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INTRODUCCIÓN




     




     




    El ilusionismo ha ejercido, desde siempre, un poder de atracción y fascinación sobre las personas que otros juegos no poseen.




    Por no tener una aparente explicación lógica o visible para el ojo humano, el ilusionismo crea a su alrededor un halo de misterio y un comprensible interés. Sin embargo, lo que realmente resulta atractivo y divertido en la magia no reside en saber dónde está el truco de un determinado juego, sino en ser partícipe del espectáculo y disfrutar de él, asombrándose de la habilidad del mago para llevar a cabo sus números de magia.




    La mayoría de las personas se imaginan al mago vestido con frac negro y sombrero de copa, o con un traje de etiqueta, ofreciendo un espectáculo en toda regla y, ¡cómo no!, sacando un conejo de la chistera. La realidad no es esa, ya que para hacer magia no hace falta ser un profesional del espectáculo, ir vestido para la ocasión y subirse encima de un escenario.




    La magia está al alcance de todas las personas con interés y tiempo que deseen practicar y aprender los numerosísimos juegos que pueden llegar a efectuarse. Tal vez usted quiera ser el amenizador en una cena informal con los amigos o el mago cómico de la fiesta de cumpleaños de un niño, o quizá conozca ya algunos trucos y quiera ampliar su repertorio. El ilusionismo, además, no es algo cerrado; por el contrario, la fantasía y la imaginación tienen vía libre en este maravilloso mundo. Existe magia para todos los gustos, que va desde los trucos con cartas, objetos o animales, hasta la desaparición de personas e incluso edificios.




    El primer apartado de este libro pone al alcance de los principiantes numerosos juegos de cartas. En él podrá aprender los principios básicos y desarrollar dignamente su «mágica» afición. En algunos juegos bastará una baraja y un «toque mágico» por parte del lector; en otros será necesario algún elemento accesorio (monedas, gomas elásticas, juguetes, etc.) que le servirá de apoyo y ayuda para conseguir la ejecución final. Las técnicas utilizadas en los juegos presentados en este apartado pueden ser muy variadas, según los conocimientos previos que posean quienes lo lean. Los más expertos pueden valerse de infinidad de sistemas de control, forzajes, falsas mezclas, cartas dobles, etc. Todos son válidos si se adaptan al juego y a su especial manera de presentarlo. Para los más inexpertos, se incluyen técnicas que, aunque simples, no perjudican la presentación de los efectos, y consiguen que esta resulte lo más brillante posible.




    El segundo apartado presenta un gran número de juegos de magia de salón, un compendio de juegos ya clásicos, complementados con otros más modernos. Todos ellos incluyen los ejercicios que más se practican, por lo que cada uno tiene una fuerte base experimental. El objetivo de este segundo apartado es que el lector pueda realizar cada uno de estos juegos sin ningún tipo de complicación, ya que no entrañan apenas dificultad. Lo que sí puede comportar algún problema es la perfecta realización de los juegos: debe ser verdadera magia y no un rompecabezas de gestos.




    El mundo de la magia comprende diferentes facetas —el ilusionismo, la prestidigitación, etc.—, que pueden englobarse en una sola: el mentalismo. La práctica del mentalismo, desarrollada en el tercer apartado de este libro, incluye el juego con las cartas, los trucos realizados con pañuelos, con billetes de banco, con papel de periódico, con sillas, etc., un sinfín de utensilios que se utilizan cada día y que no por ello dejan de ser menos misteriosos. Entre los 64 juegos que se incluyen en el tercer apartado hay, por ejemplo, predicciones sorprendentes, que realmente parecen producirse gracias a la soltura y al dominio del mago en sus constantes evoluciones ante el público, en sus asombrosas lecturas del pensamiento de los espectadores asistentes al espectáculo, y en infinidad de artificios e ilusiones que sin duda sorprenderán al más entendido.




    El cuarto apartado muestra cómo utilizar las cartas para efectuar trucos basados en principios matemáticos de fácil realización, dados los sencillos procesos de cálculo que requieren. Para la realización y la práctica concreta de cada uno de los juegos que se muestran en este apartado, se debe tener en cuenta la siguiente correspondencia: si trabajamos con una baraja francesa o de póquer el valor de las cartas va del uno al trece y, si lo hacemos con una baraja española, del uno al doce. Se pueden realizar efectos aprovechando el color de los naipes y los cuatro palos de los que se compone la baraja; además, las cartas tienen una cara y un reverso que también podemos utilizar convenientemente según nuestros deseos. Estos principios son herramientas muy útiles que permiten realizar muchos juegos matemáticos con la baraja; además tienen la ventaja de que después de cada juego no se necesita reponer la baraja, ya que simplemente con una sencilla mezcla puede continuarse la sesión de magia matemática.


  




  

    
APARTADO 1


    MAGIA CON LAS CARTAS




     




     




    
JUEGOS





    
Vista y no vista




    
Controlar una carta




    Previamente se debe conocer el valor de la última carta del mazo. Se forma un abanico con la baraja y se invita a alguien a coger una carta. Una vez la haya cogido se cierra el abanico y se corta el paquete en dos. Se hace colocar la carta sobre el medio paquete superior y se completa el mazo con el paquete inferior. Se puede cortar repetidas veces. Extendiendo la baraja de cara hacia nosotros, la carta elegida por el espectador será la inmediata inferior después de la que ya se conoce del final del paquete (fig. 1).
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    Este simple control tiene muchas variantes pero siempre conociendo la carta inferior, o bien viéndola, o por tacto. Por ejemplo, con las esquinas de una carta ligeramente recortadas (es conveniente recortar lo menos posible a medida que se vaya practicando), al riflear la baraja por la esquina siempre se notará la carta guía cuando pase (fig. 2).
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    Se da a mezclar una baraja que contenga una carta guía, y con uno o dos cortes se sitúa la carta guía debajo del mazo de cartas. Se procede como en el caso anterior: haciendo coger la carta, se coloca encima del paquete, y un espectador corta por donde quiera; haciendo el corte por la guía tendremos otra vez la carta sobre el paquete.




    En el supuesto de que se hayan seguido los pasos anteriores, si se hace aparecer la carta sin más, no va a provocar grandes aplausos; se ha de vestir la aparición. Conociendo cien técnicas y una sola aparición, el público creerá que sólo sabemos un juego. Conociendo una sola técnica y cien apariciones distintas, el público creerá que conocemos cien juegos distintos. Por este motivo vale la pena estudiar las técnicas; pocas y bien. Cuando el ilusionista esté más avezado en los conocimientos mágicos, será el momento de aprender múltiples variantes que hay en toda clase de sistemas y técnicas.




    Tal como se ha dicho se tiene la carta controlada en la parte superior del mazo. Se le dice a un espectador que se le van a mostrar tres cartas; se cogen las tres cartas superiores de la baraja y se colocan debajo. La carta escogida quedará la tercera, contando a partir de la primera carta que hay en la parte inferior de la baraja. Al espectador se le explica que es posible que su carta se encuentre entre las que hemos pasado y que se las vamos a enseñar.




    
Carta corrida




    La técnica que ahora vamos a utilizar consiste en desplazar la primera carta de la parte inferior de la baraja para sacar la siguiente. En este caso la carta del espectador será la tercera de debajo del paquete. Se coge este con la mano izquierda y se enseña la última carta de la baraja. Se baja el paquete y con la mano derecha se desliza la última carta hacia fuera y se deja esta sobre la mesa. Se vuelve a levantar el paquete para enseñar la que ahora será la última carta. Al bajar la mano, si tenemos el mazo cogido como en las figuras 3 y 4, visto de cara y de dorso, el pulgar en el lado largo de la baraja y los otros cuatro dedos en el opuesto, con el meñique se desliza la última carta hacia atrás para poder coger la carta siguiente, que será la elegida por el espectador (lo que no se debe hacer nunca es empujar la última carta con los dedos de la mano derecha). Se deposita la carta al lado de la que se había colocado anteriormente y a continuación se saca otra carta, no la que se había corrido. Sin levantar el paquete, se le enseña al público y se coloca al lado de las otras dos. Se debe tener en cuenta que el espectador no habrá visto su carta en ningún momento. Le preguntaremos si la ha visto y categóricamente dirá que no; sólo entonces se le hace escoger una carta.
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Forzaje del mago




    Consiste en que el espectador elija siempre la carta deseada. Un método simple y efectivo consiste en pedirle al espectador que coloque sus manos sobre dos de las tres cartas (fig. 5). La carta elegida es la B. Si coloca las manos sobre la A y la C, evidentemente la carta elegida es la B. Si coloca las manos sobre la A y la B entonces eliminamos la C y se le pide que levante una de las dos manos. Si levanta la A ha elegido la B y si levanta la B esta será la elegida. El mago siempre tiene que actuar con ventaja y no anunciar previamente lo que va a efectuar. Procederá con decisión y sin titubeos, para resultar efectivo al máximo. Es un juego muy atractivo y garantiza mucho efecto; el público nunca ha tenido que sospechar que su carta ya estaba sobre la mesa.
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Carta en la cartera




    El hecho de sacar de la cartera una carta previamente escogida por un espectador y perdida dentro del mazo de cartas crea un efecto muy interesante.




    
Empalme




    Esta es la técnica necesaria para efectuar el juego anunciado anteriormente. Se tiene que empalmar una carta de la baraja, de manera que quede ajustada a la palma de la mano lo más perfectamente posible (figs. 6, 7 y 8). Se debe tener la baraja en la mano izquierda y deslizar la mano derecha con la palma abierta de abajo hacia arriba sobre el paquete de cartas, de manera que la carta superior quede encajada en la palma de la mano derecha. Ayuda mucho deslizar previamente la carta hacia la parte externa del mazo, aunque solo ligeramente, para recoger con más facilidad la carta con la mano derecha.
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    Es importante que la mano con la carta empalmada no esté rígida, sino lo más natural posible. Es más fácil si la mano realiza algo, por ejemplo, sostener la propia baraja; con ello ganará en naturalidad y ampliará sus posibilidades, pues una carta empalmada sosteniendo al mismo tiempo la baraja permite perfectamente ver la carta y conocerla. Es una técnica que requiere cierta audacia para su realización, y es necesario tener seguridad en el manejo y gran capacidad para distraer a los espectadores, para que estén atentos a cualquier cosa, menos hacia sus manos. No se ha de prestar ninguna atención a estas; lo mejor es mirar hacia los rostros de las personas del público porque ellas también prestarán atención al suyo. Conviene hablar o contarles algo: es la mejor manera de cubrir las manos.




    Seguimos con el juego: se controla la carta que está en la parte superior del mazo, se empalma y a la vez se le da la baraja al espectador. Se le pide que busque su carta y acto seguido se saca la cartera del bolsillo. Esta tendrá que estar colocada en el bolsillo interior izquierdo de la chaqueta; entonces, con la carta empalmada resulta muy fácil. En la acción de ir a buscar la cartera, deslizaremos la carta en su interior. Es conveniente colocar varios papeles en el interior de la cartera que, además de dar una apariencia de normalidad, facilitan la introducción de la carta, y realmente resulta sorprendente; en ocasiones hay que buscar la carta entre los papeles, pues se acaba de colocar y no se encuentra.




    
El salto




    El salto es uno de los métodos más antiguos usados para controlar una carta. No por ello deja de ser muy útil y se sigue usando mucho. Para realizarlo, se coloca la baraja en la mano izquierda, se corta el paquete por la mitad con la mano derecha y se le pide al espectador que coloque la carta, que previamente habrá cogido de encima del medio paquete que tenemos en la mano izquierda. Juntaremos los dos paquetes en uno, teniendo la precaución de colocar el dedo meñique de la mano izquierda entre los dos paquetes (fig. 9). Entonces, con la mano derecha, utilizando los dedos corazón y pulgar, por arriba y abajo se coge la parte inferior de la baraja, es decir, el paquete que queda junto a la palma de la mano izquierda (fig. 10).
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    Utilizando el dedo meñique, el medio y el corazón de la mano izquierda (el primero por debajo del paquete superior y los otros por encima del mismo), arrastre el paquete superior para colocarlo debajo del inferior: en el instante en que los dedos de la mano izquierda tocan o cogen el paquete superior, los de la mano derecha empujan o arrastran el paquete inferior hacia el nacimiento del pulgar de la mano izquierda, haciendo verificar en este punto un movimiento giratorio que facilita que se coloque debajo el paquete superior; es decir, el paquete inferior subirá, ayudado por el otro paquete, y el paquete superior, girando en sentido inverso quedará debajo del otro paquete de cartas (fig. 11).




    Cuando el paquete superior esté colocado ya en la palma de la mano, el inferior aparecerá ahora encima, quedando la baraja en un solo paquete.
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Sube y baja




    Un efecto sencillo y gracioso. Controlamos por medio del salto la carta escogida por el espectador y realizamos una falsa mezcla.




    
Falsa mezcla




    Es conveniente en la realización de todos los juegos, incluso en los que ya se han descrito anteriormente, realizar una falsa mezcla, para dar al espectador la sensación de que la carta que ha escogido está completamente perdida entre las demás.




    Describiremos a continuación una de las más conocidas: la mezcla americana o por rifleo.




    En realidad es una mezcla real, pero permite tener controladas en todo momento las cartas superiores o inferiores de un mazo según sean las primeras o las últimas al empezar el rifleo.




    Se divide la baraja en dos mitades y se encaran los lados cortos; mediante los dedos pulgares se dejan deslizar las cartas alternativamente.




    Si la última carta que se deja caer es la de la parte superior del mazo, esta volverá a estar localizable para cualquier efecto que queramos efectuar (figs. 12, 13 y 14).
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    Siguiendo con el juego, ya hemos controlado una carta y efectuado una falsa mezcla. Ahora se cogen las cinco cartas superiores de la baraja y se colocan de la forma que muestra la figura 15. Este paquete de cartas se coloca en el centro del resto de la baraja, dejando sobresalir el lado del paquetito con las tres cartas por la parte superior.
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    Se sostiene la baraja en posición vertical, enseñando al espectador la que sobresale por la parte superior y se le pregunta si es la escogida por él.




    El espectador dirá que no.




    Se empujan las tres cartas hacia el interior del paquete y sobresaldrán por la parte inferior las otras dos que están intercaladas. Se vuelve a preguntar al espectador si es su carta y este volverá a decir que no. Entonces se le pide que sople mágicamente sobre el paquete y empujando nuevamente las dos cartas que sobresalen saldrá la carta escogida por el espectador, por el extremo superior de la baraja.




    Casi siempre que vaya a aparecer una carta es conveniente hacerla nombrar previamente por el espectador; resulta más espectacular.




    
El salto del canguro




    Un efecto instantáneo consiste en hacer aparecer una carta dejando caer el paquete sobre la mesa.




    Esta quedará vuelta sobre el paquete de cartas.




    Se dará a escoger una carta, se controla y se mezcla. Una vez efectuados los pasos anteriores se levanta el paquete a la altura de la cabeza, se desplaza ligeramente (un centímetro aproximadamente) (fig. 16) la carta superior por el lado largo de la baraja y se suelta sobre la mesa. Entonces veremos cómo la carta al caer se vuelve y queda sobre el resto del paquete.
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Cartas giradas




    El efecto consiste en que una carta elegida por un espectador y otra por el mago aparecen vueltas en el centro de la baraja. Para empezar debemos colocar y recordar una carta vuelta debajo de la baraja. Esto resulta relativamente fácil y se puede realizar al recoger de la mesa las cartas después de haber efectuado otro juego.




    Se comienza el efecto pidiendo a un espectador que corte por la mitad del mazo de cartas y se quede la mitad cortada, que la mezcle, escoja una carta (la que más le guste) y la coloque sobre la mesa. Nosotros habremos hecho exactamente lo mismo, teniendo cuidado de no mostrar la carta girada de debajo del paquete.




    En ese momento se le pide al espectador que coloque nuestra carta en el centro de su paquete. Esta carta es indiferente, no es necesario recordarla.




    En cambio, sí se debe recordar la que está vuelta desde el principio, debajo de nuestro paquete.




    Si hemos dejado nuestra carta delante del espectador, nos dirigiremos a él utilizando la mano en la que tenemos el paquete de cartas, adelantándola y señalando la carta. Cuando el espectador coja su carta y vaya a colocarla, retiraremos la mano y en el trayecto giraremos el paquete, dejando todas las cartas boca arriba menos la que colocamos vuelta al principio y que tapará todo el mazo.




    Se coloca entonces la carta del espectador en el centro de nuestro paquete, procurando no descuadrarlo.




    Pediremos al espectador que coloque su paquete encima de la mesa y colocaremos el nuestro encima. En ese momento ya podremos pedir al espectador que nombre su carta y nosotros nombraremos la nuestra. Se gira el mazo extendiéndolo sobre la mesa y aparecerán las dos cartas vueltas en la baraja.




    
Carta vuelta




    Se mezcla una baraja y se coloca sobre la palma de la mano. Se solicita a un espectador que corte aproximadamente por la mitad, que coja su parte y la mezcle cuanto quiera; nosotros haremos lo mismo con nuestra mitad. Le pedimos que escoja una carta y la coloque sobre su paquete y que deje este sobre la mesa. Nosotros ponemos nuestro medio paquete encima del suyo.




    Ahora se le pide que se coloque la baraja detrás de la espalda y haga los movimientos que se le indiquen: que ponga la carta superior del paquete debajo de la baraja; que la carta siguiente la invierta boca arriba, es decir, que le dé la vuelta y la introduzca en el centro del paquete. Tenemos el efecto realizado. Extendemos la baraja sobre la mesa y aparecerá una carta vuelta, la inmediata inferior será la carta elegida por el espectador.




    Para realizarlo, y antes de empezar el juego, pondremos una carta vuelta debajo de la baraja. Luego, mientras el espectador está mezclando su mitad y nosotros la nuestra, debemos girar la segunda carta por encima del mazo; es relativamente fácil hacerlo mientras el espectador efectúa sus movimientos de mezcla.




    Siguiendo paso a paso las indicaciones que le vamos dando al espectador, se extenderán las cartas para encontrar la elegida. Lo demás es pura simulación para despistar al público.




    
Dos espectadores




    Para realizar este efecto, es necesario ordenar la baraja en dos mitades. Una con las cartas pares y otra con las cartas impares. Juntando las dos mitades y abriendo la baraja en abanico se le dan a escoger dos cartas a dos espectadores. Uno escogerá de la mitad superior y el otro de la inferior. Es bastante sencillo de realizar pues disponemos de media baraja para dar a escoger a cada espectador. Al recoger las cartas, cortamos la baraja más o menos por el centro del grupo de las impares y colocamos la carta del espectador que tenga las pares.




    Luego hacemos lo mismo con las pares: cortamos el paquete aproximadamente por el centro y colocamos la carta impar.




    
Otra falsa mezcla




    Vamos a realizar esta falsa mezcla que consiste en coger una porción de cartas de la parte inferior y pasarlas a la superior; en realidad sólo estamos cortando el paquete. Lo que debe hacerse es abrir las cartas dando la sensación de que estamos imbricando unas con otras. La apariencia es la que tendría una baraja mezclada por una persona que estuviera jugando a los naipes; es importante dar la impresión de que cuesta introducir las cartas, no que entran suavemente. Después de haberlo realizado varias veces, se cortará por la carta guía y la baraja quedará como al principio (figs. 17, 18 y 19).




    En este momento, poniendo la baraja de cara a nosotros, será muy fácil localizar las dos cartas. No se debe correr, conviene simular cierta dubitación; se saca una carta cualquiera y se devuelve a su sitio. Haremos nombrar las cartas antes de enseñarlas.
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Carta al bolsillo




    Es posible sacar una carta del bolsillo de un espectador, de un número elegido antes. Se pide a un espectador que elija una carta. Se sitúa esta en el paquete y se controla haciendo una falsa mezcla; entonces se coloca en la parte superior del mazo. Se le pide a otro espectador, o al mismo según el caso, que vacíe uno de los bolsillos de su chaqueta y que coloque en su interior la baraja mezclada. Le rogamos que nos diga un número cualquiera, por ejemplo del cinco al quince (no conviene alargar los tiempos muertos en los juegos). Insistiremos en la elección del número solicitado, dando la posibilidad de cambiarlo hasta el último instante.




    En el momento en que el espectador se coloca la baraja en el bolsillo, tenemos que fijarnos en la posición de esta, para poder sacar las cartas del lado de las figuras visibles. Al llegar al número elegido sacaremos la carta de la parte superior del mazo.




    Este juego debe presentarse bien, dando la sensación de mezcla total y colocando la baraja el propio espectador en su bolsillo.




    
Otro de carta al bolsillo




    Se colocan, boca abajo, cinco cartas cualesquiera sobre la mesa. Se numeran del uno al cinco empezando por el lado que se prefiera. El mago se vuelve de espaldas. Se le pide a un espectador que levante una de las cartas, la mire y la enseñe al resto de los espectadores. A continuación, debe colocarla en el mismo lugar que estaba. A la vez se le pide al espectador que mueva ligeramente todas las demás cartas para que no pueda haber sospechas en la colocación de las mismas.




    El mago se gira, recoge las cartas volviendo a recalcar el número a que corresponde cada una y las coloca en el bolsillo de su chaqueta anunciando que va a separar la que escogió el espectador. Saca cuatro cartas del bolsillo y cuando las tiene en la mano pregunta al espectador qué lugar ocupaba su carta. Va colocando, vueltas, las cartas que tiene en la mano, de una en una sobre la mesa, dejando un espacio en el número que ha escogido el espectador. A continuación introduce la mano en el bolsillo y saca la carta escogida.




    La explicación es muy sencilla pero impresionante el efecto, pues mezclando nuevamente las cartas se puede repetir el juego un par de veces más.




    Antes de empezar el juego, se han de colocar en un bolsillo cuatro cartas cualesquiera. Cuando recogemos las cinco cartas que están sobre la mesa, las introducimos en el bolsillo y sacamos las otras cuatro colocadas anteriormente. A continuación, buscamos la carta que corresponde al número de la que ha sido pedida por el espectador, algo fácil con cinco cartas colocadas en orden, y sacamos la carta elegida. Es necesario mezclar las cartas del revés, para que nadie se pueda fijar en los valores de estas. El juego resulta muy efectivo.




    
Periódico adivino




    Consiste en forzar una carta: el cuatro de diamantes. Después se pierde la carta por el centro del mazo y se empieza a mezclar.




    A continuación se coge una hoja de periódico u otro papel grande y se dobla cuatro veces. Una vez doblado el papel, se hace un corte en diagonal en la esquina central, de modo que al desdoblar aparece el cuatro de rombos recortado (fig. 20). Es preciso ensayarlo unas cuantas veces para hacer el corte en el lugar exacto.




    En este juego, y cuando se tiene el papel doblado, se utiliza el gag de necesitar un taco de papel para nivelar una mesa o una silla.
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Forzaje al corte




    Para efectuar el forzaje de una carta determinada existen muchos sistemas. Uno de los más conocidos y usuales consiste en mezclar la baraja, pero controlando siempre la carta necesaria, en este caso el cuatro de diamantes, en la parte superior del mazo. Con la baraja sobre la mano izquierda (figura 21) le rogamos a un espectador que corte por donde quiera y coloque el paquete sobre la mano, delante del resto del paquete inferior (fig. 22). Seguidamente cogemos el paquete inferior y lo colocamos atravesado sobre el paquete que ha cortado el espectador, el superior (fig. 23). Nos dirigimos a otro espectador y cogiendo el paquete de encima con la punta de los dedos, le señalamos la carta superior del paquete que quedó en la mano y le decimos: «Por favor, coja usted la carta por donde cortó el otro espectador». Lo hace y ya tenemos la carta forzada, pues sigue siendo la que habíamos controlado desde un principio.
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    Hecho con ritmo y seguridad, este es un forzaje usado por muchos magos, profesionales y aficionados, y que funciona perfectamente. Lo curioso es que si se hace exactamente lo mismo, pero se da la carta del paquete superior, que en efecto es por donde se ha cortado, parece que sea entonces cuando se están haciendo trampas, lo que no es así.




    
El objeto adivino




    Se insta a coger una carta a un espectador y se pierde esta en el mazo de cartas. Entonces, con las cartas se hace un círculo colocando una de cara y otra de dorso. Se le pide al espectador que compruebe si entre las que están de cara está la suya; dirá que no.




    En este momento aparece el objeto adivino. Puede ser cualquier juguete de cuerda, un patito, etc.




    Se coloca el juguete en el centro del círculo y se pone en marcha (conviene que aprenda a regular la cantidad de cuerda para que no sea demasiado largo el paseo); cuando se pare señalará una carta y dicha carta será la elegida (fig. 24).




    Para conseguir este efecto se puede usar una baraja para hacer forzajes múltiples, la baraja radio.
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Baraja radio




    Esta baraja está preparada: la mitad de las cartas son todas iguales y el resto normales. Las cartas iguales deben ser un par de milímetros más cortas que las demás. Es fácil encontrarlas en las tiendas de artículos de magia. Con estas cartas se forma un juego colocando alternativamente una carta larga y otra corta, teniendo cuidado de que la primera visible sea una de las largas (fig. 25).
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    Si se coloca el mazo de cartas sobre la mesa y se corta colocando los dedos por la parte larga de la baraja, la carta que quede sobre el mazo será siempre una de las largas. También se puede riflear la baraja, es decir, se pasan las cartas rápidamente como muestra el dibujo (fig. 26) y se pide que un espectador coloque un bolígrafo, pluma, etc. (fig. 27). La carta que quede sobre el paquete inferior será una de las iguales.
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    Se debe tener en cuenta, al hacer el juego descrito anteriormente, que la carta elegida debe ir colocada en el mismo sitio de donde se ha sacado. Si se corta la baraja un par de veces no se altera en absoluto. Al colocar las cartas sobre la mesa, si se ha cortado previamente, se deberá empezar por una carta de dorso, ya que será una de las cortas. Se explica al público que el juego se hará con media baraja, aproximadamente, y que si no sale la carta se buscará en el resto del mazo. Conviene familiarizarse con el manejo de la baraja radio: es útil tenerla en la mano, cortar repetidas veces; en una palabra, jugar con ella hasta hacerse con su manejo.




    También resulta adecuado, mientras la gente se ríe y comenta el juego, recoger las cartas de encima de la mesa. Puede haber algún «gracioso» entre el público que alargue la mano y vuelva alguna carta.




    
Un juego incomprensible




    Se ordena un mazo de cartas alternando los palos, pero siempre al mismo ritmo.




    Un ejemplo: corazones, picas, diamantes y tréboles; siempre una de cada palo en este mismo orden.




    Se le pide a un espectador que corte la baraja por el centro, de la forma más exacta posible.




    Entonces, para verificar la exactitud del corte se cuentan las cartas del espectador, de una en una, encima de la mesa.




    El resultado es que este paquete de cartas estará ordenado a la inversa que el resto del mazo. No es necesario que el corte sea exacto, puede variar de tres a cuatro cartas.




    Se extienden las dos medias barajas sobre la mesa, una al lado de la otra y de cara. Nadie advertirá el orden al estar intercalados colores y palos (figura 28); cuanto más larga sea la extensión, mejor. Entonces se deben imbricar las cartas del montón de la derecha con el de la izquierda, sin delicadezas y sin miedo. No hay que sacar ninguna carta de su sitio, sencillamente se juntan tal como queden.
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    Se recoge el paquete conseguido de esta forma y, sin cortar, se dará comienzo al milagro.




    Se colocan sobre la mesa grupos de cuatro cartas vueltas hacia abajo; con media baraja es suficiente. Se le pide a un espectador que señale el grupo que desee y se le comenta que sería mucha casualidad que en dicho montón figurara una carta de cada palo. Una vez elegido el paquete se van volviendo las cartas boca arriba muy despacio y, efectivamente, aparece una de cada palo; el milagro se ha realizado. A continuación ya podemos seguir eligiendo grupos: en todos figurará una carta de cada palo.




    Este juego está basado en un principio matemático.




    
La gran ocasión




    Este es un juego que debe realizarse cuando se produzca el caso siguiente: se da a mezclar una baraja para hacer cualquier juego y se pide que se deje sobre la mesa. Aquí, si por casualidad y estando atentos a lo que hace el espectador, se ha visto la última carta del mazo, se podrá efectuar el milagro, el juego de magia.




    Se debe hacer mucho hincapié en que ha sido el espectador quien ha mezclado las cartas y que nosotros no podemos conocer de ninguna manera su orden.




    Nos volvemos de espaldas y rogamos al espectador que saque una carta cualquiera del mazo, que la mire y la coloque sobre el paquete de cartas; le pedimos que corte para que quede perdida entre todas las demás.




    Luego, sin darnos aún la media vuelta, le pedimos al espectador que nos vaya entregando las cartas de una en una sin mirarlas. Las recogemos con la mano derecha y las vamos pasando a la mano izquierda por delante de nosotros, de manera que cada vez que pasamos una carta, la vemos disimuladamente. Al pasar la carta que vimos en el momento que el espectador mezclaba, sabremos que la siguiente es la elegida por él. Llegado este punto podemos ordenar detener la entrega de las cartas, pedirle al espectador que nombre su carta, y, a continuación, que levante el naipe que tiene en la mano... En efecto, será la carta elegida.




    Es un juego muy apropiado para aprovechar el descuido del espectador; nunca pensará que fue él quien nos facilitó el truco.




    
Carta a dos espectadores




    Se ordena la baraja en dos mitades, una con las cartas pares y otra con las impares. Una mitad sobre la otra.




    Se abre la baraja en abanico, dando a escoger una carta del medio paquete superior. Es un forzaje muy simple: el espectador tendrá veintiséis cartas para elegir. Una vez escogida la carta se hace lo mismo con otro espectador y el paquete inferior. Al recoger las cartas, volvemos a abrir en abanico e invitamos a devolverlas al mazo. Aquí tendremos que facilitar la colocación de las cartas en lugares inversos de donde se han cogido, es decir, la carta impar en el paquete de las pares y viceversa. Podemos hacer una falsa mezcla por paquetes, es decir, cortando sucesivas veces, dando de este modo la sensación de que las cartas se están imbricando. Una vez se ha realizado tres o cuatro veces se debe cortar por la carta guía para volver a tener la carta elegida en la parte superior del mazo.




    En el juego que se está describiendo, no es importante la carta guía, pues una vez mezclada la baraja aparentemente, lo que se debe hacer, cuando pongamos hacia nosotros los naipes, es localizar las cartas elegidas, cosa muy fácil ya que encontraremos una carta par en el grupo de las impares y viceversa.




    En este momento debe colocarse una carta en la parte superior del mazo y la otra en la inferior; aquí debemos dudar si es o no es la carta, cambiando varias de lugar para despistar al público. No es conveniente enseñar al público lo fácil que es localizar las cartas.




    Ahora se coge la baraja con la mano derecha y se lanza para recogerla en la mano izquierda, pero apretando el mazo entre los dedos pulgar en la parte superior y el índice en la inferior, de manera que se deslizará todo el paquete menos la carta superior e inferior, que quedarán sostenidas entre los dos dedos. Se hacen nombrar las cartas por los espectadores y se enseñan (fig. 29).




    Conviene ensayar el lanzamiento de la baraja; es muy simple pero se debe probar unas cuantas veces para estar seguro de la forma en que hay que realizarlo.
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Sacar la carta al número pedido




    Pedimos a un espectador que tome una carta, la colocamos sobre el paquete que tenemos en la mano y se corta; hacemos una falsa mezcla y pedimos al espectador que corte la baraja. Con la baraja en la mano y mientras hablamos con el público, cortamos por la carta guía y tendremos sobre el paquete la carta elegida por el espectador.




    Rogamos a otro espectador que vacíe uno de los bolsillos laterales de su chaqueta y coloque en su interior la baraja mezclada. Entonces le pedimos que nos diga un número, no muy alto, del cinco al veinte, por ejemplo. A partir de este momento, vamos sacando cartas del bolsillo del espectador.




    Solamente tendremos que tener en cuenta el sentido en el que habrá colocado la baraja en el bolsillo. Las cartas que saquemos serán las del lado de la cara visible y al llegar a la que corresponda al número pedido, sacaremos la de la parte superior del mazo. En este punto es necesario recalcar muy bien el número elegido por el espectador. De este modo, sacaremos la carta, la haremos nombrar y la giraremos lentamente. Presentando bien este juego, es decir, dando la sensación de mezcla total y colocando la baraja el mismo espectador en su bolsillo, se consigue un buen efecto entre el público.




    
Por deducción




    Se debe forzar una carta cualquiera de la baraja y recordarla. Puede guardársela el espectador. Se hace mezclar el resto de la baraja y retirar por mediación de uno o varios espectadores cuatro o cinco cartas distintas. Estas cartas se colocan sobre la mesa y cara arriba.




    Conviene añadir a la situación un poco de teatralidad. Por simple deducción, aparente desde luego, se le da el palo de cualquiera de las cartas que se tengan sobre la mesa y será el mismo de la carta elegida. Se hará lo mismo con el número; si es preciso se sumarán dos valores o se restarán, no importa: existen mil combinaciones para efectuarlo; de ese modo se adivinará previamente el color, si es par o impar, etcétera.




    Cuantas más variantes se efectúen, más incomprensible les resultará a los espectadores la influencia de las otras cartas.




    
Deducción a la vista




    Se mezcla una baraja viendo la carta superior, se coloca esta sobre la palma de la mano izquierda boca abajo. Se debe poner la baraja de tal manera que al pedirle al espectador que corte, quede espacio para colocar el corte sobre los dedos de la misma mano (fig. 30).




    En efecto, se le pide a un espectador que corte la baraja por el lugar que quiera, quedando los dos paquetes sobre la mano. Se levanta la carta del paquete inferior y nos fijamos en ella; le decimos al espectador que la de encima de su paquete es «tal carta». Esta será la que habíamos visto primero mientras mezclábamos (fig. 31). Ahora se coloca el paquete inferior sobre el que hay en la punta de los dedos y se vuelve a colocar donde estaba antes, con lo cual se mantiene la misma posición que al principio y se vuelve a conocer la carta superior del mazo.
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Corte mágico




    Se da la baraja para mezclar y seguidamente se pide escoger una carta cualquiera a un espectador.




    Una vez controlada, en la parte inferior del mazo y mezclada la baraja convenientemente, conservando la posición de la carta, se pasará a la mano izquierda. La mano derecha coge una tijera (conviene que sea un poco larga y que corte bien); se abre ligeramente y se coloca la baraja sobre sus hojas.




    Durante el anterior movimiento, los dedos izquierdos adelantan ligeramente la carta elegida, quedando completamente cubierta por la misma mano y la baraja que se sostiene con ella (fig. 32).
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    Ahora se coloca la baraja encima de las dos hojas, pero intercalando la carta elegida entre las hojas de la tijera. Todos estos movimientos deben ser naturales, dejando al mismo tiempo las cartas ligeramente extendidas (figs. 33 y 34).
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    Ahora, en un único impulso, se debe lanzar el paquete hacia arriba, mediante la tijera, con la mano derecha... Y cerrando la tijera, la carta elegida quedará partida en dos. Es un efecto muy espectacular para el público.




    Se debe probar la tijera conveniente, para que el corte y la longitud sean los adecuados.




    
Carta apuñalada




    Se da a escoger una carta, que se controla en la parte superior de la baraja y se mezcla. Con una hoja de periódico u otro papel cualquiera se envuelve la baraja. Al hacerlo, la carta superior, la controlada, será deslizada sobre el lomo del paquete (fig. 35) y se la doblará sobre este al mismo tiempo que se envuelve el mazo. Toda esta operación es muy sencilla de hacer y, aunque el público esté muy cerca al manipular el papel entre las manos, queda muy cubierta.
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    Se tendrá a mano un cuchillo con punta, que se introducirá por el canto de la baraja y por lo tanto se clavará en el centro de la carta doblada sobre el lomo.




    Al romper el periódico se caerán todas las cartas.




    La elegida quedará atravesada por el cuchillo.




    Verdaderamente se trata de un juego muy espectacular. Ensayado convenientemente, vale la pena efectuarlo ante el público.




    
Carta al golpe




    Se parte de una carta vista por un espectador y controlada en la parte superior del mazo. Se mezcla la baraja y así se coloca la carta en la parte inferior.




    Se pide a un espectador que sostenga la baraja por su lado corto (figura 36) mediante la punta del pulgar encima y el índice ligeramente doblado por debajo.




    En esta posición se le pide al espectador que sujete fuertemente las cartas. Entonces se debe dar un fuerte golpe con los dedos de nuestra mano sobre las cartas. El espectador, al sentir deslizarse las cartas, apretará más los dedos, quedando únicamente entre ellos la carta inferior de la baraja (fig. 37).




    Conviene probarlo varias veces para ver en qué posición se debe dar el golpe. La impresión es de una aparición hecha por encanto.
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El mago es usted




    Se trata de un bonito efecto mediante el cual se pueden adivinar las cartas pedidas a tres o cuatro espectadores distintos.




    Para realizarlo, se tiene que conocer la carta superior del mazo. Se mezcla respetando la carta superior y ya se puede empezar. Por ejemplo, se puede suponer que la carta controlada es el as de corazones.




    El espectador tiene que cortar en cuatro paquetes el mazo que está sobre la mesa; nosotros no debemos perder de vista el paquete superior que será el que contiene el as de corazones.




    En este momento, se le pide al espectador que de la parte superior del paquete que prefiera nos entregue el as de corazones. Si por casualidad es esa la carta, habremos realizado un milagro. Aprovéchelo, tiene mil maneras de sacarle partido.




    Si no es así, que es lo más probable, se coge la carta, se sonríe como si la hubiera acertado y se le pide a otro espectador (o al mismo según el caso) que nos dé otra carta de otro montón. Esta deberá ser del mismo valor que la que tengamos en la mano en aquel momento, o sea, la que nos habrá entregado el primer espectador.




    Podemos repetirlo varias veces; si a la cuarta o quinta vez nadie nos ha entregado el as de corazones, nombraremos la última carta que hayamos recibido de los espectadores, y tomaremos por nuestra parte el as de corazones.




    Reunidas las cartas en un grupo en las manos y jugando con ellas se mezclan sin dar importancia a lo que se hace. Ahora se le pide a los espectadores que nombren las cartas que se les ha pedido y las vamos sacando una a una sobre la mesa. Es un juego realmente muy impactante.




    
Con una carta gigante




    Para este juego se necesita tener una carta «gigante». Se trata de un tipo de carta que se usa en determinados juegos; son muy vistosas y permiten variar un poco el estilo de lo que se está realizando.




    Suponiendo que la carta gigante sea el cinco de tréboles, para empezar el juego tendremos encima de la baraja normal la misma carta, es decir, el cinco de tréboles. Se mezcla la baraja, conservando el cinco de tréboles en su lugar. Se muestra la carta gigante al público y se le explica que se va a intentar realizar una predicción con ella.




    Se entrega la carta a un espectador y se le pide que la introduzca en el lugar que desee de la baraja, que estaremos sosteniendo en la mano; conviene que la introducción sea parcial, sosteniendo con fuerza la baraja entre los dedos (fig. 38). La mano izquierda levanta todo el conjunto en una posición vertical, preguntando al espectador si recuerda la carta que vio. Mientras estamos hablando, el pulgar derecho arrastra la carta superior del mazo, que será el cinco de tréboles, hasta hacerla descansar encima de la carta gigante; conviene fijarse en la posición correcta, como lo muestra la figura 39. Seguidamente, el pulgar derecho empuja levemente hacia delante la carta gigante, creando un espacio abierto entre esta y el mazo de cartas. Al mismo tiempo, el pulgar derecho desliza hacia abajo el cinco de tréboles de la baraja normal, el cual irá a situarse en el fondo de la parte de la baraja que está detrás de la carta gigante (fig. 40).
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    En ese momento se golpea ligeramente el canto inferior de la baraja con la carta gigante incluida sobre la mesa para igualarlo. Todos estos movimientos son instantáneos y se realizan mientras se habla con los espectadores.




    Se coloca ahora la baraja boca arriba en el centro de la mesa. Se levantan las cartas que quedan sobre la carta gigante y se colocan a un lado. Se pide el asentimiento al espectador y se le pregunta si ha insertado la carta gigante en el lugar en que él ha querido.




    Justo entonces se le pide que levante lentamente la carta gigante; debajo aparecerá la misma carta, el cinco de tréboles, en el lugar elegido por él.




    Es un bonito juego que rompe con la monotonía de utilizar siempre el mismo tipo de cartas.




    
Un forzaje más




    Este tipo de forzaje puede usarse para muchos efectos, puede efectuarse con diversos objetos, cartas, sobres, etc.




    Para la explicación correspondiente se usarán unas cartas cualesquiera y un joker de la baraja que será el que se tenga que forzar.




    Se disponen sobre la mesa seis cartas cualquiera y en último lugar el joker. Se colocan las dos manos sobre dos cartas cualesquiera y se le pide al espectador que elimine una carta de las dos (el mago nunca debe señalar la carta a forzar, en este caso el joker), y el espectador elimina una de ellas (figura 41). Las flechas indican las cartas señaladas por nosotros y la flecha inferior la eliminada por el espectador. Ahora es el turno del espectador; este señala las dos cartas que quiera y el mago elimina una de ellas. Si por casualidad el espectador señala el joker, obviamente el mago elimina la otra carta (fig. 42).




    De nuevo le toca el turno al mago. Este señala dos cartas evitando siempre el joker; el espectador elimina una (fig. 43).
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    Efectuamos sucesivamente estos pasos y al final quedará solamente una carta: el joker.




    Siguiendo los pasos descritos anteriormente y cualesquiera que sean las cartas que se señalen, siempre quedará el joker encima de la mesa. Si en lugar de usar un número impar de cartas, por conveniencia del juego que se tenga que realizar, es necesario que sea un número par, lo único que se debe tener presente es que el espectador empieza señalando las dos cartas que se quieran eliminar. No es necesario que se coloque la carta en un extremo, si se sabe cuál es la que se puede colocar en cualquier lugar.




    La regla principal es que el mago nunca debe señalar el joker.




    No conviene olvidar que lo descrito con un joker puede realizarse con otros muchos objetos. El hecho de que el espectador señale repetidas veces la carta que debe eliminarse sirve para convencerle de que la elección ha sido completamente al azar.




    A continuación expondremos algunos ejemplos: suponiendo que hay que escoger una carta entre siete, por ejemplo una figura entre otras cartas, se mezcla, se colocan las cartas sobre la mesa y se controla la carta que no se tiene que eliminar, el resto ya es conocido. Si se quiere realizar lo mismo con unos sobres que contengan lo que nos interesa forzar, se tiene que marcar ligeramente uno de los sobres para poderlo controlar.




    Asimismo, se puede realizar con objetos, por ejemplo unos cuantos encendedores; se le dice al espectador que se le va a regalar uno de ellos; se va efectuando la eliminación por el método explicado; cuando se elimina uno, se saca y se enciende; el último que le toca al espectador es el único que no funciona. Puede realizarse al revés si así conviene.




    Estas explicaciones bastarán para darse cuenta de la importancia de este forzaje si se usa debidamente y en el momento oportuno.




    
Fuera de este mundo




    Este es un juego de magia clásico.




    Los espectadores van escogiendo el color de las cartas que prefieran y al final del juego habrán acertado en todas ellas.




    Existen varios sistemas para realizar este efecto; por ejemplo, con las cartas preparadas previamente o con la baraja normal después de realizar otros juegos. El que vamos a describir tendrá la baraja preparada de antemano: todas las cartas rojas encima y todas las negras debajo. Esto se puede obtener después de haber realizado otro juego en que las cartas ya queden separadas por colores.




    Una vez la baraja está en nuestras manos se sacan dos cartas, una roja y una negra y se colocan sobre la mesa como índices. Ahora tendremos todas las cartas (por ejemplo, las rojas) encima del mazo. Este juego es muy bonito si se está rodeado de público, haciendo participar a todos. Se saca una carta, de dorso siempre, y se le pide a un espectador que nos diga de qué color cree que puede ser. El espectador nos dice, por ejemplo, negro; se la enseñamos y ve que no ha acertado; entonces le pedimos que se concentre un poco más, y nosotros colocamos la carta visiblemente en el grupo de las rojas.




    A partir de este momento se va preguntando el color sucesivamente a todos los espectadores y para no alargarlo demasiado se pueden sacar las cartas de dos en dos, siempre dando la opción de poder colocar de una en una las cartas si así lo quiere el espectador correspondiente. Cuando lleguemos a la mitad de la baraja, nos detendremos un instante y cambiaremos los índices, es decir, sobre el montón del índice de las cartas negras pondremos una carta roja y viceversa. En este punto seguimos repartiendo cartas hasta llegar al final del mazo.




    Si recomponemos lo que hemos realizado hasta ahora, tendremos sobre la mesa una fila de cartas con un índice rojo y todas las cartas que le siguen rojas, seguida de un índice negro con todas las cartas que le siguen negras. Al lado tendremos un índice negro con todas las cartas que le siguen rojas y encima un índice rojo con todas las cartas que le siguen negras (fig. 44).
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    Ahora debemos enseñar las cartas de manera que todos los índices coincidan con los colores.




    Primero el montón en que no coinciden, de la siguiente manera: cogemos el índice de la parte superior, y haciéndolo servir de pala recogemos todas las cartas y les damos la vuelta simultáneamente para que queden de cara. Dejamos el índice sobre la mesa y extendemos sobre él las cartas que hemos girado: el índice coincidirá con el color; entonces giraremos el índice que está en el centro de la extensión y cara arriba, y coincidirá también con el color del resto de la extensión. Es un giro muy sutil.




    Por si había quedado alguna duda, ahora giraremos con mucha claridad el índice del centro del otro paquete, girando a la vez las cartas que lo acompañan y, por último, sobre el índice que queda giraremos las cartas que tiene encima. Estos dos últimos giros, efectuados muy claramente, terminan de disipar cualquier duda que pudiera existir.




    Al efectuar el reparto de las cartas sobre los índices, cuando un espectador diga, por ejemplo, que la carta es negra y resulte ser roja, nos detendremos un momento y le diremos: «Usted ya no es mi amigo y quiere hundirme el juego». Se trata de una estrategia relajante para quitarle monotonía al juego. Igualmente, con el otro paquete podemos realizar el mismo gag, pero esta vez la carta sí coincide en el color; entonces es oportuno decirle al espectador: «Usted sí que es un buen amigo mío».




    Este es un juego que se debe ensayar repetidamente; el único punto con un poco de dificultad es el giro del paquete que no está correcto pero si se realiza con ritmo y despreocupadamente es completamente indetectable. Debe cuidar la presentación: seguro que será uno de los mejores juegos de su repertorio.




    
Cuatro cartas a la vez




    Este es un juego que puede realizarse con cartas gigantes, si el espacio lo permite y hay un número suficiente de espectadores.




    Se da a mezclar una baraja. Se recoge de las manos del espectador que la haya mezclado, se sacan cuatro cartas cualesquiera y se enseñan a un primer espectador, rogándole que se fije en una; se dejan sobre la mesa de una en una y separadas.




    Cogemos otro grupo de cuatro cartas, y nos dirigimos a un segundo espectador pidiéndole asimismo que se fije en una carta cualquiera de entre las cuatro que le mostramos. Colocamos estas cartas sobre las anteriores, que ya tenemos sobre la mesa. Realizamos la misma operación con dos espectadores más.




    Ahora tenemos sobre la mesa cuatro montones de cuatro cartas cada uno. Las juntamos poniendo unas sobre otras; tendremos así un grupo de dieciséis cartas en la mano.




    Entonces levantamos las primeras cuatro cartas del montón y las mostramos al primer espectador, preguntándole si allí está su carta. En caso afirmativo su carta será la primera del grupo. Si estuviera la del segundo espectador, sería la segunda, la del tercero la tercera, etc.




    Puede que en alguno de los montones no se encuentre ninguna de las cartas, no importa. Una vez mostrado este montón, se realiza la misma operación con el siguiente grupo de cuatro cartas; si hay alguna de otro espectador nos dirá cuál es por su colocación, tal como se ha descrito anteriormente.




    Es importante, al recoger los cuatro grupos de cuatro cartas cada uno, no mezclar ni alterar su orden, pues entonces variaría la posición de las cartas y no se obtendría el efecto.




    Es conveniente probar unas cuantas veces para memorizar la posición de las cartas y trabajar de forma segura en la realización del juego.




    
Mucho más mezclado




    El juego que vamos a describir a continuación se efectúa por medio de una mezcla incompleta, es decir, parcial, con la cual se pueden efectuar muchos efectos. Vale la pena practicarlo ya que permite ordenar y clasificar cartas por mediación de dicha mezcla.




    
Otra falsa mezcla más




    Esta mezcla que detallamos es una ampliación de la ya descrita con el mismo nombre en otro juego.




    Partimos de la baraja en posición de mezcla normal, es decir, por arrastre. Tenemos la baraja en la mano izquierda, la colocamos con las cartas vueltas hacia abajo de manera que el canto largo de la baraja descanse en la palma de la mano. El dedo pulgar se apoya sobre la carta superior de la baraja.




    Teniendo el mazo en la mano izquierda, la derecha coge un tercio aproximado de la baraja por la parte posterior del mazo y lo pasa hacia la parte de delante del paquete (fig. 45). El pulgar de la mano izquierda debe presionar para que las cartas se vayan deslizando en grupos o de una en una. Es muy importante practicar de una en una y saber el número de cartas que se han pasado. Si se quiere ensayar debe repetirse una y otra vez hasta estar seguro del número de cartas que se pasan.
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    Para el juego que estamos describiendo la baraja debe estar dividida en dos mitades, en una las cartas rojas y en otra las negras, unas encima de las otras.




    El primer paso consiste en mezclar toda la baraja invirtiendo el orden de las cartas; es decir, si tenemos en la parte superior todas las rojas, deben quedar en la parte inferior. Para ello emplearemos la falsa mezcla, es decir, cogemos de la parte inferior del mazo algo más de la mitad de la baraja, por tanto, nos llevaremos todas las negras y algunas de las rojas. En este punto, «pelaremos» las cartas de una en una, hasta estar seguros de haber sobrepasado la mitad de la baraja y después seguiremos mezclando ya por paquetes, habiendo invertido el orden y dando una sensación de mezcla total. Este juego podría realizarse sin la mezcla y con las cartas ordenadas previamente, pero perdería la originalidad y se podría sospechar de su preparación muy fácilmente.




    Ahora, con el paquete de cartas sobre la mano izquierda y para dar más sensación de mezcla, haremos, con las cartas sobre la mesa y de una en una, cuatro montones, siguiendo las indicaciones de los espectadores o las nuestras, saltando de un montón a otro de forma indeterminada para dar una sensación de mezcla total.




    El resultado final serán cuatro montones de cartas, todas negras en la parte inferior y todas rojas en la superior.




    Cogeremos dos montones cualesquiera a gusto de los espectadores y los mezclaremos con la mezcla de rifleo, es decir, a la americana. Cuanto mejor realizada esté la mezcla, tanto mejor para el final. Hacemos lo mismo con los otros dos paquetes.




    Finalmente, los dos paquetes resultantes se mezclan entre sí también a la americana o por rifleo.




    Después de estas sucesivas operaciones, nadie dudará de que las cartas están completamente mezcladas. Sin embargo, no es así. Seguimos teniendo las negras en la parte inferior y las rojas en la superior, a excepción de un pequeño grupo en el centro que serán todas las que no se hayan mezclado correctamente al haber mezclado a la americana o por rifleo.




    Volvemos a coger las cartas y entonces, mediante la mezcla por arrastre, contamos dieciséis cartas y las dejamos sobre la mesa en un montón. Seguimos con la mezcla por arrastre y contamos veinte cartas más, dejando este montón al lado del anterior; las cartas que nos queden en la mano, que serán otras dieciséis, se colocan asimismo al lado de los dos anteriores. Mezclaremos cada uno de estos tres paquetes independientemente uno del otro.




    Si analizamos el mecanismo observaremos que en un paquete de naipes hay cincuenta y dos cartas, veintiséis rojas y veintiséis negras. Si tenemos sobre la mesa dieciséis cartas, que serán las primeras que hemos pelado, serán todas de un mismo color: en el centro las que se pueden haber mezclado entre sí, diez de cada color y en el paquete restante las del otro color.




    Es conveniente mezclar los paquetes separados para que en el del centro, al volver las cartas, aparezcan las cartas rojas y negras mezcladas entre sí, y no se vea, si la mezcla ha sido muy perfecta, un paquete rojo y otro negro.




    Ahora, por muy rápido que hayamos hecho un cálculo de las cartas, el público puede darse cuenta de que las hemos contado y sabemos las que hay. Debemos decir en nuestro discurso que sabemos las cartas que hay en el primer montón: dieciséis. Y las que hay en el segundo: veinte.




    Al público esto no le sorprenderá lo más mínimo, pero sí, si le decimos que en el grupo del centro hay diez cartas rojas y diez negras. Esto ya parece imposible de saber, después de las múltiples mezclas efectuadas.




    Con las cartas vueltas del paquete central, se verá que, en efecto, hay diez cartas rojas y diez negras.




    Conviene tener espacio en la mesa en la que se trabaja, pues queda muy elegante, al anunciar que todas las cartas de un grupo son rojas, extenderlas sobre la mesa y al anunciar que las del otro grupo son negras, hacer exactamente lo mismo.




    Es un juego que requiere dominar la mezcla de una manera total, pero vale la pena practicarlo debidamente, ya que es muy impactante para el público.




    
Todo corazones




    Ordenaremos la baraja de la siguiente manera: sacaremos todo el palo de corazones y colocaremos en la parte superior del mazo este grupo de cartas ordenadas del rey al as.




    Daremos a escoger una carta a un espectador, y sin que este la vea la dejaremos sobre la mesa o nos la pondremos en un bolsillo. Esta carta deberá ser una de las de corazones; resultará relativamente fácil dar a escoger una entre trece.




    Será necesario que el rey de corazones, que es la primera carta que está en contacto con el resto del mazo, sea una carta con las esquinas recortadas.




    Una vez hemos dado la carta al espectador, haremos cuatro montones con las cartas, cortando aparentemente de un modo indiscriminado. Para esto sirve la carta recortada, pues el primer grupo que sacaremos, gracias a la carta control, será el de las cartas de corazones. El resto, efectivamente, se hace a ojo.




    Ahora tenemos que realizar una mezcla muy aparente, aunque realmente mezclaremos todas las cartas negras en un sentido y las rojas en otro.




    Para ello, tendremos en la mano izquierda el paquete de las cartas de corazones, vueltas hacia arriba. Daremos la vuelta a otro cualquiera de los otros tres, también vueltos hacia arriba, y lo mezclaremos con el de los corazones, por rifleo a la americana.




    Ahora giraremos este paquete, con los corazones boca arriba, y lo mezclaremos con otro de los paquetes que estará boca arriba. En este punto podemos volver todo el conjunto y extender las cartas sobre la mesa; se verán cartas hacia arriba y hacia abajo; en el paquete de los corazones estarán todos boca abajo.




    Esta extensión debe ser muy simple: extender las cartas para que se vean mezcladas y recoger seguidamente para que los espectadores no puedan fijarse en que no hay ningún corazón en la extensión.




    Recogemos la extensión de cartas en su totalidad y la mezclamos con el cuarto y último paquete que nos queda sobre la mesa; este paquete estará boca arriba.




    Una vez mezcladas todas las cartas, damos la vuelta al mazo; tendremos los corazones boca arriba. Extendemos la baraja sobre la mesa, cuanto más larga la extensión mejor queda el efecto (fig. 46).
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    Se van separando los corazones de uno en uno y se ve que salen por orden, ya que este no se habrá perdido en absoluto, pero faltará una carta; se vuelve la que tenía el espectador, y, en efecto, será la que falta en la serie de corazones.




    Interesa aprender a riflear bien las cartas unas con otras, que no queden amontonadas; los corazones deben aparecer separados unos de otros.




    Este juego, propio de un buen ilusionista, es muy efectivo, pero debe ensayarse convenientemente. Aquí destaca la presentación por parte del artista, que puede ser de muchas y muy variadas maneras.




    
Una sencilla hulette





    Se conoce como hulette cualquier accesorio, mecanismo o sistema que sirva para elevar una carta de en medio de un paquete, por ejemplo la elegida previamente.




    Tenemos la carta elegida por un espectador, controlada en la parte superior del mazo. Colocamos la baraja en posición vertical y ponemos el dedo índice sobre el canto superior de la baraja; el resto de la mano se mantiene con el puño cerrado. Levantamos el índice varias veces, como si intentáramos elevar una carta; abrimos el dedo meñique del puño cerrado y lo apoyamos en el dorso de la carta superior del mazo (fig. 47); el índice sigue en la misma posición anterior. El público no debe ver ningún cambio en el movimiento. Entonces con el meñique apoyado en la carta elevamos la carta escogida (fig. 48).




    Este efecto puede realizarse con un accesorio que se coloca en la punta del dedo meñique y que va provisto de una punta de aguja. Al hacer el gesto descrito anteriormente, se pincha la carta posterior del paquete. Esto permite una mayor elevación de la carta; pero no puede improvisarse tanto como la primera descripción (fig. 49).
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Carta rota y recompuesta




    Damos a escoger una carta a alguien del público, la controlamos y empezamos a mezclar.




    Tenemos que proveernos de un recipiente opaco y un cristal o un plato transparente; asimismo de un poco de agua en un recipiente para que nos quepa la mano.




    Una vez tenemos la carta controlada le pedimos a un espectador que coja varias cartas del lugar que quiera de la baraja y sin mirarlas las rompa en cuatro pedazos y las introduzca en el recipiente. Mientras lo estamos explicando, lo realizamos con la carta superior del mazo, sin que se vea su valor, al colocar los cuatro trozos dentro del recipiente, y en el momento en que no se vea la mano, doblamos fuertemente el paquetito de manera que al tacto puedan reconocerse los trozos.




    El espectador hará lo mismo con las cartas que le parezca; evidentemente no doblará los trozos pues él no debe haber visto dicha operación. Pedimos al espectador que mueva el recipiente para mezclar bien todas las partes rotas de las diferentes cartas.




    Ahora es muy sencillo. Introducimos la mano en el recipiente, sacamos un trozo cualquiera, si no está doblado, sencillamente lo tiramos, si está doblado lo mojamos en el agua y lo adherimos al cristal o plato transparente con la figura de la carta hacia la mesa. Así vamos sacando los trozos hasta completar la carta. En este momento, la hacemos nombrar y, levantando el cristal, aparecerá la carta recompuesta (fig. 50).
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Rutina para cuatro espectadores




    Cuatro espectadores cogen cuatro cartas distintas, las devuelven a la baraja y las vamos controlando en la parte superior de esta. Para el efecto final hemos de recordar el orden en que recogemos las cartas, que ha de ser inverso a cómo las entregamos.




    En este juego se efectúa una variante de la mezcla por paquetes: las manos y el paquete de cartas en posición de mezclar. El pulgar izquierdo separa un cuarto del paquete de la parte superior (fig. 51) abriéndolo como si fuese un libro. Los dedos más largos de la misma mano están en contacto con la última carta de las controladas y que figura en el lomo de la baraja. La mano izquierda se desliza llevándose el paquete separado, pero al mismo tiempo arrastra la carta que mantiene en contacto con sus dedos (fig. 52). La mano izquierda coloca este paquete sobre la mesa, y vuelve a realizar el mismo tipo de control separando un segundo y un tercer grupo. El cuarto paquete ya quedará listo para dejarlo sobre la mesa.
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    Ahora se colocan las cartas de los espectadores que están encima de cada paquete en la parte inferior de estos.




    Numeramos los paquetes mentalmente del uno al cuatro y le pedimos al primer espectador que, como su paquete es el número uno, pase una carta de arriba abajo de su montón y a continuación coloque una carta encima de los restantes. Una vez realizado le hacemos coger el segundo montón y pasar dos cartas a la parte inferior de este y colocar a su vez una carta encima de los restantes tres montones. Repetimos exactamente lo mismo con los montones tres y cuatro. El resultado final será que las cuatro cartas elegidas quedarán debajo de los cuatro montones.




    Hemos realizado este cambio de las cartas elegidas de arriba hacia abajo para tener otras opciones al final del juego; una vez efectuada su primera parte y haciendo aparecer las cartas encima de cada montón el juego en sí ya está realizado.




    Dejamos aquí a la improvisación del ilusionista el final más efectivo por él imaginado.




    
Cartas en un sobre lacrado




    Mezclamos una baraja y le pedimos a un espectador que corte por donde desee. Del lugar del corte efectuado hacemos sacar tres cartas seguidas que damos a otros tres espectadores. Entregamos la baraja a un espectador para que él mismo recoja las tres cartas dentro de la baraja y mezcle.




    Delante del público deberemos analizar profundamente la manera de solucionar el difícil juego que nos hemos planteado. Cabe la posibilidad de incorporar mucha teatralidad para vestir el juego, como suponer que es imposible lograrlo, a la vez que nos traen un sobre lacrado dirigido al mago, que una vez abierto comprobamos que contiene las tres cartas elegidas por los espectadores.




    Para este efecto utilizaremos dos barajas dispuestas exactamente en el mismo orden, y un ayudante.




    Una de las barajas será la que usaremos para hacer el juego. Como es natural, la mezcla inicial será falsa. Lo que sí puede ser verdadero son los cortes. En el momento en que el espectador ha cogido las tres cartas, retiramos la baraja y enseñamos a nuestro ayudante la carta que marca el lugar por donde cortó y cogió las tres cartas el espectador.




    Teniendo una baraja en el mismo orden será muy fácil buscar las tres cartas elegidas y saber cuáles son. También tendremos un sobre convenientemente lacrado para obtener mayor espectacularidad, y cortado por el lado contrario del lacre. El corte es conveniente hacerlo con la mano para que quede algo irregular.




    Se colocan las tres cartas elegidas dentro del sobre por el corte y se entrega el sobre al mago. Este hace hincapié en los lacres. Se puede girar por un momento el sobre por su cara, con la mano convenientemente dispuesta para que tape el corte. Al sacar las cartas del sobre, lo rasgamos por el mismo sitio donde está el corte.




    Conviene probarlo una cuantas veces antes de efectuarlo; el juego es muy espectacular para el público a pesar de su sencillez. No desdeñemos la ayuda de un compañero cuando ello repercuta en un buen efecto.




    
Elección sobre tres




    Extendemos la baraja sobre la mesa y damos a escoger tres cartas cualesquiera. De estas tres cartas, le pedimos a un espectador que piense en una de ellas. Cogemos las cartas en la mano, las vamos nombrando y dejando boca abajo sobre la mesa. Ahora le pedimos al espectador que coloque su mano sobre la carta pensada.




    Cuando dejamos las cartas sobre la mesa, las tenemos abiertas en abanico en la mano, con el dorso cara al público. Se nombra la carta que está a la derecha de las tres y se deja sobre la mesa la primera de la izquierda. A continuación se nombra la carta que se acaba de dejar y se coloca la que estaba en el centro y por último se nombra la carta que se acaba de dejar, que es la que estaba en el centro y es la última que queda en la mano.




    Al coger las dos cartas que el espectador no ha cubierto con su mano, la de la izquierda será la elegida. Existen muchas maneras de sorprender al espectador, pues él está convencido de que su carta es la que cubre su mano.




    Se pueden recoger las dos cartas sobrantes de la siguiente manera: la indiferente vuelta hacia arriba y en forma de pala recoge la carta del espectador, y se deja sobre la mesa haciendo hincapié en que su carta está cubierta con su mano. Este movimiento ha de ser hecho de una manera distraída, sin darle mayor importancia. Se cubren estas dos cartas aparentemente indiferentes con el resto del mazo vueltas hacia arriba y se corta; la carta del espectador quedará vuelta en el centro de la baraja. Entonces se gira el mazo con los dorsos hacia abajo.




    Ahora se le pide al espectador que coloque su supuesta carta en el centro de la baraja, siempre boca abajo y sin verla. Al extender la baraja sobre la mesa aparecerá incomprensiblemente vuelta la carta del espectador. Este juego admite varios finales y muchas variantes, pues el cambio de una carta por otra es muy sutil y muy poco detectable por los espectadores si el gesto de nombrar las cartas y dejarlas sobre la mesa se hace de un modo natural y sin vacilaciones.




    
Cinco cartas invertidas




    Este es un juego que necesita bastante práctica en el manejo de los naipes. Para los inexpertos servirá para familiarizarse con el empleo de las cartas.




    Separamos cinco cartas correlativas, del mismo palo, del uno al cinco. El as será la carta que quede a la vista del montón y el cinco sobre la palma de la mano. Se vuelve el paquete y se van dejando sobre la mesa. Primero se coloca el cinco y se nombra «el as»; a continuación debe efectuarse el levantamiento de las tres cartas siguientes como si fuera una. Como se tienen cuatro cartas en la mano es muy fácil separar la última y levantar las otras tres, que se voltean sobre la carta que queda en la mano, un poco desplazadas hacia arriba; así, al volver a girarlas será más fácil poderlas coger. Mientras se hace toda esta operación, que requiere un par de segundos, se nombra «el dos», pero en realidad se deja el cuatro. A continuación se procede a voltear el tres, esta carta sí lo es realmente, y se deja también boca abajo al lado de las otras dos que ya se han sacado. Entonces se nombra el cuatro, y sin enseñarlo, se deja a continuación de las otras tres. Seguidamente se nombra el cinco, se vuelve y es el as; se van volviendo las demás y ha quedado invertido el orden de las cartas.




    Es un juego muy vistoso que debe hacerse con ritmo. Es corto en su realización, pues dura unos pocos segundos, pero muy sorprendente.




    
El espectador es el mago




    A veces los espectadores preguntan a los magos o ilusionistas si es muy difícil el arte de la magia. Es la ocasión de hacerlos actuar como magos.




    El espectador mezcla la baraja, la pone en abanico de cara hacia nosotros y nos pide que escojamos una carta.




    El espectador elige un número cualquiera entre el uno y el cincuenta y uno, las cartas que quedan en la baraja. Él mismo cuenta de una en una estas cartas sobre la mesa. Nosotros seguimos sin tocar la baraja para nada. Ahora le rogamos que haga dos montones con las cartas que tiene en la mano, poniendo las cartas de una en una hasta terminarlas todas. Las dos cartas que quedan encima de los dos montones nos indicarán una el palo de la carta, y la otra su valor.




    En el momento en que el espectador nos enseña las cartas de cara, nos tenemos que fijar en las dos primeras cartas; una será el palo y la otra el valor de la misma. Ahora es cuando realmente tenemos que buscar la carta que corresponda a dicho valor y palo, y separarla; será nuestra elección.




    En caso de coincidir en valor o palo las dos primeras cartas, hacemos cortar de nuevo al espectador con cualquier excusa. No existe ninguna dificultad más para la realización de este bonito efecto.




    
Cartas blancas




    Para la realización de este efecto tenemos que proveernos de un juego de cartas con las caras blancas. Es útil para varios efectos que pueden realizarse utilizando dicha baraja.




    Colocamos medio paquete de cartas blancas en el bolsillo lateral izquierdo de la chaqueta, y en la mano el otro medio paquete, más medio de cartas normales en la parte inferior.




    Se vuelve el paquete de cara y se enseñan unas cuantas cartas, como si sobraran; se deja sobre la mesa el resto de cartas blancas. Vale la pena tener una carta muy visible, por ejemplo un comodín, que nos sirva para saber cuándo debemos terminar de enseñar las cartas.




    Damos a escoger una carta a un espectador y le pedimos que la enseñe al resto del público.




    Como no queremos ver la carta, nos volvemos de lado. Este es el momento para dejar el medio paquete de cartas normales que tenemos en la mano en el bolsillo, y cambiarlo por el otro de cartas blancas. Al volverse, disimuladamente, se deja el paquete que se tiene en la mano encima del otro medio de cartas blancas que está sobre la mesa.




    Ahora se hace colocar la carta del espectador en el centro del mazo y cortar repetidas veces.




    Aquí se hace hincapié en lo difícil que es encontrar una carta en estas condiciones. Con un soplo mágico se extiende la baraja boca arriba sobre la mesa; todas las cartas son blancas menos la que había escogido el espectador; si se ha realizado bien el cambio, resulta una sorpresa total.




    
Una adivinación y un forzaje




    El efecto consiste en pedirle a un espectador que escoja una carta con las máximas garantías, para lo cual realizamos lo siguiente: mezclamos la baraja, situamos al espectador de pie a nuestro lado y le decimos que, para que no haya posibilidad de ver la carta elegida por ninguno de los dos, corte el paquete de cartas que tenemos en la espalda, coloque el corte sobre la mesa y coja la carta que sigue a continuación del corte.




    El truco consiste en conocer la última carta del paquete una vez que hemos mezclado. Tenemos el mazo detrás de la espalda y el espectador corta por donde le parece. Mientras está colocando las cartas del corte sobre la mesa se sube la carta inferior a la parte superior del paquete. Será la que cogerá el espectador.




    Es un principio de forzaje muy bonito que nos puede servir para infinidad de juegos.




    
Haga usted como yo




    Se hace que cinco o seis espectadores retiren de la baraja una carta. Recogemos estas cartas y las mezclamos. Se dispone sobre la mesa un montón de cartas por cada espectador. Se le entrega a cada uno de ellos uno de dichos montones y se les pide que hagan lo mismo que nosotros haremos con el resto del mazo.




    Se coge la carta de encima del mazo y se pasa debajo; la siguiente se coloca sobre la mesa boca abajo, la siguiente debajo del mazo, la próxima sobre la mesa y así sucesivamente. Al terminarse las cartas de las manos y quedar sólo una, se hace nombrar a los espectadores la carta que tomaron, y todos comprueban que coincide con la que les queda en la mano.




    Debemos fijarnos, para realizar el efecto, en el orden en que los espectadores depositan sus cartas en el momento de recogerlas, por ejemplo de izquierda a derecha. Todas deben quedar encima del mazo y por orden. Mezclamos en falso y seguirán quedando en el mismo lugar.




    Ahora, con la baraja vuelta hacia arriba, depositamos sobre la mesa cinco o seis cartas, según el número de espectadores, una al lado de otra y vueltas hacia abajo; en este momento, arreglamos las cartas que están sobre la mesa para que queden bien puestas y giramos disimuladamente el paquete que tenemos en las manos. A continuación y con las cartas hacia abajo vamos repartiendo, una a una, cartas encima de cada montón hasta un total de seis para cada uno.




    El efecto en sí ya está realizado. Se entrega a cada espectador el montón que le corresponde y en este momento todo es automático. Si se realizan los movimientos descritos anteriormente, cada espectador se quedará con su carta en la mano.




    Es un juego participativo y siempre es interesante en reuniones de amigos y conocidos; pruebe unas cuantas veces los puntos difíciles y verá que no es complicado de realizar.




    
Viajando al bolsillo




    Un clásico de la magia son las cartas al bolsillo, es decir, el viaje de las cartas del mazo a los bolsillos del mago.




    Este efecto tiene la dificultad del empalme. Este debe dominarse muy bien y no todos los aficionados saben hacerlo. No por ello vamos a quedarnos con las ganas de probarlo.




    Para realizarlo necesitamos una baraja compuesta de tres series de diecisiete cartas iguales cada una y una carta indiferente al final.




    Asimismo necesitaremos una baraja normal de las mismas características que la anterior. De esta baraja sacaremos las tres cartas que correspondan a las tres series de la baraja preparada.




    Nos colocaremos estas tres cartas, una en cada bolsillo de la chaqueta. Por ejemplo, una en el bolsillo superior exterior izquierdo, otra en el bolsillo exterior derecho y la última en el bolsillo interior izquierdo. Esta última es indispensable que se coloque en dicho bolsillo.




    Colocaremos la baraja normal en el bolsillo exterior izquierdo de la chaqueta. Sacaremos la baraja del estuche y mezclaremos y cortaremos en falso. La baraja debe manejarse como si fuese normal.




    Entonces cogemos la baraja con la mano izquierda, por el ángulo inferior izquierdo; el pulgar encima y el resto de dedos por debajo (fig. 53). Con la baraja situada en esta posición y mirando las caras hacia el suelo se riflea lentamente y le pedimos al espectador que diga «basta» cuando quiera. Es necesario que diga basta dentro del grupo de diecisiete cartas del fondo de la baraja. Cuando el espectador nos ordena parar, levantamos la baraja hacia arriba para que vea la carta elegida (fig. 54). El espectador verá una de las cartas del primer grupo de diecisiete.
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    Sin soltar el dedo mayor del lugar donde nos hemos detenido, volvemos a bajar las cartas con las caras hacia el suelo, nos dirigimos a otro espectador y seguimos rifleando lentamente; le pedimos que nos diga basta, como en el caso anterior. Este deberá pararse en la parte central del mazo. Volvemos a levantar las cartas para que el espectador vea la suya y la recuerde.




    Repetimos lo mismo con el tercer espectador; este tendrá que elegir del grupo superior de las diecisiete iguales. Para el público tenemos tres cartas elegidas libremente; para el mago son tres cartas forzadas.




    Una vez seleccionadas y con la baraja en la mano izquierda, siempre con la cara hacia abajo, hacemos un pase y señalando el bolsillo exterior derecho de la americana, introducimos la mano derecha muy limpiamente en este y sacamos la carta del primer espectador, boca abajo; en este punto, la hacemos nombrar y, lentamente, la giramos.




    De nuevo hacemos otro pase y señalando el bolsillo interior izquierdo de la chaqueta, donde está la carta correspondiente al segundo grupo, nos disponemos a sacarla. En este punto tenemos que efectuar el cambio de baraja. Para ello, giramos lentamente el cuerpo hacia la izquierda, al mismo tiempo que la mano derecha separa la chaqueta para facilitar el movimiento de dicha mano al sacar la carta del bolsillo. Al mismo tiempo, la mano izquierda queda completamente cubierta, momento que aprovechamos para soltar la baraja que llevamos en ella en el bolsillo y sacar la baraja normal que habíamos puesto previamente (fig. 55).
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    No es preciso correr para hacer el cambio; el movimiento de la mano derecha debe ser natural en el gesto de abrir la chaqueta y ello nos da suficiente tiempo para hacer el cambio con ritmo y sin prisas.




    Rogamos al espectador, una vez tenemos la carta en la mano, que nombre la suya; la giramos y es la misma.




    Finalmente otro pase mágico y se saca la última carta del bolsillo superior de la chaqueta.




    Llegados a este punto, podemos dejar tranquilamente la baraja sobre la mesa y al alcance del público. Si alguien quiere examinarla puede hacerlo; además, tenemos la baraja a punto para poder realizar el juego que queramos a continuación.




    
Huellas dactilares




    Un juego muy simple pero que, realizado con ganas y poniéndole un poco de gracia, siempre resulta muy simpático.




    Damos a escoger una carta y la controlamos, mezclamos y cortamos. Extendemos la baraja sobre la mesa. Si tenemos la precaución de no unir las dos mitades del corte exactamente, es decir, que queden algo descuadradas, al hacer la extensión veremos cuál era la carta de la parte superior del mazo.




    En este punto lo único que debemos hacer es ver dónde está la carta elegida. Al espectador o espectadora le pedimos que nos alargue la mano y, como si fuéramos a leerle las líneas de esta, nos fijamos muy atentamente en las huellas digitales de sus dedos. Aquí las dotes de actor son esenciales: vemos las huellas, cogemos unas cartas, comprobamos si son las suyas, etc.




    El final, como se puede imaginar, es sacar la carta porque las huellas coinciden.




    Un juego divertido y apto para el entretenimiento si el público con el que estamos trabajando se presta a ello.




    
Carta en la moneda




    Este es otro juego que también requiere que el mago tenga dotes de actor. Como el anterior, también es muy sencillo de ejecutar, por lo que vale la pena dedicarle el máximo esfuerzo en vestirlo y hacerlo simpático.




    Para realizarlo necesitaremos una moneda un poco grande y en una de sus caras pegaremos una carta miniatura, la que tendremos que forzar para realizar el juego (fig. 56).
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    Forzaremos una carta, la misma que tenemos pegada en la moneda. Al recoger la carta daremos el mazo a mezclar por el público, si es pertinente.




    A continuación extendemos la baraja sobre la mesa, sacamos la moneda del bolsillo, evidentemente con la cara que tiene la carta pegada mirando hacia la mesa (también queda muy bien cogiéndola entre el pulgar y el índice).




    Le pedimos al espectador, enseñándosela nosotros mismos, que pase la moneda lentamente sobre la baraja y la suelte sobre la carta que quiera. Le decimos que debajo de la moneda se encontrará la carta por él elegida.




    Efectivamente la pasa y, al dejar la moneda, se vuelve del derecho la carta de debajo; cuando no coincide nosotros insistimos en lo que le hemos dicho. La carta estará debajo de la moneda. Volvemos la moneda y, en efecto, la carta escogida está pegada en el dorso de la moneda.




    La moneda debe hacerse pasar sobre la baraja a una altura de seis o siete centímetros, pues si se efectúa desde más altura, nos exponemos a que al soltarla, el espectador se vuelva.




    
Cartas pirámide




    Este bonito efecto necesita realizarse mediante una técnica que no hemos descrito hasta el momento.




    
Carta girada




    Para poder girar una o varias cartas de la parte inferior de la baraja, se efectúan los siguientes movimientos: sostenemos la baraja con el pulgar por detrás y los demás dedos por delante; mantenemos una separación en la carta o cartas superiores, dependiendo de las que queramos girar. Cortamos la mitad inferior de la baraja, la giramos con las caras hacia arriba y la colocamos en la parte superior del mazo, es decir, sobre la carta que queremos girar. Tenemos que seguir manteniendo la separación con el dedo pulgar. Sin pausa cogemos el resto de la baraja que está por debajo de la separación, la giramos con las caras hacia arriba y la colocamos sobre el resto del paquete.




    En este momento tendremos toda la baraja con las caras vueltas hacia arriba, a excepción de la carta o cartas que hayamos querido girar.




    Entonces, para la realización del juego, empezaremos dando a escoger una carta cualquiera, la controlaremos en la parte superior del mazo, mezclaremos y cortaremos. Efectuaremos los cortes correspondientes para realizar el movimiento de la carta girada, descrito anteriormente.




    Tendremos la baraja con las caras hacia arriba y la carta elegida por el espectador vuelta hacia abajo en la parte inferior del mazo.




    Dispondremos de una goma elástica que colocaremos sujetando la baraja, como indica la figura 57, explicando al público que realizamos esta operación para no poder manipular las cartas.
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    Con la baraja sobre la mesa cortamos aproximadamente un tercio de esta hacia la izquierda, y colocamos este paquete debajo del otro, pero sobresaliendo la mitad de su longitud. Debemos sostener este conjunto con la mano izquierda, pues si no, por la presión de la gomita quedaría toda la baraja otra vez completamente unida.




    Cogemos otro tercio aproximado de la baraja y lo desplazamos hacia el lado derecho, colocándolo también debajo del paquete superior.




    Este paquete estará en contacto por el lado corto de las cartas con el que habíamos colocado anteriormente (fig. 58).




    [image: ]




    Ahora se debe vigilar la tensión de la gomita, pues si fuese demasiado fuerte tendería a elevar las cartas. Si es así, se apoya un dedo sobre el conjunto. Si no, se pueden dejar sobre la mesa sin necesidad de tocarlas.




    A continuación giramos todo el conjunto de cartas hacia abajo, con cuidado de que no se muevan los paquetes, y le pedimos al espectador que sitúe su dedo en el lugar en que lo teníamos nosotros colocado.




    En este momento se ruega al espectador que nombre su carta y se le pide que suelte el dedo que sostiene el conjunto. Inmediatamente las cartas tomarán la forma de la pirámide; la carta elegida por el espectador estará a la vista, en la base de la misma (fig. 59).




    Conviene controlar la longitud de la gomita que se utilice; es importante para que el movimiento de las cartas sea el adecuado. Se trata de un efecto original que vale la pena estudiar y presentar debidamente.
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Una adivinación del espectador




    Para realizar este sencillo efecto, en el que alguien del público es quien hace de mago, necesitaremos dos cartas, a ser posible de índices grandes; recortamos la parte superior izquierda de las cartas y las pegamos dorso con dorso (fig. 60). Recortamos los dos trozos de carta unidos, dándoles la forma de una moneda grande.
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    Para realizar el juego colocamos la «minicarta doble» que hemos obtenido mediante el procedimiento descrito en el bolsillo derecho de la chaqueta.




    Debemos forzar dos cartas, las mismas que figuran en la «minicarta doble»; le pedimos a los espectadores que las guarden y piensen con fuerza en ellas. Introducimos la baraja en el bolsillo derecho de nuestra chaqueta y al mismo tiempo retiramos la «minicarta doble», que debe quedar escondida entre los dedos.




    Efectuamos un abanico de cartas inexistente, es decir, hacemos los mismos gestos pero sin nada en las manos y nos dirigimos a un espectador y le pedimos que, por favor, se fije en una carta de la baraja. El espectador lo único que verá será la «minicarta doble» con un índice a la vista. Sin duda alguna, nombrará esta carta.




    Mientras el público reacciona, y se le enseña la carta al espectador correspondiente, giramos en la mano la «minicarta doble», y quedará a la vista el otro índice.




    Nuevamente nos dirigimos al mismo ayudante improvisado y le pedimos que se concentre en la carta que ha cogido el otro espectador; al nombrarla hacemos que la enseñe y en estos momentos aprovechamos para recoger nuevamente la baraja que tenemos en el bolsillo y deshacernos al mismo tiempo de la «minicarta doble».




    Es curioso, pero en repetidas ocasiones en las que hemos efectuado este efecto hemos podido constatar que el ayudante escogido, sobre todo si es una persona de mediana edad, nunca revela el secreto por mucho que se lo pidan sus amigos.




    Ser cómplice del mago también tiene su gracia.




    Es un efecto muy simpático que normalmente provoca numerosos comentarios.




    
Nombre mágico




    Este efecto puede realizarse usando el nombre del mago como palabra mágica.




    Debemos tener una carta control en la parte inferior de la baraja. Hay que efectuar una demostración de lo que tiene que llevar a cabo el espectador: nombrar un nombre cualquiera, el suyo propio o el que se quiera imaginar, y pasar tantas cartas sobre la mesa como letras tenga dicho nombre.




    Volveremos la última carta, la miraremos y la recordaremos. Esto lo realiza el mago como demostración; coloca las cartas que ha sacado y que están separadas sobre la mesa disimuladamente debajo de la baraja, es decir, después de la carta control.




    Tenemos que saber con exactitud el nombre que hemos usado para hacer la demostración, pues debe tener una letra menos que el que luego usaremos como nombre mágico. Por ejemplo, si para hacer la demostración hemos usado el nombre de Juan, el nombre mágico que luego emplearemos será el de Pedro. Pedimos a un espectador que realice el recuento del nombre que quiera (podemos incluso estar de espaldas), que mire la última carta que corresponda a este nombre, la recuerde, y que coloque la baraja sobre este grupito de cartas.




    Recogemos la baraja y cortamos por la carta guía; esta debe quedar en la parte inferior de la baraja, en el mismo lugar en el que estaba.




    Ahora usamos nuestro nombre mágico, lo vamos deletreando lentamente y la última carta de dicho nombre será la elegida por el espectador.




    
Control por dos cartas




    Este sistema, usando el clásico control de conocer la carta inferior de la baraja, es muy «despistante» en cuanto a su ejecución; distrae al espectador por su mecanismo. Deberemos conocer y recordar las dos cartas superiores del mazo. Dejamos la baraja en manos del espectador elegido y le rogamos que vaya depositando las cartas de una en una y en dos montones sobre la mesa. Cuando quiera puede pararse a ver la carta que queda encima del mazo que tiene en su mano y recordarla. Ahora debe colocar uno cualquiera de los montones que le han quedado sobre la mesa, sobre el mazo que tiene en la mano y el otro paquete debajo.




    Obtenemos de este modo una carta guía, la que estaba en la parte inferior del paquete que el espectador ha colocado sobre su carta; el otro paquete ya no sirve para nada.




    Podemos hacer aparecer la carta del modo que nos parezca. Conviene no olvidar que debemos conocer las dos cartas superiores. Si recordamos en qué posición estaban y qué carta es la guía que queda encima de la elegida por el espectador, podemos cortar repetidas veces la baraja, no alterará en nada la posición de estas.




    Un control aplicable a infinidad de juegos, vale la pena recordarlo.




    
Cartas rotas




    Este efecto se realiza con cinco cartas cualesquiera de la baraja, duplicadas o bien con cinco cartas partidas por la mitad. Si tenemos una baraja incompleta, vale la pena aprovecharla rompiendo las cartas con la mano; al público le parecerá más misterioso y le llamará mucho más la atención.




    Rompemos pues cinco cartas por la mitad y las separamos sin alterar su orden. Contamos uno de los grupos sobre la mesa invirtiendo su orden, es decir, la que estaba en la parte superior pasará a ser la que esté en la inferior y viceversa. Procedemos a contar también el otro paquete, pero sin invertir su orden.




    Para realizar este juego necesitamos unas palabras mágicas. Estas pueden cambiarse cuando se quiera, siempre que tengan el mismo número de letras que las que vamos a usar: «Vean mis artes mágicas».




    Le pedimos a un espectador que, usando la primera palabra mágica, «Vean», pase cartas de arriba hacia abajo del montón que prefiera y en el orden que quiera, es decir, podemos pasar, por ejemplo, dos cartas de arriba abajo de un montón y otras dos del otro, o una de un montón y tres del otro. A su gusto.




    Después de efectuado este conteo, separaremos la carta superior de cada paquetito, poniéndola boca abajo, que es como estaremos realizando todas estas operaciones. Efectuaremos la misma operación con la palabra «Mis», es decir, pasar tres cartas en el orden preferido por el espectador. Iremos realizando lo mismo con las palabras «Artes» y «Mágicas»; cada vez iremos separando las cartas que queden en la parte superior del cada vez más pequeño paquetito. Al final nos quedarán dos cartas, que colocaremos asimismo emparejadas al lado de las otras cuatro que ya habremos sacado.




    Vamos volviendo los pares de trozos que hemos ido separando y veremos cómo quedan recompuestas las cartas, pues cada una se corresponde con su media (fig. 61).
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Cartas sándwich




    Colocamos sobre la mesa dos cartas de predicción. Pedimos a un espectador que coloque una carta, girada hacia arriba, en medio de la baraja que está con las cartas giradas hacia abajo. Si separamos las dos cartas que están en contacto con la carta que ha colocado el espectador, veremos que son las homónimas de las de la predicción del mago.




    Para efectuar este efecto usaremos, además de la baraja normal, una carta de doble cara.




    Supongamos que la carta de doble cara es por un lado el cuatro de diamantes: situamos dicha carta en la parte superior de la baraja, con el cuatro de diamantes a la vista. Colocamos el cuatro de diamantes normal en cuarto lugar girado hacia abajo; las dos cartas que quedan entre los dos cuatros serán una carta cualquiera y una de las que hemos predicho, y debajo del cuatro de diamantes normal la otra carta de la predicción. Suponiendo que son el seis de tréboles y el rey de corazones (fig. 62), las cartas homónimas a estas serán el seis de picas y el rey de diamantes. Son las que sirven de predicción y que hemos dejado sobre la mesa antes de empezar el efecto.
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    Para realizar el juego, se necesita la ayuda de un espectador. Cogemos casualmente el cuatro de diamantes de la parte superior de la baraja y extendemos la baraja boca abajo sobre la mesa, procurando no extender las seis o siete últimas cartas para que no se vea la carta girada, el cuatro de diamantes normal.




    Vamos pasando el cuatro de diamantes lentamente sobre la baraja extendida y le pedimos al espectador que diga «basta» cuando lo desee. En el lugar que nos indique, insertaremos la carta (fig. 63) insistiendo hasta el último momento en su libertad de elección.
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    Cortamos la baraja un par de veces colocando de esta manera el cuatro de diamantes normal que tenemos girado más o menos en el centro de la baraja.




    Extendemos la baraja en nuestras manos con el dorso hacia arriba, tal como la hemos recogido de encima de la mesa, hasta encontrar el cuatro de diamantes normal que antes habíamos colocado girado en el principio de la baraja. Debemos tener cuidado al extender dichas cartas, de no llegar a la posición del cuatro de diamantes de doble cara que hemos colocado donde el espectador ha deseado.




    Separamos el cuatro de diamantes con las dos cartas adyacentes, que serán las homónimas de la predicción; estas cartas estarán boca abajo y se separan dejándolas al lado.




    Giramos todo el paquete de cartas vueltas hacia arriba y se van separando grupos de dos cartas, haciendo hincapié en que podíamos haber colocado el cuatro de diamantes en medio de cualquier par de cartas; lo repetimos con varios pares para recalcar que la elección ha sido completamente libre (fig. 64).
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    Finalmente, giramos el par de cartas que estaban en contacto con el cuatro de diamantes y podemos comprobar que, en efecto, son las homónimas de las de la predicción.




    Un efecto muy mágico gracias al uso de la carta de doble cara, un útil muy apreciado por los mejores prestidigitadores.




    
Carta al giro




    Una carta girada entre todas las demás de la baraja. Para realizar este efecto necesitamos efectuar la técnica de la carta doble o «doble lift».




    
Carta doble o «doble lift»




    La carta doble, muy útil en magia con cartas, consiste en levantar de la baraja dos cartas como si fuera una sola. Existen infinidad de técnicas para obtener este resultado; vamos a describir una de las más simples pero a la vez muy práctica.




    Se efectúa el levantamiento de dos cartas, mediante el pulgar de la mano derecha y por la parte trasera del lado corto de la baraja. Es conveniente que la baraja esté ligeramente biselada hacia el cuerpo del mago, para facilitar el tacto con el pulgar y que sea más fácil levantar dos cartas como una; también podemos realizarlo con el índice de la mano (figs. 65, 66, 67, 68 y 69). Debemos volver las dos cartas y podemos dejarlas sobre el mazo; en este caso es conveniente desplazarlas ligeramente hacia delante del paquete, para facilitar la recogida posterior, por delante, ya que al estar las cartas desplazadas, es mucho más sencillo volverlas a levantar.
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    Igualmente importante es la colocación de la carta sobre la mesa.




    Nosotros mostramos una carta, que es la doble, y vamos a dejar sobre la mesa otra, la escondida. Si al hacer el doble giro de las cartas superiores, dejamos a continuación la carta sobre el mazo y luego la colocamos sobre la mesa, estamos creando una incongruencia, pues lo lógico sería dejar la carta directamente en la mesa. Por lo tanto, es importante disfrazar este movimiento; por ejemplo, una vez girada la carta, señalamos un lugar de la mesa y decimos: «Y la carta la colocaremos aquí», señalando un punto donde luego la tengamos que dejar. Esto añade naturalidad al movimiento del giro.




    El juego anunciado se efectúa de la siguiente manera: damos a escoger una carta y la controlamos en la parte superior de la baraja; después de mezclar en falso, realizamos un doble y enseñamos la carta superior; el espectador nos dirá que no es su carta. Giramos el mazo que tenemos en la mano izquierda con las cartas boca arriba y colocamos la carta doble que tenemos en la mano derecha en la parte inferior del mazo boca abajo; al mismo tiempo sacamos la carta de la parte inferior del mazo, que será la que ha visto anteriormente el espectador, y señalamos con ella la carta que está en la cara del mazo, preguntando al mismo tiempo al espectador si aquella es su carta.




    Toda esta descripción debería ensayarse con la baraja en las manos; los movimientos descritos hasta aquí duran dos o tres segundos: los movimientos del giro de la mano y la extracción de la carta son sincronizados, y deben ensayarse hasta que se hagan de un modo automático.




    Una vez enseñada esta segunda carta, cortamos la baraja por el centro, enseñando dicha carta y preguntando si es la del espectador; este nos dirá que no. Este movimiento nos sirve para colocar la carta del espectador que estaba girada en el fondo de la baraja en el centro de la misma.




    El juego en sí ya está realizado, preguntamos al espectador qué carta era la escogida, volvemos la baraja boca arriba y extendemos la baraja sobre la mesa; la carta del espectador aparecerá vuelta en el centro de la extensión.




    Es un efecto muy corto de realización pero a la vez muy impactante; el giro de la carta es incomprensible para los espectadores.




    
Total coincidencia




    Este juego consiste en que el espectador, siguiendo las instrucciones del mago, adivine la carta que escogió este, y el mago adivine la del espectador.




    Mirando disimuladamente cuál es la última carta del mazo para un control posterior, y con dos barajas, se obtiene un bonito juego.




    Le pedimos al espectador que mezcle un paquete de cartas al tiempo que nosotros hacemos lo mismo con otro. Hemos de estar atentos a la mezcla para poder ver qué carta queda en último lugar después de haber mezclado el espectador. Es todo lo que necesitamos para realizar el juego.




    Le pedimos al espectador que coloque su paquete de cartas sobre la mesa y que corte por donde quiera. Que mire la carta del corte, que la deje sobre el montón que ha sido cortado y que lo cubra todo con el resto de la baraja. La carta del espectador estará debajo de la carta que hemos controlado mientras mezclaba. Nosotros, con nuestra baraja hacemos lo mismo y así vamos enseñando paso a paso al espectador lo que debe hacer. Lo que no debemos hacer es recordar la carta que miramos; no nos interesa para nada.
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