMON CA
(Obtenci 6n, origen, etc.)

TRES CROENES QON PRCPIEDADES ESPEQALES Y N SQO
CRDEN VERDADERO

La idea parti 6, (junto con Luis Garcia al inicio), de esta forma: se
trataba de enpezar con una baraja en orden natural (de As a Rey en todos
los palos| y nediante nmezclas faro |legar a una ordenaci 6n que no fuese
observable y que pernmitiese volver a la posicion inicial. Ahi nos
desvi anos: yo preferi canbiar a una posicién de baraja sinmétrica (Baraja
espej o, capicla o "Stay-Stack", ideada por Rusduck.). Para ello parti de la
ordenaci 6n natural en que vienen las barajas de la nmarca Fournier, y
nedi ante un contaje inversor de veintiséis cartas, colocarlas en espejo. Es
decir, cono lade la fig. 2 del capiculo 1, con los pal os ordenados de As a
Rey, pero dos de ellos invertidas para que queden sinétricos respecto al
dentro de | a extensi 6n. *°

Esta baraja (la Baraja espejo) posee varias propi edades, entre ellas
la de que, nezclando en faro, las cartas se nueven de |ugar pero pernanece
la constituci6n de baraja espejo. Es decir, sigue siendo sinétrica con
respecto al centro. Ver. por ejenplo, |o que sucede al nezclar asta baraja
en faro-ext cuatro veces consecutivas (fig. 3 del capitulo 2).

59 . En las bargjas americanas hay que invertir otras 26 cartas diferentes para llegar a
la misma ordenacion.
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Enrealidad. Lo misnmo ocurriria si fuesen faros-int, pero yo segui |la
idea de hacer faros-ext porgue con éste tipo de faro (la "exterior") se
consigue algo Utilisim y que ya fue publicado a finales del siglo pasado,
a saber: si una baraja de 52 cartas es nezclada ocho veces con faro-ext, la
baraja termna estando exactanente en el msno oden del que partinos.

Tanbi én, en vez de Las faros se pueden usar las antifaros.

Asi pues, existe una "rueda- de ocho ordenes distintos, todos ellos
constituidos por diferentes barajas espejos.

S eligiéranos cualquiera de ellos conmo nuestro orden mmendnico,
conseguirfanmos una magnifica, maravillosa nnenotnica |lena de propiedades:
se pueden hacer todo tipo de juegos que utilizan baraja espejo,. Se parte de
baraj a nueva, y se puede termnar con la baraja ordenada (un gran clinmax cie
sesion: con faros o antifaros.

Pero tendria un grava defecto; hay varias cartas que van juntas, en
pareja, al nenos dos veces y estén en series simétricas. O sea: habria una
ordenaci 6n més o nenos féacil nente detectabl e.

Para evitar eso decidi Ilegar a la posicion de baraja espejo
consegui da tras cuatro faros-ext desde la posicioninicial y, ahi, salirne
de la Rueda de Barajas Espejo. Tras pacientes pruebas encontré que una
sinpleinversion de 26 cartas y una faro-parcial (o una nmezcla "alfa", o
sea, la que consiste en ir pasando A la vez la de arriba y la de abajo de
labar aj a) nos dej aba, cuando se hacia con 35 cartas, en una posicioén de
baraja sin ningin tipo de ordenaci 6n detectable ni bajo el nés escrupul oso
escrutinio: no existian cartas del misno ninero juntas, las rojas y negras
se alternaban de forma nuy azarosa, |los ases y reyes, que son cartas nuy
not abl es. estaban diatribuidos sin orden ni concierto (aparente) por aqui Yy
por alla Finalnmente, y tras largas pruebas con otras ordenaciones, ne
decidi por ésta conmp baraja mmendnica: parecia no tener ningan orden,
especial y podia, en cual quier nonento, volver con una nuy sinple operaci6n
(un reparto en dos nontones de 35 cartas durante |a adivinaci 6n de una
carta en un juego y una inversion de 25 cartas) a la "rueda" de barajas
espejo. precisamente A la posicién de tras cuarta faro-ext. O sea, podia
usarse conop nmendnica y a continuaci 6n cono baraa espejo y terninar con el
gran final de toda la baraja en orden.

Pero, ademés, debido al origen ordenadisinmo de la baraja (en palos
del As al Rey o del Rey al As) y a la esencia matematica de las nezcl as
faros, encontré que esta Mendnica contenia grandes, excepci onal es
posi bi | i dades para reunir palos, o jugadas de poéquer o de exhibicion de
otros Rueges (tan sélo noviendo una carta de lugar podia darne
casi cual qui er jugada de pbquer). Estas y otras virtudes ocultas (algunas
aun por descubrir) han hecho que esta baraja ne aconpafie desde hace veinte
afios y que una gran canti dad de magos que usan nmen®ni ca en Espafia, y fuera
de ¢ella ya la utilicen y algunos vayan desentrafiando varias de sus
propi edades ocultas. E fruto de todo ello es este libro: aqui encontraras
desarrollado todo lo que hasta el nonento (1999) he encontrado sobre esta
Mhendni ca, que en realidad podria considerarse cono una sol a Mendnica
(s6lo una hay que nenorizar), pero con |la capacidad de convertirse en

ver Sharps and Flats (Londres 1894) por John  Newel  Maskeyne.
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Baraj a Espejo y. luego, en Baraja "paquete Nuevo" (es decir: palos de AS A
Rey). Si se prefiere puede considerarse que son tres barajas en una. Qiizas
por el Lo, durante afios se |a conoci 6 cono |a Super-men®nica. Aunque de

forma hiperbélica jclaro!
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APENDI CE V

LAS ANTIFAROS

Aunque en ni libro Sonata expuse con detalle las écnicas e las

antifaro, quiera aqui darte un breve resumen.

1)

Para baraja de 52 cartas

Antifaro-1 wext)

Si hago na fars-ext, la antifaro més direeca seria rapar:zir las
cartasuna a una en dos montones y luego colacar el segqundo sobre ei
primero, gueda como anres de hacer la faro s6lo que iawer toda la
baraja. Recogides en orden inverso, rearde tras una faro-int.

Si parts de una posicion inizial cualquiera y reaiiza dos faros-ext,
puedo hacer dos veces la antifaro-simple y queda como al inicic len
el mismo orden, no inver:tido

Antifaro-2 (ext)

Pero también podria. tras habper hecho dos ex:. dar de una =z
cuatro cncones repartiends redas las cartas una = una) y recoger
ei 4 spbre =1 3%, ampas sobre el 2° y tado sebra el |° Queda coma
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al inicio (aunque invertide}. Hemos hecho, pues. una antifars-doble.

Si ies racojo en orden inverso- O sea. |° sebra 2° sobre 3y sobre
412, he hecho una antifaro-2 (int). £s desir e restituye €l orden da
una baraja que haya sufride dos fares-inc.

Antifaro-3 (ext)
S regalizo tres fareos-ext, tenNgo tres posibilidades de recomponer a

ornes. Hacer tres veces la antifars-simele (con dos montones cada
we al final queda invertida). tocar wra antifarm-simale Yy una

anzifarc-doble com  CUALrO oatemes!): <cueda al final en ordem (sin
imvarciz), O hacer una antifaro-triple que consizte en zspartair, a
aa, n ocho moncenes (dos filas de | , en este orden:

1 2 3 4._montones de siace cartas

5 6 7 8 nmontonas de seis cartas

y recogerlas asi: mpezande por €l moncsn nimero 4 sobre el nimero. 7,
sobre €l 2, sobra el 5, sobre el 8, saor el 3, Sobre a1 5y sobre el
1. ¥os queda el orden inicial (pero :imvertide]. Eguivala a una
recogida en zigzag. En Sonata zpiice varias recogidas que reordesan
diferentes combinacicnes de fares interiores y sxteriores.

Antifaro-4 (ext)

Fepartir, una a un las 51 cartas en i nontones, en este orden:

g. 62 %3 43 .. montones de cuatro cartas
9 10 11 12. ) . nontones de res cartas
13 14 15 g

¥ recogeras : 8 sobre 11 schre 14
sobre 1. ealoear en mesa; 12 sobre
~3 sobre 2 sogbnre 3 todo alles
sobre el pague de ia mesa; 16
2z 3 s 6 sobr 9, nao  zobre
el Faguet  en nesa;, Yy flaaimense 4
sobre 7 sopre 10 sobre 13 y todo
sck2 el paquete de |a nesa. GQue es
cil de recordar seqin lo que se
ve 22 el asguema.

La forma de recoger se  puede
uir que sea réapida, aatural y
apar ent enent e desorderada ipers hay
que entrenar. clazo}

ESQUEMA
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Veanos como recoger a dos manos, |a Unica que presenta cierta dificultad:

RECOG DA DE LA ANTI FARO-4 (a dos nanos)

Dices: "Cogenos nontones de diversos |ugares".

a) la mano derecha recoge el 8, la mano izquierda recoge el 14.

b) la mano derecha coloca el 8 sobre el 11, la mano izquierda el 14
sobre el 1.

c) la mano izquierda coloca sus nontones en la nesa y la mano derecha

| os suyos sobre ellos.
D ces: "Los irenos echando en |a nesa".

d) La nmano derecha recoge el 12, la mano izquierda el 2.

e) la mano derecha coloca el 12 sobre el 15, la mano izquierda el 2
sobre el 5.
f) la mano izquierda coloca los suyos sobre los de la mesa, la nmano

derecha |os suyos encima de todo.

Dices: "De forma que queden desordenados".

g) I'a mano derecha recoge el 16, la nano izquierda al 6.

h) la mano derecha coloca el 16 sobre el 3, la nmano izquierda el 6 sobre
el 9.

i) la mano izquierda coloca los suyos sobre los de la nesa, la mano

derecha los suyos encina de todos.

Dices: "Y el desbarajuste sera total".

i) la mano derecha recoge el 4, la mano izquierda al 10.
k) la mano derecha coloca el 4 sobre al 7, la nano izquierda el 10 sobre
el 13.

[y
~—

la mano izquierda coloca los suyos sobre la nesa, la nano derecha
col oca | os suyos encina de todos |os denas nontones.

S lo has probado dos o tres veces, verds que es muy facil de
recordar, que es nuy rapido (hazlo sobre tapete), y que produce una enorne
sensacion de que se desordena y recoge todo en forna total nente
desbarajustada" y "Fanfurriosa" (es decir, "catupica" del todo.

JUSTIFICANDO LAS ANTIFAROS

La antifaro-1 se justifica como un método para dividir la baraja en
dos montones exactamente iguales, o como un reparto de toda la baraja en un
juego con dos jugadores.

61 Puedes realizar con estos dos Ultimos montones de la mano derecha las engafiosas
Acciones de coger con lamanoizquierda los paguetes de la mesay realizar un medio corte
Charlier a una mano, meter la cartas de la mano derecha en el centro de los paquetes
abiertos de la mano izquierda y cerrar todo (ver apéndice I, apartido 2, j.)
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La antifaro-2, como una dada de Bridge (13 cartas, 4 jugadores).

Las antifaro-3 y 4, como una forma de  desordenar las cartas
repartiéndolas en montones que se recogen al azar y sdteados. Yo Suelo
decir: "Esfa es la forma mas segura de desordenar 0 mezclar cartas. Por eso
se usa en los casinos de Atlantic City éo Montecarlo)". Nadielo discute,
pues cito siempre el casino fias lejano’y desconocido para los espaciadores.

2) Para baraja de 32 cartas

En este caso (que tanbién es valido para 31 cartas! todo es igual.
salvo que la recogida de la antifaro-3 (9 nontones) y antifaro-4 (16
nont ones) se hace en orden natural de atrds hacia adelante. O sea: el
Galtino nontén sobre el pendltino, todo sobre el interior, etc, (en vez de
hacer se en zi gzag o en di agonal es) .

Esto msno ocurre en la baraja de 16, 8 o 4 cartas. (Son las barajas
que tienen un nunero (de cartas que sea potenci a de 2).

3) (Cbservaci 6n nuy i nportante

Aprovecho aqui para indicar algo que debiera ser obvio, pero que a
veces no lo es: la accion de repartir 52 cartas, una una, e€s una accion
que debe entrenarse y ensayar se. No porque sea dificil, sino porgue
pueda ser lenta, aburrida y pesada.

Yel entretenimento debe ser doble: por wun lado para conseguir
vel oci dad en al reparto (un reparto normal en 4, 8 o 16 nontones tarda casi
45 segundos, pero yo vengo a realizarlo en unos 15). Por otro Lado es
necesarioir contando algo de interés mentras se reparten las cartas. Lo
nejor es tener algo aprendido,. aunque si eres buen inprovisador puedes ir
haci endo conentari os graciosos, dramaticos o liricos (o sea enoci onantes
o, al nenos interesantes),

Si consigues un buen doninio de estas técnicas (digital y verbal)
tienes, con estas antifaro, una potentisima arma magica, pero nuy util
tanbi én para otros juegos donde necesitas repartir varias veces las cartas.

La regla general es, cono sienpre: "Que no decaiga!" (N un segundo
si ni ntereses).
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APENDICE VI

TECNICAS UTILES

Gomo ya habras notado durante el estudio o lectura de este libro.
existen juegos carentes de dificultades técnicas junto a otros juegos que
piden (y aveces exigen) un mayar bagaj e técnico por parte del mago.

Por esto comento aqui algunas de las técnicas digitales mas Utiles
para la magia de la mnemoénica, recordando que cuanto mayor sea el dominio
técnico que posea e mago, mayor fruto podrd sacar a su mnemodnica Veamos
pues, un resumen técnico Util, creo, para todos.

1. - VISTAZOS

Es obvio que para un buen y sutii manejo de la mnemoénica conviene
dominar la técnica del vistazo secreto de cartas: para ver la anterior a la
elegida, para ver la de abajo o la de arriba de la baraja tras cortes del
espectador, para buscar cartas determinadas, etc.

Sigo creyendo que el vistazo esta subestimado e infrautilizado en la

%2 Me refiero aqui a la técnica digital, pues la psicolégica, la gestual, la de las
manos, brazos y cuerpo, la de la mirada, la de la voz., la del "timing" y otras, suelen
necesitarse sempre que se quiera presentar fuertes y fascinantes efectos mégicos.
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cartomagi a noderna y que, tras el forzaje, es uno de Los nejores nétodos de
control de la carta elegida. Pero volviendo a |a memnica, he aqui al gunos
de los vistazos més UGtiles (en la Bibliografia la remto a al gunos nas)".
Qoo ocurre con las nezclas falsas, conviene dominar y utilizar al nenos
dos o tres nétodos de vistazos para no tener que abusar de ninguno de
el l os. Adenmés hay diferentes vistazos para diferentes objetivos.

a) De lacarta de abajo de | a baraja

Wilisimo el método de Coger |a baraja por arriba con |la nano derecha
dorso arriba, el pulgar en el borde interior y el resto de |los dedos
enel exterior y girar la mano en el sentido de |as agujas del reloj,
para girar asi 130 grados |la baraja, que se coloca en |la nano
i zqui er da. Mentras gira la baraja, se ha inclinado su parta
del antera hacia abajo y hacia adelanta de forna que el nmago pueda ver
el indice e incluso la Cara de la carta inferior (fig. 54). E gesto
es casi necanico (cono igualando |a baraja) y absol utanmente natural.

Sigue siendo una auténtica naravilla el clasico vistazo de doblar |a
carta inferior hacia el nago ayudandose del dedo nayor izquierdo, que
seretrae y tira del borde exterior da la carta de abajo hacia
dentro, conbandola y dejando ver su indice por debajo del borde
interior de la baraja (el pulgar derecho sirve de tope en el borde
interior ( fig. 55).

FIG.54

Con la excepcion notable de mi buen amigo el francés Daniel Rhod, quien los ha
eﬁudiﬁ%?oes\ fondo, ha ideado varios muy buenos y los maneja con pasmosa rapidez. Consultar
us
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b)

c)

De la carta de arriba de la baraja

Se puede hacer sobresalir ligeramente hacia |la derecha la carta SUP
de la baraja (cono nedio centinetro) a
la vez que se realiza el vistazo "al
giro de la baraja para ver la carta de
abajo- que he explicado en el apartado
anterior. De esta forma tanbien se veréa
el indice de la carta SUP, cuadrandol a
de forma innediata con el resto, durante
el propio giro de la baraja realizado en
| as nanos.

Qro nmétodo (que viene de las tranpas de
juego) es el que wutiliza el pulgar
i zqui erdo (que estad sobre la baraja)
para presionar en la esquina exterior
izquierda de la carta SUP y obtener asi
un doblez de dicha carta (el mayor
izquierdo hace de tope en el borda
derecho de la baraja). Se gira al msno
tiempo la mano izquierda dorso al
frente, y por encina del doblez se ve el
indice de la carta SWP (fig. 56).

De una carta del centro

Se puede utilizar al salto a una mano "Charlier". La propia fioritura
sirve de "msdirection" del vistazo (fig. 57). Qra nétodo Utilisino
es el de obtener una SEP con el neflique izquierdo bajo la carta ene
se desea ver secretamente y enpujar el paquete superior |igeranente
con la yema de dicho nefiique hacia la izquierda, para formar ASI un
escal6n en la esquina interior izquierda. A la vez se ha volteado |a
nmano izqui erda dorso arriba con al guna excusa |6égica y razonabl e, por
ejenpl o: sefialar con el findice- izquierdo extendido, algo o a al guien
(fig, 58) exagero a veces las figuras para una nejor conprensio6n). En
estaposicion es facilisino ver ai indice de la carta.
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d)

Tanbién es muy atil pasar la SEP del nefiique (bajo la carta a
conocer) a una SEP mantenida por la esquina interior izquierda de la
baraja con el tenar izquierdo (la "bola" de la base del pulgar), Se
estira ahora el brazo izquierdo paca sefialar- a alguien con La nano
izquierda (ésta se ha Ilevado al nivel de los ojos del nmago, su
cabeza debe estar nmds bien baja, como nirando a los ojos de un
espectador a su izquierda). En esta posicioén, sobre todo si |a nufieca
izquierda gira levenente para elevar el borde interior de |la baraja
es facilisino ver al indice de la carta que estd en el centro, sobre
la SEP (fig. 59) Qro nétodo que engafia i ncluso a | os conocedores es
el basado en el Control Perpendicular (ver: Qras Técnicas, al final
del Apéndice vi). Se Ileva la carta A Posicién Perpendicular y alli
se dobla con ayuda de |os dedos izquierdos, viéndose asi |a carta por
abajo(fig. 60). Es un método Unico (creo) para ver una carta
central, manteniendo |a baraja dorso arriba en posicién horizontal.
Se deshace |a doblez y se Ileva la carta a cuadrar con el resto de La
baraja (al igualar la msma, el tenar izquierdo sube |a esquina
interior izquierda de la carta en Posicion Perpendicul ar, igual andol a
y cuadrandola asi con el resto de la baraja. Se puede hacer con dos
cartas y ver anbas secretanente (se  dobla en ese caso, las cartas
ligeramente en diagonal hacia el nago para poder ver |os indices de
anbas cartas. Ver la fig, 27 del Capitulo 6% en el volunen 12.

De varias cartas de arri ba

Hace afiosque utilizo este vistazo miltiple que ideé (¢o aprendi?) no
puedo recordarlo). H indice derecho se coloca sobre |a esquina
exterior izquierda de |la baraja, (que esta sujeta por |a mano derecha
dorso arriba). Se gira la mano derecha para |levar las puntas de |os
dedos hacia abajo y el pulgar arriba, a la vez que se conban |as
cuatro o cinco cartas SUP por presion de la yema del indice en el
corte de la esquina de las cartas. Se pueden ver asi las indices de
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)

di chas cuatro o cinco cartas de arriba (fig. 61; la fig. 62 ensefia La
acci 6n por delante. En anbas se ha retirado |la nmano izquierda, que
debe coger |as cartas con el pulgar izquierdo en el borde largo por
el que se ven Los findices, pero mas arriba que ellos, y los dedos
i zqui erdos en el borde |argo que ven |los espectadores, ocultando asi
a su vista la que tu si ves en la figura 62).

FIG 61 FIG 62

De varias cartas de abajo

Lo ideé hace mucho también:, la baraja
estd en la mano izquierda en posicion, de
repartir. Se Lleva a posicion vertical,
con Las caras de las cartas haciala
izquierda (la mano izquierda tiene su
dorso ahora hacia la izquierda) y el
pulgar izquierdo se lleva a la esquina
superior que estd mas cercana a mago,
presionando alli en el borde de cuatro o
cinco cartas de abajo, lo que permite un
vistazo secreto de las indices de dichas
cartas (fig. 63) Los dedos derechos
sujetan arriba y el pulgar abajo para
tapar todo. FIG. 63

Existen otros muchos métodos de vistazo que indico en la

Bibliografia: ver las entradas de Amnemam, Ireland, Giobbi, Marlo,
Canuto. Minch y Hugard. ASI como, en este mismo libro, los juegos
"Adivinacion revuelta, "Computadora de respuestas” , " Coincidencia
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tel escopica", "Deletreo total", "Coincidencia de dos barajas. ", "Tacto
increible..-yotros sentidos, "Doble adivinacion", "E espectador falla.
el mago acierta" y "Doble localizacion".

2. - BUSQUEDA DE CARTAS

Se trata de localizar régpidamente una carta determinada en la baraja
mneménica. Te doy varios méodos (otros en capitulo 9):

3) Con el Corte Charlier

Redlizalo con la mano izquierda tratando de cortar ligeramente mas
arriba de la carta que buscas. S por ejemplo buscas la carta nimeo
18 (KT.), trata de cortar por la 13, 14 0 15 aproximadamente. Durante
el corte verds, quieras o no (si no cierras los ojos o miras a otro
lado) la carta que quedara como carta INF. Si viste, por eemplo, e
8C (14), basta que bajes tres cartas por doble corte para dejar la
18 arriba (o cuatro si quieres dejarla abajo, claro).

b) Por extirpacion

Abre con el mdiqe izquierdo una SEP tratando de estimar la
posicion de la carta deseada (la 18, por ejemplo). Realiza uno de
los vistazos explicados en este libro, de la carta sobre la SEP: sea

unacarta cercana a la 13. Si es mayor de 18 deja pasar con ayuda

del pulgar derecho las cartas necesarias de abajo del paquete SUP al

paquete INF para llegar a la deseada. Si es menor de 18, bisela

fuertemente la bargja hacia ti para que el pulgar derecho pueda
contar fécilmente las cartas que necesites del paguete INF vy las
juntas con el paquete SUP. Aunque yo prefiera, en vez de contar con
el pulgar, extender las cartas entre lasmanosy contar “isidmen,
obteniendo luego una SEP Sonde convenga. Cierro ahora la extension.

En cuaquier caso tienes una SEP sobre la deseada (o bajo ella,

segun prefieras). Un corte (o un salto secreto) la llevar4 arriba o

abajo segln tu gusto.

c) Por hojeo

Uha forma préctica de buscar una carta es la de inclinar |igeranente
la baraja hacia abajo (su parte delantera; La baraja, que esta en
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d)

la mano izquierda, queda levantada por derras. Yy =50 pe qua al
hojear con el pulgar dereche de abajo arriza siempre por detras)
sean facilnente wisibles |os indices traseras de las cartas {fig.
54, exagerada) . Basta parar en la deseada y llavarla arriba par
salto a "doble corte por abaje" Conviene no amusar de este vistazo.

Esce hojeo puede realirarse astande la baraja en la mesa, con sus
| ados largos paralelcs al borde de la isma B pulgar izquierdo
hojea las cartas de abajo A arriba por Ed |ado large més cercano al
mago. dejando ver los indices de Las cartas (£ig. 43). Justificarlo.

FIG.65

Conocer la carta elegida, sin mirar ninguna carta

A weces puede ser muy itil no tener que dar unm vistazo a la llave (la

anrerior a la. Basta con marcar la =squiza (doblandola de
la KT (18} y de la KC 35} . Al extender entre las manosy ser
elegida una cualguiera, es muy acil <on visua el numero de

cartasque saparan a la iegiZa de una de las das ‘laves (KT, KC)o
de las cartas de |os axtremos (4T, 9D) y asi sakzemgs de qué carta
sSe trata.
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S estuviese lejos de las |laves o de 1as extrenos (lo mas lejos que
fuege estar 23 a nueve cartas dé distancia de cualgquiera de |as
guatrg cartas! podenos contar pasando ridpidamente con |las manos dos
grupito de tres c¢artas en diregcidn a ia "llave” més préoxima. Ahora
guedarin s6lo una, dos o res cartas as para llagar a dicha
"1lave*, lo ue es facil de contar visualmenote.

Adenés, y gracias a una curiosisim propiedad de |as mezclazs faro,
oueces realizar dicha mezola (en su wversidn fara-ext] wvarias wecas
seguidas y seguirdn estando los dos raves ados en las msnas
sosiziones (13 y 35 6 35 y 1%, pues van saitande de un lugar al atxe
con caga una de las mezclag faro-axt) . Compinando esta propiedad con
al conocimiento del orden <ue se produce en |a mnemdnica <£on cada
una de las ocho faresg-ext de la "rueda de aochs". se cousiguen
a continuadas sin mrar ninouna carta y con mezclas

aucanticas. 34

Si se prefiere, en waz de doblar las esguinas de dichos reyes, hasta
astener una S5EP bajo #llos con el menicues y anular jzquierdos, vy
uego 8r en las mangs, o n |la nesa, dejando una abertura o
separacion mayar enere estos dos reyes y ias cartas siguientes (fig
66). Se manc:i#ne asi un control visual de la posieidn de dichos
reyes {aungue esto no es walide, o nuy dificil, para ucilizarls
durante | a rueda de |as ocho muemdnicas|

- s& pueden enconcrar Cartas utilizando la propiedad de que dos
zarzas en posicienes SiMEtricas siguen estando en posici
simétrica (aungque NO las ismas  tras cualquier mimere de mezclas
arz. Pero esto ya lo expliqué deteni antea, bajo el titulo
de "Localizacion reair {capitule 6, apar . nimero 8).

64 "fer as ocho e n el Capitulo 6,, apar-adc F, nUmero { También he
comentado esza ideade |las cartas 18 y 35como*llaves". en esteismy likra. Capitulo 6,
riaga , humero 8: zacidm eal”,
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3.- MOVER CARTAS DE POSICION
OBJETIVO Mover uma carta de Posicidon gia que
altere el orden del resto de la baraja.

Supongamos que estd e=n el orden maemdnice de 1 a 52.
Yo utilizo varios nétodos diferentes:

a) Con el coatrol Pexpeadicular de Tamariz (TPO
Se traca de un mécode altanente sencille que se puede realizar enn
las caras de las cartas a la wista, 0 con ellas nacia ahaj 0 si vamos
concando las cartas al pasarias de una nmano a la cra. Supongo La
técnica del TPC 0 Control PerpendiculaZzZ. conocida por €l lector.
Ver, si no, el apartado de Dtras Técnicas, a1 fisarde este Apéndice
VI. Se puede pasar una carta (8Cp. ei-) jo cualquier otra (5+,

b) Por corte deslizante
n la waraja dorse arriba, eras cortar go €l 5D abajo (en ei
ejemple anteriory, busco el 8C ~obtenge SEP sobra él, corra el
paguaete sobre |a SBP con la nano derecha 1levdndsis bajo el resto
que quedé en la nano izquierda y cuadro, pero nmanteniendo una nueva
SEP entre amwos pagueres CON el nefique izquisrde. &1 pulgar
izquierdo 1o coloqué sobre la carta SP y exrraige ahora con la mano
derecha las cartas sobre la SEP, except |a carta de rriba, que
queda reteni da por ei pulgar izquierdo co desiizante) . EChO 1las
cartas de |a mano derecha sobre las de la no  izquierda. Todo queda
en oraea Salvo et 8C que esta juste ase el 5D
Para repomer €l 8C en su sizie, bastard jnvertir Ias operaciones:
corear abajo la QT (la znzerior ai 8C). obt SEP sobre 8C, cortar
por la 5EF (manteniandonueva SEF'Y COree .
Obviamente, e corre deslizane [eCién expli puede realizarse con
la arazja en la nesa n wvez de en las anas, H lector nism pueds
Vel como adaptarle @ este manejo del corte en la nesa.

¢} Por doble separacidm y dobla o=t

Otro método fécil y rdpide que se me acurri es esto: con labarga
dorso arriba o orden del 1 a 52, vktenge dos SEP con el anular y
el mefique izquierdos sobre |la c¢arta que quiero rastagar (8 C, por
ejemplo) y jsgo la otra carta (5D siempre en nuestro siemplo). Corto
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d)

con la nano derecha el paquete de arriba (de los tres que forman
ahora la baraja) y lo echo sobre |la nesa. on |os dos restantes de
la mano izquierda, realizo un corte deslizante, Llevandone conla
mano derecha todas |as cartas que estan sobre |a separaci 6n, excepto
la SWP, que retengo con e! pulgar izquierdo. Estas cartas de |la nano
derecha las echo sobre las de la izquierda, y ahora echo el paquete
resultante sobre el de |a nesa.

S quisierapasar el 5D bajo el 8C (y no al contrario) hay que
cortar previamente la baraja entre estas dos cartas y conpletar el
corte. Luego realizaria |as operaciones indicadas adaptéandolas al
obj eti vo.

Por el DEBEX (Deslizamiento Bajo Extension) de
Hofzinser

El Debex es un pase nuy versatil y utilisino que el genial nago
vienes ide6 para controlar una carta devuelta a la baraja y pasarla
debajo de la msma, En La mmendnica es nuy util para desplazar
cartas de lugar, |levar una deternminada. abaja, previo a un enpal ne,

etc. (nmuchas utilizaciones vienen indicadas en al texto de este
libro, en las explicaciones de Los juegos). Basicanente se trata de
que, al pasar las cartas y teniendo la baraja extendida cara arriba
entre las manos, el pulgar izquierdo se apoya en la carta que esta
encima de |a que deseanos "deslizar" (si querenos || evanos el 8C
al pulgar izquierdo se posa suavenente sobre el 6P, fig. 67). Los
dedos derechos tiran, por debajo, del 8C y |lo deslizan I|levandol o
bajo el extreno derecho da la extension (fig. 68). Se cierra la
extensiéon y la carta (80 quedard debajo de la baraja. Existen
nultitud de nétodos y variantes personales para |levarse esta carta
(o varias cartas, pues una de sus aplicaciones es precisanente
deslizar un nunero deseado de cartas desde posiciones diferentes
parareunirias bajo la baraja). Tanbién es posible intercalar la
carta "deslizada" entre dos deseadas, etc. Deben col ocarse |os dedos
nefiiques en el borde interior de la extension para evitar que la
carta que se desliza bajo la misma sobresalga por dicho borde
interior. Es atil inclinar la extension ligeranente hacia delante
para evitar que desde el frente (donde nornalnmente estan |os
espectadores) se vea la carta deslizandose (ver explicacioén fias
detal l ada al final del ApéndiceV).

Veanos, ahora, coéno utilizar esta pase para nover una carta (80 vy
col ocarl a enotra posici6n (bajo 5D);

Conla baraja dorso arriba y en orden de 1 a 52. Tras obtener dos
separaciones bajo el 8C y el 3D con el anular y el nefique
respectivamente, extender |las cartas entre las nanos y extraer hacia
La derecha el 9C por nedi o de | os dedos anul ar y corazén i zqui er dos,
quelo enpujan, y los dedos derechos que tiran de él hasta
desgajarlo de las demés cartas, sienpre oculto bajo |a extensio6n (en
novi niento) de dichas cartas. Ahora deslizar bajo La extensioén el 8C
e introducirlo en la SEP del nefiique bajo el 5D. Quadrar todo. Es
rapi di si no.
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e)

Me refiero, claro esta, al

Estrellas

Conviene, mientras, hablar del juego que se esta realizando o de la
dificultad de conocer las cartas por el dorso, etc.

Con la mezcla "Triunfo" da Dai Vernon

la genial mezcla que describe Vernon en su juego "Triunfo", sirve
también para mover cualquier cartay llevarla aSUP&5™ . Su aplicacion
aqui es asi: supongamos que tenemos la baraja en orden mnemonico y
deseamos llevar el 8D (29) arriba, sin desordenar si resto. Debemos
cortar un paquete de abajo hacia la derecha, justo por encima del
8D. Si hacemos ahora la mezcla por hojeo de ambos paquetes a la

Ver el juego en el mejor libro dedicado alamagiade cerca de toda laliteratura
Stars of Magic. (Hay traduccién castellana con el titulo

de la Magia).
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f)

"Triunfo", pero con anmbos paquetes dorso arriba (fig. 63), quedaréa
la carta SUP del paquete de la derecha (8D) encina de codo y el
resto sin desordenar.

FI G69

Cl aro estd que esta técnica s6lo es valida para Ilevar a SUPcartas
del tercio central de |la baraja (aproxi radanente entre la 18 y la
35). Para el resto de las cartas es nejor, sin duda, el corte
desl i zante antes explicado.

La nmezcla "Triunfo" puede tanbién utilizarse para |levar una carta
cual qui eraa una posicion diferente a |la suya, sienpre que |la nueva
posicion diste mas de 18 y nenos de 35 posiciones de orden
mendni co, aproxi nadanmente, con respecto a l|la suya. Basta cortar
arriba previamente l|la carta a nover. Luego se hace la nmezcla
"Triunfo" segln | o explicado, para Ilevarla al |ugar deseado.

Con | a mezcla "Zarrow'

S la mezcla de Vernon antes comentada es genial, no lo es menos la
de mi admirado amigo Herb Zarrow (ver en esquema en la fig. 70). Con
ella, y una variante del propio Zarrow explicada por Frank Garcia
que ‘describiré en uida, he ideado un Utilisimo Sgema de
traslado de una carta de una posicién a otra sin que se modifique al
orden del resto de las cartas.
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Cono sabes, |a mezcla ~Zarrow” consisce en ex con la nano
derecha yn paquete central, manteniends una SEP entre 1gs dos
paquetes que se formaron en la mano izguierda y tras inbricar sus
puntas y des secretamence, intreducir dicho paquete
central en la SEP entre los dos paguetes de la nano izguierda, es
decir en su sitio original.

Por otro lacio, 1a wvariante del propia Zarrow explicada por gzrank
Garcia, censiste en extraer un pagquete central (mds la carta
superior de la baraja) =en la nmano derecha y, tras |la imbricacian de
puntas y |a desimbricacidn, introducir el paguete central en la SEP
entre los paquetes de |a mane izquierda, pero woiviendo a dejar la
carta SUP de |a nano derecha encina de toda la baraja. E arrascre
de la carta SUP. al principio, se hize con ayuda del indice derecho
que se Aapayaba sobre ella. Esta wersidn per una est upenda
cobertura de la desimbricacién secreta ademis de dar  una
extraordi naria impresidén de nezcla en |a segunda fasa (se ven cuatro
montenas o pagquetes de cartas nezcl andose an si, aunque en
realidad uno de ellos es de una sola carta, figs, 71 ay 71b).

FIG. 71 b
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9)

pues bien, conbinando la prinmera fase da la mezcla "Zarrow' con |la
Ultima, fase de la variante, he desarrollado este interesante método
para nover cartas de un lugar a otro, sin nodificar el resto de la
bar aj a.

Suponganos que querenos |levar una carta de las veinte superiores
(por ejenplo, el 5P) arriba, sin desordenar el resto. Tan sdélo
tenenos que extirpar, con |la nano derecha, un paquete del centro que
tenga cono carta SP el 5P. Luego realizanos la fase fina de la
variante de la nmezcla. Llevando todas |as cartas a su lugar excepto
el 5P, que se lleva a SP. Asi consegui renos el resultado deseado.

Para Ilevar la carta SUP a una posicion, que no esté mas abajo de la
veinte de arriba, debenos realizar la prinmera fase de la variante
(I'levar a la derecha el paquete central mas la carta SUP) y termnar
con la fase final de La nezcla "Zarrow' (introducir todas las de la
mano derecha entre | os dos paquetes de |la mano izquierda), Asi la
carta SUP quedara en el centro, sin nodificar el resto de |a baraja,
Natural mente que, al conienzo, henos debido extraer un paquete
central, cuya carta SUP sea la carta sobre la que querenos dejar, al
final, lacarta SUP de | a baraj a.

S deseanbs subir una carta cualquiera no nds de veinte lugares
(mover la carta 35 al lugar 10, por ejenplo, hay que cortar
previanente |la baraja por al lugar conveniente (dejando la carta 11
acriba de la baraja, en nuestro ejenplo). Aplicar luego |as acciones
del prinmer método explicado ("Zarrow seguida de "Variante").

S deseanps bajar una carta no mas de veinte lugares, debenos cortar
previ anente para dejar la carta a nover cono carta SUP, y |uego
aplicar las acciones del segundo método explicado ("Variante"
segui dade" Zarr ow') .

Cono quiera que bajar una carta treinta y cinco lugares equivale a
subirla dieciseis, es posible subr o bajar mds de los veinte
lugares a los que habianmps limtado el noviniento de una carta. Tan
s6lo quedan dos cortas zonas en las que puede ser poco préactico
aplicar este método (cuando se trate de nover una carta entre veinte
y treinta, lugares). Para estos casos recurrirenos a cual quiera de
Los otras nétodos explicados.

Lagran elegancia de este método "con la Zarrow estriba en que no
s6lo se nueve una carta sin nodificar el resto, sino que al nisma
tienpo se nmezcla, aparentenente, dos veces toda la baraja (y la
conbi naci 6n de "Zarrow y "Variante" es extrenmadanent e engariosa) .

Por nedi o del enpal ne | at eral

Se conprende féacilnmente que se puede trasladar Qual quier carta a otra
posicion si se corta para dejar arriba de la baraja la carta sobre
la que querenos que quede al final la carta a nover, y extraenos
ahora por nedio del enpalnme o robo lateral (fig. 72) dicha carta del
centro (o de la posicion que sea) de la baraja. Luego depositanos La
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carta enpal nada scbre |a baraja. Esta técnica de mover una carta es
excelenca dado que na conktiene restricciones de posicion, as decir,
que sirve para trasladar cualquier carta a cuslquier posicida.

FIG.72

OBJETIVD 2%: Simular que una carta elegida se devuelve
al migmo gitio da donde se cogic.s

Cogen una carta teniznds el mage |a baraja en ligera excens enere
1as manos. Mienczas |a ven y La recuerdan, el nago Invierte tas dos mini
extensiones (una de <ada nano gracias a un movimienta de |os dedos). Por
invertir guiers decir aqui, que se cambia el sentido = |la excansidén.
Devuel ven ia carta al centro pere ya no #s el nismol ugar: en realidad
devielven |a cacza encinma del prinitivo paquete suparier. Ahora se jusntan
| os paquetes en orcen inverse al qué estaban al comienze. |0 que hace ue
La carta quede en I wgeatro. La inversién dei sencido (e las extensiones
hace natural el ecambio de orden de |os paqueres al junzarlos de auave. Se
entraqa tods y la carta e§ |a dnica que no estd en ordan. Veamos alguna
ucilizacidn:

Adivinacidén de varias cartas:

Se realiza el pase, dos O tres veces seguidas (O sea: cogen unacarta
y la devuelven aparencemente al misme sitic de donde se ogis, atra y la
devuelvan, una rtercera y la devueliven, todo ello sin que apenas mire el
mago) . dhora sé cuadra, se ¢orta, se hacen mezelas falzas y al extander
cara arriba se wven lag tres ¢aztas gue estin en lugares ues no les

corresponden ésas son las elagidas.

También se meocurrié otra aplicacidn mMAas fuerts. asi:
%verr. B. Cartomagia: 40 afios después..
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S en € caso Se tres cartas cogidas Y devyeltas ampiezas CON ia
énica en orden, luego NO necesitas xrancer cara arriba. Haz asi: busca
por un wiseazO € g+ Yy Mira secretaments la si?uiente: es una as las
elsgidas (supongamos (UE ss € 9¢] , oOrra de las elegidas es la rarta que
estaen e lugar del gP (9 rcarca): sea € 5D. susca la que et en su
lusar (o sea. €N =i tugar 25, aque €S € umero de orden del 5e1: sea €
4P. Las slzgidas so precisamente ssas tres cartass 9P, 5D y 4P.
Compruéhalo.

S haz idO pasands arriba las cartas eacencradas, a1 final puedes
empalmarlas en la mano derecha y sacerias del melsilla. S las fuiste
ilevands abg0 por € Debex ideslizamiento ato extension de Hofzinser; ver
a  =:pal dei Apéndice ¥I3 puedes empalmarias €N la Man0 izquierda Y
saczrlas dei Otro bolsillo.

OBJETIVO 32.- ntercambiar dos <¢artas emtrs 31, sin
modifiicar €l resto de la barzaja.

Se desea intercambiar, POr eemplo, 12 QD con e 8D de forma que, d
find,  escas cartas ocupen cada una a lugar de la otra y que a resto de
la baragja N0 madifique SU orden (salwva UN corte eventua de la arajaj.
Utilizo estos etodes:

a) For cortes multiples

Qon | a haraia dorso arriba, corro yc parallevar arriba una
de las caitas (por el wmjemplo al 8D Obcenge ahora una SEP con el
mefiique izquisrde sobre la QD (la otra zaz=a a intercambiazz) .

Corto ahora sobre la mesa |a ecarza de arriba jal pulgar izquierdo |a
embujd ligeramente para ayudar a cogerla! y |la echo sobre la mesa.
Corto el pammets hasta la SBP y |lo echo sobre la carta de |la mesa.
Corto ahora uma carta (la de encima & paquete que ne queda en la
mane ilzguierda: esa carta es la @P) y la =cho sobre las ce la nesa
Finalmence echo #X resto sobre las de la mesa. Son euacxz cortes
continuwades: una <arta, un paquetes, unacarta, un agqueta.

Este nétodo se me ocurrié cono warianze al ue ided M amigo Y
admirado Ariston de Argencina y que s  ai siguienge:

b) Poxr nezcla en 1 anaa ("Ariston")

Hago | 0 mismo que en =1l métoda ancerior jasta gue tengo una ZEP sobre
“a QP. Paso |a Baraja a |a nano derecza, que estd casi dorso amaja. Y
la girc a posicidn &= nezcla por arTastra, perg nNanteniendo la SEP
can =l pulgar derecho por al borde coreo interior de la baraja. Con
2l pylgar izquierde pelo o arrastro la primera carta (la de arrvibal;
encina de ella echo el paguece de cartas hasta la SEP. Encima pelo o
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arrastro una sola carta (la de arriba de las que quedan) que echa
sobre las de la mano izquierda. Finalmente, echo € paquete de la
mano derecha simulando imbricarlo con el de la mano izquierda, pero
poniéndolo encima. La ventaja, de este método es que da sensacion
de haber mezclado.

carta (8C, por ejemplo). Obtener una SEP donde deseemos llevarla
(bagjo e 5D, por ejemplo). Pelar e 8C, luego e paguete hasta la
SEP y echar Luego las demés, en grupo, simulando que se imbrican con
el resto. Queda el 8C bajo el 5D (también idea de " Ariston").

OBJETIVO 43, - Reunir diversas cartas dispersas, pero

a

67

manteniendo un cierto control del orden, que
nos permita recomponerlo todo.

Utilizando la mezcla buscadora de Marlo, "Lessinout", a base de
pelar cartas una a una, y a veces laSUPy la INF juntas, se pueden
buscar y encontrar cartas nombradas. 67

Sigue todo con la baraja en tus manos. Colécala dorso arriba y hacia
la izquierda en lamanoderecha,en orden de 1 A 52 y en posicion de
comenzar una mezcla por arrastre. Supongamos que los espectadores
nombran tres cartas: e 6D, el 8C y el 8P (6, 14 y 22 del orden).
Pela cinco cardas (una menos de 6) coa ayuda, del pulgar izquierdo.
Echa el resto sobre las de la mano izquierda- Mezcla de nuevo pelando
desde la 6( 6 D ) ,que es ahora la SUP de la baraja, hasta la 13
incluida (una antes de la 14) o sea, ocho cartas. Echa a resto sobre
lasde la mano izquierda. Pela ahora juntas la SUP (8C) y la INF
(6D) y sigue pelando hasta llegar a La 21 incluida fufia anees de la
22: ocho cartas). Echa el resto encima. Tienes ahora la 22 acriba y
La 6 y la 14 abgo. Termina el juego a tu gusto: revelaciones.
empalmes y viajes, etc.

Para recomponer todo, coa la baraja cara arriba, en la mano derecha,
pon el 8C arriba y el 8P abajo y pela (siempre caras arribad desde
el 8C hasta la 21 (unamenos de la 22), y echa e resto encima de Las
de la enano izquierda (las recién peladas). Coge el 6D y ponlo sobre
la baraja, a la vista. Mezcla de nuevo pelando hasta la 13 (una menos
de la 14) y echa € resto de La baragja encima. Pela ahora hasta ver
la 52, la dltima de La baraja. Sin pelar esa carta, echa el resto
encima. Habrds pelado cinco cartas. Para recordar seriaz pelar 8, 8 y
5, o0 sea, al contrario que parareunirlas. Ahora tienes la barga en
orden. Si has seguido todo con la baraja en las manos, verads Lo facil
que es (si no lo has hecho, te parecera un lio liosisimo, o méas),

Ver Ed. Malo, "Lessinout sytems' en Off the tops (pag- 14).
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b)

e)

Por € "Debex" (Deslizamiento bajo extension de Hofzinser: ver al
final de este Apéndice V1) es posible pasar debajo, reuniéndolas,
varias cartas de la bargja. Es importante notar que esto puede
llevarse a cabo, tanto teniendo las cartas extendidas cara arriba
como dorso arriba, pues la ordenacién mneménicanos capacita para
sacar, por su posicién, qué carta es cada una sin necesidad de ver su
CARA. La reuni6n via "Debex" de varias cartas es absolutamente
engafadora. Por cierto, que todo se facilita si- a ir- buscando las
cartas dorso arriba, vas contando mentalmente las cartas de tres en.
tres, en vez de contarlas de una en una.

S vamos colocando secretamente varias cartas en posicion de "salida
interior" (fig. 73) (al ir pasandolas de una mano a otra, por
E@plo) ~ podemos luego pasar a realizar con ellas e  Control

rpendicular . (ver: Otras Técnicas, a final de este Apéndice VI)
(figs. 74 y 75) para luego extraerlas juntas y reunirlas debgjo de la
baraja. El pulgar derecho, puesto en el punto x, fue el causante del
paso de la posicion de las tres cartas, de la fig. 73 a la 74. Luego
fueron €l pulgar y el mefiique izquierdos los que las hicieron pasar a
la posicion de la fig. 75.

FIG-73 FIG 74
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S en vez de en r-salida incericr*, se van dejando en 1la extensio6n
ligeramente salidas hacia la derecha, cono iniciando el flebex de
Hof zi nser. (ver al final de este Apéndice VI) paro Sin excraer las
cartas, iuego, al cerrar |a sxcensidn hacia |la isrda, quedan |as
cartas en "salida lateral daegecha® {(lo que oculza la nano derechay Yy
desde &hi as facilisimo llevarlazs a Posicion Perpendicular.
Simplemente, |os dedos izquierdsa enpujan las cartas en "salida
laceral*, hacia la izquierda, pero nds bien por su parte cercana A
barde exterior, lo gue l|las hace colocarse aige diagonzies, en
posicidn propicia para realizar el TPC (el me izruierdo se
coloco todo el tiempa en el Lado «erts interior de |las cartas en
“salida lareral", cerca de la esquina interior derascha, |0 que ayuda
enormemente a toda | a aceidn) .

4] MNaturalmen que la uktilizacidn de |a Saparacidn Angulas de
Lennart Grean 0 el Qeat Dvide de Harry Lorayne {ver al
Einal del Apéndice VI}, nos pernite la reunidn de varias cartas

enci na o debaje de |a baraja.

4.- MEZOLAS FALSAS

Al go esencial para el buen usc de |a mnemdnica es, naturalmenre, el
conoci niento practico de varias ezclas Ealsas. La literatura négica
conctiene una muy buena cantidad de ellas de gran calidad, pero erees nuy
aconsejable dominar, al menos una buena mezcla  falsa en |la manos
("overhand") 68 Entre las cldsicas, he aqui m wanejo y decalles para una
de las mas practicas y una de las que yo més uso:

LA MEZCLA POR FALSA | MBR CACI ON

se trata de simular Mezclar por imbricacise Una mitad de la barga
con la orra mitad, pero en realidad lo que se nace €S simplemente corzar.
Mira los detalles:

L.- Ls bargja estd en :a manoc izquierda. La mama derzsha coge la mitad
aproximada de La parte de rras (parte derschal. pero tirande hacia
arriba e esa mitad. da forma que las cartas de azbas mitades queden

68 entr  ellas las gque explico en mi libro Sonatay en e préximo Flamenco. Ver
cambién Expert car Tee de Hugard y Braue, e Experto en la Mesa de juego de
Erdnase, los 1libros de Yer y Malo, la Gran Escuela de Gi y € de V. Canute.
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en ligera axtensidén y no cuadradas (Fig. 761 .

FIG 76
La no derecha coloca su uete sobre el ecantos de la nitaddela
mang izguisrdsz en disposicion de inbricar anbas es. Qui ero

deecir: se colocan en la nisna pesicidn ue si se gquisieraninbricar
realzente ambas mitades. Tacde ai bisel opuest o que fl an propor ci onado
las mi ni extensiones wverticadlas de |as mitades, |as cartas gquecaz
conro n la fig. 77. ademas. se procura gque |la dhltima carza del
pagquecs superior quede del ante (mas a | a izquierda de la prinera el
paquet e inferior. Presioca el pagquete inferior con |os dedes pul gar
hacia el centro del nisno, para evitar que se inbriquen

real cartas, por accidenta.

FIG 77
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3.

La mano derecha suelta las prineras cartas (las nés a |la izquierda)
que resbal an y caen sobre las de | a nano i zqui erda, bajo el pulgar. A
lavez, |la nano derecha se nueve hacia dentro y luego hacia fuera
(quiero decir hacia ti y hacia el frente) con sus cartas, cono si
quisiera forzar la inbricacion (gesto necesario si realnente se
inbrican dos paquetes, conpruébalo tG misno realizando una nezcl a
real). En realidad, l|a presién del pul gar izquierdo sobre su paguetes
inpide que las cartas mas arriba (nds altas) del paquete superior
resbalen o caigan y se igualen con |as inferiores.

Solo las prineras cartas de | a nano derecha van cayendo sobre |as de
I a mano izqui erda, pegadas a ellas (pero encina de ellas, o sea, nés
a la izquierda). Ahora |a mano derecha enpuja el resto de sus cartas
ligeranente hacia |a izquierda. Asi podran caer |uego sin inbricarse
real nent e.

Mentras, |os dedos izqui erdos suben |igeranente |as cartas que estan
nés a |a derecha de toda |a baraja (o sea, las del paquete inferior).
Esta novimento es hacia arriba para dejar estas cartas al nivel de
las mas altas del paquete superior. S se ve total nente de perfil el
conj unto, aparecera cono en la fig. 78.

La nmano derecha se retira de nonento y golpea luego las cartas
superiores (las més altas) para "acabar de inbricarlas". Cono |os
dedos y pulgar izquierdos siguen apretando, te costara real nente
trabajo que "entren" las cartas de arriba (en realidad no entran,
sino que caen delante de |las del paquete de |a mano izquierda). Este
detalle es fundanental y es el que ayuda a una ilusién absoluta de
i nbri caci 6n de dos pafietes. Qui da de no sobreactuar. Quadra todo con
la mano derecha por arriba y por los lados cortos de la baraja (Fg.
79).

HG 79
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B hecho de haber l|evantado al comenzo las cartas, no en paquete
cuadrado sino en extensiéon, asi cono el enpuje de |os dedos
i zqui erdos subiendo algunas cartas de abajo (o de la derecha), hace
que todo el proceso de la mezcla se pueda observar por |os
espect ador es desde cual qui er angulo (incluida |a vision "de perfil"),
consi gui éndose, asi, wuna nezcla muy natural, nada dificil (pero
cui dadosarment e estudi ada y "descui dadanente" ejecutada), sin malos
angulos y con una ilusioén perfecta de nezcla real. Esto pernite (y es
deseabl e) repetir la accioén continuadanente un par de veces nas;
cortar. "inbricar", cuadrar, cortar, "inbricar", cuadrar. Geo que es
absol utanente esencial no mrar a las nanos durante |a mezcla, asi
cono hablar y mrar rel ajadamente a | os espect adores,

Conp final se gira la baraja para dejarla sobre la palma de |a mano
izquierda. La mano derecha dorso arriba corta el paquete superior
ayudandose del indice derecho que |o pivota hacia la izquierda (fig.
80). Alli es pinzado por la horca del pulgar izquierdo, que tira de
dicho paquete hacia la izquierda para separarlo de |la nano deracha.
Finalmente la mano derecha sube y deja caer su paquete, con ruido
seco, sobre el paquete de la nano izquierda (fig. 81). Es un corte
auténtico que debi 6 realizarse en continuidad de accién con |a falsa
mezclay que, por su claridad y rotundidad, cierra y rubrica todo el
proceso. A lavez, y mrando, ahora si, la baraja, se ha dicho: "Bien
nmezclada y cortada". La baraja se deja directanente sobre |a nesa,

FI G 81
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Cono los novimentos son sencillos, se autonatizan de forma que no
haya que pensar al realizarlos Y poder acercarse asi a las dos
condi ciones esenciales de la mmestria, sefialadas por tantos grandes
de la Cartomagia (Rene Lavand y Ascanio entre ellos): soltura vy
despreocupaci 6n-

OTRO TI PO DE FALSAS MEZCLAS

a)

Falsa mezcla para media mnemonica;, parece dque €l
propio espectador mezcldé toda la baraja.

Pensando en la nedia mmendnica se ne ocurrié esta idea que creo
bast ant e engafiosa.

Un espectador nezcla a la anericana la nedia no ordenada y la
extiende en cinta sin termnar de inbricar. Luego hace |o msnmo con
la nedia ordenada: nezcla y extensién sin terminar de inbricar.

El mago cierra la extensién y termina de inbricar esta nedia
ordenada, mentras el espectador |o hace con la no ordenada; el nago.
en realidad, realiza una nezcla falsa del tipo "a través"
("push-through") y extirpa al cortar (fig. 32. exageradal . El
espectador cort. Canbio de paquetes, se cortan y se juntan.

FIG, 82

La apariencia es de mezcla de toda la baraja por el propio espectador
y a ello podemos referirnos mas adelante durante el juego: "Recuerda
que tu mismo mezclaste toda la baraja y la cortaste". Es verdad.

La media mnemdnica sigue en orden aunque cortada (p. €:: 14, 15, 16...
25,26,1,2. .1, 12, 13)..
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b)

©)

Variante con biselada

Colocar |a media ordenada a contra bisel de la media no ordenada. Un
espectador mezcla a la americana una mitad con la otra.

El mago puede ahora sujetar firmemente con |a mano izquierda la mitad
ordenada a ir extirpando, por grupos o paquetes, las cartas de la
media no ordenada. Las cartas extirpadas van colocahdose encima de
las da la mano izquierda- De esta manera no se detecta que es
ordenada (por magos o conocedores) pues las cartas extirpadas van
"desordenandose™ a ir echanddlas en paguetes.

La seguridad es tan grande t1ue podemos utilizar una biselada muy
buena, muy fina, del tipo de las que fabrica Mary Pura.

Para simular que e propio espectador mezcla toda
la baraja (s6lo mezcla media). Mé&ido diferente

Pensé que seria buena idea aplicar un canbio de nedia baraja para
simul ar una nezclatotal. Asi:

Se le da al espectador la mtad no ordenada para que la nezcle. La
mtad ordenada est4 en la nesa. Se recibe la mtad nezclada cata
arriba y se hace nedio Salto en ella para voltear todas |as cartas
manos La superior (sea, por ejenplo, la KP).

Ti enes, pues, la KP cara arriba sobra veinticinco cartas dorso
arriba cogi das en | a mano derecha en posicién sinmlar a |a de Biddle.
La KP debe estar al go separada del resto.

Con la nmano izquierda se coge, en posicion de dar, la nitad ordenada
(cartas dorso arriba) (fig. 33, separacion exagerada bajo KP).

FI G 83
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Se realiza ahora una adaptacion de "The Louisiana Switch", un cambio
descrito por Nash (se trata de un pase de tahlres para cambiar una
jugada, pero agui se cambian todas las de la mano derecha por todas
las de la mano 1zquierda, savo la KP cara arriba)." Vedmodo: se
simula dejar en la mesa el paguete de la mano izquierda y pasar el de
la mano derecha a la mano izquierda, pero en realidad se deja caer el
de la mano derecha sobre la mesa y se pasa, répidamente, solo la KP
cara arriba de mano derecha a mano izquierda dejandola sobre e
paguete de dicha mano izquierda (fig. 84). Ahora se da a mezclar a
espectador la mitad de la mesa "para que complete La mezcla de coda
la baraja". Se voltean ahora, por medio salto,todassmenos la KP,
dd paguete de las manos. El cambio se disimula con un movimiento de
aribas manos de derecha a izquierda.

CAMBIOS DE BARAJA

InGtil insistir en la enorme importancia que puede tener el poder

cambiar, secretamente, la baragja que ha sido mezclada por les espectadores,
por una ordenada en mnemédnica (en "términos de juego" seria un "Cold
Deck"). Entre los métodos de interés estan:

Ver "The Louisiana Switch® en Ever so sleightly de Nash, escrito por Minch, p 46.
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1. - Los métodos técnicos (manipul ativos)

El més directo, y uno de los clasicos, s estas sentado a la mesa,
consiste en tener e paquete A en la mano izquierda bajo e borde de
la mesa, can el pulgar Sobre la misma- La bargja estd en posicion
vertical, de costado, caras hacia la izquierda (fig- 85) - Adelantar

ligeramente el cuerpoylevantar Lamanoderechaconlabaraja(tension).
Echar el cuerpohaciadiéti randoasidelamano

derecha con B, que llega a borde de la mesa (relajacién) y va a
coger e paguete A de la mano izquierda. La mano izquierda ha girado
para que la mano derecha pueda coger el paquete A, pero antes, el
paquete B ha caido por su propio peso al regazo, a abrir la mano
derecha que lo sujetaba (fig. 85).

FIG85

FIG.86

Inmediatamente el cuerpo avanza empujando ambas manos, que llevan la
bargja A (tensién): las manos dejan, ahora, la baraja en la mesa,
Naturalmente que el juego tensién  relajacion (trampa) tensién, y
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c)

| os avances y retrocesos del cuerpo enpujando y tirando de | as nmanos,
son aplicacién directa de las reglas del Maestro Sydini

Un segundo canbio que desarrollé a partir de ideas (una vez més)
de Slydini, lo expliqué en m libro Sonata, en el juego -Rutina
Triple de Colores". Solo es valido para actuantes que habitual mrente
realicen gestos anplios, pero es nuy efectivo.

Frank Garcia explica en su libro Super Subtle Card MraclLes tres
canbios de baraja en el borde de la nesa que el autor aprendi6 de
tahGres: en uno de ellos, la baraja de la nesa se recoge sobre la
baraja oculta de la mano izquierda, manteni endo una SEP entre anbas
(figs. 87 y 88) y luego, al avanzar las nanos, |a mano izquierda se
inclina y deja caer por resbalamento, |a baraja superior al regazo.

FIG 88

Ver también en la Bibliografia, las entradas de Giobbi, Minch,
Hachén, Kaufman, Vernon, Sharpe, Aronson y Sbarco.
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2

a)

B

b)

Los canbios en el bolsillo.

Son, sin duda, los que yo nés he usado, uso y probabl enente usaré
por su sencillez y por haber conseguido engafiar con ellos tanto a
profanos cono a nagos. Entre ellos:

A buscar el estuche que se dejé en el bolsillo, tras termnar un
juego con la baraja nezclada por el espectador. Anbas rmanos se |l evan
a sendos bolsillos. La que va vacia saca el astuche, la que lleva la
baraja la canbia per |la ordenada. La secuencia tenporal es |levar
anbas manos al msno tienpo a los bolsillos pera mrando |a mano
vacia, sacar prinmero el estuche de alli, y luego sacar |a otra nano
(que canbia su baraja). No mrar la nano con la baraja. Dejar la
baraja en | a nesa para que |a nano que | a sostenia ayude a abrir el
estuchey sacar de alli los conodines. Al ir a guardar |a baraja nos
acordanos de otro juego y lo realizanbs con |la baraja ordenada (y a
ser posible |os conmodines reci én cogidos, pero sin utilizar el hecho
de que esta ordenada cono nétodo secreto del juego. Luego, vya si,
hacer algin juego con la baraja, utilizando su orden secreto.

Tanbi én, a veces, actlUo asi: tras canbiar la baraja y sacar el
estuche, entrego la baraja (dentro del estuche) a un espectador que
nmezcla la baraja en un juego anterior, diciéndole que guarde todo un
moent o, mentras hago un juego con unas nonedas... Luego, tras el
juego de nonedas, le pido la baraja y continio con |a nmendnica
Qonviene recalcar nucho la nezcla prinmera (antes del canbio) del
espect ador . Luegorecordarl el obi enquenezcl 6 (una vez canbi ada).

B canbio puede realizarse en el bolso (o naletin, si lo usas) al ir
a coger un elastico de goma, los conodines, un clip, un
rotulador, etc. Qeo fundanental que sea |d6gica verdaderanente |a
razénde ir al bolsillo (no basta con ir a por algo que |uego no se
utiliza apenas).

Qrononento es al termnar un juego, con una baraja nezclada por
el espectador. La guardas en el estuche y todo en el bolsillo. De
repente observas que dejaste |los conodines (u otra carta) sobre la
nesa. Sacas el estuche y |la baraja (ahoraenrealidad es otro astuche
conla baraja ordenada) y guardas alli los conodines (o las cartas
que sean). Dejas todo en |la nesa. Haces un juego de navajas y nonedas
(o sinple pausa de descanso) y sigues con |la nueva baraja ordenada,
Qonvi ene charlar durante estas acciones.

A Baker describia un juego en el < un espectador tiene que
meter la baraja en su bolsillo. A explicar el mago esta acci6n,
la realizaba verdaderanente (o sea: guardaba, el nago, |la Baraja en
su bolsillo y sacaba otra baraja a la vista que era |a que entregaba
al espectador para al juego). H canbio, aunque |eido puede parecer
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"caradura”, es ext raor di nari anent e sutil, pues la psicol ogia
inplicita es formdable. Pruébalo tU mismo y te convenceras. Tanbién
A Baker explicaba que |a baraja a canbiar debe estar en el bolsillo
en posicion vertical, nmientras que la de la mano se |leva y deposita
en posici6n horizontal, lo que permta un rapidisinmo canbio sin
titubeos (Fig. 39).

Al colocarte vuelto de espaldas al publico "para no ver la carta
que fue elegida y que estan nostrando A |os espectadores"”, puedes
canbiar el reato de la baraja por otra ordenada (y a la que le falta
la carta previamente forzada y en nanos de |os espectadores). Es
absol utanente i ndet ectabl e e i npensabl e porque todos estéan atentos a
ver y recordar la carta; la baraja y su orden no intervienen ni
importan en el juego, y, ademés, es psicol 6gicanmente perfecto el
realizar un truco para un juego posterior y usando unas acciones que
tienen cono finalidad ser més "honesto" (no poder ver la carta que 35
estd adivi nando).

Este canbi o puede realizarse cogiendo |a baraja ordenada del bolsillo
interior de la chaqueta (o del cinturén), y dejando |a desordenada en
si msno sitio. En anbos casos conviene cuidar el tener l|los codos
bi en pegados al cuerpo para que no se puedan observar novim entos
sospechosos de los brazos. Uia vez canbiada |a baraja se puede
gesticular con las manos extendidas diciendo: " Cui dado, que ne

vuel vo, tapar lacarta,... "

A veces es posible seni-apoyarse con la nano que tiene |a baraja (ya
canbiada) en la mesa cercana y depositarla alli antes de vol verse de
frente alos espectadores (fig. 50: nejor si |la nmesa estuviese frente
al nago). Tras una pausa,. el nago se vuelve de frente y pregunta "si
han perdido ya la carta en la baraja... ". Seflala luego |a baraja de
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la mesa (titubea antes de encontrarla dli ) y el propio espectador
mete la carta en la baraja.

Parece increible, pero mi preferido ha sido durante mucho tiempo
éste: terminado un juego, la mano derecha Lleva la baraja a bolsillo
derecho de la chagueta y, a la vez, la mano izquierda entra a
bolsillo izquierdo con gesto de descanso (tienes que estar relajado).
Ha terminado el otro juego. Estas descansando. El asombro del juego
anterior aln tiene a los espectadores casi "groguis'. Las manos salen
de los bolsillos para € siguiente juego, pero la mano derecha sale
vacia y la mano izquierda sale con la baraja ordenada. Ambas manos
cogen la baraja en posicion de cuadrar.

Llama ahora la atencion sobre e siguiente juego. A veces he
realizado este cambio varias veces en la misma sesion, especiamente
si estaba de pie y los espectadores también (tipo bar, party, fiesta,
corrillo, etc.).

Si no llevo chaqueta (y en los Ultimos afios no la llevo casi nunca)
hago €l mismo cambio en los bolsillos traseros del pantaldén vaguero
figs. 91, 92, 93 y 94; falta s6lo juntar las manos de nuevo).
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9)

h)

a)

b)

Dos espectadores cogen sendas cartas forzadas (por ejenplo, las de
orden 23 y 24 en el orden nmendnico. Deben ser seguidas). Devuel ven
ellos nmsnos las cartas a la baraja, sin que toque nada el nago, y
nezclan anbos a concienciaa. BH nmago nete la baraja en el bolsillo.
nostrado vacio, y saca "por el sentido  del tacto" las dos
cartas, dinmax. Saca luego la baraja y continda con la baraja
ordenada en mmendnica (que, en realidad, tenia previanente en el
bolsillo con Las dos cartas 23 y 24 arriba). B bolsillo se pudo
nostrar vacio si se tiene un doble bolsillo de tela (Uil tanbién
para otros efectos. Tanbién es formdable la idea, que ne conté
Manuel Cuesta, de Ilevar en el bolsillo un trozo de tela sinilar al
forra del bolsillo, o incluso un sinple pafiuel o blanco, no plegado, y
sacar una parte de él cono si fuese el forro auténtico, dejando ver
asi al bolsillo "total nente vacio". La enorne practicidad del nétodo
escriba en que el falso forro, o el pafiuelo, se trasladan con total
facilidad de un pantal 6n A otro.

Ver tanbién, en la Bhbliografia conentada, dos nagnificas ideas
de Aex Hnsley en The Collected Wrks of Alex Elnsley, p. 143,
escrito por S ephen Mnch. Tanbién las entradas de Irel and,
G obbi y Pavana quienes, entre otros, describen mas técnicas de
canbi o de barajas en el bolsillo del nago.

Con Ayuda de accesori 0s

Gn una cartera grande, que se saca para coger dinero o una
predicci 6n, Lleva una baraja bajo ella, sujeta en una nano. La otra
mano lleva a la vista la otra baraja (fig, 95), Se abre la cartera
hacia un lado, dejando fuera de la vista la baraja inicial (las dos
baraj as estén ahora ocultas, cada una de si las bajo lado diferente
de la cartera, fig. 96) y se cierra hacia el otro lado dejando ver |la
baraja ordenada (fig, 97). La pausa para sacar algo de la cartera es
suficiente para que pase desapercibido el salto que da |la baraja bajo
la misna.. La idea parece ser que viene del canpo de |a nesa de juego,
al igual que el canbio bajo un pafiuelo, de técnica dificil (y que
supongo conocido por ti. Ver H Mindo Magico de Tanariz: "H paquete
fio").

Un  estuche hueco, sin parte de abajo, tipo cascarilla, es un
magni fi co accesorio que permite canbar |a baraja. Es idea de Stone y
viene explicado en al Geater Magic de Hlliard. Se utiliza en nagia
de sal6n. con una nesa para dejar y cagar accesorias de |a sesion.
Pero se pueda adaptar a nmgia de cerca, si se utiliza un estuche
agrandado (despegado y vuelto a pegar) con |la baraja segunda (la
ordenada) dentro del nmisnb. Se dice que se va a tapar La baraja con
un pafiuel o. Se hace asi. pero cubriendo tanbi én "accidental mente" el
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estuche.. Se pone la nmano bajo el pafiuelo para sacar el estuche y se
levanta el escuche, dejando salir la segunda baraja, se cubre la
prinera con el estuche y se saca, deslazandolo, de debajo del
pafiuel o. Es un nmanejo que he ideado, pero seguro que tu encuentras
otro nejores. Ahoravendenuna “cascarilla" de estuche, que puede
val er para canbi ar baraj as.

FIG.96
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d)

e)

=] servante del periddico de Fu-Manchi colgando del respal do
de una silla es Gtilisino para canbiar una baraja. B servante es
i nprovi sabl e con cual qui er periddico y viene explicado detall adanente
en el nuy interesante libro La |ecciodn de nagia escrita por |os
grandes nagos am gos, |os argentinos Mchel y Geco'.

Gn un sonbrero, en sal6n o escena: se deja |la baraja dentro del
estuche en equilibrio vertical sobre el ala del sonbrero (fig. 98).
Accidental nente cae dentro; se saca (ya es otra); se coloca de nuevo
en equilibrioy se continda el juego. Es cléasico, y rmuy bueno.

Todo tipo de servantes, topit, etc, son Utiles, natural nente,
para canbi ar |a baraja.

QG ros canbi os

Al termnar un juego, se sinula hacer un viagje de toda |la barga
se enpal nan varias cartas y se sacan de la oreja de un espectador,
luego se enpal nan todas nenos una y se sacan del bolsillo interior de
la chaqueta (en realidad es otra baraja) y en la nano queda |a
el egida (forzada),

A llevar la baraja a la espalda para encontrar, por el tacto,
una de las cartas elegidas, se da el canbiazo a la baraja y se
termna el juego. Muy Gtil si llevas jersey (no chaqueta) y se guarda

la baraja entre el cuerpo y el pantal 6n.
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c) Est ando sentado a una nmesa, se tiene una baraja en la corva
derecha. Se Ileva la baraja visible en la mano izquierda ﬁfig, 99 a)
y en el gesto de adelantar la silla, acercéndola a la nesa, se
deja esta baraja en la corva izquierda mentras que se saca a la
vista con la nano derecha (que bajdé junto con |a mano izquierda para
adel antar la silla) la baraja de I'a corva derecha (fig. 99 b). O sea:
bajar anbas nanos juntas coa la prinera baraja entre ellas; separar
Las nmanos al rebasar hacia abajo el borde de la nesa; la mano
izquierda deja su baraja en la corva izquierda Y tira de la silla, a
la vez que la nmano derecha coge su baraja y simula tirar tanbién de
la silla; se juntan anbas nanos sobre |a nueva baraja y se suben, en
moviniento sin parada, continuado. Es un canbio que utilizaban (o
utilizan) los tahlres. Tanbién se suelen poner las barajas en |as
corvas pero por la parte interior de las msmas (fig. 100), lo que
permite bajar las manos al centro de la silla, en posicion nuy
natural .

FIG99 a "RG99 b

=
FIG 100
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dy A

Ilevar la baraja bajo |la mesa para explicar al espectador que
debe hacer algo (cortar bajo la nesa y coger la carta superior), se
canbia en el regazo por una ordenada. Pasa nuy desapercibido por |o
natural de la accion. No Lo desprecies por su sinplicidad.

Para canbi ar nedi a baraj a

Lha idea que desarrollé no hace nucho, es la siguiente; En una
baraja nezclada (desordenada), separar |as cartas del 1 al 26 del
orden mmen®nica, de las de los naneros 27 al 52: a lo Qeat Divide,
Separaci 6n Angul ar o Debex: ver al final de eses Apéndice VI),

Uh espectador nezcla en las nmanos (“"por arrastre") una mitad, otro
espectador la otra mitad. H priner espectador piensa una carta de
todas las que ve en su mtad (mtad del 1 al 26, desordenadas, por
ejenplo: 3P). H segundo espectador ve, por hojeo de |as esquinas,
una carta de su nitad (que sostiene el nago, quien, obtiene una SEP
con el nefiique y procede luego a enpalmar la carta vista, por nedio
del robo lateral. Sea, por ejenplo, el 8D.

H mago coge con su nano derecha (que Ileva el 8D enpal nado) |a
mtad del priner espectador y la Ileva bajo |a nesa "para encontrar
la primera carta al tacto". AIli canbia la nedia del 1 al 26 no
QO denada por una nitad de cartas extras (veintiséis ordenadas del 1
al 26) que tenia en su regazo (o bajo la corva de la rodilla) y saca
a la vista el 8D dorso arriba y la deja en la nesa sin nostrar.
Dice: "Esta es la carta que pensaste. Nonbrala". E espectador dice:
"H 3T". BH nago se alegra: "iBien! Y ahora voy a por |a segunda"
(mentras tanto ha buscado y enpal mado en |a nano derecha el 3T, que
saca de |a nedia ordenada que tenia entre las nanos y que ha subi do,
innedi atamente, encinma de |la nesa). Lleva |la mano derecha (con el 3T
oculto) a coger la segunda mitad de cartas, que estuvo sienpre en la
nmesa y que es |la mtad desordenada, y deposita el 3T encima. Mezcla
y corta y saca del centro el 3T (que ha controlado al nezclar) y la
deja junto al 8D (anbas dorso arriba).

Pregunta: "¢Y tu carta cual era?'. HE espectador dice: "H 8D
"Perfecto", dice el nmago, y al misnp tienpo voltea juntas anbas
cartas que son | as dos nonbradas. Cd i nmax.

Es inportante que la nedia baraja esté el nenor tienpo posible bajo
la mesa. Ensayalo a fondo. Lo bueno es que nezclaran y ahora tienes
media mendnica en orden. (iY has hecho una doble adivinacién
estupenda! ).
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6. - OTRAS TECNICAS UTILES

Te supongo conocedor de las técnicas siguientes, que resumo, algunas,
brevisimamente:

a) Esquina doblada

Doblar secretamente hacia abajo la esquina interior izquierda de una
carta. Sirve para detectarla y cortar bajo ella. La mejor forma es
doblarla esquina de la carta inferior es, a mi juicio, la de Vernon.
En ellahay que utilizar el mefiique derecho, que dobla desde arriba,
y hacia abajo, la esquina exterior derecha de la caria INF (el indice
izquierdo ayuda, empujando ligeramentela carta INF hacia adelante y
hacia la derecha para dejar libre la esquina citada, ver Fig, 101).
Girarinmediatamentela baraja para que quede, l|a esquina doblada,
como esquina interior izquierda.

FI1G.101

b) Contaje secreto de cartas

Son métodos clasicos: uno de ellos utiliza a pulgar izquierdo, que
va degjando pasar una a una cartas, desde la SUP hacia abajo, por la
esquina exterior izquierda, contdndolas a mismo tiempo (fig, 102).
Exige una buenacobertura con la otra mano, que se mueve o gesticula,
la mano izquierda, la que hace el contaje, puede estar caida a lo
largo del cuerpo o muy en alto como hadia el grandisimo mago René
Lavand. Un buen método es contar de tres en tres (de una en una, pero
con ligerisimas paradas cada tres cartas y tener frases que "midan"
tres tiempos. Por ejemplo "¢/Recuerdas/ti/carta?". "Piensa/en/ella".
"No/la/olvides". Lo que permite hablar mientras cuentas (y sobre todo
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habl ar sin decir tonterias, cosa no facil cuando a |a vez se trata de
contar en secreto). S necesitas, por ejenplo, contar trece cartas,
se dicen cuatro frases de tres tienpos (no necesitan ser de tres
pal abras, valdria: "Ahora/te haré/un bonito juego"... ). Se cuentan
asi doce cartas (3 por 4) y luego, claro, una carta nés para |legar a
trece.

Tanbi én el nefii que izquierdo puede contar secretanente cartas por |a
esquina interior derecha de la baraja (fig, 103), La nano derecha
dorso arriba puede cubrir este contaje sujetando desde arriba |as
cartas. Tanbi én se puede contar asi, con el nefiique, a una nano, |a
izquierda caida a lo largo del cuerpo, mientras |la derecha realiza
alguna accio6n del juego. EL problena de esta cuenta es que, dada |a
debi | i dad del nefique, hay que practicar nmucho para poder contar nés
de ocho o nueve cartas con seguridad. Un tercer método es el de
contar, con el pulgar derecho por el borde interior, las cartas da
abaj o, dobl ando |igeranente hacia arriba |la baraja (concavidad haci a
arriba) y dejando pasar la INF con al pulgar, luego la siguiente,
etc. H mayor problena es el de cubrir la concavidad de |a baraja,
que es visible desde el frente y arriba, y tanbién disimuar la
tension del dorso de la nmano derecha al contar, En el Expert Card
Techni que hay una excel ente nmanera de contar cartas de arriba con el
mayor y anul ar izqui erdos.

H contaje secreto puede hacerse visualnmente al extender |a baraja
entre las nmanos, o dejandola extendida en |la nesa. En este caso es
preferible extender bastante la zona que querenmos contar (la de
abajo, por ejenplo) y hacer una extension de cartas en arco (fig,
104); de esta manera, |os picos que forman |as esquinas exteriores
i zqui erdas de cada carta, perniten contar visual mente con conodi dad y
rapidez (tanbién es Gtil aplicar aqui la idea de contar de tres en
tres dichas esquinas.,, ),

FI G 103
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e) Empames

Te recomiendo los explicados en el libro de Vicente Canuto Cartomagia
Fundamental, en e de Roberto Giobbi Gran Escuela Cartomagica y en el
de Erdnase El experto en la mesa de juego, asi como los derivados del
Control Perpendicular del Tamaricillo, que se describen en Sonata.
Ver también e Expert Card Technique de Hugard y Braue, y todos los
libros sobre la magia de Da Vernon, asi como las notas as
conferencia sobre Psicologia del empalme de Ascanio.

d) Debex (Deslizamiento bajo extension) de Hofzinser

Hofziner, el genial mago vienes, creador de exquisitas técnicas y
juegos de construccion, insuperable que confirman lo que considero la
mejor Cartomagia de todos los tiempos, ided también esta técnica que
E)ermite_ trasladar una carta ocultamente bajo la extension en manos de
a baraja. S bien, y por lo que conocemos de su obra (gracias a
Ottokar _Fisher quien se dedicO a recopilar su otra y a publicarla
en 1910) ™ e objetivo de Hofzinser era controlar una carta devuelta
ala bargia, pasandola bajo la extensién a la posicion inferior de la
misma, desarrollo posterior del pase por la comunidad cartomagica
lo utiliza mas como medio de reunion secreta de varias cartas
(generamente cuatro) mientras se pasan, las cartas de la bargja, en
extension cara arriba, de unamanoa la otra  Existen publicadas
diversas técnicas personales para realizar e pase (de Marlo a
Cristian Chelman, pasando por Larry Jennings y otros). Yo lo
aprendi de mi admiradisimo amigo Ricky Jay, una de las personas que
més hacen por a Alte de la Magia en general y de la Cartomagia en
particular.

Posteriormente ha llegado a un manejo persona tan simple y directa
del pase, que comence utilizandolo para cuatro cartas y pasé a. usarlo
para reunir un palo completo. Después, y a comienzo de los afios
noventa, vi que utilizando la charla 'y misdirection apropiadas, podia
llegar a debexar media baraja, consiguiendo asi separar, por egemplo,
IdasI cartas rojas de las negras, o las 26 (del orden mnemdnico)
el resto.

En la mnemonica es muy Util para desplazar cartas de lugar, llevar
una determinada abao, previo a un empalme, etc- (hay bastantes
utilizaciones que vienen indicadas en este libro, en algun juegoy en
este mmo  apéndice V1). Béasicamente se trata de gue, mientras
extendemos la baraja cara arriba entre las manos, pasandolas de la
mano izquierda a la derecha, € pulgar izquierdo se apoya en la carta
gue esta encima de la que deseamos "deslizar" (si queremos llevarnos

70 Ver La cartomagia de Hofzinser por Ottokar Fisher. La edicion castellana es de Ed.
Frankson, Madrid 1990. Es un librode obligatorio estudio para magos que quieran entender y
disfrutar de la cartomagia méas elevada,

7> También haservido, este pase, como basedel Il amado " Control convincente" hoy tan
en uso.
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el 8C el pulgar izquierdo se posa sobre el 6P, ver la fig. 67 de
este Apéndice vi). Los dedos derechos tiran por debajo del 8Cy lo
deslizan, Ilevandolo secretanente bajo el extrenmo derecho de I|a
extension jver la fig, se de este Apéndice vi). Luego se cierra la
extension y la carta (80 quedara debajo de la baraja. Cbserva en
las figuras (qe |os neniques sobresalen por el borde interior de la
extensi6n para hacer de tope y evitar que sobresalga por alli la
cartaen su recorrido secreto bajo la extension. Qro detalle es
inclinar bien las enanos hacia del ante para evitar que se vea por el
frente el borde da la carta deslizandose (especial mente por aquell os
espectadores que estén més bajos o alejados del nago). No inporta, en
canbio, que se vea al novimento de |os dedos derechos, pues es el
nornal que se realiza cuando se ayudan a pasar cartas en extensi 6n de
una nano a otra.

Quando se trata de debexar una sola carta, yo suelo retrasar |la
segunda parte de la accién, la del deslizamento hacia el extrenmo
derecho de La extensién. Es decir, que cuando pasa |la carta que
deseo, tiro de ella ligeramente hacia |a derecha para ocultarla bajo
la carta anterior, pero sigo pasando tres o cuatro cartas nés de
izquierda a derecha, |evantando el pulgar izquierdo. Para un nonento,
bajo el pulgar y |o apoyo en la carta anterior a la carta oculta,
levanto m nmirada hacia |os espectadores, digo algo y, a la vez,
deslizo la carta oculta hasta el extreno derecho bajo |a extension.

Para debexar varias cartas se repiten las nisnas acciones con otra
carta pasandol a debajo de la prinera debexada. Se repite que nuevo con
cada una de las cartas que se deseen debexar, excepto cuando varias
de ellas vienen seguidas en la baraja, en cuyo caso es nucho nés
facil. En efecto: Apartir de la prinera debexada de asa serie, basta
con tirar con |l os dedos derechos de |as siguientes cartas a debexar,
sin necesidad de apoyar el pulgar izquierdo en ninguna carta, ya que
a partir de la segunda carta (de la serie) ésta se desliza féacil y
suavenente. A ello ayuda el no sobrepasar con la carta recién
debexada lei innediatamente superior a ella (no sobrepasarla por abajo
hacia |a derecha). Pruébalo con las cartas en lasnmanos. N siquiera
necesitad mirar a la baraja, pues al ver que vienen dos o tres
seguidas de las que te interesa reunir y controlar, puedas |evantar
la mrada. Estos nonmentos sin nmirar a las cartas, ayudan enornenente
a crear una fuerte msdirection, pues la nirada sedirige
directanente a | os ojos de |os espectadores desvi ando su atenci 6n de
las cartas.

Ademés es Utilisinm que el conjunto de nanos y cartas se nueva de vez
en cuando de un lugar a otro, para nostrar a diferentes espectadores
las cartas. Pero nostrarlas ¢para qué? Eso es |o esencial del pase:
tenenos que tener wuna razén para nostrar las cartas a los
espectadores (no sé6lo para mrarlas nosotros). Y ha ser una razon
interesante para ellos. Por ejenplo: si se trata de debexar un nunero
de cartas entre cuatro y trece, se pasan y nuestran todas las cartas
para conprobar que falta una carta, precisanente la que ellos
eligieron o nonbraron (y que el nago previamente enpal nd o descargé
al regazo). S se trata de debexar un nunero grande de cartas (hasta
26) yo utilizo un tipo de msdirection diferente. Voy pasando |as
cartas réapidamente entre las nmanos y comienzo a farfullar preguntas y
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peticiones algo confusas, del tipo: "A ver, tu que estds con |lo de
ant es. (debexa seis o siete cartas y sigo pasando cartas pero nuevo
ahora las manos frente a otro espectador).,. o nejor td que no.,, que
no fuiste.. - ¢verdad? (los espectadores no saben a qué te estas
refiriendo y tratan de pensar: o adivinar 10 que quieresdecir).. - Tu
no elegiste ninguna carta antes ¢verdad?... (tratan de recordar si
ese espectador eligi6 ya una carta y yo |levo ya debexada otras seis
0 siete cartas).. - Bueno, piensa una de las que veas, pero que no
sea... (pausa. Estan todos a la expectativa: que no sea ¢qué?)... vy
vosotros no digdis nada, no penséis, que luego se confunden |os, ..
(he novido las manos hacia otros espectadores: ya |levo debexadas
unas veinte cartas. Vuelvo las manos frente al espectador
anterior).,. ¢viste ya alguna que no sea figura y que te haya
gustado... Y que esté en la baraja?.., (debexo ahora las seis
Ultimas). Aerro la extension, pregunto el nonbre de |a carta pensada
libremente y, o Bien la busco por rapido hojeo de la mtad en donde
estdy la enpalmo y la saco del bolsillo, o bien Ia busco claranente
y realizo con ella un efecto rapido, tipo carta que sube, se vuel ve,
canbia, etc.

Detall es inportantes: hacer canbios de ritmo de vez en cuando en el
paso de las cartas de una mano a la otra, levantar la vista cuando
veas que vienen seguidas tres a cuatro cartas de las que buscas vy
debexarlas sin mrar a tus manos, hacer todo con el méxino de rapidez
y un cierto nerviosisno y prisa voluntarios que creen desasosiego e
inquietud (sin pasarse). S quiero separar por colores, dejo seis o
siete de las prinmeras cartas con los colores nezclados para que |os
espectadores vean en |a extensién |os dos colores (piensa que si voy
a debexar las rojas, por ejenplo, este color va desapareciendo de |a
vista su la extension y esto puede ser detectado), Uha vez cerrada |a
extensi 6n nuestro las seis o siete prineras una a una y, jugueteando,
reino las dos o tres rojas encina de las negras. derro todo y bajo
or corte las tres rojas a juntarse con el resto de su color bajo la
araj a.

Oeo que es obvia la técnica para trasladar una carta de un lugar a
otrode la baraja. En extension cara arriba, se debexa la carta a
mover y se busca luego el lugar donde queramos dejarla. La
introducirnos alli con ayuda da |os dedos derechos, que la enpujan
desl i zandol a en sentido contrario al de |a accion de debexarl a.

e) El Control Perpendicular de Tamariz (TPC)

Se trata de un pase que ideé en 1962 y que desde entonces se ha
revelado capaz de una increible cantidad de wusos. Actual nente
"treinta y siete afios después) lo utilizo cono control de una o
varias cartas abajo, arriba o cualquier otro lugar, para descarga.
enpal ne en  cual quiera de las dos manos en posici 6n normal o en Tenkai
normal o lateral, volteo cara arriba forzaje, vi stazo,
despl azam ento de cartas, canbio de pequefios paquetes, giro de cartas
cabeza-pies, falsas dadas, falsas mezclas, ocultaciones, cargas en
estuche, en la nanga, apariciones, transferencias, plegado de una
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carta, etc. Aunque |lo expliqué con detalle (sélo el pase y alguna
aplicaci6n) en Magia Potagia | y en Sonata, asi cono en al gun vi deo
eninglés y en un librito escrito sobre él por JimKrenz, |o describo
muy en breve aqui para tu conodi dad.

La baraja estd en la mano izquierda en posicion de dar- H pul gar
izquierdo, a Lo largo del costado izquierdo de |a baraja. E nefii que
izquierdo, a la derecha de la esquina interior derecha. Supongo que
ha sido devuelta una carta y la dejases en nedio de la baraja,
sobresal i endo por delante (fig. 105), EnplGjala con el mayor y anul ar
derechos, por su angulo exterior izquierdo para cuadrarla, de fornma
que quede salida en ligera diagonal hacia la deracha: |a esquina
interior derecha ha debido chocar con |a punca (del nefii que i zqui erdo.
B pul gar derecho estd en |la esquina interior izquierda de |a baraja.
B pulgar izquierdo tapa la esquina exterior izquierda de la carta,
que tiende a salir por el costado izquierdo de |la baraja (fig. 106).
S ahora bajas esta esquina con |la ayuda del pulgar izquierdo
(fig. 1071 hasta que |legue a posicionarse en la esquina interior
izquierda de las demds cartas, la carta gira noventa grados a
contrarel oj, ayudada tanbién por el nefique izquierdo que sube |a
primtiva esquina interior derecha de la carta. La carta, pues, ha
quedado en una Posicién Perpendicular (P P. ) respecto a la baraja
(fig. 108).

Fl G 107

FI G 108 FI G 109 FI G 110
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La nmano derecha cubre |la parte sobresaliente de la carta (fig. 109).
La mano izquierda inclina |la derecha de |a baraja unos quince grados
hacia abajo para evitar el Gnico mal angulo del pase (desde arriba y
a tu izquierda. Hay que no ol vidar que el pulgar izquierdo cubra la
esquina de la carta durante el giro y que, al final, no sobresal ga
nada de carta por el costado izquierdo da |a baraja.

Desde esta posici6n, se enpujan algunas cartas de arriba de |la baraja
hacia la derecha para cubrir la parte sobresaliente de la carta en
P. P. (Fg 110), Ahora se pueda recitar la nmano derecha. Se contindan
extendi endo cartas de arriba con el pulgar izquierdo, pero |levando
la mano izquierda hacia la izquierda y nanteniendo estatica la
derecha, que ha girada dorso abajo, y cuyos dedos han ido a sujetar
la extensi 6n por debajo (y a la vez la carta en P. P. ), Asi, al tirar
hacia la izquierda con lamanoizquierday retener La carta en P. P.
esa |la derecha, nmuy pronto saldrd dicha carta de entre las demas y
quedard en P. P. pero bajo la extension. Se gira ligeramente |a nane
i zqui erda hacia la izquierda con sus
cartas (las del extreno izquierdo de
la extensioén), |o que hace que se
col oquen en posicio6n perpendicular y
alineadas con la carta a controlar

(fig. 111). Se conienza a cerrar
ahora la extension, desl i zando la
cartaen P. P. debajo de las caritas
gi radas del ext reno i zqui er do.

Finalnente se gira la nano izquierda
para cuadrar todas |as cartas (con |la i
control ada debaj o). FG 111

S quiero llevar al 3C bajo el 5D (por ejenplo), con |la baraja dorso
arriba corto por al 5D abajo. Busco el 8C (por contaje o por Hbjeo
con el pulgar derecho por el borde interior) y obtengo una SEP con el
nmefi que izquierdo bajo el 8C Con la ayuda del nedique y anular
izquierdos enpujo y extraigo la carta. hasta que sobresalga
ligeramente la esquina interior derecha de |la nisma. Es |a posicioén
preparatoria para el robo lateral ("side steal"). Canbio el nefiique
para llevarlo fuera de | a baraja y debajo de | a esquina sobresaliente
del 8C (debajo del borde, pero fuera). H pulgar derecho |o tengo en
la esquina interior izquierda de la baraja. B pulgar izquierdo |o
Ilevo a sujetar la esquina anterior izquierda del 8C, que tiendea
sobresalir por el borde largo izquierdo de la baraja. Deslizo el
pul gar i zqui erdo hacia abajo, |levandone con él la esquina de la
carta, lo que hace que ésta pivote para quedar en posicioén
perpendi cular (P. P. ). Continlo cono antes y termino el control da la
carta dej andol a debajo de toda |a baraja. He Il evado asi el 8C debajo
(o sea, bajo el 5D, que era |lo que se queria conseguir). Coviamente
podria Haber netido el 8C entre otras cartas, en el lugar deseado,
antes de cerrar |a extension.

S otras partes del libro explico cono utilizar el TPC para control ar
varias cartas que se han |Ilevado a ligera salida interior, coéno hacer
el vistazo de una o dos cartas perdidas por el centro y céono hacer |a
aparicion, realnmente nmagica, de una o varias cartas al voltear una
ext ensi 6n en nesa.
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f) La Separaci 6n Angul ar de Lennart Green (GAS)

- Se trata de un precioso nanejo ideado por m anigo, el extraordinario
mago y creador Lennart Geen, de un novimento anterior de Harry
Lorayne |lamado "The QGeat Dvide". Es Gtilisino y trata de coénmo
separar una o varias cartas del resto de |a baraja nmientras ensefias,
pasando (de una en una, da una mano a la otra) todas las cartas de |la
baraja. En cuanto al pase de Lennart Geen, te lo resumo (con su
perniso); coge las cartas en |a nano izquierda caras hacia ti y ve
pasandol as una a una a la nano derecha. Las cartas que sean de |la
primera mtad del ordenamento mmenbnico las vas colocando en la
horca del pul gar derecho, con su esquina inferior izquierda enerelos
dedos nefiique y anular y su esquina superior izquierda mas alta que
el indice (o sea, que al indice, el mayor y el anular sujetan |a
carta por su lado izquierdo y el mefique por el |ado corto de abajo),
y las cartas de |la segunda mitad del orden menbnico las vas
col ocando en una posicion ligeranente diagonal con respecto a las
otras, con su esquina superior izquierda entre los dedos indice y
mayor, y la esquina inferior izquierda por debajo del nefiique (ver |la
fig, 33 de los Apéndices y las figs, 113, 113 y 114)). Esto se hace
rdpida y secretanente al pasar las cartas de una mano a la otra- A
termnar hay que extirpar una de las mitades, volteando para ello LA
mano derecha dorso arriba, sujetando con los dedos izquierdos el
paquete de arriba (el que queda ahora nés a la izquierda) y retirando
| a mano derecha, que se |levara consigo el otro paquete (es nuy féacil
dada la posicién de |os dedos derechos). Continuadanente, |a mano
derecha echa sus cartas sobre | as de | a nano i zqui er da.

FIG 113
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9)

El Great Divide de Harry Lorayne"

B concepto es el msno que el de L. Geen pero la cogida de |as
cartas en la mano izquierda es diferente. Se trata de ir poniendo |as
cartas en gran salida inferior, pero alineadas con el resto (fig.
115). A final se voltea |a nano derecha dorso Arriba con las cartas,
se extirpa el paquete en salida inferior, cogiéndolo lo con |os dedos
derechos y se echa sobre el resto.

FIG. 115

Existen otros diversos manejos para separar tres, cuatro e incluso
mas paquetes, al ir pasando cartas de una mano ala otra (Ariston,
Marlo, Gene Finnel e incluso yo mismo) Con ellos se consiguen
ordenaciones ultra-rdpidas de una baraja completa. Seguro que el
lector puede imaginarlos, o idear los suyos propios.

VerellibritoThe GreatDivide(1972)porHaryL orayne. Ademésdel estupendisimo
pase, vienen muy buenas aplicaciones escritas con la soltura y viveza habituales del
magnifico amigo y mago.
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AVISO PARA NAVEGANTES

Claro esta que un buen mneménico (mago que usa La mneménica y pertenece por
tanto a esta orden cuasi religiosa de los que buscan el maximo misterio y
al maximo efecto magico) debe procurar utilizar- todo el impresionante y
sutil bagaje técnico de la cartomagia y por ello se levantara ensayando La
mezcla "Zarrow", se desayunarda entrenando la mezcla "a través' ("push
thorugh”, versién de Vernon sobre manejo de Dad Stevens en Dai Vernon's
Inner Card Secrets), a media mafiana hara quince ejercicios de "vistazos',
comerd y durante La siesta perfeccionara su "salto invisible" (Hermann o
version de Braue-Hugard), de merienda realizara series de faros y antifaros
que dejen su baraja como estaba al comienzo (aunque mareadd) y antes-
durante y después de la cena ejercitara sus enfiles, contajes y busquedas
("culi*). Todo ello suponiendo que sus empames transferencias, saltos,
dobles volteos, cuentas, dadas dobles y dadas falsas, etc, las entrega los
fines de semana. Navidad y vacaciones de verano, que estudia psicologia
magica ocho o diez horas al dia y que dedica un continuo pensamiento a la
idea de conseguir el Efecto Méagico, el Milagro Laico, La Magia Total.

Facil: Basta con Amar la Magia en general y la "Cartomagia en

particular.
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