
  


  
    
  


  
    La cartomagia moderna condensada en cinco tomos. Juegos (de uno a tres con cada técnica) de los mejores profesionales, pensadores y ejecutantes de los años 90. Glosario español-inglés/Inglés-español. Glosario de términos técnicos. 1500 ilustraciones, explicaciones claras y precisas.


En este volumen se explican: Técnica Biddle, transferencia de Vernon, pase KM, adición de Vernon, control en el abanico de Le Paul, control convincente, controles múltiples, enseñada Olram, cuenta Gémini de Hamman, culebreo de Ascanio, la enseñada óptica de Hamman, extensión de D'Amico, mezcla Zarrow, mezcla empujando a través de Vernon, mezcla faro, empalmes de una o varias cartas, con ambas manos, de arriba y abajo, robo lateral, pintajes (clásico, de Erdnase).
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  ¡GRACIAS!


  Estos dos tomos abarcan aún más que los dos primeros. Sin la ayuda de las personas aquí mencionadas los libros no hubieran podido editarse.


  En primer lugar, quiero dar las gracias a mi esposa y amiga Bárbara por las cerca de setecientas ilustraciones. También por su crítica constructiva y sus concretas sugerencias respecto a la forma y contenido de estas obras.


  De Laura Avilés y Rafael Benatar no puedo agregar nada que no haya dicho ya en el tomo primero, salvo que quiero casarme con ella.


  Finalmente, quiero expresar mi gratitud a todos los magos del pasado y de nuestro tiempo que están incluidos en el índice alfabético de nombres al final y que han aportado su material, intencionalmente o no, para enriquecer estas páginas.


  Prólogo de Arturo de Ascanio

  


  Siento, presiento, que escribir este prólogo no va a ser muy difícil, porque conozco a Roberto desde hace tiempo, porque le aprecio mucho, (es, nada menos, que «hijo» mío) y porque el libro que ha escrito se hará pronto un clásico. Si se conoce y se quiere al autor y se estima como maestra su obra, es fácil escribir prólogos.


  Fue con ocasión de una de las primeras Jomadas Car- tomágicas del Escorial cuando conocí a Roberto Giob- bi (y ya van más de veinte Jomadas). Su amor por la magia (me impresionó su salto al igualar las cartas) y lo profundo de su receptividad me cautivaron enseguida. Además, junto con Aurelio Paviato, su gran amigo, me llamó desde el principio «papá Ascanio»: fue nombrado hijo mío inmediatamente, y ya pierdo la memoria del número de veces que ha traducido al inglés mis notas de conferencia o al alemán mis artículos. En Londres, Roberto fue mi intérprete ideal, que no sólo traduce fielmente sino que comenta además apasionadamente. Recuerdo también una rutina maravillosa con Ases de doble cara que Roberto presentó en el congreso Ron McMillan's Magic Day; y en mi memoria está, asimismo, una lasaña que nos comimos en un pequeño restaurante, con Queta, mi esposa, después de un mágico paseo por el mercadillo de Portobello. Todo eso nos daba ocasión, repetida cada vez que nos vemos, de hacer comentarios sobre magia, con las cartas o las monedas en la mano... ¡Qué amor por la magia! ¡Qué conocimientos! ¡Cuánta pasión y entusiasmo!


  Después Roberto, por pura vocación, se hizo profesional de la magia y tras ella puso, no sólo su afán y corazón, que ya antes los había puesto, sino su tiempo y toda su fuerza, su capacidad de orden y de pensamiento, su talento y su simpatía... sin dejar de ser un amateur puro, es decir, sin dejar de hacer lo que le gusta porque le gusta...


  Así escribió este libro: quizás no le dé mucho dinero, pero con él pasa a la historia de la magia como autor de un clásico. Para un viejo torero español (y no se olvide que, al decir de García Lorca, «la fiesta más culta es la de los toros») clásico es lo que está bien «arrema- tao». Bien «arrematao» es lo que está bien acabado, acabado dos veces, lo que se hace y termina con inspiración y con preocupación por la factura. Así es la magia de Roberto: no hay acciones secundarias o de trámite: «Hasta la punta del rabo todo es toro» (dicen metafóricamente los toreros). Todo es importante, hasta el último pequeño detallé. Clásico es, según Italo Calvino, el libro que no se agota con cada lectura, el libro que siempre nos dice algo nuevo... y Goethe dejó escrita una fórmula definitiva para definir las cosas humanas logradas: «Geprachte form, die lebend sich entwickelt» (forma acuñada que se desarrolla viviendo); y la magia de Roberto, bruñida y acuñada, se desarrollará en cada lector estudioso que quiera poner su corazón en el estudio. «Sólo el sueño de dos es verdadero», decía Unamuno, y cuando el lector estudioso sueñe con la magia de este libro, será jubilosa verdad la joyita de cada juego, maravilloso sueño de Roberto...


  Su obra, así, devendrá tan grandiosa como su propósito. ¡Cuatro tomos maravillosos dedicados a la carto- magia! Esta obra, orgullo de Europa y de Suiza, lo es también de España con esta traducción e influirá en todo el presente y el futuro de la cartomagia.


  Roberto Giobbi, Aurelio Paviato, Pedro Lacerda, Joaquín Navajas y Carlos Vaquera son mis hijos espirituales, es decir, aquellos a quienes cedo el protagonismo de mi vida. Dios no me ha dado hijos biológicos, pero sí la posibilidad de elegir a quienes por su edad, corazón y talento, pueden continuar mi vida viviendo la suya... Tengo «hermanos», como Ber- nard Bilis, Johnny Thompson, Juan Tamariz, Richard Suey, Alfredo Florensa y otros), amigos del alma e innumerables grandes amigos, pero «hijos» míos, de mis sueños, sólo esos.


  Roberto es joven, talentoso, arrollador, simpático, trabajador infatigable, capaz de ofrecernos el infinito y ciclópeo regalo de estos tomos... ¡Qué suerte he tenido! ¡Qué suerte tenemos!


  No quiero dejar de subrayar, para mejor aprecio del lector, algunos aspectos de estos tomos: la abundancia y calidad de los dibujos de Bárbara, esposa del autor (hasta en eso es afortunado), la enorme variedad de los efectos mágicos estudiados (no en vano Roberto confiesa que está suscrito a dieciocho revistas especializadas en cinco idiomas), la riqueza de la técnica manipulativa desvelada,"la orientación teórica de la magia expuesta (en esto se ve la influencia de la Escuela Mágica de Madrid). Por cierto que estos tomos incluyen mi «Concepción estructural de la magia», distinguiendo en ella los aspectos de presentación, construcción, técnica, cobertura y método, con especial alusión al timing o acompasamiento, verdadera raíz de la mejor magia.


  Todo es para que estemos orgullosos de Roberto. Pero a mí me toca un último matiz de ese orgullo. Con Luis Rosales, digo a mi «hijo»:


  
    Contigo me espera


    cuanto ya he vivido,


    cuanto tú vivieres


    me espera contigo.


    Me duelen los años


    en los que no te he tenido:


    ¡Vívelos de nuevo


    como puedas, hijo!


    ¡Vive como puedas,


    lo tuyo y lo mío!


    Para hacerme vida,


    para hacerme sitio


    todo se está haciendo


    de nuevo contigo.


    Hijo de mi alma,


    de mis sueños, hijo.

  


  CAPITULO PARA EL AFICIONADO


  Al acabar de escribir los tomos I y II de Gran Escuela Cartomágica, le dije a Bárbara que nunca más emprendería otro proyecto de tal magnitud. Desde 1992, el año de publicación de aquellos tomos en alemán, han pasado sólo dos años. Tienes ante ti los tomos III y IV, obras de aún mayor envergadura que las anteriores...


  Elogio a los prólogos


  Me gustan los prólogos. Para mí constituyen un estímulo respecto al contenido del libro, como un menú comentado antes de una exquisita comida.


  El prólogo es el comienzo de la relación entre autor y lector. Hay lectores, he oído decir, que nunca leen los prólogos y se dirigen directamente a las técnicas o juegos propiamente dichos. Yo pertenezco al grupo de los que siempre leen el prólogo antes. De algunos libros, de hecho, he leído sólo el prólogo. Disfruto enormemente al leer un prólogo substancial. Así conozco al autor un poco más de cerca, me familiarizo con el contenido, y relaciono a uno con el otro. Sí, con ello asumo la actitud mental necesaria para deleitarme a plenitud con el resto del libro.


  Este prólogo es largo, como he querido que lo sea. Invito a todos aquellos que lo deseen a acompañarme en las palabras e ideas siguientes; os prometo que encontraréis en ellas alguna utilidad, si es que para vosotros son tan importantes como para mí sin duda lo son.


  El contenido


  El contenido de este libro refleja en gran medida los métodos que suelo emplear. Claro está que ni las técnicas ni los juegos han sido inventados totalmente por mí. Creo que nadie puede hoy en día acreditarse semejante afirmación sin caer en la ingenuidad, en el mejor de los casos.


  La mayoría de las técnicas y juegos aquí descritos han sido originados por varios autores, rara vez por uno solo. Pero mi análisis y estudio profundo de la carto- magia durante más de veinte años habrán aportado muchas reflexiones, detalles y puntos de vista personales que se reflejan en cada uno de los juegos. A veces serán ideas que me han sido comunicadas y que he olvidado y redescubierto, a menudo por necesidad. Por ello no tengo disculpa: me pasa como a otros, sólo que lo estoy admitiendo aquí... Los autores, así como las fuentes de inspiración, serán enumerados al final del libro para no obstruir la fluida lectura del mismo. Ese apartado está dirigido especialmente a los lectores que pudieran querer consultar las fuentes para su propio trabajo. También hemos evitado las constantes notas a pie de página. Hemos dejado toda información relevante sobre el texto escrito para los apartados -Recuerda» y -Casi me olvido» al final de cada capítulo.


  ¿Qué hay en los tomos III y IV?


  Estos dos tomos son mucho más que una colección de las más modernas técnicas cartomágicas. Y el motivo es que he estudiado en profundidad por mucho tiempo todas las técnicas en cuestión. Este es raramente el caso con autores de libros de carácter enciclopédico como este. Para aclarar lo que para algunos puede parecer una contradicción, diré que con ciertas técnicas ocurre que las estudio desde hace años, vuelvo siempre a ellas, las practico y las mejoro, pero no tengo ocasión de ponerlas en práctica en mis actuaciones ante profanos. Por ejemplo, técnicas como las falsas dadas o la mezcla faro requieren un entrenamiento diario. Como yo no llevo a cabo dicho entrenamiento, empleo dichas técnicas bajo una fuerte cobertura (algunos juegos construidos de esa manera están descritos final de los capítulos sobre las técnicas), o cuando me encuentro particularmente a gusto en una actuación informal. Aún cuando no me considero un experto a nivel mundial en falsas dadas, puedo comunicar en palabras e imágenes mi experiencia y años de estudio en cada una de las unidades descritas. Ya sólo por ello es este libro mucho más que una colección.


  El principio de la lectura placentera


  Obtendrás un mayor provecho de este libro si lo lees con calma y tranquilidad. No quiero decir con ello que aprenderás un mayor número de técnicas o juegos sino que aumentarás tu nivel de placer y disfrute como lector. Como dice el refrán: el camino es la meta. En un tiempo en que se lee diagonalmente, se asiste a cursillos de lectura rápida, se escucha música de fondo y se viaja a menudo, es mi deber ofrecer algunas sugerencias.


  Yo leería este libro tal como lo he escrito: siempre volviendo a él con ánimo, leyendo un capítulo o subcapítulo a la vez y con toda calma, preferiblemente con las cartas en las manos. Así nunca se siente la necesidad de llegar de una vez al final. Ello impedirá que pasemos por alto las ideas más importantes. Claro que esto no se aplica a aquellos que utilicen el libro como obra de consulta. Pero ¿no es mucho más agradable leer sin una necesidad inmediata?


  Principios en vez de técnicas


  No me des un pescado, enséñame a pescar. Este proverbio de origen popular, a pesar de su antigüedad no ha perdido vigencia. Al igual que en los tomos I y II, el peso específico de este tercer tomo reside en la comunicación de principios generales. Te preguntarás, seguramente ¿cómo se puede decir esto de un libro que consta únicamente de juegos y técnicas sin una sola página dedicada a la teoría. Mi respuesta: ¡Todo el libro es teoría! Sin pretender atribuirme la sabiduría de un maestro del Zen, dejemos esta afirmación como un Koan, abierta a tu interpretación como una verdad.


  El estudio


  Muchos lectores de mis libros me preguntan, en congresos, conferencias y otros lugares de encuentro, cosas que están explicadas claramente en mis escritos y en los de otros. ¿Cómo puede ser?


  Porque muchos leen una explicación sólo una vez, algunos dos como mucho, y luego ensayan. Vivimos en un tiempo en el qué recibimos una gran cantidad de información, que quizás mañana haya perdido validez, y que debemos absorber en un mínimo de tiempo. Para las técnicas complejas, que en realidad son todas, incluso las que se aprenden fácilmente, es natural que se pierdan algunos detalles en la lectura. Son precisamente esas pequeñeces las que dan consistencia a la técnica. Créeme: sé de lo que estoy hablando porque me ha sucedido una y otra vez. ¿Es posible evitarlo? ¡Sí! Lee y asimila una técnica, ensaya unas horas o días, y vuelve a leer la explicación para estudiar de nuevo cada palabra. Es entonces, una vez que las principales acciones fluyen, cuando descubrirás los detalles que has pasado por alto y que te abrirán la puerta al dominio de dicha técnica. A veces, en una primera lectura, o incluso en la fase inicial del estudio, interpretamos detalles de una técnica o de un juego incorrectamente. A este respecto, te sugiero revisar el apartado -El estudio de la cartomagia» en GEC.


  Con el tiempo he aprendido que algunas ilustraciones pueden causar confusiones. Esto ocurre porque cada ilustración representa necesariamente un solo instante en el tiempo, una situación que es correcta por apenas una fracción de segundo dentro de una acción compleja. Mediante el efecto visual ocasionado por la ilustración y el intento de reproducir dicha posición, ésta suele exagerarse o enfatizarse en exceso. Para evitado, hay una buena fórmula: Imagínate primero lo que debe ver el espectador. Imagínate lo que debe ver el espectador cuando tú haces lo que se supone que haces. Mantén esa imagen, esa «vida extema» (ver abajo), ante tus ojos durante el estudio de la técnica. Así podrás ver la imagen en el marco apropiado y situar la técnica en su timing, lapso de tiempo y acentuación indicados.


  Confianza


  Prefiero leer libros en cuyos autores confío. Cuando leo los nombres de Tamariz, Vernon o Slydini, sé que estos autores no pierden su tiempo en trivialidades. Cuando exponen alguna idea, sé que se trata de algo sólido y bien pensado. Sé que no pierdo mi valioso tiempo cuando leo sus libros o artículos. Quizás nunca haga algunos de los juegos, pero tengo la certeza de que lo que leo es bueno, y todo lo bueno merece mi tiempo, puesto que tarde o temprano me beneficiaré de ello, aún cuando sea «sólo» por el puro placer de haberlo leído. Leo con especial atención, incluso varias veces los textos de autores en los que confío. Todo está garantizado por la experiencia y la reflexión de un perfeccionista.


  Aquellos libros que leo con fines informativos, los leo menos detenidamente o parcialmente. Me sirven para expandir mis conocimientos, puesto que la cantidad me proporciona mayores posibilidades de elección e influye en mi trabajo. Los libros de autores en los que confío, los leo palabra por palabra, como los más creyentes leen la Biblia. Me ayudan a profundizar mis conocimientos y a mejorar la calidad de mi arte. Así me expando a lo ancho (quizás por eso he aumentado de peso) y profundizo. Te pido que, al leer este libro, me regales tu confianza.


  El intelecto, la intuición y la inspiración al ensayar


  Como autor no tengo otra elección que la de compartir mis ideas contigo. Para ayudar a comprender la ejecución de una técnica y la presentación de un juego, he de desglosar los momentos y formularlos en palabras. Es un canal a través del cual nuestra comunicación puede funcionar, aunque no es el único canal posible. Una vez que hayas comprendido el texto, entra en acción tu intuición y proceso creativo, que puede acelerarse mediante las ilustraciones que acompañan al texto. No es deseable -ni práctico- describir cada pequeño detalle de cada acción. Hay muchos detalles que deberás descubrir por ti mismo mediante el ensayo. Pequeños problemas que habrás de reconocer y resolver. Dai Vernon dio en el clavo al decir: Use yourheadQJsa la cabeza). Es la más importante y significativa observación que se puede ofrecer respecto al aprendizaje. En ella se funden la comprensión de la técnica con la esencia y la dinámica de la propia personalidad. En esta fase la técnica adquiere un carácter personal, ofreciéndote la oportunidad de ser creativo, aunque lo que estés realizando no haya sido inventado por ti. Es una fase en la que no hay reglas que se puedan establecer verbalmente y en la que el análisis personal de nuestro objetivo y de la técnica necesaria para lograrlo constituyen una experiencia individual; Es una fase de introversión, de deleite individual y subjetivo; es una actividad no necesariamente orientada hacia una meta, que trasciende las sensaciones conscientes. Quien pueda experimentar tal vivencia, quien ensaya no sólo para lograr algo, sino para experimentar un Vernoniano[1] placer, aprenderá antes y con menor esfuerzo que el pragmático que sólo emplea su tiempo en aquello que le beneficia de manera directa. Dai Vernon, José Frakson y Juan Tamariz son sólo algunos de los maestros que aplican esta filosofía a su magia y a su vida.


  La sensibilidad en el manejo


  Dai Vernon dijo en una ocasión: Las cartas son como seres humanos que viven y respiran y han de ser tratadas como tales.


  Las cartas deben ser manejadas con respeto y delicadeza, como si fueran seres vivientes. Esto me recuerda una anécdota que se cuenta del conocido mago irlandés Billy O'Connor, quien, en la primera mitad de este siglo, trabajaba con nada más que una baraja de 52 cartas sobre los más grandes escenarios del mundo. Para dar mayor grandiosidad a su actuación, se anunciaba como «Billy O'Connor: El Comodín y sus 52 ayudantes». En una de sus giras, el representante hotelero le comunicó con orgullo que, aunque con gran esfuerzo, había logrado encontrar habitaciones para él y para cada uno de sus 52 ayudantes[2].


  Hay madres que hablan con hijos que nunca nacieron, y gente que habla con sus plantas. A mí me gusta imaginarme que las cartas tienen vida. Si un día paso mucho tiempo sin tener las cartas en las manos, siento que me falta algo, una parte de mí mismo. Cuando tomo las cartas y juego con ellas me tranquilizo. En una época no podía pasar unas horas sin tener las cartas en las manos. No sé exactamente cómo una vez me levanté por la noche y tomé la baraja, que estaba junto a mi cama, y ensayé algunos juegos y técnicas para poder volver a dormir en paz. Hoy en día, tras veinte años de matrimonio con las cartas, la desenfrenada pasión se ha convertido en un estimulante hechizo que se desahoga a través de impulsos creativos. Mi relación con las cartas se hace cada día más densa y profunda.


  De Arturo de Ascanio, el gran maestro del arte carto- mágico, se cuenta que un día pasaba por el escaparate de una tienda de cartas. De pronto, todas las cartas se levantaron y se dijeron unas a otras: Mira, ahí va nuestro gran amor.


  La vida externa


  En estos dos tomos encontrarás repetidamente el término «vida externa». Esta expresión, empleada originalmente por Ascanio en relación a la cartomagia, corresponde en cierto modo al vocablo alemán «gestalt», expresión mucho más antigua que la igual llamada escuela de psicología de Berlín o de Leipzig y que figura ya como idea en los textos de los antiguos filósofos, principalmente Aristóteles. Resulta que un todo no se puede explicar solamente como la suma de sus partes. Imagínate que tienes 30 tablones en un montón. Ni más ni menos que un montón de tablones. Si los tablones se dispusieran de una manera organizada, podrían constituir una estantería, una cama o una cómoda. Entonces el todo, por ejemplo la cama, es más que la unión de los tablones individuales, formando un nuevo concepto, una realidad exterior. Esta analogía puede servir para explicar lo que ocurre en el arte mágico. Veamos cómo ocurre con la ejecución del salto al voltear la baraja, cuya descripción se encuentra en el capítulo sobre el salto. La baraja, que está cara abajo, se vuelve cara arriba mientras se lleva a cabo el salto, es decir, que se corta la baraja y se completa el corte secretamente por un lugar determinado. Innumerables movimientos individuales se combinan para lograr el fin deseado. El objetivo consiste en hacer que este conjunto de acciones se parezca lo más posible a la acción legítima de voltear la baraja. En otras palabras, el salto debe estar inmerso en la vida externa del volteo para que el espectador perciba sólo este último. Esto nos lleva directamente a una similitud con el principio de la naturalidad. Para que el salto permanezca invisible, la vida externa del volteo de la baraja debe estar previamente establecida en la mente del espectador. Entonces al hacer el salto como si sólo volteases la baraja, es decir, como el espectador piensa que se voltea una baraja, el procedimiento resulta natural para él, lo cual le impedirá identificar el manejo del corte secreto. Esta identificación puede depender de la experiencia del espectador o de un previo condicionamiento por parte del mago, que es otra manera de establecer una naturalidad. Es lo que As- canio ha llamado naturalidad condicionada, concepto que no es nuevo, pero que nunca había sido definido tan claramente en relación a la magia. Estoy plenamente convencido de que la puesta en práctica de este concepto será provechosa no sólo para la ejecución sino también para el estudio de cada técnica dentro de su contexto.


  ¿Qué más?


  Un par de ideas más sobre la ejecución de una técnica. En la mayoría de los casos ésta debe estar condicionada por manejos precedentes de apariencia similar. Excepcionalmente, el condicionamiento puede ser retroactivo, es decir, que primero se lleva a cabo la técnica e inmediatamente los manejos similares con la misma apariencia, que establecen la inocencia de la acción anterior. Un ejemplo: supongamos que has enseñado tres cartas, una a una, y que las has ido colocando sobre la mesa cara abajo. En la primera carta hiciste un doble lift y colocaste sobre la mesa una carta diferente de la enseñada. Las dos cartas siguientes se colocaron honestamente. Maneja las cartas sencillas igual que la doble, pero con la claridad añadida que permite su singularidad. Gracias al limpísimo manejo de esas dos cartas, se asumirá que la primera fue manejada de igual modo.


  Salvo en casos excepcionales, no emplees la misma técnica varias veces. Particularmente en aquellos manejos a los que los espectadores no están acostumbrados.


  Si prestas atención a estas consideraciones, tus técnicas serán difíciles de detectar, incluso para los magos. Cuantas más técnicas domines que sirvan a un mismo propósito, más recursos tendrás a tu disposición para ser variado, lo cual es siempre un tanto a favor.


  La baraja como instrumento


  En un congreso, varios magos pidieron a FredKaps que hiciera sus maravillosos juegos de cartas. Kaps, aceptando la petición, entregó la baraja a un espectador para que la mezclara. El espectador, que se encontraba bajo los efectos del alcohol, dejó caer la baraja al suelo. Kaps frunció el ceño, recogió las cartas y las guardó en el estuche con las palabras: You broke my violín (Has roto mi violín). El espectador no volvió a disfrutar del virtuosismo de Kaps aquella noche, pero quizás haya aprendido una importante lección del mejor maestro.


  Simplicidad


  Me gustan los efectos simples. Ello no significa que tengan que ser fáciles. Una carta aparentemente pensada, en realidad forzada por hojeo, seguida del correspondiente empalme y extraída del bolsillo con la sutileza de Gordon Bruce, es un efecto simple pero no, en absoluto, fácil. En este libro encontrarás muchos efectos simples que nosiempre serán fáciles. Cuando comencé a hacer magia, algunas de mis rutinas eran innecesariamente complejas. Quizás con ello intentaba compensar una falta de profundidad en mi personalidad a la hora de relacionarme con los espectadores. Sucedía inconscientemente y sólo puedo explicarlo ahora, mirando hacia atrás. Hoy en día, al actuar, me siento mucho más cómodo y capaz de establecer una buena relación con el público, por lo cual mis efectos son menos recargados, menos ornamentados. Y los espectadores reciben una impresión mayor. ¿Te estará ocurriendo, quizás, algo similar?


  La elección de un juego


  Permíteme una comparación con una de mis grandes aficiones. Soy aficionado al vino. No un gran experto pero sí aficionado. Antes de una comida sólida suelo tomar como aperitivo un vino blanco seco y burbujeante, quizás algún champán o un Blanc de Blanc. A veces puedo preferir un vino dulce o un cóctel original. Para acompañar el pescado suelo elegir un vino blanco de fino sabor como el Aigle suizo o el Dézaley, o quizás un vino de nervioso aroma y fino gusto como el Chardonay, dependiendo de si el pescado lleva salsa o no. Con carne roja suelo elegir un vino tinto fuerte de Burgundia o un vino italiano. Con el queso un gran vino tinto de Burdeos o un vino español. Y con el postre un vino blanco dulce (Moscato, un Grains Nobles o bien un Sauterne). Te estarás preguntando qué tiene esto que ver con la elección de un juego. Pues, bien es cierto que existen juegos buenos y malos, como ocurre con los vinos. Pero sobre todo hay juegos adecuados e inadecuados, según la ocasión. Sería totalmente incorrecto dejar de estudiar un juego sólo porque no se preste a las condiciones en que se suele actuar. Por ejemplo, para un juego que incluya la mezcla Zarrow se precisa una superficie suave y a la vez firme. Bien es cierto que estas condiciones no siempre se presentan, sobre todo en el campo de la magia de mesa en mesa. Pero ¿cuán efectivo puede ser, por ejemplo, el «Triunfo», cuando se dispone de las condiciones ne cesarias? Todos los juegos de este libro han sido cuidadosamente elegidos porque tienen algo importante que enseñarnos respecto al manejo, técnica, psicología u otros aspectos.


  Nunca olvidaré la noche en la que después de un es pectáculo hice algunos juegos para tres señores en una mesa. Como mostraron tener gran interés en los juegos de cartas, les hice varias rutinas de trampas de juego (algunas de las cuales están en este libro), que normalmente, por motivos prácticos, no hago en el mundo «comercial». Algunas son largas o requieren técnicas difíciles y un público muy atento. Pero estos señores eran difícilmente impresionables con otro tipo de juego, como pude concluir de las alabanzas recibidas. Resultaron ser tres renombrados ejecutivos del mundo financiero europeo que en años siguientes me han contratado para ocasiones exclusivas (con los honorarios correspon dientes). Conclusión: es fácil decir que un determinado juego no es práctico. Seguramente se presentará alguna vez la ocasión adecuada para presentarlo, del mismo modo que siempre habrá la ocasión de beber un gran vino tinto, aunque quizás no todos los días. ¿No crees que esas ocasiones ofrecen momentos especiales a la vida y profundidad a la personalidad?


  El iceberg


  De un iceberg, bien es sabido, se ve sólo la punta. Los científicos dicen que aproximadamente el 10% de la masa. Así han de ser los juegos de un buen mago, en los que sólo se ve el 10% de lo que es en realidad capaz de hacer. El otro 90% nos da la fuerza para transmitir aquel 10% con convicción. Esta teoría se me ha presentado ante los ojos con toda su trascendencia, en el más verdadero sentido de la palabra, el día que, pedaleando en la bicicleta del gimnasio, observé un gráfico que representaba el rendimiento y efectividad del cuerpo humano. Según el gráfico, para que mi actividad deportiva tuviera un efecto positivo sobre mi cuerpo (musculatura, circulación, etc.), el ejercicio habría de tener lugar en un campo determinado. Si me esfuerzo poco, el ejercicio no tiene efecto alguno, en el mejor de los casos. Mi musculatura no se fortalece ni se desarrolla, como tampoco la circulación. Si me esfuerzo demasiado, corro el riesgo de sufrir lesiones permanentes. El entrenamiento ideal consiste en emplear del 40% al 60% del posible esfuerzo. Es una razón más por la que procuro ser cada vez más capaz de lo necesario para mis actuaciones. Por eso ensayo las falsas dadas y la mezcla faro, aunque sean técnicas que rara vez empleo en público. He pasado mucho tiempo sin saber por qué tiene sentido ensayar cosas que no se utilizan. Creo que ahora lo sé.


  El secreto


  Los secretos son para mí algo maravilloso, fascinante. Ser el portador de un secreto es algo cautivante. Saber algo que pocos saben. Algo que pertenece a un círculo reducido cuyos miembros comparten un código de honor. En este libro encontrarás muchos secretos hasta ahora inéditos. Por supuesto que algo que ha sido publicado deja de ser un secretó, puesto que está al alcance de quien tenga acceso al libro. Pero aún así, la esencia seguirá siendo un secreto ante aquellos que lo interpreten incorrectamente o lo lean superficialmente. Y como sé que ello ocurre con frecuencia, siguen siendo secretos que tengo el gusto de compartir con los más aficionados, con aquellos que se hayan ganado el derecho a participar de ellos.


  La comercialización ha atraído a la magia a muchas personas inteligentes, lo cual es refrescante y ayuda al progreso de nuestro arte. Por el contrario, otros han llegado a la magia sin comprender su esencia y sin el necesario talento ni amor por el arte. Estas personas no conocen la fascinación del secreto. No lo entienden ni lo respetan y hablan de ello como si se tratase de las instrucciones para montar una cocina. Esto se hace evidente en los congresos y conferencias donde se intercambia entre todos el último descubrimiento.


  Los magos más experimentados escuchan muchas peticiones de los principiantes: Me han dicho que usted hace un salto impresionante, ¿puede mostrarme cómo va? Quién dice algo así es pragmático, cuadrado. No es que haya que manifestar el respeto con un endiosamiento con títulos ni honores: es una cuestión de tacto e imaginación. Se cuenta de Dai Vernon que un día el legendario Nate Leipzig le hizo un juego maravilloso. En vez de preguntarle cuál era el secreto, Vernon dijo: Nate, ese es uno de los mejores juegos que jamás he visto. Espero que algún día digas cómo lo has hecho. Así Vernon mostró su interés sin pedir directamente, dejando a Leipzig la opción de elegir si contar el secreto o no. Aprendamos de Dai Vernon ese respeto hacia otras personas, hacia sus ideas, y sobre todo hacia el secreto. Espero que podamos redescubrir esa fascinación por el secreto, por respetarlo, y compartirlo sólo entre los que estén seriamente interesados. Si has comprado este libro, que no ha sido barato, y te tomas la molestia de leerlo y comprenderlo, ya perteneces a ese pequeño círculo, y te doy la bienvenida en nombre de todos los otros miembros. Escribo este prólogo después de haber acabado los tomos III y IV. He prometido a Bárbara que jamás me volveré a involucrar en un proyecto similar...


  OBSERVACIONES SOBRE LA TERMINOLOGIA


  Reacciones hasta el momento


  El empleo de una terminología tiene como finalidad establecer un claro sistema de referencia entre autor y lector, de modo qué al emplear uña expresión determinada ambos sepan de qué se está hablando. Las reacciones hasta el momento acerca de aquellos términos que se emplean aquí por primera vez ha sido, tanto en el original como en la traducción española, muy alentadora y positiva. Muchas revistas de magia han publicado la terminología de la mano y de la baraja. Quizás dentro de un tiempo veamos algunos de los nombres que hemos designado a algunas técnicas en obras de otros autores. A través de conversaciones y correspondencia con lectores he sabido, sin embargo, que ciertos términos no son totalmente claros. Por este motivo hemos revisado el diagrama de la contraportada para una mayor claridad. Además añadiremos aquí algunas observaciones.


  Sistemas de referencia absoluto y relativo


  ¿Cuándo son los términos absolutos y cuándo relativos? ¿Cuál sistema es el válido? La respuesta a estas preguntas es simple y fácilmente identificable.


  Todos aquellos términos que se refieren a las manos o al cuerpo son absolutos. Aquellos que se refieren a la baraja o a una porción de la misma son relativos a un sistema de coordenadas en el espacio.


  Veamos algunos ejemplos. La mano izquierda será siempre la mano izquierda, aún cuando se cruce con la derecha. Pero si se trata de dos montones de cartas que están sobre la mesa uno junto al otro, la cosa cambia. Si se intercambian las posiciones de los paquetes, el que era el paquete de la derecha será el de la izquierda y viceversa. Hasta este punto todo está claro.


  Los términos que más se prestan a ambigüedades son aquellos como -interior» y «exterior», a veces también •delante» o -detrás». Cuando se refieren a las manos son absolutos. Cuando se refieren a las cartas son relativos.


  Cuando tengas alguna duda respecto a cuál es el lado interior del anular, por ejemplo, ponte de pie con las piernas ligeramente separadas y gira las palmas de las manos hacia adelante, como mostrándolas a un público imaginario. Todo aquello que esté orientado hacia tu cuerpo es interior, y lo que esté orientado en sentido contrario es exterior. Así de simple. Estos términos son absolutos y siempre válidos, aún cuando estés ejecutando el salto a una mano haciendo el pino.


  Al referimos a la baraja, los términos en cuestión serán relativos. Y el sistema de referencia al cual son relativos son las coordenadas del espacio. Ello garantiza la claridad. Todos sabemos que el extremo interior de una baraja que se sujeta cara abajo se convierte en el extremo exterior si giramos la baraja hacia adelante hasta volverla cara arriba. De igual modo el lado derecho se convertirá en el lado interior si transferimos la baraja de la posición de dar a la posición inicial para una mezcla por hojeo. La confusión, que en realidad no tiene por qué serio, es el hecho de que la cara de la baraja es siempre la cara, aunque se voltee la baraja. Sólo es necesario estar al tanto, lo cual no es pedir demasiado.


  Giro hacia adelante y hacia atrás


  Si giras una mano palma arriba, ésta podrá girar sólo en una dirección, siempre que lo hagas de la manera más natural, sin un esfuerzo incómodo y doloroso. Es esa la dirección a la que nos referiremos al hablar de un giro hacia adelante. Al revertir dicho giro, la mano girará en el sentido que denominaremos hacia atrás.


  La referencia GEC


  En el texto de estos tomos III y IV encontrarás en repetidas ocasiones referencias como «GEC 102» que, como ya habrás adivinado, quiere decir «Gran Escuela Cartomágica, página 102». Esta referencia será empleada en aquellos casos en que se habla de una técnica, juego o principio que ya ha sido explicado en los primeros dos tomos. Espero que ello simplifique eí uso de este libro.


  El uso del índice, sin embargo, será a menudo necesario, puesto que no he creído conveniente dar referencias de todos y cada uno de los términos. Respecto al índice, cabe señalar que los tomos III y IV tienen su propio índice, así como los respectivos índices alfabéticos de nombres y términos. Con estos tres elementos auxiliares podrás encontrar casi todo aquello que esté incluido en el libro con facilidad.


  
    
      Los libros son como las abejas que llevan el


      polen de una inteligencia a otra.


       


      (J. R. Lowell).
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        29. Diversas técnicas y sutilezas
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    ste capítulo incluye aquellas técnicas y sutilezas que no entran en los temas de ningún otro capítulo. Aquí, precisamente, encontrarás muchas técnicas universales que podrás poner en práctica en los más diversos contextos. Lee con atención, pues se trata de una mina de recursos útiles, algunos de ellos poco conocidos. El único criterio que rige este capítulo es el de que la idea más pequeña, puesta en práctica en el momento adecuado, puede ser importante.

  


  
    La técnica Biddle


    Esta técnica, conocida con el nombre de su inventor Elmer Biddle, tiene muchas aplicaciones (sustracciones, adiciones, cuenta en falso de una o más cartas de un paquete). Explicaremos la técnica en el contexto de un robo o sustracción. El robo tiene lugar durante una acción aparentemente inocente de enseñar y contar. Lo interesante es que la carta sustraída no ha de ser empalmada ni ocultada de modo alguno sino que es transferida directamente de una porción de la baraja a otra. Aunque las variantes de esta técnica son innumerables, aquí explicaremos la técnica fundamental. En el apartado «Recuerda», y en los juegos al final del capítulo, podrás encontrar otras aplicaciones.
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    Coge aproximadamente la mitad de la baraja cara abajo en posición de dar; la otra mitad no se utiliza. El pulgar izquierdo se apoya sobre el dorso de la baraja. La mano derecha coge las cartas en posición de cortar. En el mismo momento la mano izquierda se desplaza diagonalmente hacia la izquierda y hacia adelante, arrastrando la carta superior con el pulgar. La mano derecha permanece inmóvil y la izquierda regresa para arrastrar la carta siguiente con el pulgar. Para ello, las cartas de la mano izquierda llegan a situarse debajo de las de la derecha. En ese momento, los lados izquierdos de las cartas de la mano derecha entran en contacto con el lado izquierdo de la carta de la mano izquierda. La separación entre dicha carta y las de la mano derecha por el lado derecho es de aproximadamente un centímetro. Esta disposición en «V» es importante para el robo que tendrá lugar en el paso siguiente. El pulgar izquierdo, pues, arrastra la segunda carta sobre la anterior y el meñique izquierdo obtiene una separación entre ambas.
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    La mano izquierda regresa otra vez hacia la derecha para arrastrar la carta siguiente. En el momento en que el pulgar izquierdo se apoya sobre la carta a arrastrar, la carta de encima de la separación queda exactamente debajo de, y cuadrada con, el paquete de la mano derecha. El pulgar izquierdo arrastra la carta superior y la mano izquierda se desplaza, como las otras veces, hacia la izquierda y hacia adelante, mientras el pulgar derecho asegura la retención de la carta robada bajo el paquete de la mano derecha. No debe haber la más mínima alteración en él ritmo. Una simple vacilación es suficiente para advertir al espectador que «algo» sucede (ver «Recuerda»). Por último, se arrastran dos cartas más, honestamente. Supuestamente hay cinco cartas en la mano izquierda, aunque en realidad hay cuatro, puesto que una ha sido secretamente sustraída.


    
      Recuerda


      
        	El robo de la carta de encima de la separación es una cuestión de timing y de técnica.

          El timing: Recalco aquí la importancia de un ritmo uniforme. Pero en esta técnica también pueden introducirse pausas como en la cuenta Hamman, por ejemplo 1…, 2, 3…, 4, 5. Ello depende del número de cartas a contar, lo cual a su vez depende del juego en que se utilice. Otros factores como la charla, el lenguaje corporal y el juego de miradas pueden proporcionar cobertura adicional. En los juegos «Una apuesta segura» y «La carta invisible» veremos aplicaciones concretas.


          La técnica: Si las cartas están cara arriba en vez de cara abajo como en la explicación, es importante que el índice de la carta que está debajo de la que se roba no «asome». Se notaría enseguida que la carta robada ya no está. Para evitarlo, es conveniente que la mano izquierda gire un poco más hacia la izquierda al arrastrar las cartas. Esto hará que la presión del pulgar izquierdo sobre la carta arrastrada sea mayor y que ésta por consiguiente se cuadre inmediatamente con las otras cartas de la mano izquierda.

        


        	El robo se puede efectuar también con la baraja entera en las manos. Sin embargo, como seguramente habrás observado, es conveniente que la distancia entre la carta que se arrastra y las que ya se han arrastrado sea la menor posible. Por ello corresponde a la presentación proporcionar una justificación para el uso de un paquete pequeño. Los juegos «Una apuesta segura» y «La carta invisible» son buenos ejemplos de ello.


        	Con la técnica Biddle se pueden robar también varias cartas juntas o también una a una, en diferentes momentos. Tomemos por ejemplo una secuencia de «Agua y aceite». Tienes en las manos un paquete de ocho cartas cara arriba alternadas rojo-negro. Con la técnica Biddle muestras la disposición alternada de los colores y robas todas las cartas en posiciones pares (segunda, cuarta, etc.). Al final quedan las rojas separadas de las negras.


        	Al igual que en la cuenta Hamman, la mano izquierda se desplaza diagonalmente hacia la izquierda y hacia adelante, estableciendo así un plano en el que se enseñan las cartas, y dejando a la mano derecha en un plano secundario. La mano izquierda se acerca a la derecha para arrastrar las cartas que luego se van enseñando en el plano mencionado. Esta estructura interna determina el timing y la dinámica de este proceso de cuenta y robo.


        	El juego de miradas en el ejemplo anterior: Mira hacia tus manos al arrastrar las primeras dos cartas. Levanta la mirada al arrastrar la tercera y robar la segunda. Mira de nuevo a las manos al continuar.


        	Con la misma técnica se pueden añadir secretamente una o más cartas al paquete de la mano izquierda. Para este fin, el pulgar derecho debe tener una separación sobre la carta inferior del paquete que está sujeto por la mano derecha en posición de cortar. El pulgar izquierdo arrastra cartas, una a una, de encima del paquete de la mano derecha. En una de esas acciones de contar se roba la carta de debajo de la separación al paquete de la mano izquierda.


        	Otra aplicación es la cuenta Biddle. Digamos que tienes en tus manos un paquete de siete cartas. Si al contar las cartas obtienes una separación bajo dos de ellas y las robas de vuelta al paquete de la mano derecha, podrás contar las siete cartas como nueve. Sí, por el contrario, obtienes una separación sobre las dos cartas inferiores del paquete de la mano derecha y las robas sobre el paquete de la mano izquierda al arrastrar la tercera carta, podrás contar las siete cartas como cinco. Ya en el tomo II hemos visto la cuenta Hamman en la que, en cierta medida, se aplica el principio Biddle a un paquete entero.

      

    


 


    Contar cartas en un abanico


    A menudo es necesario abrir la baraja en abanico e insertar cartas en posiciones específicas. Para ello es preciso poder contar cartas en el abanico con rapidez y seguridad. Una manera es contar en grupos de dos o tres cartas. Pero el siguiente método, que me enseñó Juan Tamariz, es más rápido y seguro.
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    Los cuatro Ases están sobre la mesa. Abre el resto de la baraja en abanico cara abajo en la mano izquierda. El primer As se inserta por la parte izquierda del abanico. El As siguiente debe colocarse exactamente siete cartas a la derecha del primero, es decir que debe haber seis cartas entre ambos. Para lograrlo con rapidez y sin levantar sospechas, cuenta las esquinas superiores izquierdas de las cartas del abanico. Concéntrate específicamente en las esquinas y no en los lados. Ese es el secreto. Puedes hacerlo en grupos de dos o, mejor aún, de tres cartas. Adaptando el procedimiento a las posiciones deseadas, repite lo mismo con los dos Ases restantes.


 


    Contar cartas al extender la baraja en las manos


    A veces surge la necesidad de contar cartas secretamente al extender la baraja en las manos. El método más fácil consiste en ir contando las cartas a medida que se van pasando. Con un poco de ensayo se puede lograr sin problemas, pero el método que describimos a continuación es más rápido y seguro.
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    Sujeta la baraja en posición para la «Extensión en las manos» (GEC 24). El pulgar izquierdo empuja la carta superior hacia la derecha el doble de la anchura del margen blanco. La falangeta del pulgar entra én Contacto con el dorso de la segunda carta, la cuál és también desplazada hacia la derecha. Esta es la técnica del doble empuje. La mano derecha recibe esas dos cartas y se desplaza hacia la derecha. El pulgar izquierdo se retrae inmediatamente hacia la izquierda y empuja de igual modo las dos cartas siguientes. Continúa así hasta llegar al número de cartas deseado. La figura muestra el pulgar empujando tres cartas (ver «Recuerda»).


    
      Recuerda


      
        	Esta manera de contar cartas de a dos es rápida y natural. Para el observador parecerá que simplemente pasas las cartas de una mano a otra.


        	Una vez dominada esta técnica, prueba con grupos de tres. También es posible, por supuesto, contar en grupos mayores, pero los grupos de dos y de tres cartas ofrecen una mayor seguridad con un ritmo natural.


        	Las aplicaciones de esta técnica son innumerables. Imagínate las posibilidades a la hora de un control.

          Puedes, por ejemplo, recibir de vuelta una carta elegida en un lugar específico de la baraja. Para hacer colocar la carta, lo mejor es emplear la técnica del cocodrilo, (ver el capítulo «La separación, el escalón y la salida interior»).

        


        	Si utilizas una baraja cuyo orden conoces, puedes emplear esta técnica para dar a elegir una carta y, contando hasta su posición, determinar su identidad.

      

    


 


    Carta guía - Colocación de varias cartas guía


    Esta técnica sirve para colocar tres cartas guía cuyas identidades se conocen, de manera económica e inmediata, sobre o bajo tres cartas elegidas. Las tres cartas cuya identidad se conocen están encima de la baraja. Pueden ser cartas específicas que se han llevado a esa posición mediante el control por debajo de la extensión, o bien cartas cualesquiera que se han mirado secretamente y memorizado. A partir de aquí hay muchas maneras dé proceder. Describiremos dos de los muchos manejos posibles. Otras variantes te vendrán a la mente una vez comprendida la idea.


    Primer manejo: Tres espectadores eligen cada uno una carta; para ello dribla las cartas hasta que un espectador diga «alto». La carta elegida será la superior de las que han caído a la mano izquierda. Mientras el espectador la mira y la muestra a otros, haz un corte deslizante, para transferir la primera carta guía a una posición cerca del centro de la baraja. Obtén una separación sobre la carta con el meñique izquierdo; las otras dos cartas guía siguen arriba. Dribla las cartas hasta la separación, recibe la carta del espectador en esa posición, y deja caer el resto de la baraja encima. Cuadra la baraja. Repite el procedimiento con los otros dos espectadores. Si por casualidad separas la baraja entre una de las cartas guía ya colocadas y la carta elegida que está junto a ella, no importa: entiendes por qué, ¿verdad?


    Segundo manejo: Las tres cartas guía están arriba. Sujeta la baraja en posición para el «control con hojeo» (GEC 71). Haz elegir, por hojeo, una carta de cerca del centro de la baraja y obtén una separación sobre ella. Al volverte hacia el segundo espectador para darle a elegir otra carta, haz un corte deslizante para colocar la primera carta guía sobre la primera carta elegida. Repite el procedimiento con los otros dos espectadores. Cada carta guía queda colocada sobre la respectiva elegida.


    Como puedes observar, las separaciones pueden obtenerse sobre o bajo las cartas elegidas y las cartas guía pueden colocarse en los lugares correspondientes antes o después.


    La enseñada de Malini


    Esto podrá parecer sólo un pequeño detalle, pero a mí me encantan este tipo de detalles y los considero importantes. Se trata de crear un momento de expectación justo antes de revelar una carta elegida y encontrada. Esto me trae a la memoria una frase de Leonardo Da Vinci que solía citar Dai Vernon: Los detalles hacen la perfección, pero la perfección no es ningún detalle.
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    La mano derecha sujeta la carta cara abajo por la esquina interior derecha. Agita la mano de modo apenas perceptible, haciendo vibrar la carta. La mano izquierda coge la carta por la esquina exterior izquierda con el pulgar por encima y el índice por debajo. La mano derecha se desplaza entonces hacia abajo y hacia adelante y la mano izquierda, al mismo tiempo, hacia arriba y hacia atrás. Con ayuda del mayor derecho, que presiona sobre el dorso, la carta se volverá diagonalmente cara arriba. Este giro puede ser efectuado por la mano derecha sola, la cual debe mantenerse quieta, haciendo girar la carta con los dedos.
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    La carta queda sujeta por una presión diagonal entre el pulgar izquierdo por la esquina interior izquierda, y el índice derecho por la esquina exterior derecha. Desplaza ambas manos ligeramente en el sentido de las agujas del reloj impartiendo a la carta un impulso que la hará girar en el aire y caer cara arriba sobre la mesa. Las manos quedan en pose de recibir aplauso.


    Desaparición de una carta


    Como lo anuncia el título, se trata de hacer desaparecer una carta de la baraja. Dai Vernon, de quien proviene el manejo, utilizaba el pegamento de un sobre, que transfería previamente a la punta de su humedecido dedo mayor. Pero con cartas plastificadas como las Fournier 505, un área de unos dos centímetros humedecida con saliva basta para lograr el mismo objetivo sin pegamento. Quien requiera una mayor seguridad puede también llevar una barra de pegamento destapada en el bolsillo para aplicarlo al dedo cuando la ocasión lo requiera.
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    Da a elegir una carta por hojeo. Al abrir la baraja para mostrar la carta elegida, la punta humedecida del mayor derecho entra en contacto con la cara de la carta elegida, justo debajo del índice de la carta. La figura muestra una vista delantera lateral. Cierra de nuevo la baraja y cuádrala, apretando un poco para asegurar que la carta humedecida se pegue a la siguiente. Para revelar la desaparición, da las cartas una a una, cara arriba sobre la mesa o deja que el espectador lo haga.


    
      Recuerda


      
        	El pegamento debe aplicarse justo antes de comenzar el juego, cuando la atención de los espectadores esté relajada.


        	Con prácticamente el mismo manejo, se puede marcar la cara de una carta, utilizando un lápiz de labios que se lleva abierto en el bolsillo, bajo el chaleco, debajo de la mesa, o en cualquier otro lugar de fácil acceso. En cuanto el espectador haya mirado la carta, márcala transfiriendo sobre su índice un poco de pintura de labios. Esta marca, por estar sobre el índice de la carta, no será notada por los no informados. Pero tú, sabiendo a dónde mirar, la reconocerás inmediatamente con un vistazo al extender la baraja. Es un fantástico método para localizar una carta, que se presta a muchos otros manejos y con el que, en su debido momento, podrás engañar a conocedores. La idea tiene su origen, como tantas otras, en la mesa de juego. En ese contexto se utiliza para marcar los dorsos de las cartas en el transcurso de una partida.

      

    


 


    El corte simulado


    Esta técnica sirve para transferir una o más cartas de arriba a abajo o de abajo a arriba sin alterar el orden cíclico de la baraja. Esto se logra normalmente mediante los cortes de transferencia. Este método consigue el mismo fin con un solo corte. Un corte es, para el público profano, una acción natural y habitual, generalmente aceptada después de una mezcla. La técnica que suelo emplear y que describo a continuación parece un corte normal a ojos de los espectadores, de allí su nombre[3].
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    Coge la baraja cara abajo en la mano izquierda en posición de dar. El meñique izquierdo mantiene una separación bajo la carta superior. La manera de llegar a esta situación depende del contexto del juego. Pero lo importante es, en todo caso, que la separación se obtenga bajo la cobertura de alguna acción natural. El pulgar izquierdo hojea aproximadamente la mitad de la baraja por la esquina exterior izquierda. Mira tú mismo hacia la abertura creada y congela la imagen por unos segundos. Ello servirá para reforzar en la mente del espectador la idea de que cortarás por ese lugar.
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    La mano derecha coge la carta superior, simplemente cortando bajo ella, y la coloca debajo de la baraja. Dos cosas importantes: la primera es mirar hacia el espectador en ese preciso instante para dividir la atención. Y la segunda es coger la carta con el dedo mayor casi paralelo al borde exterior de la carta (posición de cortar cerrada), ocultando la falta de grosor, pero dejando ver el dorso de la carta. Si se procede del modo descrito, la técnica será aceptada sin protestas. Recuerda que para los espectadores tiene que parecer un corte normal. Un error bastante común es actuar con prisa o con excesiva lentitud. Presta atención al ritmo, que debe ser idéntico al de un corte normal.


    Retención de cartas en el estuche


    Para algunos juegos es necesario retener una o más cartas en el estuche al sacar la baraja. El siguiente método es el más fácil y seguro para dejar en el estuche el número exacto de cartas deseado.
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    Digamos que la baraja está en el estuche y que las dos cartas superiores deben quedarse dentro de él para uso posterior. Sujeta el estuche en la mano izquierda como muestra la figura y abre la solapa. Los dorsos de las cartas están orientados hacia el corte semicircular del estuche. El pulgar y mayor izquierdos aprietan el estuche por la parte superior de los lados, flexionando las cartas superiores. El mayor derecho aprieta brevemente por debajo para asegurar que las cartas se flexionen en el sentido deseado.
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    La punta del mayor izquierdo engancha los bordes visibles de las dos cartas superiores, separándolas ligeramente de la baraja y permitiendo que la mano derecha saque la baraja del estuche. Mira hacia los espectadores -y no hacia la baraja- durante estas acciones. Una vez extraída la baraja, se puede dejar el estuche sobre la mesa con la solapa hacia arriba y la abertura hacia atrás. Nadie sospechará la verdadera situación. También se puede, al guardar la baraja en el estuche, separar con la solapa las cartas que se deseen dejar y el resto de la baraja. En las ilustraciones la baraja aparece exageradamente girada hacia arriba. En realidad has de orientar los dorsos más hacia ti mismo para ocultar mejor las acciones secretas.


    En casi todas las marcas de cartas, la cara del estuche que contiene la solapa es un poco más corta. Ello permite coger la baraja con mayor facilidad al abrir el estuche. Haz uso de ello.


 


    Enseñar que todas las cartas son iguales


    A menudo es necesario mostrar que todos los dorsos de la baraja son iguales cuando en realidad no lo son. Ello se puede lograr, por ejemplo, con la mezcla hindú. Para paquetes pequeños resulta más apropiada la «enseñada óptica» descrita en el capítulo «Cuentas falsas». El corte bascular, técnica más moderna, tiene una ventaja respecto a la mezcla hindú por ser su manejo más natural y económico.
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    Coge la baraja de dorso rojo cara arriba en posición de dar. La carta inferior es de dorso azul. Nos disponemos a mostrar que toda la baraja es de dorso azul. La mano derecha la coge en posición de cortar y transfiere unas diez cartas a la mano izquierda mediante el corte bascular. La mano derecha gira entonces inmediatamente palma arriba. El índice derecho señala la cara del paquete cortado: Tu carta está por algún lugar de la baraja. Puede ser esta o esta o esta otra. Tú eres el único que puede saberlo. Con esas palabras, repite varias veces el corte bascular y gira la mano cada vez para mostrar un dorso azul.


    Centra tu atención en las caras de las cartas, dejando que los dorsos azules se registren por sí solos en la mente del espectador. Cuando quede un cuarto de baraja en la mano derecha, coloca esas cartas sobre el resto de la baraja, obteniendo una separación bajo ellas con el meñique izquierdo. La mano derecha coge entonces la baraja en posición de cortar (el pulgar asume la separación), mientras la mano izquierda corta un tercio de la baraja de abajo a arriba. La mano derecha levanta entonces todas las cartas de encima de la separación y gira para mostrar, en un gesto, el dorso azul una vez más. Coloca esa porción bajo el resto de la baraja. Voltea la baraja cara abajo lateralmente, como la página de un libro, sobre la mano izquierda, que la recibe en posición de dar y con el dorso azul encima.


    
      Recuerda


      
        	1. Si se procede con fluidez y naturalidad, nadie dudará que toda la baraja es de dorso azul.


        	2. Con la misma técnica se puede mostrar que todas las cartas de la baraja tienen la misma cara. Por supuesto que rara vez tiene sentido mostrar, por ejemplo, que todas las cartas son Treses de Corazones, si acaso como broma. Pero si muestras todas las cartas como Comodines o como cartas blancas, el asunto tiene un aspecto diferente.

      

    


 


    La transferencia de Vernon


    Esta es una excelente técnica de múltiples usos, proveniente de la mesa de juego, que Dai Vernon adaptó para fines mágicos[4].


    Los cuatro Ases están sobre la mesa cara abajo. La carta inferior de la baraja, que está cara abajo en la mano izquierda en posición de dar, ha de ser transferida secretamente al paquete de los Ases.
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    La mano derecha coge la baraja en posición de cortar, permitiendo así que la mano izquierda quede libre y señale hacia el paquete de los Ases qüe está sobre la mesa justo frente a ti. Al abandonar la baraja, él índice izquierdo desliza la carta inferior dos centímetros hacia la derecha, donde se sujeta diagonalmente entre las yemas del pulgar y meñique derechos. Para ello es conveniente hacer un breve bucle de la carta inferior con el índice y utilizar la relajación de la presión para deslizar la carta hacia la derecha, la baraja debe quedar sujeta unos veinte centímetros a la derecha del paquete de los Ases. Levanta la mirada y coge la baraja por su lado izquierdo con la mano izquierda para dejarla sobre la mesa.
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    Ambas manos se desplazan hacia la izquierda hasta encontrarse encima del paquete de los Ases. La mano izquierda continúa su trayecto ininterrumpidamente hacia la izquierda y deja la baraja sobre la mesa, mientras la mano derecha desciende sobre los Ases con la carta robada. Con la técnica del bucle antes mencionada se pueden separar varias cartas para la transferencia cuando la ocasión lo requiera.
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    La mano derecha cae sobre el paquete de los Ases y lo recoge. Gracias a la manera en que llega la carta robada al paquete de los Ases, ésta se confunde ópticamente con la carta de la mesa. Los dedos de la mano derecha permanecen naturalmente encorvados durante la acción. La mano izquierda deja la baraja sobre la mesa unos veinte centímetros hacia la izquierda y luego ayuda a cuadrar el paquete recogido. Si la superficie no es lo bastante suave, el paquete puede Cuadrarse empujándolo contra el canto de la mano izquierda.


    
      Recuerda


      
        	Es aconsejable sujetar la carta que se transfiere entre las yemas del índice y pulgar. Podría parecer que esa posición es excesivamente abierta, pero gracias a ello la recogida del paquete es totalmente natural y directa. En ciertos casos se puede sujetar la carta como para el robo lateral, es decir entre la yema del pulgar y la falange del meñique, para que la carta quede más cubierta.


        	Aunque la carta no se empalma en ningún momento, si el manejo se lleva a cabo con una correcta sincronización, el robo no se verá desde ningún ángulo. Si hay espectadores por el lado izquierdo, la baraja ha de sujetarse algo inclinada de modo que la carta que sobresale hacia la derecha quede totalmente cubierta.


        	No existen suficientes elogios para esta técnica. Originalmente la empleaban los tahúres para añadir o sustraer cartas de la baraja. Para la magia puede tener innumerables aplicaciones. En todo caso es un buen sustituto para el empalme, sin las desventajas de este último.

      

    


 


    La transferencia por empalme


    Esta técnica se utiliza también para transferir una o más cartas de un lugar a otro, utilizando el empalme rápido del tahúr. Dai Vernonfue, una vez más, el primer mago en estudiar esta técnica. No obstante, esta útil técnica se utiliza relativamente poco. Ello se debe a la creencia de que tiene malos ángulos y de que sólo se puede emplear en condiciones restringidas. Pero, como veremos, se trata de un malentendido.
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    La baraja está sobre la mesa frente a ti, orientada hacia la 1 del reloj. En la mano tienes, por ejemplo, cinco cartas cara arriba que has enseñado como cuatro. La carta presuntamente desaparecida se encuentra debajo del paquete. En un momento de relajación, cuadra el paquete con ambas manos. La mano derecha coge las cuatro cartas de encima y las coloca, con énfasis, en el centro de la mesa (acción prioritaria). La mano izquierda retiene la carta inferior con el empalme rápido (ver el capítulo «Empalmes» en este tomo) y se desplaza hacia la izquierda para coger la baraja (acción secundaria).
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    La mirada y el lenguaje corporal enfatizan la acción de la mano derecha. La mano izquierda permanece en el área de penumbra y en una acción en tránsito, descendiendo hacia la baraja para cogerla en «posición de dar desde arriba», logrando así una óptima cobertura. Con ello la carta empalmada quedará por encima, a pocos milímetros, de la baraja. La mano izquierda coge la baraja y gira palma arriba. La baraja quedará cara arriba en posición de dar con la carta añadida debajo.


    
      Recuerda


      
        	La transferencia por empalme es una acción relajada, no necesariamente rápida pero sí fluida. La acción es totalmente insospechable si se adapta naturalmente al contexto


        	Si no dispones de una superficie blanda, la recogida de la baraja puede presentar dificultades. En tal caso es preferible arrastrarla hasta el borde de la mesa. Pero la mano nunca se apoya planamente sobre la baraja, puesto que ello podría hacer sospechar la adición de una carta. Procura mantener la misma distancia entre la mano y la baraja que cuando ésta se encuentra en posición de dar. Es al girar la mano cuando la baraja cae sobre la carta.


        	3. Esta técnica es muy versátil y se presta a muchas situaciones tales como la transferencia de un grupo de cartas de la baraja a un pequeño paquete (para juegos de cuatro Ases, Agua y aceite, etc.).

      

    


 


    El pase KM


    Las letras «K» y «M» designan a los creadores de esta útil y versátil técnica: Kardyroy Mario[5]. El pase puede servir para voltear secretamente una o más cartas, para preparar un paquete con cartas vueltas, deshacernos de una carta sobrante al final de un efecto, preparar el doble lift, y mucho más. Para la explicación utilizaremos el pase KM como estrategia de salida. Digamos que encima de la baraja hay tres cartas cuya identidad conoces. El espectador nombra su carta, que es la segunda. Con un doble lift, muestra que la carta está arriba (con un triple lift se podría mostrar la tercera). Gracias al pase KM puedes deshacerte de las cartas no deseadas, depositándolas secretamente sobre la baraja y lanzar la carta nombrada a la mesa.
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    Coge la baraja cara abajo en la mano izquierda en posición de dar. Voltea las dos cartas superiores como una sobre la baraja, obteniendo una separación bajo ellas con el meñique izquierdo. El índice y mayor derechos se introducen en la separación, pinzan la carta doble contra el pulgar, y comienzan a desplazarla hacia la derecha. En cuanto el lado izquierdo de la carta doble coincida con el lado derecho de la baraja, la mano izquierda inclina la baraja hacia la derecha.
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    La mano izquierda continúa girando, con la baraja, hacia la derecha. Bajo esa cobertura, el índice y mayor derechos empujan la carta inferior hacia la izquierda, donde su lado izquierdo se encontrará con las yemas del mayor, anular y meñique izquierdos. Las puntas de dichos dedos entran en contacto con el dorso de la carta doble y la retienen junto a la baraja. El pulgar derecho, al mismo tiempo, arrastra la carta visible hacia la derecha.
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    La mano derecha continúa su trayecto ininterrumpidamente hacia la derecha con la carta sencilla mientras el pulgar izquierdo se desliza sobre la cara de la carta hasta dejar escapar su esquina exterior izquierda. En acciones sincronizadas, la mano izquierda revierte su giro anterior hasta quedar palma arriba. La que era la carta del dorso de la doble queda ahora bajo la baraja. En la mano derecha queda sólo la carta visible, cara arriba. La maniobra se lleva a cabo en un momento débil y para los espectadores debe parecer que simplemente jugueteas con la carta que has enseñado antes de lanzarla sobre la mesa.


    
      Recuerda


      
        	En vez de coger la carta doble por la esquina interior derecha, la mano derecha puede cogerla también en posición de cortar cerrada. Esta alternativa es recomendable para aquellos casos en que se manejan varias cartas como una y se hace necesario ocultar el grosor.


        	Como preparación para el «doble lift»: Coge la baraja cara abajo en la mano izquierda en posición de dar. Voltea la carta superior, por ejemplo el As de Tréboles, sobre la baraja como la página de un libro, al mismo tiempo obteniendo una separación con el meñique izquierdo bajo la carta siguiente. Haz el pase KM con estas dos cartas que están dorso contra dorso. En este caso la mano izquierda permanece palma abajo para evitar exponer la carta vuelta. Coloca el As de Tréboles cara abajo bajo la baraja, que está cara arriba en la mano izquierda, y lleva entonces la carta a su posición original. Con ello habrás colocado secretamente una carta doble sobre la baraja. Si inclinas la baraja hacia ti, evitando que los espectadores vean la cara superior de la baraja y colocas entonces el As de Tréboles, el manejo será aún más natural.


        	Para una preparación: Supongamos que los cuatro Ases están encima de la baraja, separados por colores. Las parejas de colores deben colocarse cara contra cara. Con el pase KM, la necesaria preparación puede llevarse a cabo con dos aparentes jugueteos con las cartas. Para ello, las cuatro cartas se arrastran como una hacia la derecha y se vuelve la carta inferior. Entonces se repite el pase con las dos cartas superiores. Los Ases quedan encima de la baraja, dispuestos así: Cara abajo, cara arriba, cara abajo, cara arriba. Aquí es recomendable la en posición de cortar cerrada.


        	También se puede, al hacer el pase KM, extender en abanico las otras cartas inferiores y sujetarlas en la mano derecha.

      

    


 


    La adición de Vernon


    Esta técnica de «El Profesor» Dai Vernon sirve para añadir cartas secretamente a un grupo de cartas que se extraen abiertamente de la baraja. Ello ocurre con un manejo natural, que no levanta sospechas aun entre los más escépticos. Esta técnica podría también clasificarse en el capítulo de los cambios de paquetes. De todas las variantes existentes describiremos la más práctica. Supongamos, para la explicación, que deseamos añadir tres cartas cualesquiera sobre los cuatro Ases. Esta necesidad se presenta en muchos juegos de cuatro Ases, en los que han de cambiarse tres de los Ases por cartas cualesquiera.
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    Extiende la baraja cara arriba en las manos y busca los cuatro Ases del modo descrito en «Búsqueda de cartas al extender en las manos» (GEC 26). Los Ases quedan sobresalientes la mitad de su longitud por el extremo exterior. Continúa extendiendo las cartas como si no te hubieras dado cuenta de que ya has encontrado todos los Ases. Con ayuda del mayor y anular izquierdos, coloca la cuarta carta por abajo en salida interior.


    [image: 022]


    Cierra la extensión en la mano izquierda. La cuarta carta por abajo permanece en salida interior y los Ases ligeramente extendidos en abanico. Si no es así, puedes ajustar sus posiciones con la mano derecha. La mano derecha se dispone a coger la baraja por la esquina interior derecha. Para ello el índice entra en contacto con la carta en salida interior, por su cara inferior, y la empuja ligeramente hacia arriba, obteniendo así una separación sobre las tres cartas inferiores. Los dedos de la mano derecha se introducen en esa separación y cogen la baraja por la esquina interior derecha.
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    La mano izquierda se desplaza inmediatamente hacia adelante con las tres cartas inferiores hasta que sus bordes exteriores coincidan con los de los Ases. Las cartas así robadas se sujetan en una posición de dar algo más profunda de lo habitual, de modo que sus bordes exteriores no sobresalgan por encima del índice. La mano gira ligeramente hacia adentro, con el dorso de la palma hacia el público.
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    Sin interrumpir visiblemente la acción, la mano izquierda gira los Ases un poco hacia la derecha y extrae las cartas de la baraja, acción que se completa al girar la mano izquierda hacia adentro. De esta manera se consigue una óptima cobertura. El manejo de aquí en adelante depende del juego. Una posibilidad es colocar los supuestos Ases debaj o de la baraja, voltear ésta cara abajo y colocar las cuatro cartas superiores sobre la mesa como si fueran los Ases.


    
      Recuerda


      
        	Esta útil y versátil técnica permite cambiar paquetes total o parcialmente, hacer desaparecer cartas, añadir cartas secretamente, etc.


        	La carta en salida interior, que marca el número de cartas a robar, puede ser colocada también mediante un bucle. El uso de este económico procedimiento es particularmente recomendable cuando se ha de añadir o robar una sola carta (ver «Una apuesta segura»)


        	Esta técnica ilustra perfectamente la teoría de la naturalidad, en la que una técnica secreta queda inmersa dentro de un manejo plenamente justificado y lógico. Son esas consideraciones, que sólo pueden provenir de grandes maestros como Dai Vernon, las que proporcionan a la técnica una belleza interior y exterior. Si pones en práctica estos conceptos, estarás empleando las técnicas involucradas no sólo como instrumentos de trabajo sino además como medio de expresión artística.

      

    

  


  JUEGOS CON DIVERSAS TECNICAS Y SUTILEZAS


  
    La carta invisible


    El juego siguiente es una solución práctica y directa para el efecto conocido como «Devilish Miracle». Todo lo esencial está incluido y lo superficial eliminado. La presentación está basada en un maravilloso juego de George Kaplan, de su excélente libro[6].


    Efecto


    El espectador elige una carta, la mira y la muestra a todos. La carta se mezcla con otras cuatro cartas. El mago encuentra la carta elegida, la hace invisible, y la transpone a la baraja donde aparece cara arriba.


    Construcción, manejo y charla


    
      	Entrega la baraja a un espectador y pídele que la mezcle y la corte. Al recibir la baraja de vuelta, da un vistazo secreto a la carta superior (Cinco de Diamantes, por ejemplo). Comienza una mezcla en las manos levantando la mitad inferior de la baraja. Arrastra la primera carta en salida interior y mezcla el resto encima. Obtén una separación bajo la carta en salida interior, es decir sobre el Cinco de Diamantes, y fuerza éste a un espectador con el forzaje por drible, dejando caer las cartas a la mesa en vez de a la mano izquierda. El espectador coge la carta superior de las que han caído a la mesa, la mira y la enseña. Aunque siempre debe pedirse al espectador que muestre la carta a otros, en este juego es de especial importancia.


      	Extiende las cartas, que están aún en tus manos, cara abajo. Pide al espectador que tome cuatro cartas más y que las mezcle con la que tiene en sus manos hasta que él mismo no sepa cuál es la suya.


      	Recibe las cinco cartas de manos del espectador y colócalas cara arriba sobre las cartas de la mano izquierda: Te voy a mostrarlas cartas una a una para intentar averiguar cuál es la tuya. Intenta que no se note en la expresión de tu cara. Lo mejor es que de ahora en adelante respondas «no» a todas mis preguntas. ¿Está claro? Cualquiera que sea su respuesta, habrá ocasión para un poco de humor de situación. Si miras al espectador y asientes con la cabeza al formular la pregunta es casi seguro que responda: Sí. Entonces puedes replicar inmediatamente: No, no, mira: es importante que respondas «no» ¿Has entendido? La mayoría de los espectadores entenderán la broma. Si el espectador responde otra vez «sí», puedes repetir la broma hasta que responda negativamente. En cuanto lo haga, continúa: Bien. Te lo explico de nuevo. Después de las risas, di: Vale. Entonces podemos continuar. Muéstrale las cinco cartas arrastrándolas a la mano izquierda y sustrae la carta elegida con la técnica Biddle. Pregunta, al enseñar cada carta: ¿Es esta tu carta? El espectador dirá cada vez que no es su carta. Al final tendrás cuatro cartas cara arriba cuadradas en la mano izquierda. La carta elegida quedará bajo la porción de la mano derecha. En una acción en tránsito, coloca esa porción sobre las cartas que has dejado caer a la mesa al driblar. La carta quedará cara arriba por el centro de la baraja.


      	Voltea las cuatro cartas cara abajo y cuéntalas com o cinco con la técnica Biddle, robando la primera carta arrastrada: Lo único que sé es que tu carta no es la primera, ni la segunda, ni la tercera, ni la cuarta, ni la quinta… pero me parece que es la tercera ¿no? Mira al espectador al preguntar. Si responde negativamente, que es lo que debe hacer, mira al público con resignación: Qué terco. Simula coger una carta invisible del paquete Con las puntas de los dedos, muestra la presunta carta cómo preguntando lo que has de hacer con ella, y déjala en un «cojín de aire» sobre la cabeza del espectador.


      	Extiende las cuatro cartas cara abajo entre las manos para que se vea que falta una (primer efecto). Ha sido fácil. He sacado la tuya. Por eso ya no está. Voltea las cuatro cartas cara arriba sobre la mesa. Falta el Cinco de Diamantes (segundo efecto): Sí, ha sido fácil. Mira la cara de la supuesta carta invisible, sobre la cabeza del espectador: Tu carta es el Cinco de Diamantes (tercer efecto). Esto también ha sido muy fácil. Sólo he tenido que mirarla carta. Pero ahora viene la parte difícil, que no es nada fácil. Coge el Cinco de Diamantes invisible y aléjate lo más posible de la baraja. Simula lanzar la carta invisible hacia la baraja: Tu carta vuela, haciendo un doble salto mortal, y aterriza en el centro de la baraja, cara arriba para qué se vea mejor. Con el índice derecho, extiende las cartas en cinta lenta y claramente. El Cinco de Diamantes aparecerá cara arriba (cuarto efecto). Este manejo impide que alguien piense que has introducido la carta en la baraja en el último momento. Con ello acaba un juego fácil pero de excepcional efecto para el público.

    


    Casi me olvido


    
      	He dado un ejemplo, en la charla, de cómo jugar al «no» con el espectador. Tal situación, por supuesto, se presta para muchos otros gags y comentarios. Pero es preferible no exagerar para no salirse de la línea del efecto, que es lo más importante.


      	Antes de enseñar las cartas, puedes extenderlas brevemente cara arriba y colocar la carta del espectador, si es que no lo está ya, en la segunda, tercera o cuarta posición, que son las más convenientes para el procedimiento.

    


    Las cuatro estaciones


    Este juego está basado en un principio diabólicamente simple y se presta especialmente para ser incluido en una rutina protagonizada por los cuatro Ases u otras cuatro cartas de un mismo valor. La idea proviene de Lin Searles[7], quien la ponía en práctica con el corte deslizante. En la siguiente versión, se emplean los cortes de transferencia, que me parecen más naturales y convincentes


    Efecto: Los cuatro Ases están sobre la mesa. El mago coloca tres cartas cualesquiera sobre el primer As y pierde ese paquete en la baraja. Lo mismo ocurre con los dos Ases siguientes. El manejo permite que los Ases se vean hasta el último momento. Al colocar tres cartas sobre el último As, los cuatro Ases están reunidos.


    Construcción, manejo y charla


    
      	Antiguamente la baraja era un espejo del tiempo con características de calendario. Las cartas rojas y negras reflejan el principio de la dualidad, como el día y la noche. Las 52 cartas representan las 52 semanas del año. Cada palo tiene 13 cartas, como las 13 fases de la luna. Pero sólo hay 12 cartas de figura, como los 12 meses del calendario gregoriano. Y al sumar los valores de todas las cartas se obtiene la cifra 364 -. con el Comodín 365 o 366para los años bisiestos. Los Ases representan los cuatro palos, que a su vez representan las estaciones. Coloca los Ases cara arriba sobre la mesa en una fila de izquierda a derecha en el siguiente orden: Corazones, Diamantes, Tréboles y Picas. Coge la baraja cara abajo en la mano izquierda en posición de dar.


      	El As de Corazones representa la primavera, que dura tres meses: Marzo, Abril y Mayo. Cuenta las tres cartas de encima de la baraja una a una sobre la mano derecha sin alterar su orden. Esas tres cartas se pueden mostrar al público en abanico: Tres cartas cualesquiera toman el lugar de los meses sobre el primer As. Utiliza las tres cartas para voltear el As lateralmente cara abajo sobre la mesa y deja caer las tres cartas encima. Coloca el grupo de cuatro cartas sobre la baraja, dejando ver el As una vez más: La primavera transcurre… Al cuadrar la baraja, obtén una separación con el meñique izquierdo bajo la carta superior. Haz un corte de transferencia (corte simulado), cortando aparentemente por la mitad, pero en realidad transfiriendo sólo la carta superior a la posición inferior: … y cae en el olvido…


      	Repite el procedimiento con los dos Ases siguientes (verano y otoño). Pero observa que, en las cuentas iniciales, no todas las cartas pueden enseñarse puesto que algunas serán Ases. Enseña brevemente sólo las cartas cualesquiera. Queda el As de Picas sobre la mesa y los otros tres Ases están sobre la baraja.


      	Y tres meses de invierno… Coloca las tres cartas superiores de la baraja, sin dejarlas ver, claro está, cara abajo sobre el As de Picas. Y el invierno también pasa. Pero queda algo bonito… que es… ¡el recuerdo de las estaciones pasadas! Tras una breve pausa, utiliza el As de Picas para voltear cara arriba las tres cartas que has colocado sobre él, que serán los otros tres Ases.

    


    Casi me olvido


    
      	Estudia detenidamente el ritmo y el juego de miradas en los cortes de transferencia. Sólo así se puede garantizar un engaño total. El manejo es tan natural que tolera las repeticiones siempre que la acción no se enfatice demasiado.

    

  


  
    
      «La paciencia es un árbol de raíz amarga,


      pero de frutos muy dulces».


       


      (Proverbio persa).
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        30. La separacion, el escalon y la salida interior
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    as técnicas de este capítulo se utilizan para marcar una posición determinada de la baraja de modo que dicha posición pueda ser posteriormente encontrada para llevar a cabo un control o alguna otra técnica. Me limitaré a tres importantes recursos: la separación, el escalón y la salida interior. Las aplicaciones de estos principios son ilimitadas pero intentaremos, con ayuda de algunos ejemplos, desvelar los principios básicos a través de los cuales se pueden solucionar muchos problemas técnicos o estructurales. Para comprender este capítulo es necesario estar familiarizado con los manejos de la separación, el escalón y la salida interior descritos en los tomos I y II.

  


  
    La separación


    Obtención de la separación al driblar


    Este brillante método para obtener una separación sobre o bajo una carta me fue mostrado por el experto cartómago norteamericano John Carney en El Castillo Mágico de Hollywood, en 1987. Tiene muchísimas aplicaciones, sobre todo como preparación para posteriores controles como el salto con drible, el salto de una carta y otros controles más fáciles. Entre las técnicas de esta naturaleza, es la más limpia y segura que conozco. Se destaca por su elegancia, economía y belleza. No dejes de leer el apartado «Recuerda» para más aplicaciones prácticas.
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    Dribla la mitad de la baraja, cara abajo, de la mano derecha a la mano izquierda. Un posible pretexto para ello es pedir a un espectador que diga «alto» cuando quiera y que mire la última carta que ha caído a la mano izquierda. La mano izquierda, mientras tanto, cuadra sus cartas. Los dedos se apoyan muy ligeramente a los lados de las cartas, incluso separados unos milímetros de ellas: Sólo el meñique presiona las cartas contra la base del pulgar. La punta del meñique asomará automáticamente por encima del borde superior del paquete, cerca de su esquina interior derecha. Esta sujeción de la mano izquierda es esencial para la obtención de la separación. La figura muestra sólo la mano izquierda.
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    La mano derecha lleva sus cartas de nuevo a una posición horizontal y las dribla sobre las de la mano izquierda. Gracias a la sujeción del meñique las cartas caerán cuadradas sobre la porción de la mano izquierda. La yema del meñique impide, sólo por la esquina interior derecha, que las cartas se cuadren por completo. En cuanto hayan sido dribladas las últimas cartas, la mano derecha se coloca sobre la baraja y la cuadra con las puntas de los dedos. Al volver a bajar la baraja a la posición de dar, el meñique estará manteniendo una separación entre las porciones. Con el robo lateral o con una mezcla en las manos se puede transferir la carta de encima de la separación a la posición superior o inferior de la baraja.


    
      Recuerda


      
        	Esta técnica permite mover los dedos independientemente entre sí. El pulgar, mayor y anular izquierdos descansan relajadamente junto a la baraja, algo separados de ella, especialmente el pulgar, mientras el meñique aprieta firmemente por el lado derecho.


        	Para que la separación no se vea por la esquina exterior derecha, es importante cuadrar las cartas inmediatamente. El movimiento y la disposición descuadrada de las cartas ofrecen la cobertura necesaria durante el drible.


        	Esta técnica puede servir también como control: Se da a elegir una carta driblando la baraja sobre la mano izquierda. Un espectador dice -alto*, coge la carta superior de la mano izquierda y vuelve a colocarla. Dribla el resto de las cartas encima y obtén una separación sobre la carta del modo descrito. Puedes continuar con una mezcla en las manos, un salto, o alguna otra técnica para llevar la carta a la posición superior.


        	Un pequeño truco que puede facilitar la ejecución: Dribla las cartas hasta que el espectador diga -alto». Mientras el espectador mira la carta, obtén una separación bajo la carta superior de la porción driblada. Recibe la carta del espectador sobre esa porción. Dribla el resto de las cartas encima y cuadra la baraja inmediatamente en las puntas de los dedos. Sin tener que hacer nada, la separación del meñique se mantendrá. Más fácil no puede ser. La carta quedará en la segunda posición por abajo del paquete superior y podrás controlarla según sea necesario.


        	Con la misma idea se puede obtener la separación con un pliego de carnosidad de la base del pulgar izquierdo. En ciertos casos es la manera más directa de obtener una separación.

      

    


 


    El cocodrilo


    Esta es una excelente técnica con muchas aplicaciones que puede servir como paso previo a un control o para marcar una posición determinada en la baraja. Como la apertura y cierre de la extensión tiene lugar sólo en el extremo exterior, la acción recuerda la mordida de un cocodrilo.
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    Extiende la baraja en las manos y da a elegir una carta. Extiende de nuevo las cartas y pide al espectador que devuelva su carta. Una vez extendida la mitad de la baraja, abre la extensión por el extremo exterior para facilitar la inserción. Ambos meñiques sobresalen desde el principio por el extremo interior. Ello ofrecerá un soporte a la baraja que permite inclinarla un poco hacia arriba, lo cual resulta más natural que sujetarla horizontalmente. Además así se puede lograr una extensión más amplia, enfatizando ópticamente la supuesta libertad de la inserción.
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    Una vez introducida la carta, la yema del meñique derecho entra en contacto con la cara de la carta que está inmediatamente encima de la abertura, por la esquina interior derecha. Apoya el pulgar izquierdo sobre la carta devuelta y deslízala hasta alinearla con las demás cartas de la extensión. Cierra la abertura y, simultáneamente, tira de la carta de encima de la abertura con el índice derecho un centímetro hacia ti.


    Cierra la extensión y cuadra la baraja en las puntas de los dedos, obteniendo una separación con el pulgar bajo la carta en salida interior y transfiriendo dicha separación al meñique izquierdo al llevar la baraja de nuevo a la posición de dar (GEC 34).


    
      Recuerda


      
        	Ya hemos visto este método, en otra forma, en «Separación del meñique bajo varias cartas» (GEC 34). Las observaciones allí expuestas son también válidas aquí.


        	La salida interior está algo exagerada en el dibujo para mayor claridad. Al principio, la salida interior puede ser mayor, pero eventualmente deberá ser de la anchura del margen blanco.

      

    


     


    Transferir la separación del meñique a la base del pulgar


    A menudo resulta útil transferir una separación mantenida por el meñique a otra parte de la mano. Ello permite, por ejemplo, adaptar la cobertura para ciertos ángulos, la retención de la separación durante un cambio de sujeción de la baraja, o la preparación de una técnica subsiguiente. Describiremos dos métodos, uno a una mano y otro a dos manos.


    Método a dos manos: Esta es la manera más fácil de transferir la separación del meñique a la base del pulgar. La mano derecha se coloca sobre la baraja en posición de cortar y el pulgar hojea juguetonamente el extremo interior. En realidad el pulgar flexiona las cartas de encima de la separación un poco hacia arriba antes del hojeo. La base del pulgar ejerce una ligera presión por el lado izquierdo de la porción inferior, de modo que un pequeño pliego de piel se interponga entre ambas porciones al hojear las cartas.
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    La separación sólo puede verse desde atrás. El pulgar izquierdo presiona sobre la baraja y evita que las cartas se separen por delante.
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    En esta posición debe prestarse especial atención a dos aspectos. En primer lugar, evitar que las cartas se descuadren, lo cual delataría la situación ante los buenos observadores. Ello se logra apoyando el pulgar del modo descrito. En segundo lugar, debe evitarse la presencia de un «trampolín», en la esquina interior izquierda, que podría delatar la existencia de un agujero».


    Método a una mano: El meñique, que mantiene la separación, tira de la porción inferior de la baraja un poco hacia abajo. El meñique se encorva de modo que su punta entre en contacto con la cara de la porción superior. Esto permitirá que la porción superior se levante ligeramente una vez que se relaje la presión ejercida por la base del pulgar. La figura muestra esa situación. El pulgar, que se ha movido mínimamente, presiona sobre el dorso de la baraja. El mayor, anular y meñique se separan de la baraja, apenas perceptiblemente, y vuelven a cogerla una vez cerrada la separación por el lado derecho.
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    Introducir una carta en la baraja por la separación


    A veces es necesario introducir una carta en un lugar específico de la baraja, por el cual se mantiene una separación. La carta puede meterse por el extremo interior, lo que no presenta problemas técnicos, pero es menos claro y convincente. Para introducida por el extremo exterior, que es lo más natural, hay pocos métodos disponibles. El siguiente manejo -para mí el mejor- es de mi amigo venezolano de Madrid, Rafael Benatar.
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    Coge la baraja cara abajo en la mano izquierda en posición dfc dar; el meñique izquierdo mantiene una separación por el centro. Mientras la mano derecha enseña la carta que ha de introducirse en la baraja, transfiere la separación a la base del pulgar por el método a una mano antes descrito. La mano derecha se acerca con la carta a la esquina exterior izquierda de la baraja. El pulgar izquierdo, cuya presión evita que las cartas se separen por el extremo exterior, se retira hacia el lado izquierdo de la baraja. La separación se abrirá instantáneamente unos milímetros por el extremo exterior. El pulgar se apoya sobre la porción inferior y presiona ligeramente hacia abajo. La mano derecha introduce la carta por la abertura así obtenida. Debe parecer que el pulgar abre la baraja por un lugar cualquiera para introducir la carta.


     


    La separación de Erdnase
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    Coge la baraja cara arriba en la mano izquierda en posición de dar; el meñique izquierdo mantiene una separación sobre las dos cartas inferiores. La mano derecha alza la baraja a las puntas de los dedos y el meñique abre un poco más la separación. Las puntas del mayor, anular y meñique se apoyan en el borde derecho de las cartas separadas y se deslizan hacia adelante en una acción de cuadrar, extendiendo la separación a lo largo del lado derecho. El meñique derecho presiona hacia la esquina exterior derecha, de modo que su yema quede atrapada por la separación. La figura muestra una vista desde abajo.
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    La mano izquierda se desliza de nuevo hacia atrás acabando de cuadrar las cartas. El pulgar izquierdo por el lado izquierdo y el mayor, anular y meñique por el derecho, cuadran la baraja; el índice izquierdo presiona por abajo. La mano derecha coge la baraja en posición de cortar. La separación no se ve desde prácticamente ningún ángulo. Si se obtiene la separación por el centro de la baraja es importante que ésta esté bien cuadrada, para que no haya irregularidades delatoras en el extremo exterior. La presión del meñique, por lo tanto, ha de ser muy suave, pero lo bastante firme para no perder la separación.


 


    El escalón


    La ventaja del escalón respecto de la separación es que se puede mantener sin necesidad de tener la baraja en las manos. Por ello se emplea para crear un paréntesis de olvido y es de gran valor para los más exigentes.


     


    Extensión en cinta y escalón


    Este útil recurso sirve de base para muchas otras técnicas. Describiré el manejo básico, del cual surgen muchas otras posibilidades a las que volveremos una y otra vez. La técnica y manejo del escalón están des critos en GEC 36.
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    Coge la baraja en posición de dar. El meñique izquierdo mantiene una separación cerca del centro de la baraja sobre el As de Picas. La mano derecha coge la baraja en posición de cortar, en preparación para extenderla en cinta de izquierda a derecha sobre la mesa. En el trayecto hacia la posición de partida de la extensión, se crea un escalón por la separación. Justo antes de extender las cartas, se sujeta la baraja entre el pulgar y mayor, como muestra la figura, para no perturbar el escalón. El índice se coloca en el punto de cruce de los lados izquierdos de las porciones. Para que se vea bien la separación desde este ángulo, en la figura puede verse una pequeña descolocación de las porciones en la esquina exterior izquierda, la cual en realidad es cuadrada por el pulgar y mayor, antes de abandonar la baraja.
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    Extiende la baraja en cinta de izquierda a derecha formando un arco. La presión del índice evita que las porciones se junten más de lo que lo están. Procediendo del modo descrito se llega a la situación que muestra la figura. Desde tu punto de vista se reconoce el punto marcado por el escalón muy claramente. Desde el punto de vista del espectador, debido a la disposición óptica de los bordes de las cartas, es casi imposible de discernir. La separación como consecuencia del escalón ha sido exagerada en la figura para mayor claridad. En realidad se ve sólo un poco más que el margen blanco.


     


    El espectador mantiene el escalón


    Este manejo del escalón es absolutamente descarado por lo que no todos querrán emplearlo. Se trata, en principio, de mantener un escalón en un lugar específico de la baraja. La mano derecha coge la baraja en posición de cortar y se forma el escalón. La mano izquierda coge la baraja cerca de la esquina interior izquierda y la entrega a un espectador, indicándole con un gesto que la sujete como muestra la figura. Ahora puedes mostrar las manos vacías o hacer algún gesto con ellas y recuperar la baraja con el escalón en su sitio. Ello se presta especialmente para preceder al forzaje clásico o al forzaje por hojeo. El escalón ha sido exagerado en el dibujo para mayor claridad. En realidad ha de ser lo más pequeño posible.
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    Abanico y escalón


    Esta maravillosa técnica sirve para hacer un paréntesis de olvido tras la obtención de una separación, empleando para ello el escalón. La idea proviene del maestro Dai Vernon y está incluida en uno de sus excelentes libros[8]. Muy pocos magos emplean esta técnica, quizás porque parece difícil. Si la pruebas una vez, verás que lo contrario es lo cierto.


    Coge la baraja cara abajo en la mano izquierda en posición de dar; el meñique izquierdo mantiene una separación por el centro de la baraja. La mano derecha coge la baraja en posición de cortar y forma el escalón; luego adelanta la baraja, alzándola a las puntas de los dedos, y la abre en abanico. Un escalón del ancho del margen blanco suele ser suficiente. En todas las ilustraciones se ha exagerado el tamaño del escalón para mayor claridad.
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    La mano derecha abre la baraja en abanico. Estudia la disposición de las cartas en el abanico; como en la técnica «Extensión en cinta y escalón», observa que el lugar en el que se unen ambas porciones está marcado por una «esquina». El abrir la baraja en abanico aleja de las mentes de los espectadores la posibilidad de que se esté manteniendo control alguno.
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    Para abrir la baraja en abanico puedes utilizar el método descrito en GEC 180. Lo ideal es partir de la posición de la figura anterior. Así la baraja estará sujeta por la mano derecha en posición de cortar y el abanico se forma con ayuda del índice derecho, que se apoya al lado izquierdo del escalón.
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    Cierra el abanico apoyando el meñique derecho contra el borde derecho de la carta superior y desplazando la mano en sentido contrario a las agujas del reloj. El meñique debe apoyarse donde no perturbe el escalón, a unos dos centímetros del extremo exterior. Este es el mismo manejo de un abanico normal y resulta particularmente natural, además de ser un método económico para llegar automáticamente a la requerida posición de cortar, en la cual se recupera el escalón.
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    La baraja está ahora sujeta en las puntas de los dedos: El pulgar y mayor derechos forman una línea de presión por los extremos que no perturba el escalón. Por los lados, el pulgar y mayor izquierdos controlan las cartas formando su correspondiente línea de presión, a unos dos centímetros del extremo exterior. Con suaves acciones de cuadrar se pueden alinear las cartas un poco más a lo largo de dichas líneas sin alterar el escalón. La yema del índice izquierdo se apoya en el escalón, que es fácilmente reconocible al tacto, presiona ligeramente hacia abajo y recupera la separación. A partir de aquí el procedimiento depende de las condiciones del juego.


 


    La salida interior


    En estas técnicas se utiliza una carta que sobresale por el extremo interior para marcar una o varias posiciones en la baraja. No siempre tiene que ser una sola carta. Como veremos, puede haber varias cartas, o bien un paquete, en salida interior. Como ocurre con el escalón, la salida interior se presta especialmente para separar en el tiempo el momento en que se marca la posición del procedimiento siguiente. La salida interior ofrece la ventaja de que se puede alterar su posición relativa en la baraja, por lo que constituye una referencia móvil. Aunque esto, en principio, también es posible con el escalón y la separación, la colocación de la carta en salida interior resulta técnicamente más limpia, segura y fácil.


     


    El control en el abanico de Le Paul


    Introducir una carta en medio de un abanico, cerrar el abanico y mantener la carta bajo control[9]. Este ingenioso y convincente método proviene de Paul Le Paul[10] y puede servir de preparación para muchos otros métodos.


    [image: 042]


    Un espectador elige una carta extrayéndola del abanico. Pídele que la mire y que la vuelva a insertar por el centro del abanico. Ejerce presión con el pulgar izquierdo sobre el eje del abanico para impedir que la carta sea introducida totalmente. Lo más probable es que la pueda insertar unos dos tercios de su longitud. En el peor de los casos puedes sacar tú mismo la carta hasta la mitad y decir: Es importante que todos vean bien la carta. Lleva el abanico a una posición vertical y muestra las cartas. La carta introducida estará, como todas las del centro del abanico, paralela al pulgar izquierdo. Puedes insertar tú mismo la carta para que la claridad del manejo sea evidente.
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    Da un golpecito al borde exterior de la carta sobresaliente, aparentemente para perderla en la baraja. En realidad, aquí entra en funcionamiento el clásico principio de la carta ascendente (el principio plunger), y las cartas a ambos lados de la insertada sobresalen por el extremo interior. La carta insertada ya no se ve sobresalir por el extremo exterior. Cierra el abanico en el sentido de las agujas del reloj, bien a una mano o con ayuda de la mano derecha. Cuadra la baraja, agitándola un poco contra el índice izquierdo, que controla las cartas por el extremo exterior. Gracias al principio mencionado la carta sobresale ahora unos cinco milímetros por el extremo interior, lo cual no es mucho pero sí lo bastante para que pueda verse claramente y, sobre todo, sentirse.


    
      Recuerda


      
        	Una vez introducida la carta en el abanico con un golpecito es importante que no se vea sobresalir por el extremo exterior. El extremo de la carta se confunde ópticamente con el borde del abanico. Como mucho se verá un aplanamiento en el arco del abanico, que se atribuye naturalmente al golpecito.


        	Intentemos comprender el principio: Si observamos las cartas en este contexto notaremos que la carta insertada está a la misma altura que las que la rodean, pero aquellas que están adyacentes a ella, a ambos lados, están un poco más hundidas. Al cerrar el abanico y girar la baraja, esas dos cartas sobresaldrán por el extremo exterior. En cuanto el índice izquierdo cuadre las cartas por ese extremo (con una pequeña sacudida hacia adelante), dichas cartas se introducen en la baraja y, gracias a la fricción causada por sus posiciones relativas, empujan la carta elegida, haciéndola sobresalir por el extremo interior.

      

    


     


    Lanzamiento escalonado


    Objetivo: La mano izquierda sujeta una porción de la baraja y la mano derecha deja caer su porción encima. Las cartas caen en una disposición escalonada que permite obtener una separación entre las porciones. Esta técnica ha sido descrita en numerosos libros, pero su ejecución ha sido a menudo mal interpretada.


    [image: 044]


    Cada mano sujeta una mitad de la baraja. Supongamos que acabas de enseñar la carta superior de la porción de la mano izquierda, o que un espectador la ha colocado allí. Se pretende obtener una separación por ese lugar al recomponer la baraja. La mano derecha sujeta su porción un poco inclinada hacia adelante, exactamente sobre las cartas de la mano izquierda y no más atrás como suele hacerse. Esta posición inclinada es apenas perceptible puesto que se mantiene escasamente una fracción de segundo, justo antes de dejar caer la porción de la mano derecha. En la ilustración se ha exagerado la inclinación para mayor claridad.
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    La mano derecha deja caer su porción. Gracias a la inclinación previa, su extremo exterior caerá antes sobre el dorso de la porción inferior. Las cartas superiores resbalarán hacia adelante y las inferiores quedarán sobresalientes por el extremo interior. Agita inmediatamente las cartas hacia el índice izquierdo. Todas las cartas se cuadrarán con la baraja menos una (también pueden ser varias), que quedará en salida interior.


     


    Inserción diagonal y abanico


    Coge la baraja en posición de dar. Inserta la carta en la baraja por medio de la inserción diagonal (GEC 69) y simula cuadrarla con giro (GEC 23). La carta sobresale por el lado derecho cerca de la esquina interior. Abre la baraja en abanico (ver «Abanico y escalón»). Si cierras el abanico en el sentido de las agujas del reloj la carta sobresaldrá por la izquierda cerca de la esquina exterior. Ahora puedes presionar con el pulgar por la esquina sobresaliente de la carta y cortar justo por encima de ella para transferirla a la posición superior. Si cierras el abanico en sentido contrario a las agujas del reloj, la carta sobresaldrá por la derecha cerca de la esquina interior. Ello hace posible la obtención de la separación con el meñique izquierdo sobre o bajo la carta y el posterior control con alguna otra técnica.


     


    Un manejo de la salida interior


    Este manejo puede ponerse en práctica cuando haya una o más cartas secretamente sobresalientes por el extremo interior, por ejemplo después del lanzamiento escalonado.
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    Coge la baraja en posición de dar. En algún lugar por el centro sobresalen una o varias cartas (en bloque) unos milímetros por el extremo interior. La mano derecha levanta la porción superior a unas cuatro a seis cartas por encima de la carta sobresaliente y las dribla sobre las cartas que quedan en la mano izquierda. Esto, por supuesto, no altera nada. Observa sobre todo la posición abierta de la mano izquierda. Aunque sólo has driblado parte de la baraja, en el paso siguiente driblarás la baraja entera sujetándola por los lados, pero el manejo descrito hará que los espectadores recuerden el primer drible también como total. Este es un excelente ejemplo de cómo adaptar una técnica a un contexto.
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    La acción continúa sin interrupciones. Una vez dribladas las cartas, la mano derecha coge la baraja por los lados y la dribla entera sobre la mano izquierda o sobre la mesa. La mano izquierda recibe las cartas en posición de dar, es decir con el índice por el extremo exterior; la carta sigue sobresaliendo por el extremo interior. Sin embargo es difícil obtener la separación bajo la carta sin mirar puesto que después del drible sobresaldrán varias cartas de manera irregular. Para corregir la situación, agita la mano haciendo que las cartas se cuadren contra el índice izquierdo por el extremo exterior. Coge la baraja por los lados y colócala sobre la mesa antes de continuar con, por ejemplo un forzaje, o cuádrala en las puntas de los dedos obteniendo una separación con el meñique izquierdo.


     


    Salida interior y separación después del corte


    Esta es una idea de Dai Vernon para marcar una posición de la baraja por la que un espectador o el mago mismo ha cortado previamente. Puede servir como preparación para un salto de mesa o para otras técnicas de objetivo similar.
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    La baraja está cara abajo sobre la mesa con un extremo hacia ti. Corta, o pide a un espectador que lo haga, una porción de la baraja hacia la izquierda. Coge la porción inferior en la mano derecha como muestra la figura. Pero justo antes de levantar esa porción para completar el corte el índice derecho aprieta hacia abajo y hacia adelante, biselando las cartas en ese sentido. El biselamiento puede ser, al principio de un centímetro o más. Más adelante bastará con unos milímetros. La mano derecha se apoya sobre su canto y sobre la base del pulgar para proporcionar la cobertura necesaria. El manejo es totalmente natural e insospechable, aun si se ve el biselamiento.
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    Completa el corte colocando las cartas de la mano derecha encima de las otras con un golpecito sonoro, para enfatizar que no hay acciones secretas. Los extremos exteriores de las cartas deben quedar más o menos alineados. Pero gracias al biselamiento, el lugar del corte quedará claramente marcado. La mano derecha oculta la verdadera situación. Ahora se puede dejar la baraja en la mesa o colocarla en la mano izquierda en posición de dar. Entonces el pulgar derecho, durante una acción de cuadrar, obtiene la separación bajo las cartas biseladas inferiores y transfiere dicha separación al meñique.


    
      Observaciones generales sobre la salida interior


       


      Si la carta sobresale apenas unos milímetros resulta más fácil obtener una separación bajo ella que sobre ella. Una separación bajo una carta puede obtenerse incluso con una salida interior inferior a un milímetro en una baraja perfectamente cuadrada.


      La gran ventaja que ofrece la salida interior respecto al escalón es que es invisible, o al menos puede cubrirse con otras cartas descuadradas cuando la baraja está sobre la mesa o sobre la mano abierta.


      Las técnicas y manejos descritos se pueden combinar para optimizar el engaño en situaciones específicas. Un ejemplo: Un espectador elige una carta de la baraja que tú has driblado sobre la mano izquierda y vuelve a colocarla sobre la porción de la mano izquierda. La mano derecha dribla sus cartas encima y el meñique izquierdo obtiene una separación sobre la carta elegida (ver -Obtención de la separación al driblar-). Se forma un escalón y se abre la baraja en abanico (ver «Abanico y escalón»). Cierra el abanico y deja la baraja sobre la mesa. Recoge la baraja un poco más tarde, obteniendo una separación por el escalón, y extiéndela en las manos: Tu carta está en algún lugar de la baraja. O también puedes dar a elegir una segunda carta. Cierra el abanico y haz el salto con extensión de Le Paul. Es un excelente control que gracias al paréntesis de olvido engañará incluso a conocedores. Otro ejemplo: Da a elegir una carta y marca la posición en la que es devuelta mediante el «Lanzamiento escalonado». Concluye inmediatamente con «Un manejo de la salida interior». Deja la baraja sobre la mesa y procede del modo descrito. A nadie le pasará por la imaginación que puede haber tenido lugar manipulación alguna.

    

  


  JUEGOS CON LA SEPARACION, EL ESCALON Y LA SALIDA INTERIOR


  


  Extracción magistral


  Este juego es claro, cortó y directo. Puede utilizarse como parte de una rutina más compleja. El efecto proviene del cartómago profesional canadiense Martin Nash y está descrito en un libro de Stephen Minch[11]. En mi manejo para ocultar el principio utilizado, empleo el escalón.


  Efecto


  Un espectador se fija en una carta de la baraja. El mago extiende la baraja en cinta sobre la mesa y la voltea cara arriba con una floritura. Durante el volteo de la medio de la extensión, cara arriba con una floritura. Durante el volteo de la extensión el mago extrae la carta del espectador de en medio de la extensión.


  Construcción, manejo y charla


  
    	Entrega la baraja a un espectador para que la mezcle y la corte. Recibe la baraja de vuelta y da a elegir una carta de cerca del centro empleando el -Control con hojeo». Cuadra la baraja en las puntas de los dedos, manteniendo una separación con el meñique izquierdo bajo la carta elegida.
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    	Explica: Mis dedos son tan sensibles que con ellos puedo determinar la identidad de una carta. Dime, por favor cuál es tu carta. Al decir esto, forma un escalón por la separación y extiende la baraja en una cinta arqueada cara abajo sobre la mesa. En la figura se ve cómo quedan las cartas: Aquellas de encima del escalón están paralelas entre sí y las que están debajo también («Extensión en cinta y escalón»). La posición del escalón se podrá discernir fácilmente desde tu ángulo visual. Los espectadores que miran de frente no percibirán nada. Si alguien mira desde atrás, es aún muy difícil que detecte algo, puesto que el escalonamiento es leve y el espectador no sabe en qué fijarse. Una vez nombrada la carta, pasa los dedos de la mano derecha varias veces sobre la extensión como si quisieras leer las cartas.
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    	Levanta las cartas de la mano izquierda de la extensión a una posición vertical y comienza a voltear la extensión con la floritura «Volteo de la extensión en cinta» (GEC 193). El índice derecho conduce la cresta de la cinta hacia la derecha mientras los otros dedos se mantienen extendidos. La figura de la izquierda muestra el momento antes de llegar al escalón. Ahí ya se puede apreciar cómo el escalón ocasiona una mayor separación entre las cartas. Ello facilita localizar con la vista la carta elegida para luego extraerla hacia arriba entre el pulgar y el mayor como muestra la figura de la derecha. Sujeta la carta por un instante sobre la cresta y gírala hacia el público: un efecto rápido y muy impresionante. Resulta muy efectivo que la extensión se quede fija, a medio voltear, al sacar la carta y mostrarla. Es importante, para que la extensión no se rompa al voltearla, que las distancias entre las cartas sean uniformes. Siempre se puede corregir alguna irregularidad si es necesario. La ejecución es en realidad mucho más fácil de lo que parece al leer el texto. También es importante la regularidad en la presión del índice sobre los lados izquierdos de las cartas al extenderlas. Ello asegura la permanencia del escalón hasta el final.

  


  Casi me olvido


  
    	Este es uno de los mejores juegos cortos que conozco. Para los espectadores es altamente mágico y asombroso, que pases la mano por la extensión y saques la carta elegida. Pero además resulta muy efectivo el que la extensión se detenga y que las cartas no caigan. Después de extraer la carta puedes recoger la cinta.


    	El secreto de la buena ejecución consiste en el dominio del «Volteo de la extensión en cinta». Una vez formado el escalón, el índice derecho debe ejercer una presión constante sobre los lados izquierdos de las porciones, por el punto en que éstas se cruzan, para asegurar que se mantengan en esa disposición.

  


  Recuerda y olvida


  El tema y la premisa de este maravilloso juego provienen del genial Hofzinser. Desde la publicación de su libro en 1910, se han desarrollado muchas variantes del efecto, casi siempre con la finalidad de prescindir de las cartas trucadas. Para la siguiente versión he empleado la solución de mi talentoso amigo Christoph Borer. He conservado partes de la charla de Hofzinser y he añadido algunas partes yo mismo; sería factible presentar este juego con la charla original en una actuación nostálgica.


  Efecto


  Dos espectadores eligen dos cartas cada uno. Cada uno recuerda una carta y olvida la otra. El mago encuentra las dos cartas recordadas. Al recordar a los espectadores cuáles eran las cartas olvidadas, las recordadas se convierten en las olvidadas.


  Construcción, manejo y charla


  
    	Recibe la baraja mezclada de manos de un espectador: Dribla las cartas sobre la mano izquierda y pide a un espectador que diga «alto». En cuanto lo haga, habrá de elegir dos cartas, que podrán ser las dos superiores de la porción de la mano izquierda, las dos inferiores de la porción de la mano derecha, o bien una combinación de ambas. En todo caso, deja las dos cartas cara abajo sobre la mesa ante el espectador. Cuadra la baraja y dirígete a un segundo espectador, dándole a elegir igualmente dos cartas por el mismo procedimiento.


    	Dirígete ahora a ambos espectadores: Quiero pedir a cada uno de vosotros que mire bien una de las cartas… y que la olvide. Si, olviden bien esa carta y fíjense en la otra. (Humor de situación). Continúa: Entonces, acordaros de olvidar la otra carta y sobre todo no olvidéis de recordar la que hay que recordar. Ambos espectadores mezclan sus dos cartas hasta que no sepan cuál es cuál. Mientras tanto, dribla la mitad de la baraja sobre la mano izquierda y pide al espectador de tu izquierda que ponga sus dos cartas encima. Dribla el resto de la baraja encima y obtén una separación entre las porciones con el meñique izquierdo (ver «Obtención de la separación al driblar»). Cuadra la baraja en las puntas de los dedos y dribla de nuevo hasta la separación. El espectador a tu derecha coloca sus dos cartas encima de las del otro espectador. Dribla el resto de las cartas encima, obteniendo de nuevo una separación con el meñique izquierdo, y cuadra la baraja en las puntas de los dedos. Para estas devoluciones de cartas a la baraja se puede también comenzar a driblar y pedir al espectador que diga «alto» en el lugar en que quiera colocar sus cartas. En tal caso ha de emplearse la mecánica del forzaje drible para el segundo espectador. Transfiere las parejas secretamente arriba por medio de un corte de transferencia, una mezcla en las manos, o bien un salto con drible, que es particularmente apropiado para este contexto. Charla: Olvidar es fácil. Recordar es difícil. Y lo que uno olvida, ya no lo sabe.


    	Las dos cartas del espectador de la derecha están ahora encima de la baraja seguidas de las del espectador de la izquierda. Da un vistazo secreto, al cuadrar, a la segunda carta por arriba y obtén una separación bajo ella. En tales casos suelo recurrir al «Vistazo con hojeo - carta superior» (GEC 342). Pide al espectador de la derecha que nombre la carta que ha recordado. Si nombra la que has visto ya sabes que es la segunda por arriba. Si nombra otra, tiene que ser la carta superior (una tercera posibilidad es que hayas cometido un error, pero supongo que no será el caso). En cuanto el espectador revele la identidad de su carta, explica: No es humanamente imposible manipular el pensamiento de una persona, ¿verdad? ¡Pues sí! Si yo lanzo el aura de mi mano sobre la baraja a través de tu pensamiento, la carta que has re-cordado sube a la posición superior. Pasa la mano derecha sobre la baraja y voltea la carta superior, o las dos primeras como una, según el caso. Ese es el primer efecto. Voltea la(s) carta(s) de nuevo cara abajo y, si has hecho el doble volteo, coloca la carta superior sobre la mesa. Si has mostrado la carta superior, coloca la segunda sobre la mesa por medio de la •Dada en segunda». En este caso es muy, muy fácil, aun si sólo dominas la técnica a nivel elemental, puesto que el efecto parece haber acabado y nadie mirará hacia la baraja. Puedes hacer la dada en segunda con toda tranquilidad, incluso a cámara lenta. Te aseguro que si no te muestras preocupado nadie sospechará la acción secreta. Has dejado, pues, la carta olvidada delante del espectador. La recordada queda sobre la baraja. Pierde dicha carta por el centro de la baraja por medio de ««El corte deslizante en posición de dar» (GEC 208).


    	Repite el procedimiento con el segundo espectador hasta encontrar su carta recordada y colocar la olvidada sobre la mesa, ante él.


    	Los espectadores darán el juego por terminado puesto que has encontrado las dos cartas recordadas por ellos, lo cual de por sí no está nada mal. Pero tú continúas: Si les parece imposible encontrar las cartas recordadas, imagínense lo difícil que será encontrar las olvidadas. Pero eso es exactamente lo que hubiera tenido que hacer si en vez de estas cartas hubierais elegido recordar las otras. ¿Qué cartas habríais recordado si no las hubieseis olvidado? Dirígete a ambos espectadores. Lo más probable es que recuerden las cartas supuestamente olvidadas y las nombren (de no ser así, ver «Casi me olvido»), lo cual resulta muy divertido. Tu reacción: ¿Cómo podéis saberlo si la habíais olvidado? Tras una breve pausa para que los espectadores asimilen la pequeña broma, continúa: Entonces, si ahora recuerdan las cartas olvidadas, quiere decir que se convierten en… Señala hacia la baraja, donde tienen que estar las cartas olvidadas…, ¡re-cordadas! Señala hacia las dos cartas de la mesa y vuélvelas lentamente para mostrar las olvidadas y concluir así un juego de gran efecto y encanto.

  


  Casi me olvido


  … pero luego he recordado que…


  
    	Si el espectador olvida realmente la carta que tiene que olvidar, reconoce su esfuerzo. Es probable que no haya olvidado la carta y que haya decidido seguir el juego. Después de tu reconocimiento, en la mayoría de los casos, el espectador nombrará la carta olvidada.


    	Si decides utilizar la charla original de Hofzinser, lo cual te aconsejo sin reservas, te recomiendo utili\1\4\5\6\7\2\3zar la de la segunda versión, que está en la página 134 de la traducción española del libro de Fischer, «La Cartomagia de Hofzinser[12]».

  


  
    
      «Quienes buscan la verdad,


      merecen el castigo de encontrarla».


       


      (Rusiñol).
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        31. Controles


        [image: RG]

      

    


    

  [image: CartasL]


    uizás te estés preguntando: ¿Para qué necesita uno tantos controles si con uno bueno es suficiente? Si sólo haces juegos de cartas ocasionalmente, en principio tienes razón. Pero también es cierto que cada juego ocupa un campo que le es único. Con ello quiero decir que el manejo de un juego es rara vez parecido al de otro. Según los principios de la continuidad y de la naturalidad, cada técnica debe estar armónicamente integrada con el juego en que se utiliza. Es diferente si se trata de una o de varias cartas, si se da a elegir la carta por drible, extendiendo la baraja en las manos o en la mesa. Todas estas opciones crean un entorno. Por ello describiré a continuación diversos controles. Como ocurre con los saltos y los empalmes, cada técnica se adapta mejor a un entorno determinado.


    Las técnicas de este capítulo tienen una relación directa con las del capítulo «La separación, el escalón y la salida interior». Allí tratamos los métodos para preparar o marcar el lugar deseado de la baraja para luego proceder con alguno de los controles aquí descritos.

  


  
    El control convincente


    Esta técnica sirve para controlar una carta abajo o a alguna otra posición de la baraja[13]. Se presta mejor para públicos más numerosos que los que suelen colocarse alrededor de una mesa. Luego veremos por qué. Para poner en contexto la siguiente explicación, supongamos que un espectador ha elegido una carta y que la ha firmado por la cara. Lo más lógico y normal es que el espectador elija la carta de la baraja que se extiende en las manos (ver teoría del grado de libertad GEC 423). Digamos que la carta es el Siete de Tréboles.
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    Pide al espectador que devuelva la carta firmada a la baraja. Extiende para ello la baraja entre las manos y sepárala cerca de la mitad. La carta inferior de la porción de la mano derecha debe quedar sujeta, por su lado derecho, por las puntas del índice, mayor y anular. La figura muestra la situación en una vista prohibida delantera y desde abajo. El espectador coloca su carta sobre las de la mano izquierda, que tú le colocas delante.
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    Pregunta a un espectador: Tú también has visto la carta, ¿no? Es un hecho que los profanos rara vez muestran la carta al público si no se les instruye al respecto. Esto te servirá de pretexto para mostrar la carta una vez más. Si no recibes ninguna respuesta, di: Y no te olvides que has firmado la carta. En ese momento baja la mano derecha al mismo nivel que la izquierda y recibe la carta elegida bajo la porción de la derecha de modo que quede más o menos alineada con la carta inferior de dicha porción; las yemas del índice, mayor y anular contribuyen al alineamiento necesario.
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    No es necesario que las dos cartas estén perfectamente cuadradas. Lo importante es proceder con fluidez y que las manos, con sus respectivas porciones, sólo se separen el tiempo necesario para recibir la carta. La mano derecha se alza a la altura de la cara para mostrar la carta de nuevo. La mano izquierda se queda a la altura de las caderas. La figura muestra una vista delantera.
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    Levanta la mano izquierda a la altura de la derecha para señalar la firma en la cara de la carta con el índice izquierdo. Procura desplazar sólo la mano izquierda y dejar la derecha inmóvil; las manos se encuentran a la altura de la cara. La figura muestra la situación desde el punto de vista del espectador. En ese momento la yema del anular izquierdo se apoya en el extremo interior de las cartas de la mano derecha. Esa posición es importante para proporcionar cobertura a la acción secreta siguiente.
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    Ahora ocurren varias cosas simultáneamente: Ambas manos descienden a la altura de las caderas mientras el pulgar izquierdo se apoya sobre el dorso de la carta que está directamente encima de la elegida (y lo más cuadrada posible con ella). Este movimiento descendente debe ser percibido como acción secundaria. Aunque el movimiento debe ser algo más rápido que el de la acción principal, no debe ser en ningún momento apresurado puesto que ello levantaría sospechas.
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    Esta es una ampliación de la acción descrita. Como ves, el pulgar izquierdo se apoya sobre la carta de encima de la elegida. El meñique, por el extremo interior, mantiene bajo control la porción de la mano izquierda. Observa la posición de la falangeta del anular izquierdo junto al extremo interior de las cartas de la mano derecha.
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    Una vez concluido el movimiento descendente las caras de las cartas quedan fuera del ángulo visual de los espectadores. Entonces el mayor y anular derechos tiran de la carta elegida unos dos centímetros hacia la derecha por debajo de la extensión. La figura muestra una vista prohibida delantera desde abajo.
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    El mayor y pulgar izquierdos desplazan la carta de encima de la elegida hacia la izquierda y hacia adelante, haciéndola sobresalir la mitad de su longitud por el extremo exterior. El movimiento descendente, que concluye con la acción descrita, debe ser relajado y fluido; si se hace con prisa, los espectadores sospecharán que estás ocultando «algo».


    [image: 061]


    En el mismo instante en que se hace sobresalir la carta elegida y se roba la elegida bajo la extensión, la mano derecha empuja sus cartas un poco hacia abajo, separando así el lado izquierdo de la carta elegida aproximadamente un centímetro de las otras cartas. Extiende las cartas de la mano izquierda un poco más hacia la derecha, cubriendo así el espacio entre la carta elegida y las cartas de la mano derecha.
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    Si ahora se cuadran las cartas, la elegida quedará debajo de la baraja. Espera unos segundos antes de llevar a cabo esa acción, sujetando la extensión relajadamente con la carta sobresaliente, de modo que sea evidente que no estás ejerciendo control alguno sobre ella. Esta pausa hace que el control sea aún más convincente. Cuadra las cartas lentamente y sujeta la baraja la mano izquierda en posición de dar. La carta firmada queda abajo.

  


  
    Recuerda


    
      	Esta técnica es un complejo juego de acciones sincronizadas, que primero han de analizarse para luego fundirlas en una sola. Es entonces cuando has de poner en práctica tu creatividad. Los posibles problemas ya han sido identificados en la explicación. En vez de señalar las dificultades, prefiero invitarte a repasar detenidamente el texto con las cartas en las manos.


      	También se puede controlar la carta a otras posiciones. Por ejemplo, haciendo un bucle de la carta inferior, la carta elegida quedará la segunda por abajo.


      	Una vez que la carta esté debajo de la extensión, podrá ser empalmada en una u otra mano (ver Robo lateral con control convincente).

    

  


   


  El salto simulado


  Aunque el nombre de esta técnica incluye la palabra •salto», en realidad no se trata de un salto. El término es explicable desde un punto de vista histórico. Fue uno de los primeros métodos inventados para sustituir al salto. La creación de tales técnicas fue una de las ocupaciones preferidas de aquellos que se llamaban a sí mismos «expertos cartómagos» en los años 30. Este método proviene del modelo originado por el norteamericano Tommy Tucker, con detalles añadidos por Dai Vernon, Roy Walton, Fred Kaps y por mí, que aportan al manejo una apariencia más lógica y natural.
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  Coge la baraja en posición de dar. Un espectador a tu extrema izquierda dice «alto» mientras tú hojeas la esquina exterior izquierda de la baraja con el pulgar izquierdo. El espectador coge la carta superior de la porción inferior y la mira. Coloca tu carta de nuevo en la baraja. Al pronunciar estas palabras, el pulgar izquierdo hojea la baraja como antes, hasta la mitad, y la abre por ese lugar para reproducir la imagen percibida por el espectador hace un momento. Mira hacia la baraja en ese instante para incitar al espectador a que haga lo mismo. El espectador reconocerá la imagen, identificándola con la del momento en que cogió la carta.
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  Separa la baraja levantando la porción superior en posición de cortar cerrada y extiende la mano izquierda hacia el espectador pidiéndole que coloque la carta. La mano derecha permanece inmóvil. En el dibujo puede apreciarse la posición de cortar cerrada, es decir que el mayor, anular y meñique derechos cubren el extremo exterior de la porción sujeta por esa mano. Ello sirve como condicionamiento para la acción secreta que sigue. La figura muestra las posiciones relativas de las manos.
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  El espectador se dispone a devolver su carta a la baraja. En cuanto esté a punto de hacerlo, retrae la mano izquierda, colocándola justo debajo de la derecha. Reúne la baraja en la mano izquierda en posición de dar, dejando la mano derecha en libertad para hacer un gesto: Ah, sí, muestra la carta a todos. Con estas palabras desplaza la mano derecha de izquierda a derecha. El diagrama de la figura representa el giro del cuerpo. El cuerpo, incluyendo la mano izquierda con la baraja, sigue el giro de la mano derecha. Una vez que la mano derecha haya llegado a la extrema derecha, el meñique izquierdo obtiene, con una óptima cobertura, una separación bajo la carta superior. El movimiento del pulgar izquierdo al empujar la carta para ese fin debe estar coordinado con el gesto de la mano derecha de modo que comience cuando la mano derecha parta de «A» y concluya cuando llegue a «B».
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  Vuélvete hacia el espectador que tiene la carta. Hojea la mitad de la baraja de nuevo con el pulgar izquierdo y mantén esa posición por unos segundos. Levanta la mirada hacia el espectador mientras la mano derecha se sitúa sobre la baraja y coge la carta superior en posición de cortar cerrada.


  [image: 067]


  El pulgar izquierdo relaja la presión, permitiendo que se cierre la abertura mientras los dedos de la mano derecha cubren el extremo exterior de la baraja. La mano derecha permanece inmóvil y la izquierda se desplaza hacia adelante para recibir la carta sobre la porción inferior, que es en realidad toda la baraja menos la carta superior. Este simple manejo contiene detalles importantes que serán analizados en el apartado «Recuerda». Procura que el manejo de esta secuencia tenga la misma apariencia que el del principio, que ha servido de condicionamiento para optimizar la naturalidad de esta segunda acción.
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  Para que la ilusión sea perfecta, es necesario disimular el grosor de las cartas de la mano izquierda; así parecerá que se trata sólo de media baraja. Esto se logra en el movimiento de la mano izquierda hacia adelante, durante el cual se sujetan las cartas relajadamente en posición de dar, permitiendo que las cartas se biselen un poco hacia adelante y hacia la derecha. La perspectiva que se ofrece de esta manera disimula el grosor de la baraja de la misma manera que lo hacen los constructores de grandes ilusiones con los dobles fondos. La figura muestra la posiciónde la baraja vista por el mago. Como puede verse, el pulgar izquierdo y la base del pulgar cubren el lado izquierdo.


  [image: 069]


  Esta figura muestra la misma situación vista por los espectadores. Es casi imposible discernir si hay veinte cartas o cincuenta. Son esos los detalles que hacen de esta una técnica idónea. Ahora las manos se reunirán para recomponer la baraja y cuadrada para lo cual, de nuevo, hay varios detalles importantes. Tu cuerpo está girado hacia el espectador más a tu izquierda. La mano derecha no se mueve. La izquierda se retrae y se mueve hacia arriba hasta colocarse debajo de la carta de la mano derecha. Ello resulta más engañoso y natural que colocar la cara sencilla sobre el resto de la baraja.
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  En el preciso instante en que la carta de la mano derecha se une a la baraja, gira el cuerpo hacia la derecha en un movimiento lento pero fluido y mira hacia el espectador de la extrema derecha. Cuando se efectúa el giro correctamente, el peso del cuerpo se transfiere de la pierna izquierda a la derecha.
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  Durante este medio giro hacia la derecha, la mano derecha levanta la mitad de la baraja y la sujeta unos cinco centímetros por encima del resto de las cartas que quedan en posición de dar en la mano izquierda. Mantén esa posición por unos segundos mientras dices: Has colocado la carta en algún lugar por el centro de la baraja. Los espectadores asumirán que ese es el lugar en el que se ha devuelto la carta. Es otro ejemplo de cómo el contexto ayuda a producir el engaño. Deja caer las cartas de la mano derecha sobre las de la izquierda y cuadra la baraja en las puntas de los dedos. Vuélvete de frente al público. La carta elegida queda la segunda por arriba.


  
    Recuerda


    
      	Observa que la manera en que se da a elegir la carta corresponde perfectamente a la manera en que se devuelve a la baraja. Ten siempre presente este contexto condicionante, que es responsable de gran parte del engaño.


      	La instrucción de enseñar la carta a otros espectadores está plenamente justificada, puesto que rara vez un espectador lleva a cabo tal acción si no se le pide expresamente.


      	Da a elegir la carta a un espectador a tu extrema izquierda para evitar los malos ángulos sin tener que recurrir a posiciones poco naturales. Procediendo del modo descrito, las posiciones de las manos tendrán la misma apariencia que si hicieras lo que se supone que haces.


      	El salto simulado se presta como casi ninguna otra técnica para controlar una carta a una posición específica de la baraja. Por ejemplo, si quieres colocar la carta en la séptima posición para el forzaje psicológico, basta con hacer el salto simulado bajo seis cartas. Seguramente te vendrán a la mente muchas otras aplicaciones.

    


     

  


  Control directo con mezcla en las manos


  Con esta técnica se comienza una mezcla en las manos y el espectador coloca su carta sobre las cartas mezcladas. Se continúa la mezcla y al final la carta queda en la posición superior de la baraja. Esta mezcla sirve también para controlar varias cartas y parte del principio de la mezcla ascensor.
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  Comienza una mezcla en las manos hasta mezclar no más de un tercio de la baraja en unas cuatro acciones de mezclar. Extiende la mano izquierda hacia el espectador para que coloque su carta encima. Una vez devuelta la carta, desliza el dorso del meñique derecho de atrás hacia adelante por el borde derecho de las cartas mezcladas, cuadrándolas. Mira hacia las manos y las cartas durante esta acción.
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  Continúa con la mezcla, aparentemente mezclando las cartas restantes encima. En realidad, en la primera acción de mezclar procedes con la técnica de la mezcla ascensor, levantando las cartas mezcladas detrás de las que quedan en la mano derecha. Levanta la mirada en ese instante para dividir la atención de los espectadores. No debe haber la más mínima vacilación al levantar el bloque de cartas mezclado. Mezcla hasta la separación y lanza el resto (el bloque levantado) encima. La carta elegida queda arriba.


  
    Recuerda


    
      	Tras cuadrar las cartas mezcladas con el deslizamiento del meñique, la mezcla continúa sin interrupciones.


      	Para controlar varias cartas, recibe la primera carta y contrólala del modo descrito. Comienza otra mezcla en las manos arrastrando un pequeño bloque en la primera acción. Levanta ese bloque detrás de las cartas de la mano derecha y continúa con tres o cuatro acciones de mezclar más y deja caer secretamente el bloque levantado sobre las cartas de la mano izquierda. La carta superior del bloque será la del primer espectador. Recibe la carta del segundo espectador encima y repite las acciones anteriores para llevar ambas cartas arriba. El procedimiento se puede repetir una vez más para una tercera carta. Para más cartas se comienza otra vez desde el principió.

    

  


   


  El control lógico


  Este control lo aprendí del experto cartómago norteamericano Daryl Martínez. Es muy efectivo para controlar una carta a una posición específica de la baraja. Me atrae particularmente la manera en que se explica al espectador por qué su carta no se puede controlar, ¡y al mismo tiempo se controla! Como varias de las técnicas empleadas están explicadas en otras partes de este libro, esta descripción no contiene ilustraciones.


   


  Técnica y manejo


  
    	Da a elegir una carta y recíbela de vuelta de la misma manera (ver «teoría del grado de libertad»). Obtén una separación sobre la carta mediante la técnica del cocodrilo: Alguna gente dice que yo cuento las cartas mientras las extiendo entre las manos y que así, sé la posición de la carta elegida. Extiende algunas cartas para ilustrar tus palabras y cuadra de nuevo la baraja.


    	Deja pasar unos segundos para que los espectadores asimilen lo que has dicho y continúa: Pero si corto un par de veces, la posición de la carta cambia… y ya no puedo saber dónde está… Haz, por ejemplo, un corte de transferencia para llevar la carta arriba.


    	Pero una vez me dijeron que yo podía saber cuántas cartas cortaba y así determinar la posición de la carta. Entonces es mejor que mezcle un poco más. Haz una mezcla en las manos y luego una mezcla por hojeo reteniendo la carta en la posición superior. Es recomendable, en este punto, dar un vistazo secreto a la carta en caso de que un espectador quiera mezclar.


    	Variante: La carta ha sido elegida, vista y devuelta. Obtén una separación sobre ella con la técnica del cocodrilo y explica: Voy a mostrar la diferencia entre casualidad y magia. Si yo volteo una carta y resulta ser la tuya, sería una casualidad ¿no? Extiende la baraja en las manos hasta llegar a la separación y voltea cara arriba la carta que está justo antes. Pregunta al espectador: ¿Es esta tu carta? Recibe su respuesta negativa y continúa: Hubiera sido una casualidad. Pero la voy a encontrar con magia. Deja la carta cara arriba para poder emplear el «Control ¡Ayl» (GEC 66) y transferir la carta elegida a la posición superior.

  


  Esquina doblada al extender en las manos


  Este es un refinado método para doblar secretamente una esquina de una carta elegida. Una vez marcada, la carta podrá ser colocada en cualquier lugar de la baraja, la cual podrá ser entonces mezclada por el espectador.
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  Extiende la baraja cara abajo entre las manos. Pide al espectador que toque el dorso de una carta. En cuanto lo haga, la mano derecha se separa un poco hacia la derecha con todas las cartas a la derecha de la señalada, exponiendo así una mayor porción del dorso de la carta elegida. En ese momento el anular derecho dobla la esquina interior derecha de la carta hacia abajo. Ahora puedes hacer sobresalir la carta la mitad de su longitud por el extremo exterior y levantar la extensión a una posición vertical para enseñarla. Lleva la baraja de nuevo a su posición horizontal y cuadra las cartas meticulosamente en las puntas de los dedos. La carta con la esquina doblada está a tu disposición para proceder según convenga.


  Variante: Inmediatamente después de doblar la carta, se puede hacer sobresalir la carta por delante y colocar la extensión sobre la mesa. Entonces el espectador mira la carta levantando su extremo exterior, sin extraerla de la extensión. Luego él mismo la cuadra con la baraja y mezcla. ¿Se puede ser más honesto?


  
    Recuerda


    
      	La esquina de la carta se dobla rápidamente y sin movimientos perceptibles de los dedos.


      	Se puede dar la baraja a mezclar inmediatamente antes y después de la elección. Con ello se cierra un ciclo de apariencia excepcionalmente honesta y se compensa la manera algo restringida en que se sujetan las cartas durante la elección.


      	También se puede impartir a la carta una hendidura con la uña en vez de doblar su esquina. Para ello la uña del mayor derecho se desliza por un corto trayecto por el borde derecho de la carta. Si la baraja está algo usada, esto producirá una clara marca. Si simplemente se clava la uña en el borde de la carta, se producirá una diminuta hendidura que sólo será visible para quien sepa a dónde mirar.

    

  


   


  Control con puente


  El puente es una manera especial de doblar las cartas que ofrece enormes ventajas, como verás. La posición marcada sólo se verá desde atrás, es decir, desde el punto de vista del mago. Desde cualquier otro ángulo es totalmente invisible.
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  Recibe la baraja mezclada de manos del espectador. Comienza a driblar las cartas sobre la mano izquierda y pide a un espectador que diga «alto». Muestra al público la carta inferior de las que quedan en la mano derecha, llevando esa porción a la altura de la cara y volviendo la cabeza hacia atrás. La enseñada y el giro de la cabeza distraen la atención por un instante que se aprovecha para impartir una concavidad a las cartas de la mano izquierda. Esta acción, corta pero enérgica, dura apenas un segundo. En la figura pueden verse las posiciones de los dedos. Observa cómo el pulgar aprieta por arriba.
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  Una vez mostrada la carta, dribla la porción de la mano derecha sobre la de la mano izquierda y cuadra la baraja. La figura muestra, en forma exagerada, la disposición de las cartas por el extremo interior. Ahora puedes cortar por la abertura creada o pedir a un espectador que corte con buenas probabilidades de que lo haga por el lugar deseado y te ahorre el trabajo (ver el punto 2 del apartado «Recuerda»).


  
    Recuerda


    
      	Para incrementar la efectividad del flexionamiento de las cartas, puedes flexionarlas previamente en sentido contrario antes de driblarlas para la elección, preferiblemente al cuadrar la baraja.


      	Para asegurar que el espectador corte por los extremos y no por los lados, deja algunas de las cartas de encima algo descuadradas por los extremos y apoya la mano derecha junto a uno de los lados. El espectador, sin pensarlo, cuadrará las cartas y sus dedos quedarán automáticamente colocados a los extremos. Además de todo esto, la baraja se coloca con uno de los lados hacia el espectador. Este maravilloso detalle lo aprendí de mi amigo Aurelio Paviato.

    

  


   


  Sutilezas y conclusiones


  Seguridad: Puede suceder que pierdas el control de una carta, ya sea porque cometas un error técnico, que se te caigan las cartas, porque un espectador coja la baraja, o bien porque no haya seguido bien tus instrucciones. Todos estos problemas pueden evitarse dando un vistazo secreto a la carta o doblando su esquina lo antes posible. Así siempre, pase lo que pase, podrás encontrar la carta deseada.


   


  El espectador mezcla: ¿No es maravilloso que el espectador mezcle después de que hayas controlado la carta y que la carta siga aún bajo control? La siguiente idea del norteamericano Lu Brent lo hace posible: Supongamos que has controlado la carta a la posición superior. Haz dos mezclas por hojeo reteniendo la carta arriba. Empuja la baraja hacia el espectador y pídele que la mezcle él también, sugiriéndole gestualmente que lo haga por hojeo. Este gesto, sumado a tus dos mezclas inducirán al espectador a mezclar por hojeo. Si muestra intenciones de mezclar en las manos, di: No, no, en la mesa quedan mejor mezcladas. Quiero ponérmelo difícil. Con la mezcla por hojeo hay dos posibilidades: Que la carta superior quede arriba o que se añadan unas pocas cartas encima, las cuales pueden contarse visualmente. Puedes hacer repetir la mezcla, sobre todo si la carta ha quedado arriba. Es muy probable que el espectador vuelva a mezclar de la misma manera. Para mayor seguridad, es conveniente dar un vistazo secreto a la carta antes de entregar la baraja. Para retirar las cartas añadidas se puede utilizar la transferencia de bloque con una mezcla Zarrow o la mezcla empujando a través de Vernon, ambas explicadas en el capítulo de las mezclas por hojeo. El mismo objetivo, claro está, puede conseguirse con un corte de transferencia, el corte simulado, o con una mezcla en las manos, según el contexto.


   


  Psicología: Recuerda siempre que el espectador espera que tú controles la carta de alguna manera. Todo espectador sabe que para que tenga lugar un efecto, una carta elegida que se ha perdido en la baraja tiene que ser encontrada. Por ello es a menudo aconsejable separar en el tiempo la devolución de la carta de su correspondiente control. Los controles con carta guía, esquina doblada o puente son posibilidades sencillas de poner esta idea en práctica, aunque también por supuesto lo son los manejos con la separación, el escalón y la salida interior, según están descritos en el capítulo anterior. Con pocas excepciones (salto, robo lateral) te recomiendo mezclar brevemente en falso después de un control, para despistar a los espectadores que sospechen algo, aun cuando no hayas dado ningún indicio.


  JUEGOS CON CONTROLES


  
    Una apuesta segura


    Este es un juego de fallo aparente en la línea del conocido efecto «Dunbury Delusion[14]», que se atribuye al norteamericano Charlie Miller. En el gran libro de Larry Jennings[15] hay un efecto de técnica similar. Yo he desarrollado este manejo independientemente.


     


    Efecto


     


    Una carta libremente elegida es devuelta a la baraja y perdida. El mago se equivoca de manera evidente al tratar de encontrar la carta. Al final la carta encontrada por el mago se transforma, de manera humorística y en asombrosas circunstancias, en la elegida.


     


    Preparación


     


    Lleva en el bolsillo izquierdo del pantalón o de la chaqueta algunos billetes sujetos por una pinza de las que suelen utilizarse para ese fin. En caso de emergencia puedes llevar simplemente varios billetes sueltos.


     


    Construcción, estrategia y charla


    
      	Un espectador mezcla la baraja y te la devuelve. Da a elegir una carta y contrólala abajo mediante el control convincente. También puedes driblar las cartas y poner en práctica el salto de una carta (GEC 77). O muestra la carta inferior de la porción que queda en la mano derecha, dribla esas cartas sobre las de la mano izquierda, y obtén una separación entre las porciones. Transfiere la carta abajo mediante el «Control con mezcla en las manos» (GEC 66). Procura que todos los espectadores vean la carta. Esto es de particular importancia en los juegos de fallo aparente para que todos puedan entrar en el juego psicológico. Cuadra la baraja y déjala cara abajo sobre la mesa. Si hay suficiente espacio disponible puedes extender la baraja en cinta para implicar, sin decirlo, que no tienes ningún control sobre la carta.


      	Recoge la baraja y cógela en la mano izquierda en posición de dar. La mayoría de los magos cogerían ahora la baraja y encontrarían la carta. Pero yo lo hago diferente. Yo tengo una especial predilección por lo dramático. Extiende la baraja cara abajo en las manos haz sobresalir diez cartas hacia adelante la mitad de su longitud, contándolas en voz alta. Házlo con cartas de la porción central para que sea creíble que estás intentando encontrar la elegida. Continúa:…por lo tanto voy a adivinar qué cartas no has elegido. Así no sólo es más fácil… sino también más largo. Cierra la extensión en la mano izquierda dejando las diez cartas sobresalientes. Tu carta es una de estas diez. Las demás las eliminamos. Esas son exactamente… Actúa como si restar diez de cincuenta y dos fuera un cálculo complicadísimo. Puedes incluso sacar una calculadora del bolsillo. Esto provocará algunas risillas. Mira al público y ríete tu también. En el instante de relajación así creado, la mano derecha coloca la baraja sobre la mesa: Bueno, en realidad me parece que tu carta no está entre estas. En ese momento la mano izquierda se desplaza hacia adelante y extrae las cartas sobresalientes añadiendo una bajo ellas empleando «La adición de Vernon». Deja la baraja a un lado.


      	Mezcla en las manos las once cartas, supuestamente diez, reteniendo la carta inferior abajo. Si lo prefieres puedes pasar la carta arriba y luego otra vez abajo. Al final de la mezcla pasa dos cartas abajo, dejando así la carta elegida la tercera por abajo. Voltea las cartas cara arriba, cuádralas, y cógelas en la mano izquierda en posición de dar. La mano derecha coge el paquete en posición de cortar. Durante esa acción, el índice izquierdo hace un bucle de la carta inferior y el pulgar derecho obtiene una separación sobre ella. A continuación mostrarás cinco cartas por medio de la técnica Biddle, añadiendo una carta y sustrayendo la del espectador; todo durante el proceso de contar. El pulgar izquierdo arrastra la primera carta a la posición de dar en la mano izquierda. Arrastra la segunda carta sobre la primera, al mismo tiempo robando bajo ella la carta de debajo de la separación. Aparentemente hay ahora dos cartas en la mano izquierda aunque en realidad hay tres. Mira hacia las manos al arrastrar la primera carta y levanta la mirada al arrastrar la segunda y efectuar el robo. La charla que acompaña a estas acciones debe enfatizar el supuesto número de cartas arrastradas, por ejemplo: La primera carta… no, ésta no es… Tu nunca hubieras elegido una carta negra (o roja, según el caso)… Levanta la mirada y arrastra la segunda carta:…la segunda seguro que no es…

        Arrastra entonces la tercera carta (la elegida), obteniendo una separación bajo ella: La tercera carta… el Dos de Diamantes, tampoco es tu carta; no eres el tipo… Mira hacia los espectadores con una sonrisa y arrastra la cuarta carta, sin mirar, robando al mismo tiempo la carta de encima de la separación bajo el paquete de la mano derecha. Arrastra la quinta carta y di que esa tampoco puede ser la elegida.


        Coloca el pulgar izquierdo bajo el paquete de la mano izquierda y voltea esas cartas cara abajo, extendiéndolas de modo que los espectadores puedan ver que hay cinco. Todo parece cuadrar. Coloca esas cartas sobre la baraja, que está sobre la mesa: Como aquí no está la tuya, podemos eliminar estas cinco cartas. Los espectadores suponen que la carta elegida está en el centro del paquete de cinco cartas cuando en realidad está en el dorso del paquete de seis cartas que están en la mano derecha en posición de cortar.

      


      	Coge el resto de las cartas, siempre cara arriba, en la mano izquierda en posición de dar. Empuja las cinco cartas una a una, sin contarlas, recibiéndolas extendidas en la mano derecha, manejando las dos últimas como una: Quedan todavía estas cinco cartas. Voltea la carta doble, que es la inferior de la extensión, cara abajo sobre la mano izquierda como muestra la figura. Continúa, sin interrupción alguna, volteando del mismo modo las dos cartas siguientes, una a una, sobre la doble. Mira brevemente las dos cartas restantes y colócalas sobre la baraja, que está en la mesa:

        Y tampoco es ninguna de estas.
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      	Aparentemente quedan en tus manos tres cartas, en realidad cuatro, que se muestran del modo siguiente:

        Voltea el paquete cuadrado cara arriba en la mano izquierda. Haz inmediatamente un doble bucle con el índice izquierdo (ver la siguiente figura).
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        El pulgar e índice derechos cogen entonces las dos cartas superiores como una y la desplazan hacia la derecha, extendiendo tras ella las otras dos (ver siguiente figura). Coge la carta doble en la mano derecha y cuenta las otra dos encima mientras te refieres a sus identidades. Empuja las dos primeras cartas una a una a la mano derecha, di que ninguna de ellas es la elegida, y colócalas cara abajo sobre la baraja como las anteriores.
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      	Ahora viene la parte más difícil de la rutina, en la que ha de sustraerse la carta inferior (la visible) de la doble y se transformará la carta cualquiera en la elegida. Lo más importante es manejar la carta con naturalidad.

        La carta doble está cara arriba en la mano izquierda en posición de dar. Esta posición se mantiene sólo por un breve instante puesto que resultaría poco natural tener una sola carta en posición de dar. Por ello el pulgar levanta inmediatamente la carta doble a las puntas de los dedos y la mano derecha la coge por el lado derecho, dejándola escapar sonoramente del pulgar izquierdo: Sí. Ahora sí que estoy seguro: esta es tu carta. Aquí te refieres a la carta visible de la doble. Continúa, antes de que el público tenga tiempo de reaccionar: No es necesario que digas nada. No es lar primera vez que hago eljuego. Estoy tan seguro que apostaría 5000pesetas. Di aquí el valor del billete que tengas en el bolsillo. Vuelve la carta doble cara atajo en la mano izquierda para dejar la derecha libre, la cual se introduce en el bolsillo supuestamente para buscar el billete (ver la siguiente figura).
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        Mira al público confiadamente y en cuanto la mano haya estado un segundo en el bolsillo, di: Un momento. ¿Alguien me puede prestar cinco mil pesetas? Durante la distracción provocada por la situación, la mano derecha sale del bolsillo y el índice izquierdo hace un bucle de la carta inferior de la doble, llevándola al empalme rápido del tahúr. La mano derecha coge la carta superior de la doble por el lado derecho mientras la izquierda se introduce en el bolsillo izquierdo (ver figura) para abandonar la carta empalmada y sacar el billete.


        En ese momento dirige tu mirada al billete. Estudia detenidamente el pretexto de la transferencia de la carta de una mano a otra así como el juego de miradas. Ambos factores son decisivos para el engaño. Como el robo de la carta queda inmerso en una acción en tránsito, la acción secreta será invisible aun cuando actúes rodeado.
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      	Sólo falta preguntar cuál era la carta del espectador, como corroboración. En cuanto el espectador nombre su carta, replica: Me alegra que haya salido bien esta vez. Voltea la carta y espera unos segundos hasta que todos hayan visto que es la correcta.

    


    Ambición exagerada


    Este atractivo e ingeniosísimo juego proviene del creativo Roy Walton, de Glasgow[16]. Se puede presentar por sí solo o como parte de una rutina más elaborada. El juego, una feliz unión de ideas de Al Baker y Dai Vernon, se caracteriza por su simplicidad técnica.


     


    Efecto


    Se muestran el As, Dos, Tres y Cuatro de Picas y se colocan sobre la baraja. Las cartas, una tras otra, van demostrando su ambición apareciendo en la posición superior del paquete tras haber sido colocadas bajo la carta siguiente. Al final una de las cuatro cartas, determinada por el espectador, se transforma en una carta previamente elegida.


     


    Construcción, manejo y charla


    
      	No se necesita ninguna preparación y los espectadores pueden mezclar antes del juego. Da a elegir una carta y contrólala abajo por uno de los métodos descritos en la parte técnica de este capítulo. Si lo prefieres puedes poner en práctica el principio de la carta guía, colocando el As de Picas, o cualquier otro As, sobre la baraja al principio. Haz colocar la carta elegida sobre el As de Picas por uno de los métodos de carta guía (GEC 128). Recurre a alguna de las acostumbradas estrategias (extensión en cinta, drible, etc.) para enfatizar la pérdida de la carta.


      	Si has empleado el método de la carta guía, extiende las cartas con las caras hacia ti y corta de modo que el As de Picas quede en la cara de la baraja, seguido de la carta elegida. Transfiere abiertamente el Dos, Tres y Cuatro de Picas a la cara de la baraja. Gracias a este manejo de la carta guía, la carta elegida permanece oculta. Ordena las cartas al extraerlas, de modo que el Cuatro quede en la cara. Cuenta las cinco cartas de la cara como cuatro transfiriéndolas a la mano derecha sin alterar su orden, contando las tres primeras normalmente y luego dos como una, con un doble empuje (GEC 205). Si no dominas totalmente esta técnica puedes inclinar la baraja un poco hacia ti. Pero si divides la atención de los espectadores con tu mirada y palabras y procedes con decisión, haciendo pasar estas acciones como secundarias, tendrás la cobertura necesaria.


      	Voltea la baraja cara abajo con ayuda del pulgar izquierdo La mano derecha, ayudándose un poco con la izquierda, coge su paquete en posición de cortar. Esto puede tener lugar durante una acción de cuadrar. El pulgar arrastra el Cuatro de Picas de encima, volteándolo cara abajo sobre la baraja con ayuda del paquete de la mano derecha. Procede de igual manera con el Tres y con el Dos. Por último, voltea cara abajo las dos cartas restantes como el As de Picas. A ojos del público, no hay duda de que las cuatro cartas superiores son el As, Dos, Tres y Cuatro de Picas.


      	Pide al espectador que nombre una de esas cuatro cartas. Sin importar cuál designe, el procedimiento es, en principio, igual. Suponiendo que nombre el Tres, coge la carta superior, supuestamente el As, e introdúcela bajo la carta siguiente. Voltea la carta superior para mostrar el As arriba. Coloca el As cara arriba sobre la mesa. Repite el procedimiento con el Dos. Coloca la tercera carta, que es la indicada por el espectador, cara abajo sobre las dos que están cara arriba en la mesa: Esta es la que tú has indicado. Por lo tanto la dejamos a un lado y luego volvemos a ella. Coloca la carta siguiente, supuestamente el Cuatro, bajo la que le sigue, y muestra que el Cuatro también ha subido. Coloca el Cuatro sobre la mesa para completar la fila (ver figura). Yo prefiero hacer un doble lift para mostrar el Cuatro otra vez, antes de introducirlo bajo la carta siguiente. Esto se podría hacer también con las otras cartas, pero una vez, como corroboración, es suficiente para que los espectadores se engañen a sí mismos con el resto. En el manejo descrito hemos supuesto que el espectador nombra él Tres, pero el procedimiento es igual con cualquiera de las cuatro cartas. Basta con dejar la elegida cara abajo y proceder con la secuencia de la «ambición exagerada» con las otras tres, colocándolas cara arriba.
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      	Recuerda al espectador que la carta indicada es la que está cara abajo y pídele que nombre la que eligió al principio: Si pensabas que estas tres cartas eran ambiciosas, es porque no conoces a ésta. Es tan ambiciosa que se transforma en tu carta. Eso es ya una ambición exagerada…

    


     


    Casi me olvido


    
      	Es conveniente, aunque no indispensable, que la carta elegida sea claramente contrastante con las otras. Si ves, por ejemplo, al controlar la carta, que es el Cinco de Picas, utiliza para el juego cartas de Corazones.


      	El cartómago avanzado podrá preferir un manejo más refinado: Cuando se transfieren las cinco cartas como cuatro a la mano derecha al final del paso 2, la mano izquierda deja la baraja cara abajo sobre la mesa. Emplea ahora la «enseñada sincera» de Ascanio para convencer tácitamente a los espectadores de que hay cuatro y sólo cuatro cartas y que están en el orden supuesto. Cuadra las cartas con toda claridad y colócalas cara abajo en la mesa, sobre la baraja. Continúa del modo descrito pero prescindiendo de la enseñada en la que se voltean las cartas.

    

  


  
    
      «Si aprendes a reflexionar en la oscuridad,


      sabrás pensar con claridad».


       


      (Fran. J. San Martín).

    

  


  
    Roberto Giobbi[image: flordelis]Gran escuela cartomágica


    
      
        32. Controles múltiples
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  [image: CartasU]


  n control múltiple tiene como finalidad controlar varias cartas, juntas o sucesivamente, a una porción determinada de la baraja. Una vez más, la técnica proviene de la mesa de juego. Basta con imaginarse que un jugador, no importa en qué juego, acaba de mostrar una buena mano. Al recoger las cartas, las de esa mano se introducen por diferentes lugares de la baraja para evitar que se manipulen juntas. Y sin embargo, existen técnicas para lograrlo. Para mayor claridad en la explicación, nos referiremos a los cuatro Ases, aunque también podrían ser tres o cinco cartas elegidas.


  
    Inserción de las cartas


    Para controlar los Ases con alguna de las técnicas que se describen a continuación es preciso introducirlos en diferentes lugares de la baraja. Para ello hay métodos desde simples y funcionales hasta estéticos y virtuosos. Todo depende de la importancia que se desee atribuir al procedimiento y de tu manejo y estilo personal.


    Método estándar


    El método más rápido y funcional es, con la baraja en posición de dar, cara arriba o cara abajo, insertar las cartas por la esquina exterior izquierda mientras ésta es hojeada por el pulgar izquierdo.
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    Con abanico


    Abre las cartas en abanico, a una o a dos manos, e inserta las cartas en diversas posiciones del mismo. A veces es necesario que los Ases queden en la mitad inferior, pero es más convincente si se introducen a intervalos regularmente distribuidos. Para ello resulta más efectivo el abanico a dos manos, en el cual se puede dejar la cuarta parte superior de la baraja sin extender. Al ajustar el abanico se puede conseguir que algunas cartas de arriba y abajo permanezcan juntas.
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    Con extensión en cinta


    Este es el más complejo de los tres métodos descritos. Extiende la baraja en cinta cara arriba. Inserta las cartas por diferentes lugares de la baraja con la mano derecha mientras la mano izquierda sujeta la extensión en su sitio. Una vez introducidos los Ases, voltea la extensión cara abajo con la floritura «Volteo de la extensión en cinta». El pulgar derecho se desplaza hacia la derecha con la cresta de la cinta y la mano derecha recoge la parte no volteada de la extensión de derecha a izquierda hasta dejar la baraja en la mano izquierda en posición de dar. Si simplemente se insertan los Ases en diferentes posiciones de la cinta extendida, el procedimiento resultará menos virtuoso pero también por ello más natural y funcional.
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    Control múltiple con corte bascular


    Este método es uno de los más difíciles, pero es al mismo tiempo una manera económica, natural y rápida de controlar los Ases arriba. El espectador sólo percibe un corte bascular que puede ir seguido de una mezcla. Se puede hacer de pie y no se necesita mesa. Es el método preferido de muchos expertos. Las publicaciones de Neil Elias y Ed Mario han contribuido notablemente al desarrollo de este género.
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    Coge la baraja en la mano izquierda en posición de dar. Introduce los Ases dos tercios de su longitud empleando el método estándar, por la mitad superior de la baraja. El índice izquierdo se encorva bajo la baraja, llevándola a la posición de dar alzada. La mano derecha se coloca en la posición de la figura con el dedo mayor a un centímetro de las esquinas exteriores izquierdas de los Ases.
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    Simula cuadrar los Ases con la baraja, en realidad recurriendo a la inserción diagonal (GEC 69) para dejar sus esquinas interiores derechas sobresalientes por el lado derecho y sus esquinas exteriores derechas por el extremo exterior, unOs tres milímetros, o quizás un poco más durante el aprendizaje de la técnica. Por el extremo interior sobresalen las esquinas interiores izquierdas de los Ases cerca de un milímetro. En esta posición los Ases se controlan mediante una presión diagonal entre el pulgar y meñique derechos. Los otros dedos sujetan la baraja. Para el público simplemente parecerá que has introducido los Ases en la baraja, la cual sujetas ahora en posición de cortar. La figura muestra una vista desde abajo excluyendo la mano izquierda.
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    Esta figura muestra exactamente la misma situación inmediatamente después de la inserción diagonal, desde el punto de vista del espectador. Para enfatizar la impresión de que los Ases están perdidos en la baraja, recurre a la técnica de «cuadrar con giro», de la manera siguiente.
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    Para cuadrar en falso con giro: La mano izquierda sujeta la baraja siempre en posición de dar alzada. El índice se mantiene encorvado debajo. Comienza con la mano izquierda una acción de cuadrar varias veces hacia adelante y hacia atrás por los lados. El pulgar izquierdo se desplaza a lo largo del lado izquierdo y los otros dedos por el lado derecho, pero sin ejercer presión alguna, manteniendo así las cartas sobresalientes en esa condición.
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    Gira la baraja 180° en el sentido de las agujas del reloj (como al cuadrar con giro), sobre la uña del índice izquierdo, que sirve de eje y se desliza suavemen te por la cara de la carta inferior. Ello llevará el pulgar izquierdo al lado derecho de la baraja y los otros dedos al lado izquierdo. Para que la acción resulte natural, lleva la baraja a una posición vertical. Desliza los dedos hacia abajo en una acción de cuadrar como muestra la figura y deslízalos de nuevo a la posición de partida mientras miras al público inocentemente.


    Tal como ven los espectadores, ahora el mayor, anular y meñique se deslizan y cuadran el que era al principio el lado izquierdo de la baraja. Esta acción, sumada a la imagen del pulgar, que acaba de ejecutar una acción similar hace unos instantes, causa la falsa impresión de que todos los dedos han cuadrado ambos lados de la baraja.
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    El índice derecho levanta una porción que incluya al menos los cuatro Ases y se extiende hacia la izquierda como para el corte bascular. Así esa porción se desengancha de los Ases, que permanecen sujetos diagonalmente entre el pulgar y el meñique.


    Para asumir la posición ideal de la mano derecha, puedes hacer los ajustes necesarios mientras la mano izquierda sujeta la baraja por un instante entre el mayor y el pulgar, cerca de las esquinas exteriores (allí la posición de los Ases sobresalientes no se altera, como con el escalón), inmediatamente después de cuadrar en falso con giro.
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    La mano izquierda recibe la porción cortada en la horca del pulgar y la desprende de los Ases al desplazarse hacia la izquierda en la continuación del corte bascular. El mayor, anular y meñique derechos se mantienen juntos formando una pantalla que oculta los espacios entre los Ases. El índice derecho se apoya inmediatamente en la esquina exterior izquierda de la porción de la mano derecha para cubrir los espacios entre los Ases en el momento en que se cierran. La mano derecha deja caer sus cartas despreocupadamente sobre las de la izquierda, que están ahora en posición de dar. Los Ases quedan arriba.


    
      Recuerda


      
        	La ejecución de esta técnica dura aproximadamente un segundo (una vez que se insertan los Ases y se cuadran en falso). Todo debe ocurrir de forma relajada y sin prisas, tal como al cortar normalmente.


        	La cobertura de los espacios entre los Ases requiere especial atención. Los dedos de la mano derecha deben permanecer siempre unidos al extremo exterior de la baraja. En cuanto los Ases estén libres, el índice derecho se extiende y aprieta con la yema las esquinas exteriores derechas de los Ases.


        	Para controlar los Ases abajo: Aunque existen variantes para ese fin, es más simple emplear la técnica descrita y luego pasar los Ases abajo con una mezcla en las manos.


        	Este método tiene la ventaja de que los Ases que dan ligeramente desplazados sobre la baraja, lo que permite obtener una separación bajo ellos al cuadrar. También se pueden empalmar los Ases si la ocasión lo requiere.

      

    


     


    Control múltiple simulado


    Este control múltiple proviene de una idea de Roger Klause. Es rápido, práctico y muy fácil. Las cartas deseadas se pueden controlar abajo o llevarse a otro lugar de la baraja mediante una mezcla en las manos o un corte de transferencia. Como los espectadores eligen las cartas sin cogerlas en sus manos, el procedimiento es particularmente apto para actuaciones de salón.


    [image: 093]


    Coge la baraja cara abajo en posición de dar. Hojea con el pulgar izquierdo la esquina exterior izquierda de la baraja y pide a un espectador que diga «alto». Divide la baraja por ese lugar levantando la porción de encima del pulgar a la altura del pecho para mostrar la carta inferior de esa porción (ver figura). Emplea para ello el procedimiento del forzaje por hojeo (GEC 234), abriendo la separación por el extremo exterior con el mayor derecho antes de separar las cartas. La mano izquierda desciende con su porción hasta la altura de las caderas y el meñique izquierdo obtiene una separación bajo la carta superior como muestra la figura inferior. Una vez mostrada la carta, dribla o deja caer las cartas de la mano derecha encima de la porción inferior, manteniendo la separación, y cuadra la baraja en las puntas de los dedos.
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    Da a elegir otra carta con el mismo procedimiento, empleando la técnica del forzaje por hojeo para forzar la carta de encima de la separación. Mientras la mano derecha levanta su porción para mostrar la carta, el meñique izquierdo obtiene de nuevo una separación bajo la carta superior de la porción de esa mano. Continúa como antes hasta cuadrar la baraja en las puntas de los dedos. Puedes proceder de la misma manera dando a elegir más cartas. Al dar a elegir la última carta no será necesario obtener la separación bajo la siguiente. Deja caer las cartas de la mano derecha sobre las de la izquierda empleando el lanzamiento escalonado para obtener una separación entre las porciones. Cuadra la baraja en las puntas de los dedos y transfiere las cartas elegidas abajo con una mezcla en las manos (GEC 74).


    
      Recuerda


      
        	Puedes recomponer la baraja después de cada elección driblando las cartas de la mano derecha sobre las de la izquierda. El hecho de tener ya una separación facilita considerablemente el manejo. Si eliges esta opción, es conveniente dar a elegir las cartas con el forzaje drible, para que el contexto sea uniforme.


        	No utilices esta técnica para más de cuatro cartas ya que los espectadores podrían observar que todas las cartas quedan por la misma zona de la baraja. Una sutileza: Cuando el tercer o cuarto espectador miren su carta, di: Espero que no me hayas parado en la misma carta.


        	Lo interesante de esta técnica es que las cartas se pueden forzar y controlar al mismo tiempo si al principio se tiene una separación bajo la primera carta del grupo a forzar.

      

    


     


    Control múltiple clásico


    No existe en realidad un método clásico como tal. Pero el método que describimos a continuación ha sido utilizado y adaptado por muchos expertos, dando origen a docenas de métodos parecidos, cada uno con su propio pretexto. Esta versión proviene del jugador norteamericano Carmen D’Amicoy es para mí una de las mejores del género: Se insertan los cuatro Ases cara abajo en la baraja e inmediatamente tras una mezcla hindú, los Ases quedan abajo.
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    Inserta los cuatro Ases en la baraja hasta la mitad por el método estándar, separados a intervalos regulares. Levanta la baraja a las puntas de los dedos y sujétala con la mano derecha como para el comienzo de la mezcla hindú. Los dedos izquierdos están en contacto con los Ases sobresalientes, como muestra la figura y los insertan un centímetro y medio más. El pulgar y mayor se encuentran ahora junto a las esquinas exteriores de la baraja, con las yemas sobresaliendo por encima de los bordes superiores. El índice se apoya sobre los extremos exteriores de los Ases. La pausa que precede a la acción siguiente dura apenas un segundo.
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    El índice izquierdo simula introducir completamente los Ases y cuadrarlos con la baraja. En realidad el mayor y pulgar izquierdos aprietan por los lados y bordes superiores de la porción que está encima del As superior y tiran de dicha porción hacia adelante; es igual si todas o sólo algunas de las cartas se desplazan. Esta porción queda alineada con los Ases al chocar con la falangeta del índice izquierdo. La baraja permanece sujeta casi horizontalmente, con el dorso algo inclinado hacia el público.
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    La mano izquierda procede inmediatamente con una mezcla hindú, llevando hacia adelante en la primera acción de mezclar la porción superior desplazada y los cuatro Ases que sobresalen bajo ella. Continúa la mezcla sin interrupciones hasta agotar las cartas; los Ases quedan abajo. Haz inmediatamente otra mezcla hindú manteniendo los Ases debajo. Para ello arrastra en la primera acción las cartas inferiores en vez de las superiores y continúa la mezcla normalmente (ver «Forzaje con la mezcla hindú», GEC 157).


    
      Recuerda


      
        	Desecha la conocida variante en la que se introducen los Ases y luego se inclina la baraja haciendo deslizar la porción superior hacia adelante. Es una simplificación sin pretexto y no engaña a nadie.


        	En vez de la mezcla hindú, puedes cortar la baraja en las manos o en la mesa una o más veces. Emplea para ello el manejo de Dai Vernon: El pulgar por un lado y los otros dedos de la mano derecha por el otro sujetan la baraja por los lados, cerca del centro. La mano izquierda aparenta introducir los Ases completamente. En realidad entra en funcionamiento el mismo principio arriba descrito en el que la baraja se desplaza hacia la derecha como un todo bajo las cartas superiores, esta vez sujetas en su sitio por la mano derecha. La disposición final es la misma que en el método descrito y ahora se puede cortar una o más veces o bien proceder con la mezcla hindú.

      

    


     


    Control múltiple con mezcla en las manos


    Este control fuera de lo común proviene del experto cartómago norteamericano Charles Earl Miller y está poco difundido aun entre conocedores[17]. El procedimiento corresponde a la manera en que un espectador profano insertaría los Ases en diferentes lugares de la baraja.
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    Inserta los cuatro Ases por el método del abanico. Cierra el abanico y efectúa la inserción diagonal, aparentemente introduciendo los Ases por completo. En la acostumbrada acción de cuadrar en las puntas de los dedos, la falangeta del índice se apoya en la esquina exterior derecha de los Ases ligeramente sobresalientes y los hace sobresalir dos centímetros por el lado derecho, en una posición paralela a la baraja. La figura muestra una vista desde abajo, con la mano izquierda cuadrando en falso.
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    Al final de los manejos arriba descritos, la mano derecha sujeta la baraja en posición de cortar. La mano izquierda se coloca debajo como si sujetara la baraja en posición de dar alzada; en realidad sólo el pulgar se coloca al lado izquierdo, el índice presiona por abajo, y las puntas de los otros dedos están en contacto con la parte sobresaliente de la cara del As inferior. Coloca la baraja en posición para una mezcla en las manos y, al inclinarla empuja con el pulgar izquierdo las cartas superiores hacia la derecha para cubrir por arriba los Ases sobresalientes.
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    Comienza una mezcla en las manos, aparentemente normal, desenganchando en la primera acción los Ases y las cartas superiores del resto de la baraja, que gracias a la gravedad permanece en la mano izquierda. Dos factores facilitan la extracción de los Ases. Primero: el pulgar derecho inclina las cartas hacia adelante y segundo: el meñique izquierdo aprieta por el extremo interior de la baraja, cerca de la esquina interior izquierda, sujetándola firmemente. Las cartas de la mano derecha se pueden mezclar una a una, dependiendo del número. En todo caso, las últimas cuatro cartas deben quedar arriba. Continúa inmediatamente con una segunda mezcla, transfiriendo los Ases abajo o manteniéndolos arriba, según el caso.


    
      Recuerda


      
        	Esta técnica no se parece a ninguna otra y puede resultar algo extraña al principio. Es importante efectuar la inserción diagonal en un solo movimiento y llevar inmediatamente los Ases a una posición paralela a la baraja con una acción de cuadrar. Cuanto más sobresalgan los Ases más fácil será extraerlos en la mezcla en las manos. Al principio puede ser útil, una vez llevados los Ases a la posición paralela, atraparlos entre el índice y meñique izquierdos y extraerlos un poco más hacia la derecha, bajo la cobertura de una acción de cuadrar.


        	A veces se pueden quedar algunas cartas entre los Ases extraídos. Estas cartas estarán bastante sueltas y podrán dejarse caer en la primera acción de mezclar. En realidad este control es una acción combinada en la que por una parte se extraen los Ases y por otra parte las otras cartas caen por su propio peso. La comprensión de estos factores facilita considerablemente la ejecución.


        	La ejecución resulta más cómoda si se insertan los Ases en los dos tercios superiores de la baraja.

      

    


     


    Control múltiple natural


    Esta técnica, que también sirve para controlar menos de cuatro cartas, proviene del ingenioso mago norteamericano John Carney. El manejo corresponde al de un espectador profano que coloca las cartas en diferentes puntos de la baraja. Para poner en práctica esta técnica es necesario estar familiarizado con el «Control por debajo de la extensión» (GEC 331).
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    Coge la baraja la mano izquierda en posición de dar. Los cuatro Ases están sobre la mesa cara arriba. Extiende unas diez cartas pasándolas a la mano derecha y separa la baraja por ese lugar, manteniendo las cartas de la mano derecha extendidas. La mano izquierda gira palma abajo y coge el primer As entre el pulgar y el dorso de la porción que en ella se encuentra.
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    La mano izquierda vuelve a su posición anterior, dejando el As sobresaliente hacia la derecha la mitad de su anchura, justo debajo de las cartas extendidas. Lo ideal es que el As quede debajo de las cartas de la mano derecha, empujándolo un poco más en el último momento, para minimizar la acción de los dedos derechos en el robo que tendrá lugar a continuación.
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    El mayor y anular derechos reciben inmediatamente el As y lo arrastran por debajo de la extensión. Al mismo tiempo, el pulgar izquierdo empuja otro grupo de unas ocho a diez cartas sobre el As, que permanece controlado bajo la extensión. El As queda aparentemente perdido en la baraja, la cual continúas extendiendo. Las acciones han de ser fluidas e ininterrumpidas. Ten en mente lo que los espectadores deben percibir y procura imitar esas acciones. Repite el procedimiento con los tres Ases restantes, extendiendo grupos de ocho a diez cartas después de cada uno, hasta que todos queden aparentemente perdidos. Al cerrar la baraja puedes hacer sobresalir las últimas cartas por el extremo interior y obtener una separación sobre los Ases al cuadrar.


     


    Control múltiple fácil


    Esta técnica es una prueba de que no todas las técnicas del experto Edward Mario son difíciles. De hecho es el control múltiple más fácil de los descritos en este capítulo, además de ser práctico y convincente. Comenzaremos por describir la técnica básica en su forma más simple; en el apartado «Recuerda» encontrarás algunas ideas para refinar el manejo.
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    Inserta los Ases en la baraja por el método estándar, dejándolos sobresalientes unos dos centímetros por el extremo exterior. La baraja se encuentra en posición de dar, con el índice izquierdo al extremo exterior de los Ases sobresalientes. El pulgar izquierdo se apoya suavemente sobre el dorso de la baraja.
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    El índice izquierdo empuja los Ases decididamente hasta cuadrarlos con la baraja. Las cartas que se encuentran entre los Ases sobresaldrán, gracias al roce y con ayuda de la presión del pulgar, por el extremo interior.
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    El pulgar y mayor derechos cogen la baraja por las esquinas interiores como para la mezcla hindú y la alzan a las puntas de los dedos de la mano izquierda. El pulgar por un lado y el mayor y anular por el otro cubren por un instante los espacios vacíos resultantes en la baraja. El pulgar derecho se desliza hacia atrás y coge la porción sobresaliente apretándola contra el meñique, girando esas cartas un poco hacia la derecha para facilitar la extracción que sigue.


    [image: 107]


    La esquina exterior izquierda de la porción controlada se desengancha de la yema del pulgar izquierdo. La mano derecha extrae la porción sobresaliente, como muestra la figura, en una acción de cortar y la coloca sobre la mesa. En ese preciso instante, la mano izquierda une sus cartas, haciendo desaparecer las delatoras aberturas. La mano derecha coge las cartas de la mano izquierda y las coloca sobre la porción de la mesa. Los Ases quedan reunidos por el centro de la baraja.


    Los Ases han quedado reunidos prácticamente sin esfuerzo técnico alguno pero ¿cómo controlarlos a partir de este punto? A continuación explicaremos algunos métodos para llevar los Ases a la posición que se desee en la baraja.


     


    Con la cuenta del pulgar


    Coge la baraja en la mano izquierda en posición de dar. Los Ases están sobre la mesa. Mientras la mano izquierda coge uno de los Ases, el pulgar izquierdo cuenta, por ejemplo, seis cartas. Para ganar un poco de tiempo puedes preguntar al espectador cuál es su As favorito y empezar por ese As. Introduce el As por la separación obtenida por el pulgar, bajo la sexta carta. El pulgar continúa hojeando y se van introduciendo los otros Ases en diferentes lugares de la baraja. Si ahora efectúas el control múltiple fácil del modo descrito, los Ases ocuparán las posiciones 7 a 10 por arriba. Puedes dejarlos allí, controlarlos arriba, o llevarlos a alguna otra posición mediante una mezcla en las manos con salida interior. Para llevar los Ases arriba, por ejemplo, comienza la mezcla en las manos arrastrando las primeras seis cartas una a una, luego un bloque de cuatro o más cartas seguido de una carta en salida interior, y mezclando el resto encima. Obtén una separación por la salida interior, mezcla hasta la separación y lanza el resto de las cartas encima. Los Ases quedan arriba. Las seis cartas se pueden retirar también por medio de una mezcla por hojeo con transferencia de bloque.


     


    Con vistazo


    Abre la baraja en abanico a dos manos cara arriba e inserta los Ases de izquierda a derecha. Fíjate en la tercera carta a la izquierda del primer As. Esa será tu carta guía, que debe quedar a unas diez cartas del extremo izquierdo del abanico, aunque no es necesario saber su posición exacta. Cierra el abanico, voltea la baraja cara abajo, y ejecuta el control múltiple fácil. La baraja queda cara abajo en la mano izquierda en posición de dar. Comenta: Los Ases están perdidos por diferentes lugares de la baraja. Coge algunas cartas de encima y muéstralas para ilustrar tu observación. Continúa mostrando algunas cartas más, mirándolas tú también, y ralentiza las acciones al acercarte a la décima carta. Cuando veas aparecer la carta guía sabrás que las dos siguientes son cartas cualesquiera seguidas del primer As. Esto te permite coger las dos cartas siguientes y utilizarlas para señalar hacia la baraja sin mirarlas. Este es un detalle de Juan Tamariz. Vuelve a colocar las cartas enseñadas sobre la baraja, obteniendo una separación bajo ellas. Ahora puedes mezclar hasta la separación o bien controlar los Ases arriba con un corte de transferencia.


     


    Variante con vistazo


    La misma idea puede emplearse con la baraja cara arriba en posición de dar. Inserta los Ases por el método estándar comenzando por arriba (por el lado de las caras). Tras introducir el último As hojea dos cartas más y da un vistazo a la siguiente, que será tu carta guía. Continúa del modo arriba descrito. Puedes también efectuar el control múltiple fácil con la baraja cara abajo.


     


    Control múltiple con mezcla por hojeo


    Este excelente método es ideal para preceder a una mezcla por hojeo puesto que la baraja queda en la posición necesaria, lo cual imparte al manejo una mayor continuidad y naturalidad. Para comprender este método es necesario estar familiarizado con la mezcla «empujando a través», aunque su aplicación es en este caso más sencilla puesto que sólo cuatro cartas han de ser empujadas a través de la baraja. La técnica proviene de Edward Mario y Martin Nash, aunque el específico manejo del deslizamiento de las cartas es de Christian Scherer.
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    Coloca la baraja en posición inicial para una mezcla por hojeo. Los cuatro Ases están sobre la mesa y han de ser insertados por el extremo derecho de la baraja. A tal fin, el pulgar izquierdo hojea algo menos de la mitad de la baraja y la mano derecha inserta el primer As. Los otros tres Ases se insertan de igual manera en diferentes puntos de la mitad superior de la baraja.
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    Ambas manos asumen la posición inicial para una mezcla por hojeo. Con la misma técnica que para la mezcla «empujando a través» se empujan los Ases a través de la baraja, haciéndolos sobresalir secretamente un centímetro por el extremo izquierdo. La figura muestra el momento del empuje a través. Presta atención a todos los detalles explicados en la descripción de la mezcla «empujando a través».
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    Él anular izquierdo se desliza por la esquina exterior izquierda de los Ases sobresalientes hasta colocarse en el extremo. El mayor permanece unido al anular y lo sigue, evitando así exponer por delante los Ases sobresalientes. La mano derecha relaja imperceptiblemente su sujeción. El anular izquierdo empuja los Ases hacia la derecha hasta chocar con el extremo izquierdo de la porción inferior de la baraja. Las cartas de encima y de entre los Ases se desplazarán automáticamente hacia la derecha. El diagrama muestra la disposición de las cartas al final de esta acción.
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    La mano derecha coge inmediatamente las cartas que sobresalen hacia la derecha y las extrae como muestra la figura. Haz una mezcla por hojeo dejando caer al menos las últimas cuatro cartas de la porción izquierda encima. Todo parece una simple mezcla por hojeo y sin embargo los cuatro Ases están controlados arriba. Puedes continuar con otras mezclas y cortes reteniendo los Ases arriba (ver el capítulo «Técnicas de mezcla por hojeo»).
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    Variante: Para controlar los Ases abajo puedes entrar en un corte múltiple justo después de empujar los Ases a través de la baraja. Para ello la mano derecha desplaza la baraja hacia la derecha y hacia adelante en la primera acción de cortar, mientras la izquierda retiene los Ases, dejándolos caer a la mesa como primer paquete. Continúa cortando pequeños paquetes y dejándolos caer sobre los Ases hasta agotar la baraja. Finaliza con la combinación Erdnasiana de mezclas para retener la porción inferior (ver «Técnicas de mezcla por hojeo»).


    
      Recuerda


      
        	Es aconsejable, después del control, hacer varias mezclas por hojeo seguidas de un corte múltiple manteniendo los Ases arriba o abajo. Las mejores técnicas para este fin están explicadas en el capítulo de las mezclas por hojeo. Te recomiendo particularmente la «Combinación de mezclas y cortes falsos».


        	Los espectadores de la derecha podrían ver los Ases sobresalientes. Por ello es necesario, justo después del empuje a través, continuar ininterrumpidamente las acciones. Ningún paso debe ejecutarse con rapidez. Lo importante es pasar con fluidez de cada paso al siguiente.

      

    

  


  JUEGOS CON CONTROLES MULTIPLES


  
    La baraja desaparecida


    Este es mi manejo de un maravilloso juego clásico que los magos. Espero que esta simple versión, que se rara vez forma parte hoy en día de los repertorios de puede hacer sin chaqueta, cambie esa situación.


    Efecto


    Dos cartas elegidas se pierden en la baraja. El mago cubre la baraja con un pañuelo, introduce la mano debajo, y saca la primera carta elegida. La segunda, más fácil según dice el mago, la saca también de dentro del pañuelo. Al final se muestra por qué ha sido tan fácil: ¡el resto de la baraja ha desaparecido!


    Construcción, manejo y charla


    
      	La única preparación consiste en llevar un pañuelo en el bolsillo derecho de la chaqueta. Yo utilizo un pañuelo de seda no transparente.


      	Da a elegir dos cartas a espectadores diferentes y controla ambas cartas abajo. Puedes emplear para ello el control múltiple aparente. Mezcla y corta en falso reteniendo las dos cartas abajo.
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      	Mira al público y pregunta si alguien tiene un pañuelo limpio. Mientras tanto el índice izquierdo hace un bucle de las dos cartas inferiores y el meñique obtiene una separación sobre ellas. La pregunta causará una ligera inquietud en el público puesto que casi nadie tendrá un pañuelo limpio y los que lo tienen no estarán seguros de que esté lo bastante limpio como para mostrarlo. En todo caso, la situación aporta la suficiente distracción para permitirte hacer desaparecer toda la baraja menos las dos cartas inferiores. Para ello, mientras pides el pañuelo al público, tócate con ambas manos los respectivos bolsillos de la chaqueta. La mano izquierda se sitúa justo encima de la abertura del bolsillo y finalmente la derecha se introduce en su bolsillo y saca el pañuelo. En ese momento en que la atención de los espectadores está dispersa, la mano izquierda deja caer en el bolsillo todas las cartas de encima de la separación. Aunque esto tiene lugar de frente al público (ver figura), la cobertura es óptima.

    


     


    El sándwich de tiempo


    La idea para este efecto proviene de Peter Duffie y está descrita en un libro de Jort Racherbaumer[18]. La premisa proviene del juego de Alex Elmsley «Between your palms», del cual existen innumerables variaciones. Yo he retocado algunas de las secuencias y comprobado su efectividad ante el público. Creo que te gustará el resultado.


    Efecto


    Antes de comenzar se coloca una carta a un lado. Dos espectadores eligen cada uno una carta. Los dos Doses rojos, por ejemplo, atrapan inexplicablemente entre ellos una de las cartas. El mago procede a adivinar la identidad de la carta del segundo espectador, la cual resulta ser la que se había dejado a un lado al principio.


    Construcción, manejo y charla


    
      	Un espectador mezcla la baraja y nombra una pareja de cartas homónimas, por ejemplo los Doses rojos. Recibe la baraja de vuelta y extiéndela entre las manos hasta encontrar el primer Dos rojo y coloca esa carta clara y limpiamente sobre la mesa, imitando el manejo del «Cambio de Fred Kaps» que harás más adelante. Continúa extendiendo las cartas hasta llegar al otro Dos rojo y cámbialo por la carta siguiente, colocando esta última sobre la anterior, por el mismo método. En la mesa, a la derecha, quedan supuestamente los Doses rojos cara abajo, mientras en realidad la carta inferior es un Dos rojo y la superior una carta cualquiera. Después de cuadrar la baraja y voltearla cara abajo deberás tener una separación sobre el Dos que ha sido cambiado. La separación puede obtenerse al recomponer la baraja inmediatamente después del cambio o bien después de llevar el Dos arriba y transferirlo a una posición cerca del centro de la baraja mediante una mezcla con salida interior.


      	Extiende la baraja cara abajo en las manos hasta llegar a la separación y coloca el Dos sobre la mesa a la izquierda como si fuera una carta cualquiera: Esta carta tiene un gran futuro ante sí.


      	Da a elegir una carta a cada uno de los dos espectadores y controla ambas abajo. Yo empleo aquí el «Control múltiple simulado». Transfiere ambas cartas arriba con una mezcla en las manos introduciendo una carta cualquiera entre ellas. Esto se puede conseguir mediante una mezcla faro parcial con residuo, con una mezcla por hojeo, o con una mezcla en las manos. Dirígete a los espectadores con la siguiente observación, con tono de pregunta: Podría ocurrir que una de las dos cartas quedara arriba o abajo por casualidad. Con estas palabras efectúa el «Volteo con doble lift II» (GEC 355), para mostrar que ninguna de las cartas está arriba ni abajo. Gracias al «Volteo con doble lift II», sobre la baraja queda una carta cualquiera seguida de una de las elegidas cara arriba y de la otra elegida cara abajo. Transfiere esas tres cartas abajo con un corte de transferencia y deja la baraja cara abajo sobre la mesa. El proceso, aunque parece un poco largo en la explicación, ocupa unos treinta segundos, incluyendo la elección de las cartas y el control.


      	Coge los supuestos Doses de la mesa, muéstralos cara abajo y vuélvelos cara arriba cuadrados de modo que se vea un Dos en la cara. Pide a un espectador que corte la baraja por la mitad hacia adelante sobre la mesa y, mientras procede, voltea secretamente cara abajo la carta inferior de las dos que tienes cara arriba en las manos. Yo empleo para ello el «medio salto de Henry Christ». Si ello supone una dificultad, di: Corta por donde quieras, no importa por dónde. Yo me vuelvo, y simplemente voltea la carta. Como se sigue viendo el mismo Dos nada parece haber cambiado. Coloca los supuestos Doses sobre la porción cortada por el espectador. El manejo aquí debe ser suelto y despreocupado; Se pueden descuadrar las dos cartas, como por descuido, por menosde la anchura del margen blanco al colocarlas. Coloca las cartas lentamente y con indiscutible claridad mientras dices que nada ni nadie debe introducirse entre los Doses. Completa el corte colocando la porción inferior de la baraja encima con la misma claridad.


      	Voltea la baraja lentamente cara arriba y extiéndela en cinta sobre la mesa. Se verá una de las cartas elegidas atrapada entre dos cartas cara abajo, que supuestamente son los Doses. Extrae el sándwich de la extensión y extiende las tres cartas haciendo sobresalir la carta elegida la mitad de su longitud hacia adelante. Cuadra las cartas por los lados y muestra ambos lados del sandwich, con un Dos en la cara inferior, girando la muñeca: Los Doses han atrapado tu carta. Deja la carta elegida cara arriba sobre la mesa a la derecha y mantén los supuestos Doses cara abajo en la mano izquierda, en realidad la carta superior es la otra elegida.
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      	Los Doses se han comportado a la altura, por lo tanto los utilizaré para proteger la carta de futuro prometedor. La mano derecha coge la carta inferior de las dos (el Dos) y utiliza ambas para recoger la otra que está en la mesa como muestra la figura. Coloca el paquete de tres caros cara abajo en la mano izquierda y cuadra las cartas. Levanta la mirada diciendo: Lo seguro es seguro. En ese preciso instante el índice derecho arrastra la carta inferior del paquete hacia la derecha y la voltea cara arriba con ayuda del mayor.
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        Dirige la mirada de nuevo hacia las cartas y coloca el Dos extraído sobre las otras dos cartas, bajando un poco la mano izquierda para ayudar a crear la impresión de que el Dos proviene de arriba. Esto se corrobora al extraer claramente con la mano izquierda la carta inferior de las tres cartas que están algo extendidas, al volverla cara arriba, y colocarla extendida hacia la izquierda debajo de las otras dos. Este cambio es mi manejo de un concepto clásico con el que sólo he tenido buenas experiencias puesto que engaña, gracias a su simplicidad, tanto a magos como a profanos. Deja el sándwich, que consta ahora de los dos Doses cara arriba con la carta elegida entre ellos, sobre la mesa a la izquierda, en el lugar que ocupaba la carta sencilla.
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      	La parte secreta del juego ya está hecha. El resto es presentación y depende de tu imaginación. Yo cojo la baraja y digo: Si chasqueo los dedos, tu carta sube. Voltea la carta superior de la baraja, mírala por un segundo sin mostrarla, y reacciona repentinamente diciendo: Pero no se queda allí, sino que se sale de la baraja y vuela hasta mi bolsillo… Mira hacia tu bolsillo derecho, luego hacia el público, como queriendo corroborar la imposibilidad, y continúa inmediatamente: … pero tampoco se queda allí… sino que viaja por el aire hasta llegar a tu bolsillo. Esto condiciona a los espectadores al gag recurrente; sin embargo el espectador introducirá la mano en el bolsillo para asegurarse de que la carta no está allí. Pide al espectador, mostrándote inseguro, que nombre su carta. En cuanto lo haga, se te enciende la bombilla: Ah, claro, esa es la carta de gran futuro… Haz una pausa para que los espectadores asimilen lo que eso significa. Dirige tu mirada al sandwich de la mesa y voltea la carta central primero hacia ti y luego hacia el público: ¡es la carta elegida por el segundo espectador! Epílogo: ¿Ven? Quien empieza pronto tiene un gran futuro ante sí.

    

  


  
    
      «Es mejor volver atrás,


      que perderse en el camino».


       


      (Proverbio ruso).

    

  


  
    Roberto Giobbi[image: flordelis]Gran escuela cartomágica


    
      
        33. Tecnicas y sutilezas del doble lift

      

    

  


  
    Doble lift por empuje


    Esta técnica permite efectuar el doble lift sin preparación previa. El método publicado por Dai Vernon en «Stars of Magic[19]» en los años 40, originó múltiples variantes. Casi todos los métodos requieren una firme y precisa sujeción de la baraja que resulta algo delatora, como ocurre con algunas falsas dadas. La siguiente técnica es mi síntesis de ideas de Mario, Nash, Walton y Vernon. No se necesita preparación y se puede llevar a cabo en cualquier momento aún con la baraja descuadrada.
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    Coge la baraja en la mano izquierda en posición de dar. La posición de dar puede ser abierta y las cartas pueden estar descuadradas. El pulgar izquierdo empuja las dos cartas superiores hacia la derecha con la técnica del doble empuje (GEC 205). Las puntas y las yemas del mayor y anular izquierdos controlan con el tacto los bordes derechos de las cartas empujadas. La mano derecha coge la carta doble por la esquina exterior derecha. El índice izquierdo corrige el alineamiento por el extremo exterior.
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    Arrastra las dos cartas como una hacia la derecha manteniendo sus lados izquierdos en contacto con la baraja. Antes del volteo la carta doble está inclinada a un ángulo de unos 40º respecto de la baraja. Mientras los lados izquierdos se deslizan sobre la baraja, el mayor y anular derechos aseguran el perfecto alineamiento de las dos cartas. Voltea la carta doble cara arriba sobre la baraja y cuádrala inmediatamente con la mano izquierda. Repite el procedimiento para voltear la carta doble cara abajo. También puedes dejar la doble ligeramente sobresaliente por el extremo exterior tras el primer volteo. El índice izquierdo la cuadra con la baraja, con lo que el meñique obtiene una separación bajo las dos cartas («El doble lift II» GEC 314). Empuja la carta doble con el pulgar izquierdo, lo cual es facilitado por la separación al apretar con el pulgar contra el borde izquierdo de la doble.


    
      Recuerda


      
        	Si el empuje de las dos cartas te ofrece alguna dificultad, no dejes de leer las explicaciones de las técnicas «Empuje, simple, doble, múltiple» (GEC 205). Si dominas estas técnicas, el resto es fácil. Una técnica muy similar será necesaria para las falsas dadas. Tras un corto período de práctica podrás empujar las dos cartas casi en perfecto alineamiento.


        	Te estarás preguntando: ¿Y no es peligroso empujar las cartas descuadradas al principio? Como las cartas están en movimiento durante el empuje y se cuadran en el volteo, es prácticamente imposible detectar que son dos y no una. Además el manejo abierto y relajado contribuye a que la percepción del espectador niegue esa posibilidad.


        	Un buen juego de miradas ofrece cobertura adicional. El punto 2 del apartado «Recuerda» en GEC 317 contiene otras observaciones relevantes al respecto.


        	Te recomiendo, como hemos dicho, obtener una separación bajo la carta doble al voltearla cara arriba. El segundo volteo con la misma técnica, es decir sin preparación, aunque deseable, es algo más delicado puesto que el índice de la carta cubierta puede «asomar» al menor descuadre. Lo importante no es que se utilice o no la separación en el segundo volteo sino que su apariencia corresponda a la del primer volteo.


        	El índice derecho, por el extremo exterior, y el mayor y anular, por el lado derecho, se ocupan de cuadrar las cartas justo antes del volteo. El mayor tira suavemente de la carta inferior unos milímetros hacia la derecha hasta que su lado derecho se encuentre con la falangeta encorvada del anular. Esta acción se complementa con la función del índice derecho, que asegura el alineamiento por el extremo exterior. El ángulo de la carta doble respecto a la baraja juega también un papel importante. Cuando el pulgar relaja su presión sobre el dorso de la doble para posibilitar el volteo, la carta superior resbalará unos milímetros hacia abajo, hasta encontrarse con el dorso de la baraja y alinearse así con la otra carta que compone la doble. De esta manera los lados de las cartas se alinean automáticamente durante el volteo. Sólo resta cuadrar sus extremos con la baraja con el meñique izquierdo; así el meñique izquierdo podrá obtener la correspondiente separación.


        	Si las cartas no están perfectamente alineadas antes o durante el volteo, no importa. Los pequeños desalineamientos quedan ocultos por el movimiento. Este margen de tolerancia es la gran ventaja de este método.

      

    


     


    Doble lift del centro de la baraja


    El doble lift del centro de la baraja, sobre todo en combinación con una carta de esquina corta, abre un abanico de posibilidades. La técnica aquí descrita, que considero la más útil de todas, es una síntesis de todos los métodos publicados. Este doble lift de carácter juguetón tiene algo de floritura, aunque ejecutado con fluidez y soltura resulta más elegante que ostentoso.
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    Coge la baraja en la mano izquierda en posición de dar. El pulgar izquierdo hojea la mitad superior la baraja por la esquina exterior izquierda. Introduce la falangeta del índice derecho en la separación así creada y hojea una carta más, dejándola escapar de la yema del pulgar abiertamente, a la vista del público, pues se supone que vas a extraer una carta del centro de la baraja.
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    El mayor derecho se apoya sobre la esquina exterior derecha de esa carta bloqueando la separación a la vista de los espectadores por un brevísimo instante, durante el cual el pulgar deja escapar silenciosamente una carta más.
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    La mano derecha gira las dos cartas como una hacia la derecha en torno al anular izquierdo, extrayéndolas de la baraja. El mayor derecho presiona la carta doble ligeramente hacia arriba por la esquina exterior derecha, asegurando su perfecto alineamiento. El eje formado por la baraja y por el mayor izquierdo impiden que las cartas se descuadren, lo cual es una ventaja de este método respecto a otros parecidos.
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    Una vez que la carta doble forme un ángulo recto con la baraja, la mano izquierda gira palma abajo, exponiendo así la cara de la carta doble. La presión del mayor derecho impide, una vez más, que las cartas se separen por el extremo exterior.
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    La mano derecha coge la carta doble por la esquina exterior derecha, el pulgar por la cara y el índice y mayor por el dorso; esos tres dedos asumen la sujeción pinzada, similar a la de la cuenta Elmsley (GEC 297/315). En cuanto la carta esté firmemente sujeta, la mano izquierda revierte su giro, retirando la baraja y llevándola a la posición de dar. A partir de aquí se puede voltear la carta doble lateralmente sobre la baraja o continuar con alguna de las descargas que se describen más adelante.


    
      Recuerda


      
        	Al efectuar el hojeo del pulgar se puede pedir a un espectador que diga «alto» si el procedimiento requiere que se dé a elegir una carta. Muestra la carta doble, haz la «descarga óptica» y vuelve a introducir la carta superior en la baraja. Con ello has dado a elegir una carta y la has controlado arriba. Muy practico en algunos casos ¿no?


        	Como siempre, el juego de miradas contribuye al engaño. Mira hacia la baraja durante el hojeo y hasta dejar escapar la primera carta de la que será la doble. Levanta la mirada, haciendo algún comentario apropiado como: Esta carta del centro de la baraja es tu carta de la suerte. En ese momento deja escapar secretamente la segunda carta. Baja de nuevo la mirada mientras extraes la carta doble, la enseñas y la volteas sobre la baraja.

      

    


     


    Doble lift con pequeño paquete


    Esta técnica se utiliza para una situación específica que se presenta a menudo. Se trata de voltear como una las dos cartas superiores de un paquete de cuatro. El método, proveniente de Brother John Hamman, no requiere preparación y el manejo es el más natural imaginable para tal situación.
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    Coge el paquete de cuatro cartas en la mano izquierda en posición de dar. El pulgar izquierdo se coloca al borde izquierdo del paquete y empuja las tres cartas superiores hacia la derecha lo más cuadradas posible (pequeñas inexactitudes son tolerables; ver «La cuenta por empuje» GEC 305). La punta del mayor izquierdo siente pasar las cartas por el borde derecho del paquete; la yema del mismo dedo se apoya en el índice de la carta inferior del bloque empujado. El pulgar, índice y mayor derechos cogen el bloque de tres cartas por el lado derecho. La carta inferior del bloque quedara adherida a la punta del mayor izquierdo mientras el pulgar continúa empujando las dos cartas de encima un poco más hacia la derecha. La sujeción pinzada de los dedos derechos hace que las cartas se cuadren por completo.
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    Observemos las fuerzas que actúan: El pulgar izquierdo empuja la carta doble hacia la derecha; la mano derecha conduce el desplazamiento un poco más, ofreciendo una contrapresión al mayor izquierdo que, a su vez, frena la segunda carta presionando ligeramente hacia arriba. La yema del índice izquierdo permanece al extremo exterior del paquete, ayudando a mantenerlo cuadrado.
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    Los dedos de la mano derecha desplazan un poco más hacia la derecha la carta doble, cuyo borde izquierdo permanece en contacto con el dorso de la carta siguiente. El pulgar, al mismo tiempo, cuadra las dos cartas inferiores. Voltea la carta doble lateralmente sobre el paquete. Cuadra inmediatamente las cuatro cartas con la mano izquierda, sin obtener separación alguna. Repite el procedimiento para voltear las dos cartas como una cara abajo.


    
      Recuerda


      
        	Si se procede correctamente parecerá que el pulgar izquierdo simplemente ha empujado la carta superior y que la mano derecha la ha vuelto cara arriba sobre la baraja. Con paquetes pequeños es importante la ligereza en el manejo que este método ofrece. Aunque con el doble bucle se puede lograr el mismo objetivo, el rígido manejo necesario, aceptable con una baraja entera, resulta algo pesado para algo tan delicado como un pequeño paquete de cartas.


        	Ensaya en busca de la mayor precisión posible, aunque al principio algunas inexactitudes en el alineamiento de la carta doble son tolerables, puesto que quedan ocultas por el movimiento.


        	La técnica puede adaptarse para un paquete de cinco cartas con ayuda del anular, que retiene la tercera carta.

      

    


     


    Descarga óptica


    Aprendí esta técnica de mi amigo Daniel Rhod, de París. Es un método para descargar secretamente la carta inferior de una doble sobre la baraja. La ejecución es muy sencilla, práctica, y no tiene problemas de ángulos.
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    Coge la baraja en la mano izquierda en posición de dar. Voltea las dos cartas superiores como una sobre la baraja y obtén bajo ellas una separación con el meñique izquierdo. Emplea preferiblemente «El doble lift íí» (GEC 328). Voltea la carta doble cara abajo haciéndola sobresalir dos centímetros por el extremo exterior. Gira la mano izquierda palma abajo exponiendo el índice y parte de la cara de la carta doble. Una vez que los espectadores hayan visto esa porción de la carta, coloca el índice izquierdo al extremo exterior de la doble en preparación para cuadrarla con la baraja.
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    Dos cosas sucederán al mismo tiempo. Primero, la mano izquierda gira de nuevo palma arriba. Segundo, el índice izquierdo empuja la doble hacia la baraja. Una fracción de segundo antes de que la mano izquierda complete su giro y la carta doble se detenga sobre la baraja, la yema del mayor derecho se apoya sobre la carta superior y la arrastra hacia atrás. El movimiento de la carta superior es continuo y, sin embargo, la carta inferior de la doble queda depositada sobre la baraja. La mano derecha deja la carta sobre la mesa o la introduce en la baraja (para la carta ambiciosa, por ejemplo).


     


    Descarga de Gordon Bruce/Juan Tamariz


    Este método para descargar la carta inferior de una doble lo aprendí hace mucho tiempo de mi amigo y maestro, el genial Juan Tamariz. Años después supe que mi amigo escocés Gordon Bruce había ideado un método similar. En todo caso la idea es digna de sus creadores.
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    Comienza como en el método anterior, volteando dos cartas como una y obteniendo bajo ellas una separación con el meñique izquierdo. El índice, mayor y anular derechos se introducen en la separación y se deslizan hacia adelante por el lado derecho de la carta doble hasta que la yema del índice llegue a la esquina exterior. El pulgar derecho se encuentra en la misma posición pero por la cara de la carta doble. Estas son acciones preparatorias para voltear la doble cara abajo.
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    La mano derecha arrastra la carta doble hacia la derecha, manteniendo su borde izquierdo en contacto con el dorso de la baraja. Una vez que dicho borde coincida con el borde derecho de la baraja, comienza a voltear la carta doble lateralmente sobre la baraja. Cuando la carta doble forme un ángulo recto con la baraja el índice, mayor y anular derechos empujan la carta superior de la doble unos dos centímetros hacia adelante. El pulgar retiene la otra carta en su sitio. La figura muestra una vista prohibida desde la izquierda.
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    Al completar el volteo, la que era la carta inferior de la doble quedará cuadrada con la baraja y la superior sobresaldrá dos centímetros por el extremo exterior. Parecerá que simplemente has enseñado la carta, que para los espectadores ha sido siempre una, y que la has volteado haciéndola sobresalir por delante. Para asegurar la cobertura necesaria por el lado izquierdo, sujeta la baraja de modo que Su eje largo central señale hacia la oreja derecha del espectador de más a la izquierda.


    
      Recuerda


      
        	Esta técnica es más engañosa de lo que puede reflejarse en una descripción escrita. Es un recurso maravilloso que no puede emplearse siempre, pero sí a menudo. Ten en mente lo que el espectador debe percibir e intenta hacer corresponder el manejo.


        	La carta inferior de la doble, por supuesto, no debe caer sobresaliente por el extremo exterior, pero tampoco es necesaria una precisión milimétrica. Si sobresale por el extremo interior, nadie lo notará. La situación se corrige inmediatamente apoyando la falangeta del índice izquierdo en el extremo exterior de la baraja y empujando ésta hacia atrás. Con ello se logra, al mismo tiempo, que la carta superior sobresalga un poco más. Esta corrección es en realidad deseable en todo momento y, gracias a la cobertura proporcionada por la carta superior; es indetectable.


        	La sujeción de la mano derecha justo antes de la descarga puede parecer poco natural. De hecho, he descrito el manejo de Juan Tamariz, quien sujeta las cartas de modo que la acción secreta sea invisible desde todos los ángulos. También puedes perfectamente coger la carta doble por el tercio inferior del lado derecho, como lo harías para un doble lift normal. O prueba ambas posibilidades y elige la que te resulte mejor.

      

    


     


    Descarga de Vernon


    También con este ingenioso método del Profesor Dai Vernon se descarga secretamente la carta inferior de la doble sobre la baraja sin que se pueda establecer visualmente una conexión entre esta última y la carta doble.


    [image: 132]


    La carta doble está cara arriba sobre la baraja. El meñique mantiene una separación bajo las dos cartas. La mano derecha coge la doble como muestra la figura. Las posiciones de los dedos y las resultantes presiones son esenciales.
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    El pulgar derecho se desliza hacia adelante por el borde derecho de la carta doble. El anular se desliza hacia la derecha, con el lado exterior de su falangeta en contacto con el borde exterior. El índice y el mayor siguen la tendencia natural de la mano que se cierra y se unen junto a la esquina exterior derecha, sobre la cara superior de la doble, que ya ha sido girada ligeramente hacia la derecha en torno a la base del pulgar.
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    La carta doble rota en torno a las falangetas del indice y el pulgar, mediante la presión ejercida por el mayor y el anular hacia abajo. El lado exterior de la falangeta del anular se mantiene en contacto con el extremo de la carta doble, impidiendo que se descuadre. Coloca la carta sobre la mesa, debajo del estuche, o en la mano de un espectador.
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    Ahora simulas percatarte de que hay algo que corregir o ajustar. Puedes por ejemplo ajustar la posición de la mano del espectador, como para que la carta no se caiga. Con ese pretexto como acción principal, lleva la carta doble hacia la baraja como acción en tránsito y con la mano derecha, que ha quedado libre, alza un poco la mano del espectador. Procede de esta manera: Voltea la carta doble para exponer su cara, como corroborando que todavía está allí. Voltea la doble cara abajo, llevándola a una posición más o menos horizontal encima de la baraja. Durante esa acción de colocar, el pulgar derecho empuja la carta superior hacia la derecha. La carta inferior queda depositada y alineada sobre la baraja mientras el pulgar izquierdo sujeta la carta superior, que está algo girada respecto a la baraja (ver figura). La mano derecha ejecuta la acción que ha servido de pretexto y regresa para coger la carta que está pinzada entre el pulgar izquierdo y la baraja. Con ello te habrás deshecho elegantemente de la carta inferior de la doble.


    
      Recuerda


      
        	La ventaja de este método es que la carta superior nunca llega a alinearse con la baraja y los espectadores no podrán establecer la conexión entre una y otra. Para ello es importante poner en práctica la teoría de las acciones en tránsito.


        	La descarga debe efectuarse con agilidad puesto que aparentemente no es más que una acción secundaria funcional, en tránsito, que permite la cómoda ejecución de la acción principal.


        	La colocación y el breve giro de la carta inferior ocurren al final del movimiento en el que se voltea la carta doble cara abajo. En la rotación se combinan el giro de la mano y el de la carta, en la sujeción arriba descrita, en torno a las falangetas del índice y pulgar.


        	Vernon manejaba esta técnica de la manera siguiente: Enseñaba con la mano derecha la carta doble del modo descrito y la colocaba sobre la baraja. Entonces lanzaba inmediatamente la carta superior a la mesa empleando sólo la mano izquierda.

      

    


     


    Sutilezas del doble lift


    El meñique izquierdo mantiene una separación bajo las dos cartas de encima en preparación para un doble lift. El pulgar izquierdo empuja la carta superior unos dos centímetros hacia la derecha y el pulgar derecho, o el mayor, la chasquea. Para ello, el pulgar presiona sobre el borde de la carta, sometiendo a una ligera tensión al mayor, que está debajo, encorvado. El pulgar se retira súbitamente, con lo cual el mayor se relaja y empuja el dorso de la carta con la uña. Esta acción acentúa, acústica y visualmente, la singularidad de la carta. El pulgar izquierdo arrastra la carta de nuevo a la baraja, reuniéndola con la carta siguiente justo después del chasquido y las dos cartas se voltean lateralmente como una sobre la baraja. La separación bajo la segunda carta se puede obtener también en el momento en que se empuja la carta superior, empleando la técnica del doble empuje.

  


  JUEGOS CON EL DOBLE LIFT


  
    Las cartas capicúas


    Efecto


    Se muestran el As, Dos, Tres, Cuatro y Cinco de Corazones en ese orden. De pronto dicho orden se invierte inexplicablemente. Esto se repite dos veces más en condiciones cada vez más estrictas.


    Construcción, manejo y charla


    
      	Introducción: En nuestro idioma existe un curioso fenómeno. Hay algunas palabras, e incluso frases enteras que se leen igual al derecho que al revés: lo que se llama una palíndroma. Por ejemplo «Ana», «oro», o «radar». Una de las palíndromas más conocidas es «Dábale arroz a la zorra el abad». Cuando ocurre con los números se les llama capicúa, números capicúas, como el 1221. He observado que algunas secuencias de cartas poseen la misma propiedad. Extiende la baraja en las manos con las caras hacia ti y coloca el As, Dos, Tres, Cuatro y Cinco de Corazones en la mesa. Deja el resto de la baraja, que no se va a utilizar, a un lado.
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      	Recoge las cinco cartas de la mesa y ordénalas del As al Cinco, con el Cinco en la cara del paquete, que sujetas cara arriba: Esta secuencia de cartas del As al Cinco es capicúa… es igual al derecho que al revés… miren: El As es la carta superior y el Cinco es la inferior. Cuadra las cartas y voltea el paquete limpiamente cara abajo. Es importante observar que las cartas son cinco y sólo cinco. Con estas palabras extiende brevemente las cartas entre las manos una vez más y transfiere secretamente el Tres abajo con el control por debajo de la extensión; con un paquete pequeño resulta bastante cómodo. Continúa: Y no olviden que el As está arriba y el Cinco abajo. Voltea el As cara arriba para mostrarlo, chasqueando su esquina exterior derecha, y voltéalo de nuevo cara abajo. La carta inferior no se enseña: simplemente da un golpecito con el índice derecho a la cara del paquete.


      	Chasquea los dedos de la mano derecha, supuestamente para producir el efecto, al mismo tiempo haciendo un bucle de la carta inferior y obteniendo una separación sobre ella: Pero como las cartas son capicúas, ocurre lo siguiente. Voltea las cuatro cartas superiores como una sobre la carta restante (el Tres) para mostrar el Cinco. Como se parte de un paquete cuadrado y las cartas vuelven a quedar cuadradas después del volteo, el grosor de la carta cuádruple pasará inadvertido. Además puedes chasquear la esquina exterior izquierda de la carta cuádruple, dejándola escapar del pulgar izquierdo antes de voltearla. Con unos experimentos notarás que varias cartas pueden sonar prácticamente igual que una. Explica: De pronto el Cinco está arriba… Voltea las cuatro cartas cara abajo con la misma técnica y coloca la carta superior, supuestamente el Cinco pero en realidad el As, sobre la mesa cara abajo. Continúa la frase: … y las otras cartas se ordenan numéricamente. Haz un «doble lift con pequeño paquete» para mostrar el Cuatro. Voltea la carta doble cara abajo y coloca la carta superior (el Dos) en la mesa cara abajo sobre la anterior. Ya se han producido dos efectos y la mayoría dé los espectadores estarán convencidos de que la inversión ha tenido lugar. La relajación resultante es la mejor cobertura para la dada de abajo que harás a continuación. Levanta la mirada: ¿No es increíble? Las cartas han cambiado de orden. El Tres…. Haz una «dada de abajo», que con tres cartas resulta muy fácil, y voltea el Tres cara arriba sobre el paquete. Voltea el Tres cara abajo y colócalo sobre la mesa, encima de las otras cartas.
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        Sin interrumpir el ritmo, coloca la carta siguiente, sin enseñarla, sobre el montón: … el Dos…. Quédate con la última carta en la mano mientras dices: … y el As…, pero como las cartas son capicúas, el As se transforma en el Cinco… Voltea la carta cara arriba para mostrar el Cinco. Acelerando el ritmo y alzando gradualmente la voz, coge una a una las cartas del paquete de la mesa, volviéndolas cara arriba sobre el Cinco que está en la mano izquierda: El Cinco, el Cuatro, el Tres, el Dos y el As. El segundo efecto es repentino, inesperado, y encadenado al primero: una interesante construcción dramática.

      


      	Corrobora el efecto con el comentario: Y las cartas están otra vez en orden: El As, el Dos, el Tres, el Cuatro y el Cinco. Con ello estarás repitiendo lo dicho al principio, con el mismo ritmo y tono de voz, a manera de estribillo. Aprovecha la sorpresa para volver el paquete cara abajo discretamente y repetir: El As, el Dos, el Tres, el Cuatro y el Cinco. Como ese orden era al principio el correcto y ahora lo repites exactamente igual, todos estarán convencidos de su veracidad, y algunos pensarán que vas a repetir el juego, o supondrán que con ello se ha completado el ciclo. Pero si alguien duda, pronto se convencerá. Coloca la carta superior cara abajo sobre la mesa sin mostrarla: El As… Voltea las tres siguientes como una con la técnica del múltiple empuje para mostrar el Dos:…el Dos… Voltea la carta triple cara abajo y coloca la carta superior sobre la de la mesa. La carta siguiente es el Tres y se enseña y coloca honestamente, pero imitando los manejos anteriores. Coloca la cuarta carta sin mostrarla y quédate con la última:…el Tres, el Cuatro y el Cinco. Tras una breve pausa, voltea el supuesto Cinco para mostrar que es el As: Pero como estas cartas son capicúas, este no es el Cinco sino el As. La mano derecha recoge las cartas una a una como antes, volviéndolas cara arriba y colocándolas sobre el As que está en la mano: El As, el Dos, el Tres, el Cuatro y el Cinco.


      	Para la última fase emplearemos una versión muy refinada de la cuenta Hamman (GEC 301). Coge el paquete cara abajo en la mano izquierda en posición de dar. El As está arriba y el Cinco abajo. La mano derecha coge el paquete en posición de cortar. La mano izquierda arrastra la primera carta como en la cuenta Hamman, se gira palma abajo para mostrar el As, y revierte el giro. El pulgar izquierdo arrastra la carta siguiente y la voltea lateralmente sobre el As con ayuda del paquete de la mano derecha. Voltea el Dos cara abajo de la misma manera, que servirá como condicionamiento para la acción secreta que sigue.
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        La mano izquierda gira para mostrar el As y el Dos a manera de corroboración. La mano izquierda revierte el giro y cuadra las cartas. Cambia secretamente ambos paquetes, con la técnica de la cuenta Hamman, bajo el pretexto de arrastrar la carta siguiente. Sin alterar el ritmo, utiliza las cartas que han quedado en la mano derecha para voltear la carta superior de las de la mano izquierda. Vuelve a voltear la carta cara abajo y haz el evidente comentario, como un estribillo: El As, el Dos, el Tres… Arrastra la carta siguiente sin enseñarla y quédate con la última en la mano derecha: … el Cuatro y el Cinco. Tras una breve pausa, voltea la carta de la mano derecha para revelar el As: Pero como las cartas son capicúas, el Cinco se transforma en el As: El As, el Dos, el Tres, el Cuatro y el Cinco. Con estas palabras deja caer el As cara arriba sobre la mesa y coloca las siguientes encima, una a una, como en la figura. Así concluye un hermoso efecto con una elocuente imagen.
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    La máquina del tiempo


    Efecto


    El clásico efecto de la carta sube repetidamente a la posición superior, se hace en esta rutina una sola vez, pero de una manera ambiciosa, en el que una particularmente convincente. La charla sobre una máquina del tiempo ofrece un especial atractivo.


     


    Construcción, manejo y charla


    
      	Extiende las cartas cara arriba en las manos y transfiere el As de Picas al dorso de la baraja. Voltea la baraja cara abajo y cógela en la mano izquierda en posición de dar. Voltea la carta superior cara arriba lateralmente sobre la baraja: En este juego viajaremos a través del tiempo. El As de Picas será la máquina del tiempo que nos permitirá recorrer algunos momentos de nuestro pasado. Voltea el As de Picas cara abajo con el mismo manejo.


      	
        La victima de este viaje será una caña determinada por ti. Mira a varios espectadores individualmente, como buscando una víctima, y luego dirige la mirada hacia la baraja. El pulgar izquierdo hojea la esquina exterior izquierda hasta que un espectador diga «alto». Deténte en ese lugar y haz un doble lift del centro, mostrando la cara de la carta doble. Supongamos que es la Jota de Diamantes. Voltea la carta doble cara abajo sobre la baraja.
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      	Inserta la carta superior, supuestamente la Jota de Diamantes por el centro del extremo exterior de la baraja, hasta la mitad. La mano derecha se coloca en posición de cortar sobre la baraja, para cuadrarla, empujando la carta sobresaliente hacia la izquierda. Al cuadrar, obtén una separación con el pulgar derecho sobre las dos cartas superiores y transfiere la separación al meñique izquierdo.

        La mano derecha se aparta y el índice izquierdo se coloca al extremo exterior de la baraja. Haz un doble lift para mostrar el As de Picas una vez más. Todo parece estar como se supone que está.
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      	Cuadra lentamente la carta sobresaliente con la baraja y explica: Introduzco el As de Picas en la baraja, exactamente en el mismo lugar en que se encontraba la Jota de Diamantes hace unos segundos. Voltea el As de Picas lateralmente cara abajo e inserta la carta superior más o menos a la misma altura de la baraja en que estaba la supuesta Jota de Diamantes, dejándola sobresaliente la mitad de su longitud por el extremo exterior.
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      	Paró él tiempo… Da una golpecito con el mayor derecho sobre el dorso del supuesto As de Picas… y hago girar la rueda del tiempo hacia atrás unos quince segundos. La yema del índice izquierdo se apoya por el centro de la cara de la carta sobresaliente. Con la mano derecha, gira la carta 1802 en el sentido contrario a las agujas del reloj. Repite esta acción una o dos veces. «La rueda del tiempo» parece girar hacia atrás. El índice izquierdo sirve de eje junto al borde inferior exterior de la porción superior de la baraja.


      	Y si ha salido bien, aquí está insertada la Jota de Diamantes… Extrae la carta sobresaliente, vuélvela cara arriba, e insértala de nuevo en el centro de la baraja… y la máquina del tiempo está arriba, donde estaba al principio. Voltea la carta superior para mostrar el As de Picas.

    


    Casi me olvido


    
      	Se trata, en principio, de una doble carta ambiciosa con una fascinante presentación. Se podría, claro está, elaborar sobre el tema del tiempo: citas, refranes, gags, etc., pero yo lo concibo como un juego corto de efecto claro. Si te interesa el tema puedes desarrollar tú mismo una rutina más compleja.


      	Para que las posiciones de las cartas estén siempre claras, la charla tiene que estar bien estudiada. Introduce generosas pausas entre las fases para que los espectadores asimilen la situación. De ello dependerá la fuerza del efecto final.

    


     


    Doble ambición


    Efecto


    Dos cartas se muestran y se introducen cada una bajo una mitad de la baraja. Siguiendo la premisa de la carta ambiciosa, ambas cartas suben a las posiciones superiores de sus respectivas porciones. Al repetir el juego, las cartas no sólo suben sino además intercambian sus posiciones.


    Construcción, manejo y charla


    
      	Recibe la baraja de vuelta y extiéndela con las caras hacia ti. Corta de modo que dos cartas contrastantes entre sí queden en las posiciones tercera y cuarta por arriba. Supongamos que ha quedado el As de Picas en la tercera posición y el Rey de Corazones en la cuarta. Busca y extrae de la baraja las cartas homónimas, es decir del mismo valor y color, de las anteriores. En este ejemplo las homónimas serían el As de Tréboles y el Rey de Diamantes. Coloca el As de Tréboles sobre la mesa a la derecha y el Rey de Diamantes unos veinte centímetros a su izquierda. Estas dos cartas van a aliviar tu memoria.


      	Coge la baraja cara abajo en la mano izquierda en posición de dar. La mano derecha coge las dos cartas superiores, extendidas: En este juego estas dos cartas de encima tendrán el protagonismo. Obtén una separación con el meñique izquierdo bajo la carta superior. Deja las dos cartas de la mano derecha sobre la baraja, donde serán cuadradas por los dedos de la mano izquierda, en una acción en tránsito, bajo el tácito pretexto de dejar la mano libre para señalar a un espectador que ha de elegir una carta. La mano derecha vuelve entonces a la baraja para voltear las tres cartas de encima de la separación como una, exponiendo la cara del As de Picas. Voltea la carta triple cara abajo y coloca la carta superior, supuestamente el As de Picas, cara abajo detrás del As de Tréboles. Durante el volteo de la carta triple, obtén una separación bajo la carta siguiente. Haz otro triple volteo con las tres cartas de encima de la separación, para mostrar el Rey de Corazones. Voltea la carta triple cara abajo y coloca la carta superior detrás del Rey de Diamantes. Las dos cartas enseñadas quedan sobre la baraja. Gracias a las cartas previamente colocadas como referencia, detrás de las cuales has colocado dos cartas cualesquiera, la supuesta situación está totalmente clara. Este recurso es particularmente útil cuando hay más de una carta que recordar. Haz un corte deslizante (GEC 208) aproximadamente por el centro de la baraja, reteniendo la carta superior sobre la porción que queda en la mano izquierda, y coloca la porción de la mano derecha sobre el supuesto Rey de Corazones. Coloca la otra porción sobre el supuesto As de Picas.

        Empleando las cartas de referencia como varitas mágicas, ordena a las cartas de debajo de los paquetes, como ambiciosas que son, que suban a las posiciones superiores de sus respectivos paquetes. Voltea las respectivas cartas superiores y déjalas sobre la mesa para concluir la primera fase.

      


      	Reúne la baraja y obtén una separación con el meñique izquierdo bajo las dos cartas de encima. La mano derecha coge el As de Picas y el Rey de Corazones y voltea ambas cartas cara abajo sobre la baraja. Coge inmediatamente las cuatro cartas de encima de la separación y levántalas unos centímetros, cuadrándolas. Pero estas dos cartas son capaces de mucho más… el As de Picas… y el Rey de Corazones. Arrastra con el pulgar izquierdo la carta superior de las cuatro y colócala debajo del paquete, cuadrándola. La mano derecha gira por un instante para hacer corresponder acciones y palabras. Arrastra la carta siguiente de igual manera y colócala también debajo. Gira otra vez la mano para mostrar que dices la verdad. Coloca las cuatro cartas sobre la baraja, obteniendo una separación bajo ellas con el meñique izquierdo. Coloca la carta superior, supuestamente el As de Picas, detrás del As de Tréboles. Antes de hacer lo mismo con la carta siguiente, haz uft triple volteo para mostrar que todo está donde se supone. Voltea la carta triple cara abajo y coloca la carta superior detrás del Rey de Diamantes. Ahora estás en la misma situación que en la primera fase. Procede de la misma manera, haciendo el corte deslizante y colocando cada porción sobre una de las cartas, esta vez colocando la porción de la mano derecha sobre la carta de la derecha y la otra porción sobre la de la izquierda. Emplea las cartas de referencia como varitas mágicas para supuestamente hacer subir las cartas, pero ahora, en vez de mostrarlas arriba, di que vas a hacer algo más difícil. Intercambia las cartas de referencia, espera un instante, y muestra que las cartas no sólo han subido sino además han intercambiado sus posiciones, concluyendo así un juego proveniente del ingenio de Bill Simón[20].

    

  


  
    
      «Solamente aquel que construye el futuro


      tiene derecho a juzgar el pasado».


       


      (Nietsche).
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        34.- Cuentas falsas
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  [image: CartasL]


    as técnicas de las cuentas falsas suelen emplearse también como falsas enseñadas para mostrar, que todas las cartas son, por ejemplo, Comodines o que todas son de dorso rojo, cuando en realidad no lo son, importando menos el número de cartas y más sus identidades o sus dorsos.


    La mayoría de las técnicas que se explican a continuación están presentadas como conceptos que tienen más de una aplicación, pudiéndose emplear como cuentas o como enseñadas. Casi todos estos conceptos tienen además una tercera o incluso una cuarta aplicación: alterar el orden de las cartas u ocultar ciertas cartas mientras se enseñan las otras.

  


  
    El culebreo de Ascanio


    El culebreo fue desarrollado y refinado por el genial experto cartómago Arturo de Ascanio y Navaz en los años 70. Hoy en día, veinte años más tarde, Ascanio puede mostrarnos al menos una docena de variantes en el manejo. El culebreo, más que una enseñada o una cuenta, es una exteriorización de la filosofía del manejo de un hombre que ha estudiado las cartas como instrumento de la cartomagia durante toda su vida. Por lo tanto el manejo está unido a la personalidad de su inventor. Este hecho debe ser bien entendido para que el culebreo resulte natural en nuestras manos. El manejo que se describe a continuación es el del culebreo vertical, es decir cogiendo las cartas por los extremos, por ser la que más se empleará en los juegos explicados.
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    Cuatro Ases y una carta cualquiera (X), de caras a dorsos: As de Corazones, As de Picas, X, As de Diamantes, As de Tréboles. Nos disponemos mostrar esas cinco cartas como cuatro. Sujeta el paquete cara arriba en la mano izquierda en posición de dar. La mano derecha coge las cartas en posición de cortar. Los dedos de la mano izquierda se introducen bajo el paquete y el índice arrastra el As de Tréboles hacia la izquierda como muestra la figura. El mayor, anular y meñique entran en contacto con el dorso del As de Diamantes. Observa la posición abierta de la mano izquierda.
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    El mayor, anular y meñique izquierdos arrastran el As de Diamantes hacia la izquierda mientras el pulgar izquierdo se apoya sobre la cara del As de Corazones y lo arrastra igualmente hacia la izquierda, aunque en otro ángulo. El As de Picas permanece alineado con la carta indiferente que está oculta bajo él. Esta carta doble, controlada por el pulgar y mayor derechos, será rotada hacia la izquierda.
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    El pulgar derecho se desplaza hacia la izquierda y el mayor hacia la derecha, rotando la carta doble en una acción «culebreante». El pulgar desliza el As de Corazones hacia la izquierda apoyándose en su cara y el anular y meñique deslizan el As de Diamantes también hacia la izquierda apoyándose en su dorso mientras el As de Tréboles permanece inmóvil, aunque parece estar en movimiento debido a los desplazamientos de las otras cartas. Ahora, cuando las cartas parecen estar descuidadamente extendidas (máxima apertura de la extensión), las cartas se deslizan, como en una danza, entre sí, comunicando tácitamente que no hay ninguna otra carta oculta entre ellas. Tres movimientos diferentes tienen lugar de manera sincronizada. Primero, los dedos izquierdos mueven los Ases de Corazones, Diamantes y Tréboles hacia uno y otro lado. Segundo, la mano derecha mueve la carta doble en una acción «culebreante», en la que el pulgar y el mayor se encorvan y se extienden alternativamente. Tercero, la mano derecha mueve la carta doble hacia adelante y hacia atrás. Al final se cierra la extensión y se cuadran las cartas.
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    En muchas aplicaciones del culebreo es necesario transferir la carta doble a la cara del abanico. En vez de extraerla hacia la derecha y colocarla encima, Ascanio emplea el siguiente método, mucho más elegante: Una vez que las cartas alcanzan su máxima extensión, el pulgar izquierdo arrastra la carta superior hacia la izquierda mientras la mano derecha inclina la carta doble hacia la derecha como en la figura. Con ello el borde izquierdo de la carta doble se deslizará sobre el borde derecho del As de Corazones, que está en constante contacto con las otras cartas! Lleva aho1 ra la carta doble al mismo plano de las otras cartas y desliza bajo ella el As de Corazones hacia la derecha. La carta doble ha sido transferida arriba de una manera elegante.
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    La pinza de deslizamiento: Esta figura muestra cómo con el culebreo se puede dejar una carta doble sobre la mesa sin que las cartas se descuadren. Haz el culebreo hasta dejar la carta doble sobresaliente hacia la derecha, pinzada entre la primera y tercera cartas. El borde derecho de la carta doble entra en contacto con el tapete.
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    Desplaza la mano izquierda hacia la izquierda, dejando resbalar la doble a la mesa. Continúa el desplazamiento ininterrumpidamente dejando caer también las otras cartas a la mesa. Como la carta doble no es manejada por los dedos sino conducida por otras dos cartas, no existe el roce que de otra manera haría que las cartas se separasen.
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    Esta figura muestra otra posible manera de dejar la carta doble sobre la mesa. Haz el culebreo y separa las manos. Mientras la mano izquierda va dejando sus tres cartas sobre la mesa, la mano derecha controla la carta doble y la coloca en la mesa. Para ello, las yemas del pulgar y mayor derechos tocan antes la superficie de la mesa. Justo en ese instante los dedos se separan ligeramente para dejar caer la carta doble sin que se descuadre, desde pocos milímetros de altura. Este método para dejar dos cartas como una ha de preferirse a aquel en el que la uña del índice se apoya sobre la superficie de la carta.


    
      Recuerda


      
        	El culebreo es una técnica dinámica. Las cartas no se muestran en una acción de contar sino que se deslizan entre sí de manera aparentemente descontrolada.


        	Las figuras deben entenderse como representaciones de instantes que pudieran ser diferentes cada vez. Aunque la técnica del culebreo es muy precisa, su apariencia es flexible.


        	Estudia atentamente la manera en que los Ases se mueven y resbalan entre sí. No olvides la acción «culebreante» que da su nombre a esta técnica.


        	El timing es fundamental: Las cartas se extienden lo más posible con un mínimo de movimientos. Espera al menos un segundo para que los espectadores asimilen la imagen. Entonces comienza la fase «culebreante», que dura unos dos segundos. Cierra la extensión y cuadra las cartas en las puntas de los dedos. Una vez dominada la técnica, busca tu propio timing.


        	Con el culebreo se puede también mostrar un paquete de cuatro cartas como si fuera de tres. Para ello la mano izquierda arrastra la carta superior y la inferior mientras la mano derecha controla la doble.


        	Una maravillosa aplicación del culebreo es el efecto de los caníbales. En él, dependiendo de la rutina, los cuatro Reyes representan a los caníbales que devoran a unos misioneros. Para ello se introduce una carta -que representa al misionero- entre los Reyes, y por medio del culebreo se muestran otra vez cuatro Reyes y nada más. Aquí la técnica del culebreo sirve para representar la danza de los caníbales. Si hay magos conocedores entre el público, digo: Y ahora los caníbales bailan la danza de Ascanio…

      

    


     


    Abanico con culebreo


    En muchas aplicaciones del culebreo es necesario formar con las cartas un abanico. El manejo necesario es estático y las cartas no se «culebrean». En este caso no es ni una cuenta ni una enseñada, sino simplemente una extensión de las cartas en abanico. Esta aplicación proviene del gran conocedor alemán Reinhard Müller[21].
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    La mano derecha sujeta cinco cartas cara abajo en posición de cortar. El índice izquierdo arrastra la carta inferior unos dos centímetros hacia la izquierda. El mayor y anular izquierdos entran en contacto con la segunda carta por abajo y la deslizan también hacia la izquierda. Al mismo tiempo el pulgar izquierdo se apoya sobre la carta superior y la arrastra hacia la izquierda mientras la mano derecha controla la carta doble entre el pulgar y el mayor. Flexiona un poco hacia abajo el lado derecho de la carta doble, mientras el pulgar izquierdo se apoya sobre la esquina interior izquierda de la carta superior, levantando así su lado derecho.
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    El pulgar izquierdo empuja la carta superior -que está algo inclinada- hacia la derecha, deslizándola sobre la falangeta del pulgar derecho. Ahora puedes ajustar un poco las cartas para formar un abanico homogéneo.


    Un detalle: Empuja la carta superior un poco hacia adelante para cubrir con ella el grosor de la carta doble por el extremo exterior.>


     


    La enseñada sincera


    Esta enseñada proviene también del gran maestro Arturo de Ascanio. El manejo es tan abierto, natural, y libre de enredos, que nadie puede sospechar la existencia de cartas ocultas. He añadido algunas sutilezas de Ken Krenzel y el resultado es ahora, en mi opinión, perfecto. La técnica es muy versátil, pero supongamos para la explicación que queremos enseñar los cuatro Ases y ocultar otra carta bajo el As inferior.
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    Coge el paquete de cinco cartas cara arriba en la mano izquierda en posición de dar. El orden, de caras a dorsos, es: As de Corazones, As de Picas, As de Diamantes, As de Tréboles, carta X. El pulgar izquierdo empuja los tres Ases de encima, uno tras otro, a la mano derecha, donde son recibidos sin alterar su orden. En esta acción de dar y recibir, la mano derecha se desplaza naturalmente hacia la derecha y vuelve hacia la izquierda para recibir el As siguiente.
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    Empuja ahora la última carta, en realidad dos como una, hacia la derecha, aparentemente de la misma manera que las otras. Para ello la mano derecha vuelve con los tres Ases hasta que el dorso del As de Diamantes entre en contacto con la cara del As de Tréboles. En ese momento el índice izquierdo se encorva bajo la carta doble, tocando su dorso con la uña. El pulgar izquierdo se desplaza hasta la esquina exterior izquierda. La figura muestra una vista transparente.
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    El índice, mayor y anular derechos pinzan el lado derecho de la carta doble contra el dorso del tercer As. El pulgar izquierdo simula empujar la carta doble hacia la derecha. En realidad la carta doble se desplaza arrastrada por la mano derecha la cual se separa, en una continuación natural de la acción de contar, con todas las cartas.
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    La mano derecha regresa y la mano izquierda coge la carta doble y el As que está encima de ella. Las manos vuelven a separarse por un instante. Para mantener las cartas en movimiento, se hacen resbalar los Ases entre sí; los pulgares mueven los Ases de encima y los otros dedos los Ases de debajo.
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    Junta otra vez las manos e intercambia las posiciones del As de Picas y el As de Diamantes. Las manos se vuelven a separar para una última enseñada: La mano derecha se abre, con el pulgar extendido totalmente hacia la derecha, con lo cual el As de Diamantes se desplaza sobre las yemas del índice, mayor y anular hacia adelante bajo el As de Corazones. La acción de la mano izquierda es aparentemente igual, es decir que el As de Picas se desplaza hacia adelante, conducido por las yemas del índice, mayor y anular, deslizándose sobre la carta doble. La vista transparente muestra cómo la carta doble está controlada por el índice y el mayor, por la esquina exterior derecha y por la base del pulgar, por la esquina interior izquierda. Si tienes las manos algo cóncavas te resultará más fácil. El meñique izquierdo ayuda a controlar la carta doble.
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    Ahora puedes volver a reunir las manos y cuadrar las cartas. Si es necesario voltear el paquete cara abajo, Ascanio continúa con otro maravilloso procedimiento. En cada mano hay supuestamente dos Ases y cada mano se cierra, cuadrando un poco las cartas. Ambos índices se encorvan y se colocan bajo los Ases correspondientes. El mayor, anular y meñique pinzan los Ases por sus lados derechos contra los pulgares. Las falangetas sobresalen sobre los bordes laterales. Si ahora extiendes ambos índices, los Ases se volverán cara abajo entre el mayor y el anular, volviendo a reunirse en un paquete, según sea necesario. Cuadra el paquete.


    
      Recuerda


      
        	Aunque este manejo puede parecer algo inseguro al principio, puesto que en algunas momentos las cartas parecen no estar bajo control, lo cierto es lo contrario. Cada carta está perfectamente controlada en todo momento. La dificultad consiste en que no lo parezca a ojos de los espectadores. Nuestro objetivo es comprender el por qué y ensayar cuanto sea necesario para lograrlo.


        	Esta manera de enseñar las cartas tiene una dinámica especial que sugiere claridad y honestidad. Esto se transmite a las manos a través de un lenguaje corporal abierto, extendiendo las manos palma arriba, como diciendo: ¿Ven? No tengo nada que ocultar. Es un buen ejemplo de cómo una técnica puede servir para algo más que la ejecución de una acción secreta, comunicando a los espectadores de manera tácita pero efectiva que no está sucediendo nada. También transmite una confianza y despreocupación interior que favorece la relación con el público.


        	Una convincente ejecución de la técnica exige que cuando muestres cartas sin tener nada que ocultar lo hagas de la misma manera. No serviría de nada, con un manejo estático, hacer deslizar y danzar las cartas de repente. Aquí se aplica lo mismo que para todas las técnicas: el manejo debe armonizar con su contexto.


        	En esta técnica puede observarse cómo el manejo de una herramienta es un medio de expresión de la propia personalidad. Quizás el estudio de esta técnica de Ascanio te motive a comprobar tu relación con la técnica como medio de expresión.

      

    


     


    La enseñada Olram


    «Olram» es una palíndroma que leída al revés nos revela el apellido de su creador, el experto cartómago Mario. Se trata de una versátil enseñada en la que se mantiene oculto el dorso o la cara de una o varias cartas. El especialista suizo Christian Scherer ha añadido una sutileza que hace de esta una técnica perfecta.
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    Supongamos, para la explicación, que te dispones a mostrar un paquete de cuatro cartas como cuatro Reyes. El paquete comienza cara abajo en la mano izquierda - en posición de dar. El orden, de dorsos a caras, es Rey de Diamantes, carta X, Rey de Corazones, Rey de Picas. El pulgar izquierdo empuja la carta superior a la mano derecha. La mano izquierda gira inmediatamente palma abajo para exponer el Rey de Picas.
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    Revierte el giro de la mano, al mismo tiempo girando la mano derecha para mostrar el Rey de Diamantes. En ese instante, en que la atención de los espectadores está centrada en la mano derecha, el pulgar izquierdo empuja la carta superior del paquete de la izquierda a la mesa. Sin decir nada, hemos dado a entender que esa carta es el Rey de Picas.


    [image: 160]


    En una acción continua, la mano derecha revierte su giro y coloca el Rey de Diamantes mostrado sobre la carta de la mesa. Al mismo tiempo el pulgar izquierdo empuja la cara superior hacia la derecha, donde es recibida por la mano derecha. La mano izquierda gira inmediatamente y muestra de nuevo el Rey de Diamantes. Mientras la mano izquierda gira palma arriba y coloca el Rey de Diamantes en la mesa, la mano derecha gira para mostrar el Rey de Corazones. Coloca la carta sobre las de la mesa para concluir la secuencia.


     


    La cuenta Gémini


    Esta manera de enseñar o contar las cartas proviene de Brother John Hamman. El objetivo es mostrar en un paquete de cuatro cartas las mismas dos cartas, dos veces cada una. Esto es totalmente lógico cuando se utiliza una baraja de Pinochle (juego de cartas muy popular en Norteamérica), que consta de 26 cartas repetidas, o con una historia que sirva de pretexto[22].
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    El orden del paquete, de dorsos a caras, es: X, X, As de Picas, Rey de Corazones. Estas carras se enseñarán como dos Ases de Picas y dos Reyes de Corazones, enfatizando el hecho de que las cartas se sacan de abajo. Coge el paquete en posición de dar. El pulgar izquierdo desplaza la primera carta un poco hacia la izquierda como al comienzo de la cuenta Elmsley. Las otras tres cartas se mantienen alineadas por el índice izquierdo y se extraen hacia la derecha como una. El anular y meñique izquierdos se separan ligeramente del lado derecho para permitir la extracción. La falangeta del mayor entra en contacto con la cara inferior de la carta triple por la esquina exterior derecha. La mano derecha coge la triple por esa esquina en sujeción pinzada. En ese momento el mayor izquierdo hace un bucle de la carta inferior, dejando a la mano derecha las otras dos cartas alineadas.
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    Esta figura muestra ese momento desde tu punto de vista. Observa la posición del índice derecho, que oculta la acción del mayor izquierdo y el grosor de la carta doble.
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    La mano derecha extrae la carta doble del centro del paquete hacia la derecha y la voltea lateralmente cara arriba sobre las otras dos. El mayor izquierdo cuadra las cartas inferiores con las superiores. Las cartas quedan en posición de dar. Debe parecer que has extraído la carta inferior y que la has volteado sobre la baraja. Aquí también ayuda la mirada: Mira hacia las cartas mientras dices que sacarás la carta de abajo para que se vea cómo aparentemente se extrae sólo esa carta. Levanta la mirada una vez comenzada la acción dé la mano derecha. Baja de nuevo la mirada al voltear la doble sobre la baraja.


    [image: 164]


    Se ve el As de Picas. Haz el «doble lift con pequeño paquete» para volver la doble cara abajo y coloca la carta superior sobre la mesa. Gira brevemente la mano izquierda para mostrar la carta inferior (el Rey de Corazones). El pulgar izquierdo desplaza la carta superior hacia la izquierda y el índice derecho desliza las otras dos hacia la derecha. Voltea la doble sobre la baraja para mostrar el Rey de Corazones. Voltea la doble, cara abajo por medio del doble empuje y coloca la carta superior sobre la de la mesa. Extrae honestamente la carta de abajo con el mismo manejo y voltéala sobre la baraja. Voltea la carta cara abajo y colócala sobre las otras. Muestra la última carta y colócala encima de las otras tres.


    
      Recuerda


      
        	El bucle de la carta inferior no debe verse desde adelante; la cobertura necesaria la proporciona el índice izquierdo que se mantiene paralelo al extremo exterior y el índice derecho que extrae la carta.


        	La sutileza de enseñar la carta inferior en el paso 2 acentúa el hecho de que las cartas vienen de abajo. Esta enseñada se puede emplear también al voltear la primera doble sobre el paquete.


        	Las cuatro cartas deben manejarse de modo aparentemente idéntico. No aceleres el ritmo una vez pasada la acción secreta.

      

    


     


    Contar de más


    Esta técnica sirve para contar más cartas de las que en realidad tienes. Se puede hacer con un pequeño paquete o con un número mayor de cartas, según sea necesario. También sirve para aparentar coger, por ejemplo, cuatro cartas de encima de la baraja y coger sólo tres. El manejo es siempre el mismo. Para lo contrario, es decir contar cartas de menos, se suele utilizar el bucle, la cuenta por empuje, o el culebreo.


    [image: 165]


    Digamos que quieres coger tres cartas como cuatro de encima de la baraja. Coge la baraja en la mano izquierda en posición de dár abierta, prestando atención a la posición del meñique izquierdo. El pulgar izquierdo empuja la primera carta a la mano derecha. Empuja igualmente la segunda y tercera cartas, recibiéndolas bajo la primera. Empuja la cuarta carta, situándola bajo las otras tres.


    [image: 166]


    La mano derecha simula coger también esa carta, la cual es retenida por el pulgar izquierdo y arrastrada de nuevo sobre la baraja. La mano derecha se retira hacia la derecha con el mismo ritmo que si hubiera cogido esa carta bajo las otras. Concluye la cuenta dando un golpecito a los bordes izquierdos de las cartas de la mano derecha contra el dorso de la baraja, girando para ello esta última hacia la derecha, a una posición casi vertical.


    Los movimientos no han de ser rápidos pero sí fluidos y uniformes. Lo ideal es imitar las acciones empleadas para coger cuatro cartas normalmente.


     


    Cuatro iguales


    Esta técnica tiene como objetivo enseñar un paquete de cuatro cartas como si todas fueran iguales cuando en realidad no lo son. En la mayoría de los casos resultaría ilógico mostrar que un paquete consta, por ejemplo, de cuatro Ochos de Corazones. Sería más factible mostrar cuatro Comodines o cuatro cartas blancas.


    [image: 167]


    El paquete consta de tres cartas X y un Comodín, que es la tercera carta por arriba y te dispones a crear la ilusión de que consta de cuatro Comodines. Coge las cartas en posición de dar. Haz un triple empuje y voltea las tres cartas superiores como una sobre la carta restante para mostrar el Comodín. Voltea la carta triple cara abajo con el mismo manejo y coge la carta superior en la mano derecha. Haz un doble empuje y pinza el lado derecho de la carta doble contra la cara inferior de las cartas de la mano derecha con las puntas del índice, mayor, anular y meñique derechos. Arrastra la doble así pinzada un poco más hacia la derecha y voltéala lateralmente sobre la carta que queda en la mano izquierda. Cuadra las cartas de la mano izquierda en posición de dar mientras enseñas el Comodín por segunda vez. Voltea la doble cara abajo con el mismo manejo y coge la carta superior debajo de la carta de la mano derecha.


    [image: 168]


    Voltea la carta siguiente honestamente con el mismo manejo que las anteriores para mostrar el Comodín por tercera vez y vuélvela otra vez cara abajo. La mano derecha se acerca, aparentemente para coger la tercera carta bajo las otras dos. Las dos cartas de la mano derecha, algo extendidas, cubren la mitad derecha de las cartas que están cuadradas en la mano izquierda. En ese momento las puntas del índice, mayor, anular y meñique derechos se apoyan en la cara de la carta inferior de la mano izquierda y comienzan a arrastrarla hacia la derecha. La yema del índice izquierdo se coloca bajo el extremo exterior y ayuda un poco a empujar la carta hacia la derecha.


    [image: 169]


    Voltea el Comodín cara arriba sobre la mano izquierda con ayuda de la carta inferior. Después de este cambio, la carta queda cara arriba en la mano izquierda en posición de dar. Voltea el Comodín cara abajo y cógelo bajo las cartas de la mano derecha. El ritmo debe mantenerse uniforme durante toda la secuencia. Mira hacia las manos durante las tres primeras enseñadas y levanta la mirada, con algún comentario, justo antes del cambio/volteo. Baja de nuevo la mirada una vez que el Comodín haya caído cara arriba.


    
      Recuerda


      
        	El múltiple empuje es más económico que el bucle y permite un manejo más fluido. Las posibles inexactitudes pasan desapercibidas porque las cartas siempre están en movimiento o cuadradas en posición de dar.


        	Chasquea con el pulgar izquierdo la esquina exterior izquierda de las cartas antes de pasarlas a la mano derecha, tras cada enseñada. Ello refuerza la ilusión de que son cartas sencillas.

      


       

    


    La enseñada óptica de Hamman


    Esta técnica proviene del ingenio de BrotherJohn Hamman y es conocida en el mundo mágico angloparlante como «Flushtration count». Tienes en tus manos un paquete con tres cartas de dorso rojo y una de dorso azul. El objetivo es crear la ilusión de que todas son de dorso azul. Para la explicación usamos los cuatro Ases.


    [image: 170]


    Cuatro Ases cara arriba: Corazones, Picas, Diamantes y Tréboles. El As de Tréboles es de dorso azul y los otros tres son de dorso rojo. El paquete está cara arriba en la mano izquierda en posición de dar. La mano derecha coge las cartas en posición de cortar y gira palma arriba para exponer el dorso del paquete. Mira tú también el dorso del paquete, levanta la mirada, y revierte el giro de la mano derecha.


    [image: 171]


    El pulgar izquierdo arrastra el As de Corazones a la mano izquierda. La mano derecha levanta sus tres Ases, cuadrados, a una posición vertical para mostrar el dorso del paquete a los espectadores de la derecha. Baja la mano y arrastra el As de Picas con el pulgar izquierdo sobre el As de Corazones. Mira hacia el público durante estas acciones, pero con el cuerpo algo girado hacia la izquierda.


    [image: 172]


    La mano derecha gira palma arriba como al principio, exponiendo otra vez el dorso azul como muestra la figura, mientras miras hacia las cartas. Gírate de frente al público y arrastra el tercer As sobre los anteriores. Para el cuarto y último As el pulgar derecho se pasa a su dorso por el extremo interior y lo voltea cara abajo. Voltea el As cara arriba sobre los anteriores. La ilusión es de que has mostrado los dorsos azules de las cuatro cartas.


    
      Recuerda


      
        	En el ejemplo de la explicación se enseñan los dorsos de las cartas. Para que no resulte reiterativo, puesto que es natural que las cartas tengan dorsos iguales, la mano derecha asume diferentes posiciones para romper la monotonía y aportar pretextos. Tras mirar tú mismo la primera carta, muestras la segunda a los espectadores de la derecha, la tercera a los de la izquierda, y la última a todos.


        	La charla y el contexto en el que se emplee la enseñada óptica juegan también un papel importante. Los colores de los dorsos se pueden enfatizar o dejarse ver incidentalmente. A veces se puede justificar el giro de la mano derecha empleando el índice de esa mano para señalar hacia la cara de la carta arrastrada a la mano izquierda. Así, la acción de señalar pasa a ser la acción principal que motiva la exposición del dorso (acción en tránsito).

      

    


     


    La extensión de D’Amico


    Esta técnica del jugador profesional norteamericano Carmen D’Amico se emplea para extender tres cartas como dos. Existen numerosas variantes en la literatura mágica. Aquí describiremos el manejo más natural.


    [image: 173]


    Coge las tres cartas cara abajo en la mano izquierda en posición de dar. Los dedos izquierdos llevan el paquete a la posición de dar alzada.


    [image: 174]


    La mano derecha coge las cartas como muestra la figura. La yema del índice derecho presiona por el borde izquierdo del paquete. El lado exterior de la falangeta del meñique derecho, a veces incorrectamente llamado lado interior (ver «Terminología de la mano») entra en contacto con el borde derecho. La figura muestra una vista delantera. La mano derecha coge el paquete y gira palma arriba. Al mismo tiempo el pulgar empuja la carta de la cara del paquete hacia la derecha. Las dos cartas inferiores se mantienen cuadradas y sujetas entre el índice y el mayor. Revierte el giro de la mano derecha, volviendo a cuadrar la carta extendida con el pulgar. Coloca las cartas en la mano izquierda, que las recibe en posición de dar alzada, y cuadra las cartas en las puntas de los dedos.

  


  JUEGOS CON CUENTAS FALSAS


  


  El vals de Estrasburgo


  Este juego proviene del extenso repertorio del mago aficionado y conocido autor de libros de magia Richard Vollmer, de Estrasburgo. Vollmeres un gran especialista en juegos con cuentas falsas. Este es un buen ejemplo de juegos simples y directos.


   


  Efecto


  Se enseñan los cuatro Ases y se voltean cara abajo. Los Ases se van volviendo, uno a uno, cara arriba. Se colocan los Ases rojos sobre la mesa y los negros sobre la baraja. Tras un gesto mágico los Ases negros se intercambian con los rojos. Al final los Ases rojos se transforman en Reyes.


   


  Construcción, manejo y charla


  
    	Transfiere secretamente los Reyes negros al dorso de la baraja. Puedes emplear para ello el control por debajo de la extensión o bien preparar las cartas durante un juego anterior. [image: 175]


    	Extiende la baraja y haz sobresalir los Ases hacia adelante mediante la técnica «Búsqueda de cartas al extender en las manos». Continúa extendiendo las cartas hasta el final y, con ayuda del pulgar izquierdo, haz sobresalir la penúltima carta un centímetro por el extremo interior. Cierra la extensión.


    	La mano derecha sujeta la baraja por la esquina interior derecha y la mano izquierda extrae los Ases hacia adelante. Introduce el pulgar izquierdo debajo de los Ases y voltéalos cara abajo. Coloca los Ases bajo la baraja y voltea toda la baraja lateralmente cara abajo. Cuadra la baraja en las puntas de los dedos, obtén una separación con el pulgar izquierdo sobre el Rey sobresaliente, y transfiere la separación al meñique izquierdo.


    	Mientras dices que los Ases poseen especiales cualidades, ordénalos de caras a dorsos así: Corazones, Picas, Diamantes y Tréboles. La mano derecha, en posición de cortar, levanta las seis cartas de encima de la separación mientras la izquierda deja la baraja sobre la mesa, a la izquierda. Esta es la -Adición secreta de cartas a un paquete» (GEC 195). En la mano derecha están ahora los Ases cara arriba en el siguiente orden: Corazones, Picas, Diamantes y Tréboles, seguidos de los Reyes negros cara abajo, que han sido añadidos secretamente. [image: 176]


    	El pulgar izquierdo arrastra las tres primeras cartas una a una a la mano izquierda y las otras tres se colocan como una, encima. Voltea el paquete cara abajo y haz una cuenta Elmsley para mostrar cuatro cartas cara abajo. Cuadra el paquete con giro o con alguna otra técnica que permita voltear secretamente el paquete. [image: 177]


    	Los Ases se volverán cara arriba uno a uno de una manera increíblemente clara y limpia. Antes de cada As se hace un «giro mágico», floritura proveniente de Dai Vernon[23]. Coge para ello el paquete en la mano izquierda en posición de dar. Sujeta el paquete con las dos manos como muestra la figura que se encuentra sobre este texto y gíralo 180º en el sentido de las agujas del reloj llevando las cartas de nuevo a la posición de dar. El giro equivale al gesto mágico que presuntamente produce el efecto. Haz una cuenta Elmsley para mostrar que el As de Corazones se ha vuelto cara arriba. Coge la última carta en la mano derecha y utilízala para voltear el As de Corazones cara abajo sobre las cartas de la mano izquierda. Coloca la carta de la mano derecha encima. [image: 178]

      Repite el giro mágico y la subsiguiente cuenta Elmsley tres veces más. Cada vez aparecerá otro As vuelto en el orden: Tréboles, Picas y Diamantes. Haz otra cuenta Elmsley para mostrar cuatro cartas cara abajo. El orden de las cartas es ahora, de dorsos a caras: dos Reyes negros, As de Diamantes, As de Picas, As de Tréboles, As de Corazones.

    


    	Con la técnica del «doble lift con pequeño paquete», voltea las cuatro cartas de encima como una. La técnica es exactamente igual a la descrita, a excepción del número de cartas que se voltean. En este caso particular el cuádruple volteo es prácticamente invisible puesto que las cartas se cuadran inmediatamente tras el volteo y durante el movimiento no se detecta nada. Lo importante es no preocuparse y hacerlo con soltura. Aparece a la vista el As de Picas. Voltea la carta cuádruple cara abajo con la misma técnica y coloca la carta superior sobre la mesa. Con la técnica del bucle o la del múltiple empuje, voltea cuatro cartas como una cara arriba y de nuevo cara abajo para mostrar el As de Tréboles. Coloca la carta superior sobre la de la mesa. Esas dos cartas, supuestamente Ases, serán en realidad los Reyes negros. [image: 179]


    	La mano derecha coge las cuatro cartas restantes en posición de cortar y el pulgar izquierdo arrastra la carta superior hacia la izquierda. Gira ambas manos para mostrar los Ases rojos. Revierte los giros de ambas manos y coloca las cartas de la mano derecha sobre la de la izquierda. Coloca todas las cartas cara abajo sobre la baraja. Chasquea los dedos y muestra que los dos Ases negros están ahora sobre la baraja, alegando que se han cambiado por los rojos. Mira al público: Y sobre la mesa están entonces los… Espera la evidente respuesta: Los rojos. Replica: Ah, veo que ya conocen el juego. No importa… Chasquea los dedos sobre las cartas en cuestión y voltéalas para revelar los Reyes negros.

  


  [image: 180]


  Casi me olvido


  
    	Si quieres puedes prescindir de la ordenación de los Ases después de su búsqueda. La única desventaja es que te tienes que aprender el orden en que quedan para ir nombrándolos antes de cada cuenta Elmsley. También puedes prescindir de esto último, aunque creo que ello debilitaría el efecto.


    	También puedes, al principio, dar a elegir dos cartas y controlarlas arriba. Al final los Ases rojos se convierten en las cartas elegidas en lugar de los Reyes.

  


   


  Set-reset plus


  De este efecto concebido por Paul Harris, cuyo título original es «Set-reset[24]», se han hecho innumerables variaciones. Este manejo, para mí el más natural y económico, contiene ideas de Bemard Bilis, Richard Vollmer y mías.


   


  Efecto


  Se muestran cuatro Reyes y cuatro Sietes. Los Reyes se dejan a un lado sobre la mesa. Los Sietes se transforman, uno a uno, en los Reyes. Cuando los espectadores no se han recobrado aún de la impresión, los Reyes se convierten en Sietes y los Reyes continúan en la mesa.


   


  Construcción, manejo y charla


  
    	Extrae los Sietes y los Reyes de la baraja. El resto de la baraja no se utiliza. Coloca las cartas cara abajo en posición de dar con los Reyes encima seguidos de los Sietes, estos últimos con los colores alternados. Extiende las cartas en las manos y separa las manos, con cuatro cartas en cada una: Un juego con ocho cartas: cuatro y cuatro. Enseñando las cartas así, en dos grupos, el número de cartas será evidente para los espectadores tras un breve vistazo. Gira las manos, primero la derecha y luego la izquierda, para mostrar las caras de las cartas: Cuatro Reyes… y cuatro Sietes. Procura suministrar los datos por separado, haciendo notar primero el número de cartas y luego sus identidades. Con ello se evita saturar la percepción del espectador. La claridad ayuda a mantener la atención.


    	Coloca los Reyes sobre los Sietes y voltea el paquete cara arriba: Los Reyes encima de los Sietes porque su valor es mayor. Ilustra tus palabras extendiendo las cartas en las manos y haz el «control por debajo de la extensión» (GEC 331) para transferir el tercer Siete por la cara del paquete al dorso de la extensión. Muestra las cartas extendidas por un par de segundos y cierra la extensión, llevando el Siete controlado al dorso del paquete.


    	Voltea el paquete cara abajo y transfiere las tres cartas de encima como cuatro a la mano derecha con la técnica «Contar de más»: Los Reyes los dejamos por aquí… Antes de dejar caer esas cartas a la mesa, puedes dejar ver, de modo aparentemente incidental, el Rey de la cara del paquete cuadrado. Cuenta las cinco cartas restantes como cuatro sin alterar su orden:… .porque sólo necesito los Sietes. Cuadra las cartas y voltéalas cara arriba.


    	Primera transformación: Haz un bucle de la carta inferior y obtén sobre ella una separación con el pulgar derecho al coger el paquete en posición de cortar. El pulgar izquierdo arrastra el Siete de la cara del paquete y la mano izquierda lo recibe en posición de dar alzada para que la transformación que sigue resulte más clara e imposible. La mano derecha se desplaza horizontalmente con sus cartas, como una brocha, dos veces sobre la cara del Siete que está en la mano izquierda, cubriéndolo completamente por un instante cada vez. A la tercera vez, el mayor, anular y meñique izquierdos cogen la carta de debajo de la separación y la unen firmemente al Siete. La mano derecha se retira hacia la derecha con las otras cartas, dejando expuesta la transformación. Coloca las cartas de la mano derecha unos dos centímetros en salida interior sobre la doble de la mano izquierda y voltea lateralmente el paquete sobre la mano izquierda. El índice cuadra la carta doble con el resto del paquete. En cuanto la doble esté alineada con el paquete, el mayor derecho se apoya inmediatamente sobre el dorso del mismo y arrastra la carta superior hasta extraerla por el extremo interior, y la coloca sobre la mesa. Este es el manejo explicado de la «descarga óptica».[image: 181]


    	Segunda transformación: La mano derecha coge el paquete cara abajo en posición de cortar. El pulgar izquierdo arrastra la primera carta y luego la siguiente encima, dejándolas en la mano izquierda en posición de dar. Coloca la carta doble de la mano derecha encima. Debe parecer que has transferido tres cartas sencillas a la mano izquierda. Esta transformación es un poco más misteriosa, puesto que ocurre bajo cobertura. Voltea la cai ta superior del paquete para mostrar un Siete, imitando el manejo de la técnica «El doble lift II» (GEC 314). Voltea la carta cara abajo. Haz un gesto mágico sobre las cartas con la mano derecha y obtén, al mismo tiempo, una separación con el meñique izquierdo sobre la carta inferior del paquete mediante la técnica del bucle (GEC 206). Voltea las tres cartas de encima como una para revelar la transformación enseñando un Rey. Voltea la triple cara abajo y deja la carta superior en la mesa sobre la anterior. Al hacer el triple volteo, chasquea con el pulgar izquierdo el lado izquierdo de la carta triple. Esto producirá un «crujido» que suena igual con tres cartas que con una.[image: 182]


    	Tercera transformación: La mano derecha coge las tres cartas restantes, supuestamente dos, en posición de cortar, y el pulgar izquierdo arrastra la carta superior hacia la izquierda. La mano derecha deja caer las otras dos cartas como una encima. Voltea las tres cartas cara arriba en la mano izquierda, recibiéndolas en posición de dar, para exponer otro Siete. La técnica para la transformación que describo a continuación es una maravillosa idea de Bemard Bilis. La mano derecha coge las cartas en posición de cortar y las flexiona ligeramente apretando sus extremos hacia abajo, de modo que las caras queden convexas. El índice derecho, extendido y con toda su yema en contacto con la cara del Siete, se desplaza hacia atrás y un poco hacia la izquierda, flexionando así la carta y poniéndola en tensión. Extiende ligeramente el índice con la punta hacia arriba, dejando que la carta escape de la yema y se dispare hacia adelante. El índice se apoya inmediatamente sobre la carta, atrapándola contra la doble que está debajo como muestra la figura de abajo, exponiendo parte de la cara del Rey. La ilusión es que el Siete inferior se ha transformado en Rey. El pulgar izquierdo arrastra inmediatamente el Siete de encima y la mano derecha deja caer sobre él la carta doble.


    	Cuarta transformación: Repite la transformación arriba descrita, dejando dos Reyes a la vista. Arrastra el Rey de encima con el pulgar izquierdo y, con ayuda de la carta doble restante, voltéalo cara abajo, recibiéndolo en posición de dar. El volteo se consigue apretando los extremos de la carta doble hacia abajo, flexionando la carta doble breve y decididamente. Esto además de enfatizar el hecho de que la carta de la mano derecha es sencilla, tiene una apariencia elegante. Voltea la carta doble sobre la sencilla con el índice derecho. Coloca esas cartas sobre las otras de la mesa. Recoge el paquete y colócalo cara abajo en la mano izquierda en posición de dar. Los espectadores suponen que son los cuatro Reyes.[image: 183]


    	Tras el correspondiente gesto mágico, voltea el paquete lateralmente cara arriba y haz una cuenta Elmsley para mostrar cuatro Sietes. Si dejas las cartas descuadradas en la mano izquierda en posición de dar abierta, se verán los índices de tres Sietes, lo cual resulta muy convincente. Los espectadores darán el juego por terminado. En el próximo paso se corrobora la suposición de los espectadores de que los Reyes están en la mesa. Ello se reflejará en el timing y en el manejo de la secuencia siguiente.


    	Mientras los espectadores se relajan después de este efecto múltiple, cuadra el paquete y obtén una separación sobre las dos cartas inferiores con la técnica del doble bucle. Voltea el paquete cara abajo, transfiriendo la separación al pulgar derecho durante la acción y luego recuperándola con el meñique izquierdo. También se podría obtener la separación después de voltear el paquete por medio de un triple bucle, pero yo lo hago del modo descrito para evitar perder tiempo en ese momento.[image: 184]


    	Lo que sigue es una cuestión de coordinación. La mano izquierda permanece inmóvil. La mano derecha coge el paquete de la mesa en posición de cortar y lo conduce sobre el paquete de la izquierda, de donde sustrae secretamente las dos cartas de encima de la separación. La mano izquierda se desplaza inmediatamente hacia la izquierda con las otras tres cartas y las deja cara arriba sobre la mesa mientras la mano derecha permanece inmóvil. El contacto entre las manos dura como mucho un segundo y, gracias a la coordinación, apenas será percibido. Ya hemos estudiado una coordinación de movimientos similar en el capítulo sobre el enfile (GEC 282) y en el cambio del péndulo, en el capítulo «Cambios de paquetes». Antes de las acciones mira hacia el público. Dirige tu mirada hacia las cartas que has vuelto cara arriba en las manos. Enseña los cuatro Reyes con «la enseñada sincera». Así acaba el juego. Para quedar totalmente limpio, cuadra las cartas que están en las manos y déjalas cara arriba sobre los tres Sietes de la mesa. Extiende las cartas en cinta para que se vean cuatro Reyes y cuatro Sietes. Como dos Sietes del mismo color quedan seguidos, nadie sospechará que uno de ellos proviene del paquete de los Reyes.

  


  
    
      «Más busca en tu espejo al otro,


      al otro que va contigo».


       


      (Antonio Machado).

    

  


  
    Roberto Giobbi[image: flordelis]Gran escuela cartomágica


    
      
        35.- Tecnicas de mezcla por hojeo


        [image: RG]

      

    


    

  [image: CartasL]


    a técnica es similar a la que aparenta mezclar la baraja por hojeo. En realidad las porciones entremezcladas se desenganchan secretamente al empujar las cartas entre sí para cuadrarlas. El manejo aqüí descrito es preparatorio para la mezcla falsa total Zarrow, que se explica más adelante..

  


  
    La mezcla Zarrow


    Para facilitar la comprensión de esta compleja técnica, desglosaremos la mezcla por hojeo normal en cuatro fases: el corte, el hojeo, el empuje y la acción de cuadrar. Las acciónes secretas tienen lugar durante el hojeo (preparación) y el empuje (desenganche y acción de cuadrar). La primera y última fases son idénticas a las de la mezcla por hojeo normal.
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    El corte: Coge la baraja en posición inicial para una mezcla por hojeo. La mano derecha corta poco menos de la mitad de las cartas hacia la derecha. Esta reducción de la porción superior es sólo ensayar.


    El hojeo (Preparación): Comienza una mezcla por hojeo abierta, dejando en la mesa, sin levantarlas, unas doce cartas de la porción izquierda. Es lo que suele llamarse una «cama». Esas cartas no se hojean. Simplemente se dejan en la mesa y se comienza la mezcla con las cartas siguientes para que ambos pulgares puedan comenzar a hojear simultáneamente. Deténte cuando queden sólo tres o cinco cartas por hojear en cada porción. Esto último sólo para fines de ensayo.
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    El pulgar derecho desciende con sus cartas, desplazando ese pequeño bloque un centímetro hacia la izquierda. Ese desplazamiento no será reconocido como tal puesto que corresponde a la acción natural del pulgar al final del hojeo. El pulgar izquierdo hace lo mismo, bajando su bloque hacia la derecha. El desplazamiento de los pulgares hacia adentro sólo anuncia el fin de la mezcla y nada más. Las cartas de estos «bloques de cobertura» no se extienden y sólo se desplazan la anchura del margen blanco respecto a las porciones respectivas.
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    Tal como en la mezcla por hojeo normal, los dedos ajustan sus posiciones para el empuje, colocándose casi perpendiculares a la mesa. Los meñiques se colocan a los extremos. Una fracción de segundo antes del empuje, ambos índices empujan un poco más las cartas superiores de los respectivos bloques. La fase siguiente comienza inmediatamente.


    El desenganche: La apariencia de esta acción es similar a la de la primera parte del empuje de una mezcla normal, en la que las porciones se empujan entre sí antes de cuadrarlas. Las manos empujando las respectivas porciones, una hacia la otra, describiendo sendos ligeros arcos; la mano izquierda en el sentido de las agujas del reloj y la derecha en sentido contrario! Las porciones llegan a estar paralelas por una fracción de segundo en la que las esquinas interiores se desenganchan. El lado interior de la porción derecha continúa levantado unos cinco milímetros del tapete. El lado exterior, gracias a la blandura del tapete, no parece separarse de la mesa.
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    El empuje: Revierte los desplazamientos arqueados deslizando la esquina desenganchada de la porción derecha sobre la de la porción izquierda. Levanta imperceptiblemente la porción derecha, manteniendo su lado exterior en constante contacto con la superficie de la mesa. Ese es el momento crítico de la mezcla. Ahora nos disponemos a terminar el empuje. Ambas manos empujan hacia el centro, simulando fundir las porciones.
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    La figura siguiente muestra la misma situación vista por el espectador. El mayor y anular izquierdos cubren por delante las aberturas ocasionadas por el desenganche. El mayor y anular derechos ocultan la separación entre las cartas y el tapete, la cual no existiría en una mezcla normal.
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    Acción de cuadrar: Termina de empujar las porciones y cuadra normalmente (GEC 98).


    
      Recuerda


      
        	El manejo descrito corresponde a la mezcla por hojeo abierta. Con mínimas alteraciones se puede emplear también la mezcla cerrada.


        	Si la superficie de la mesa no es lo bastante blanda, es necesario dejar una cama de cartas al principio de la mezcla. La cama sirve, además, para acortar la distancia a recorrer por las cartas desenganchadas de la porción derecha.


        	El desenganche y el comienzo del empuje son las claves de esta técnica y han de ensayarse lentamente. Todos los detalles importantes están incluidos en el texto y en las ilustraciones. Los desplazamientos en arco son mínimos -duran tan sólo una fracción de segundo- y han de ser percibidos como una sola acción que tiene como meta fundir las porciones, colocándolas en una posición más o menos paralela. Para evitar que las cartas queden enganchadas, la porción de la mano izquierda se puede biselar un poco hacia la izquierda de abajo a arriba, de modo que las esquinas queden apenas entremezcladas. El biselamiento tiene lugar después del corte, golpeando los extremos entre sí en una acción de cuadrar.


        	Aquellos que ya estén familiarizados con la mezcla Zarrow han de observar que el desenganche no tiene lugar por los extremos exteriores, lo cual además de innecesario sería absurdo y no tendría pretexto, puesto que nadie haría una mezcla normal de esa manera. Evita también el típico y evidente «abanicamiento» de las cartas superiores que suele emplearse como cobertura. Ello ocasionaría un contexto poco habitual y no justificado. El conjunto de acciones debe parecerse lo más posible a una mezcla por hojeo normal.


        	La mezcla Zarrow contiene en cada una de sus fases, detalles que han de tenerse en mente.

          En el hojeo (preparación): evitar el «abanicamiento» del bloque de cobertura. Desenganche: Este paso no forma parte del contexto de la mezcla normal y debe quedar inmerso en las acciones normales o estar cubierto por las mismas. Este manejo es el primer momento del empuje, que normalmente tiene la finalidad de fundir las porciones. Empuje: En la mezcla normal las cartas ofrecen una resistencia, debida al roce, al ser empujadas. Como esto no ocurre en la mezcla Zarrow, es preciso simularlo. Es conveniente, al ensayar, hacer varias mezclas normales y retener las sensaciones de esa resistencia en la memoria. Luego sólo será necesario recordarlas y no introducir las cartas de una vez. Otro fallo habitual es introducir las cartas de la mano derecha en la porción de la izquierda sin mover esta última. Al mezclar correctamente las porciones se desplazan una hacia la otra. Es necesario, y muy fácil, reproducir esos movimientos en la mezcla Zarrow.

        


        	La cobertura: Los mayores y anulares de ambas manos cubren las aberturas del lado exterior. Inclinando las cartas hacia adelante se consigue una mejor cobertura.


        	La mezcla Zarrow, además de servir como preparación para la mezcla falsa total Zarrow, tiene muchas otras aplicaciones, algunas de las cuales están incluidas en este capítulo.

      

    


     


    La mezcla falsa total Zarrow


    Esta combinación de dos mezclas Zarrow tiene como finalidad mantener toda la baraja en orden. Es una modificación de Herb Zarrow de una técnica proveniente de la mesa de juego, relacionada con la mezcla por imbricación. Hay muchas maneras de obtener el resultado deseado con la mezcla Zarrow. El método que describo a continuación, que he investigado y estudiado durante años, proviene nada menos que del Profesor Dai Vernon.


    Se aparenta mezclar la baraja dos veces. Divide la baraja para la primera mezcla levantando la porción superior con la mano izquierda. Haz la mezcla Zarrow introduciendo la porción de la derecha en la de la izquierda. Al llegar al momento en que cada pulgar retiene un bloque de cartas, el pulgar izquierdo levanta sus cartas un poco más y mira el índice de la carta inferior de ese bloque (por ejemplo el Cinco de Diamantes). Ello resulta más fácil con la baraja algo alejada del cuerpo.


    [image: 191]


    Las cartas se hojean y se cuadran del modo descrito para la mezcla Zarrow. Al empujar las cartas, el pulgar derecho levanta la porción de la mano derecha unos milímetros, sólo por la parte de atrás. Una vez cuadradas las porciones, ambos pulgares mantienen por una fracción de segundo la separación formada en el lado interior.
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    El pulgar izquierdo asume por sí solo la separación mientras los dedos de la mano derecha cuadran la baraja del modo habitual como muestra la figura. Después de cuadrar, la separación puede encontrarse fácilmente por el tacto y ser mantenida por la falangeta del pulgar, entre la punta y la yema.
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    La mano izquierda vuelve a levantar la porción superior, esta vez por la separación.


    Comienza la segunda mezcla y retén con el pulgar izquierdo la misma cantidad de cartas que antes. Te sorprenderás de la facilidad con la que el pulgar podrá retener el mismo número de cartas por memoria táctil. Además puedes orientarte mirando el índice de la carta inferior de las retenidas.
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    Si no te has detenido en el lugar correcto estarás a una o dos cartas de él. Al principio es preferible retener más cartas y luego hojear las necesarias hasta ver el Cinco de Diamantes. Concluye la mezcla del modo descrito. La baraja queda en el mismo orden que al principio.


    
      Recuerda


      
        	La idea de Vernon de mirar el índice de la carta inferior del bloque retenido es absolutamente brillante. Así no será necesario contar cartas, aunque es difícil controlar por el tacto más de cinco. Pero con este método se pueden controlar bloques de mayor tamaño. Yo lo utilizo para un máximo de seis.


        	Lo de la memoria táctil puede parecer una imposibilidad, pero los hechos lo aclaran: al principio ocurrirá subconscientemente, aunque a veces también de manera consciente. Luego la presión del pulgar se graba en la memoria. El eventual error de una o dos cartas se detecta con la vista y se corrige inmediatamente.


        	Si quieres prescindir del vistazo y de la memoria táctil, puedes retener tres cartas cada vez. Ello permite un control visual o incluso hacer la mezcla sin mirar, que es la única ventaja de este método.

      

    


     


    La mezcla Zarrow directa


    Con algunas de las aplicaciones sólo es necesario mezclar una vez, manteniendo aun así toda la baraja en orden. Para ello se han desarrollado innumerables métodos, aunque sólo son utilizables en ciertas circunstancias. Como mezcla falsa pura, el método de Vernon descrito es el mejor.
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    Con corte deslizante: Coloca la baraja en posición inicial para mezcla por hojeo. El pulgar derecho hojea la mitad de las cartas de abajo a arriba y la mano derecha levanta la porción superior hacia la derecha. El índice izquierdo retiene la carta superior sobre la porción de la mano izquierda mediante una presión natural; ésta es la acción correspondiente al corte deslizante. La carta cae inmediatamente sobre la porción de la mano izquierda. Haz una mezcla Zarrow, introduciendo la porción de la derecha en la de la izquierda. Si el pulgar izquierdo retiene un bloque en vez de una sola carta como muestra la figura, la mezcla resulta más convincente. También se puede efectuar el corte deslizante previamente y mantener la separación para luego cortar y hacer una mezcla Zarrow «limpia».


    La figura está algo exagerada para mayor claridad. En realidad el bloque de cobertura se inclina un poco hacia adelante para cubrir la abertura por delante.


    Esta es una idea de Juan Tamariz.
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    La mano derecha corta claramente más de la mitad de la baraja hacia la derecha en preparación para una mezcla por hojeo: Mezclo las cartas como los jugadores de Las Vegas… corto exactamente por la mitad… ya está. Simula percatarte en este momento de que una de las mitades es mayor que la otra. Coge entonces algunas cartas de la porción de la derecha para pasarlas a la de la izquierda y obtén una separación bajo ellas con el pulgar izquierdo. Haz entonces la mezcla Zarrow introduciendo las cartas de la derecha en la separación.


    Este método, aunque puede parecer algo complicado en la explicación, es ingeniosísimo y engañará incluso a aquellos que conozcan la mezcla Zarrow.
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    El pulgar izquierdo levanta unas seis cartas por el lado interior mientras el pulgar derecho hojea la mitad de sus cartas. La mano derecha extrae la porción central de la baraja hacia la derecha y el índice derecho retiene la carta superior como en el corte deslizante (ver diagrama). La carta cae cuadrada sobre su porción mientras el pulgar izquierdo mantiene una separación entré las porciones.


    Mezcla las cartas como muestra la figura. Al empujar las cartas se introduce toda la porción derecha, excepto la carta superior, en la separación mantenida por el pulgar izquierdo.
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    La carta superior se deja caer encima al final (ver diagrama arriba). Desde adelante la mezcla es totalmente convincente. La baraja vuelve a estar en su orden original.


    Con corte múltiple: Levanta con la mano derecha la porción superior e introdúcela mediante la mezcla Zarrow en la porción de la izquierda bajo un bloque de unas seis cartas.
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    Deja la porción introducida sobresaliente un centímetro hacia la derecha, sin cuadrarla completamente después del empuje. Extrae inmediatamente esa porción y colócala arriba, siempre sobresaliente hacia la derecha. Corta varias veces esa porción con la técnica del corte múltiple hasta agotar las cartas. Las acciones secretas quedarán cubiertas por la fluidez y el ritmo del contexto en el que tienen lugar. También se puede empujar la porción desenganchada a través de la otra porción y proceder entonces con el corte múltiple. En este caso se extrae al principio la porción inferior hacia la derecha.


    
      Recuerda


       


      El juego de miradas es de particular importancia. Juan Tamariz lo ha formulado con precisión: Mira hacia el público antes de la mezcla y dirige la mirada hacia la baraja mientras el pulgar izquierdo hojea las cartas suavemente para el corte. Levanta la mirada al separar las porciones. Baja de nuevo la mirada al hojear las cartas y mira al público al desenganchar y empujar las cartas. Mira otra vez hacia la baraja al cuadrar y continúa según sea necesario. El juego de miradas debe ser flexible y natural para que cumpla su función. Aquí se puede observar con la máxima claridad la utilidad del juego de miradas para controlar la atención de los espectadores: Al ejecutar una acción secreta, se levanta la mirada y se mira al público. Al llevar a cabo alguna acción no secreta que el público deba recordar se dirige la mirada al centro de interés, que es al mismo tiempo la fuente de información.

    


 


    La mezcla falsa empujando a través


    Esta mezcla, llamada más brevemente «empujando a través», es junto a la mezcla Zarrow el segundo método clásico para mezclar en la mesa manteniendo el orden de toda la baraja. Las dos porciones que se mezclan se separan en una acción subsiguiente en la que dichas porciones se atraviesan entre sí. Esta técnica tiene tantas variantes como la mezcla Zarrow. Describiremos primeramente la técnica básica y luego algunas variantes útiles.


    Coloca la baraja en posición inicial para mezcla por hojeo.
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    Corta el tercio superior hacia la derecha. Mezcla por hojeo dejando poco menos de la mitad de la porción de la derecha en la mesa como cama y mezclando el resto de las cartas uniformemente con la porción de la izquierda. Las cartas que conforman la cama no se mezclan sino que se empieza la mezcla encima de ellas para que las acciones de ambas manos sean simétricas. Con un poco de práctica se puede efectuar el hojeo sin mirar. Las acciones secretas quedan inmersas en el contexto. Ahora comienza el empuje en tres partes.


    Ahora se empujan las cartas hacia el centro en dos acciones. La figura muestra la disposición de las cartas y de los dedos.
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    La porción de la derecha sobresale un centímetro y medio hacia la derecha. Hasta ese momento dirige la mirada a las cartas. Levanta la mirada y efectúa la acción secreta siguiente, que es la clave de esta falsa mezcla y que consta de dos partes: la colocación en ángulo y el empuje a través.


    Las manos empujan las porciones, una hacia la otra, aparentemente cuadrando la baraja. La colocación en ángulo: El anular derecho, colocado al extremo junto a la esquina exterior de su porción, describe un pequeño arco en sentido contrario a las agujas del reloj, conduciendo la esquina exterior derecha hacia la izquierda hasta pasar la esquina exterior derecha de la porción izquierda.
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    Las posiciones de los dedos son decisivas. Los dedos deben estar casi perpendiculares a la superficie de la mesa. Los pulgares relajan sus respectivas presiones para permitir que las porciones se atraviesen. Los mayores se mantienen unidos a los anulares para cubrir por delante las esquinas sobresalientes. Los meñiques se mantienen unidos a los anulares, los cuales efectúan el empuje.


    El empuje a través: La mano izquierda sujeta la porción que hasta ahora ha sido manejada por la mano derecha. Las porciones se alinean longitudinalmente mediante una ligera presión con el pulgar y mayor izquierdos por la esquina que sobresale por el lado interior.
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    Una fracción de segundo más tarde el pulgar y mayor derecho ayudan, con un mínimo esfuerzo, a empujar igualmente su esquina respectiva. Esta acción de empujar de ambas manos no es sólo hacia adentro sino también hacia afuera, sobre todo en lo que respecta a los pulgares, que empujan con una acción acariciante. La porción de la derecha «culebrea» a través de la porción izquierda, la cual se mantiene paralela al borde de la mesa y se empuja sólo un poco. Una vez hecho esto, ambas manos apoyan sus cantos sobre la mesa para concluir la acción. La que era la porción de la derecha sobresale ahora un centímetro por la izquierda. Ambos mayores y anulares cubren esta disposición por delante. Las manos vuelven a sujetar las porciones, ahora intercambiadas, como antes.


    La extirpación (atravesamiento): La mano izquierda sujeta firmemente la porción empujada mientras la mano derecha sujeta la que era la porción izquierda entre el pulgar, mayor y anular y la extrae diagonalmente hacia la derecha y hacia adelante.
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    Ambas manos se retraen ligeramente durante esta acción para imitar la acción de un corte normal. Como la carta superior permanece a la vista, la acción será percibida como un corte normal. Hasta ahora has estado mirando al público. Dirige tu mirada hacia las cartas: la mano derecha deja su porción sobre la mesa y vuelve para coger la otra porción y colocarla encima. Arrastra la baraja a su posición inicial y cuádrala.


    
      Recuerda


      
        	Cuando se mezclan las porciones del modo descrito al principio, con un tercio de baraja en la porción derecha y dos tercios en la izquierda, el empuje a través resulta más fácil. A veces la fricción entre cartas adyacentes podría ocasionar que algunas de ellas se queden «enganchadas» en el empuje a través. En este método es menos probable que ello ocurra puesto que las cartas de la porción derecha quedan separadas. Cuando yo mezclo suele haber un máximo de nueve cartas de la porción derecha separadas, aparte de las que conforman la cama, lo cual es indetectable aun para el más atento observador.


        	La colocación en ángulo y el empuje a través se funden en una sola acción que se percibe como el tercer y último paso del empuje. Estudia detalladamente las acciones de cada mano. Los cambios de sujeción ocurren de manera natural y en pequeñas fracciones de segundo y han de ensayarse lentamente para poder ser comprendidos. La mano derecha coloca su porción en ángulo y luego la mano izquierda la vuelve a colocar paralela a la otra porción. La mano derecha vuelve a intervenir en el último instante, pasando a la subsiguiente extirpación, que ha de ser percibida como un corte normal.


        	La porción de la izquierda, cuya carta superior permanece visible y sirve de cobertura, debe permanecer paralela al borde de la mesa y no debe girar o desplazarse de modo alguno. Es la porción de la derecha la que «culebrea» a través de la porción izquierda. La -quietud óptica» de la porción izquierda corresponde a la vida externa de una mezcla por hojeo normal.


        	Algunos prefieren «airear» la baraja antes del empuje a través para disminuir el roce. Si cortas y mezclas del modo descrito, el problema queda resuelto por la separación de las cartas una a una. Pero si esta mezcla específica no es conveniente por alguna razón; se pueden «airear» las cartas de esta manera: Después del empuje y justo antes del atravesamiento, bisela las cartas de abajo a arriba con ambos pulgares. Revierte inmediatamente la acción sin separar los pulgares de los bordes de las cartas. Con ello se cerrarán los diminutos espacios vacíos entre las cartas. Estas acciones quedan inmersas en las del empuje, el cual resultará más fácil y fluido.


        	Algunos expertos aconsejan proceder con el empuje a través inmediatamente después del empuje. Otros prefieren introducir una breve pausa en la que hojean la baraja de abajo a arriba con los pulgares. Las dos maneras son buenas, aunque es preferible proceder inmediatamente si se va a efectuar una segunda mezcla.


        	Justo después del empuje a través habrá espacios vacíos entre las cartas de ambas porciones. Para que estos espacios no sean vistos por los más críticos observadores, procede de esta manera: Al separar las porciones después del empuje a través, el índice derecho presiona sobre su porción juntando las cartas de la misma durante el desplazamiento hacia adelante. El pulgar y mayor izquierdos, por el contrario, mantienen firmemente sujeta la respectiva porción para evitar revelar el verdadero tamaño de la misma. Es al coger esa porción con la mano derecha cuando se hacen desaparecer, en el trayecto hacia adelante, los espacios entre las cartas.


        	Una vez que te acostumbres al manejo, querrás cubrir el escalón que se forma en el extremo izquierdo y que podría verse por la derecha. Para ello el índice derecho desliza algunas cartas de encima unos dos milímetros hacia la izquierda. Para el más agudo observador las cartas parecerán estar, como mucho, ligeramente descuadradas puesto que de las cartas empujadas sólo verá el margen blanco, que se confunde ópticamente con la porción de la derecha. Por ello se prestan muy bien para esta técnica, y para otras similares, las barajas sin margen como las «Bee». Con un poco de ensayo las cartas asumirán una disposición piramidal, que es la mejor y más natural cobertura.


        	Los expertos suelen preferir mezclar varias veces, lo cual es un requisito en la mesa de juego, de donde esta técnica proviene. Si mezclas del modo descrito, has de repetir el procedimiento tres veces. Tras las dos primeras mezclas, el atravesamiento tiene como pretexto separar las cartas para la mezcla siguiente. La última vez el pretexto es el corte. Si quieres mezclar sólo dos veces, la mano izquierda ha de cortar la porción superior hacia la izquierda al principio.

      

    


     


    La mezcla empujando a través de Vernon


    Dai Vernon fue un pionero, junto a su amigo el legendario Dr. Jacob Daley, de las técnicas de mezcla por hojeo con fines mágicos, habiendo desarrollado y perfeccionado innumerables e ingeniosos conceptos. Uno de ellos es esta refinada variante de la mezcla empujando a través, en la que se corta la baraja normalmente justo después del empuje, lo cual se percibe como la conclusión de la mezcla. Es entonces, con la atención lógicamente relajada, cuando tiene lugar el empuje a través. El Profesor cuenta que aprendió este método de un jugador conocido como «The mysterious kid».


    Comienza una mezcla por hojeo cortando la mitad superior hacia la derecha.
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    El pulgar derecho comienza el hojeo por la mitad de su porción. La última carta en caer debe ser la superior de la porción izquierda. La figura muestra la disposición de las cartas antes del empuje.


    Haz el empuje a través del modo arriba descrito. El diagrama muestra la disposición de las cartas en ese momento.
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    El pulgar derecho levanta un poco el lado interior de la porción que sobresale por la derecha y el pulgar izquierdo obtiene una separación entre las cartas mezcladas y la cama.


    La mano derecha coge la cama, mientras la mano izquierda sujeta las otras cartas, y la coloca encima alineada con la porción que sobresale hacia la derecha. Es ahora cuando se completa el atravesamiento.
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    Las manos se desplazan una hacia la otra y la mano derecha extrae las cartas que sobresalen por la derecha hacia adelante y las deja en la mesa. La mano derecha regresa para coger la porción restante y la coloca encima.


    
      Recuerda


      
        	Esta técnica es uno de los innumerables puntos sobresalientes del pensamiento Vernoniano. Su ejecución no es más difícil que la de la versión estándar. Por el contrario, la cama disminuye el riesgo de que alguna carta se quede enganchada.


        	La psicología es brillante: el momento crítico del empuje a través se deja para el momento en el que la atención está más relajada, de acuerdo a la máxima de Erdnase: Cuando no se puede mejorar la técnica, se cambia el momento.

      

    


     


    La mezcla empujando a través fácil.


    Esta técnica es parecida a la de empujar a través pero sin las habituales desventajas de aquella. Las porciones en realidad no se empujan a través por lo que es menos probable que se queden cartas enganchadas. Sólo es necesaria una mezcla que puede estar precedida y seguida de cortes falsos. Otra vez nos encontramos al Profesor Dai Vernon detrás de la idea[25], pues fue él el primero en publicar la idea básica. Lo que el espectador ve: Se corta la baraja varias veces sobre la mesa, luego se mezcla por hojeo, y se corta otra vez. El orden de la baraja permanece intacto. Coloca la baraja en posición inicial para mezcla por hojeo.
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    Comienza el «corte falso múltiple de Vernon» (GEC 373) levantando unos milímetros con el índice derecho la cuarta parte de la baraja. El pulgar y mayor izquierdos retienen un tercio de la porción inferior mientras la mano derecha se desplaza con el resto de las cartas hacia adelante. La figura muestra una vista delantera. Sin interrumpir el flujo del movimiento, la mano derecha vuelve sobre el paquete de la izquierda. El índice izquierdo recibe el cuarto superior de la baraja de la mano derecha y lo arrastra sobre el paquete de la mano izquierda mientras la mano derecha se desplaza de nuevo hacia adelante con su porción de aproximadamente media baraja.
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    La mano derecha vuelve con su porción sobre las cartas de la mano izquierda. El índice izquierdo se apoya en el margen blanco exterior de la porción de la mano derecha. La mano derecha se desplaza otra vez con esa porción hacia adelante mientras el índice izquierdo presiona sobre la carta superior para retenerla sobre su porción (corte deslizante). La mano derecha coloca su porción sobre la de la izquierda.
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    El pulgar izquierdo obtiene una separación entre las porciones mientras la mano derecha cuadra la baraja por la esquina interior derecha. Con estas acciones quedas preparado para hacer la mezcla sólo una vez. La mano derecha corta la porción de encima de la separación hacia la derecha. Comienza la mezcla dejando una cama de unas diez cartas en la porción derecha. Mezcla el resto de las cartas normalmente, dejando caer la carta superior de la porción izquierda al final. El diagrama muestra la disposición de las cartas. Empuja las porciones entre sí por un centímetro y medio. Ahora, en vez de empujar a través la porción de la derecha, harás algo muy simple: Ambas manos apoyan sus cantos cómodamente sobre la mesa.
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    El anular y meñique izquierdos se colocan, con movimientos imperceptibles, junto al mayor izquierdo por el lado exterior, mientras el índice izquierdo presiona ligeramente sobre el dorso de la carta superior. La mano derecha, sin alterar su posición (detalle del Maestro Ascanio), empuja hacia la izquierda todas las cartas menos la superior, la cual permanece estática gracias a la presión del índice izquierdo.
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    La ilusión de que las porciones se han empujado completamente se refuerza por el hecho de que los pulgares y mayores de ambas manos se encuentran en el centro de los respectivos lados. En realidad toda la baraja menos la carta superior se ha desplazado hacia la izquierda la longitud de la parte sobresaliente (aproximadamente un centímetro y medio). Ambos mayores, situados por las esquinas exteriores, cubren los pequeños descuadres de dichas esquinas. Si se desliza la mano izquierda hacia la derecha y se baja dicha mano sobre la baraja, la disposición de las cartas superiores de la izquierda quedará oculta aun para el lado derecho. Continúa inmediatamente deslizando el pulgar izquierdo hacia la izquierda hasta poder sujetar la porción que sobresale hacia la izquierda, presionándola contra la falangina del meñique, que está en la esquina exterior izquierda.
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    La porción izquierda queda firmemente sujeta y la mano derecha extrae hacia adelante la porción que sobresale hacia la derecha y la deja sobre la mesa. La mano derecha vuelve para coger la otra porción y la coloca encima. Cuadra la baraja. El último corte puede combinarse con un corte múltiple para dar la impresión de un corte profesional. Dejo a tu imaginación los detalles para ese procedimiento.


    
      Recuerda


      La secuencia de cortes de mesa aquí descrita, acabando con el corte deslizante, es un efectivo recurso también aplicable a la mezcla Zarrow. Para ello, después del corte deslizante, corta la porción de encima de la separación hacia la derecha e introdúcela bajo la carta superior con la mezcla Zarrow.

    


 


    Combinaciones de mezclas falsas


    
      	Esta combinación elimina las desventajas de ambos métodos. Además de convincente, es muy difícil de reconstruir incluso para los conocedores. La construcción es económica y la apariencia muy estética. Como las técnicas incluidas ya han sido descritas, esta explicación no presenta ilustraciones.


      	Coloca la baraja en posición inicial para mezcla por hojeo. La mano izquierda corta la porción superior hacia la izquierda. Comienza una mezcla por hojeo dejando una cama en la porción derecha y hojeando las cartas superiores de esa porción al final. Da un vistazo a la carta inferior de ese bloque de cobertura del modo descrito.


      	Empuja las cartas como en la -mezcla empujando a través fácil». Extrae hacia adelante las cartas que sobresalen por la derecha del modo descrito. Coloca la otra porción encima obteniendo una separación con el pulgar izquierdo al cuadrar.


      	La mano derecha corta la porción de encima de la separación hacia la derecha y la introduce en la porción izquierda bajo la carta vista con la mezcla Zarrow. Cuadra la baraja para dejar las cartas en el mismo orden que al principio. Con un poco de imaginación encontrarás tus propias combinaciones empleando los principios hasta aquí expuestos.

    


 


    Mezcla por hojeo falsa - control del paquete superior 1


    A menudo es necesario retener un bloque de cartas ordenado sobre la baraja. La mezcla por hojeo, dejando caer al final las cartas en cuestión, es naturalmente la solución más simple. Pero si se emplea este recurso varias veces los espectadores empezarán a observar y sospechar. Para evitarlo se han ideado refinadas maniobras. Este convincente y sencillo método lo aprendí del profesional de las cartas canadiense Martin Nash. Su gran ventaja reside en el contexto en el que tiene lugar, comenzando con un corte múltiple seguido de la mezcla y de otro corte múltiple.


    La mezcla está precedida por un corte múltiple.
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    Puedes emplear alguna de las variantes del corte múltiple. Mi manejo preferido es el «corte falso múltiple de Vernon» (GEC 373), hasta el momento en que ha de cortarse la baraja una vez más para volver al orden inicial. La figura muestra ese momento.


    La mano derecha corta las cartas de encima de la separación hacia la derecha, que para los espectadores es la porción superior.
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    Haz una mezcla por hojeo dejando caer encima las cartas superiores de la porción de la izquierda. Así parecerá que las cartas superiores de la baraja se han introducido en esa porción cuando en realidad quedan arriba.


 


    Combinación de mezclas y cortes falsos


    Este método combina el corte múltiple con la mezcla por hojeo para retener el bloque inferior. Como se emplea una mezcla verdadera seguida de un corte verdadero, la combinación engañará aún a los más conocedores. La idea proviene de la célebre obra de S. W. Erdnase publicada en 1902 y Dai Vernon la recomienda como la mejor del género. Con ella se puede retener el bloque superior o el inferior, lo cual es de una enorme utilidad.


    Coloca la baraja en posición inicial para mezcla por hojeo. La mano derecha corta la porción superior hacia la derecha.
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    Haz una mezcla por hojeo normal dejando al principio una cama en la porción de la izquierda que contenga al menos el número de cartas que se desean mantener ordenadas. Como ya hemos dicho, las cartas de la cama no se hojean sino que se dejan en la mesa sin levantar para que las acciones de ambos pulgares sean simétricas.


    Ahora comienza el corte múltiple en el que el paquete inferior permanece abajo.
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    La mano derecha levanta al menos la cantidad de cartas a controlar y el pulgar izquierdo obtiene una separación bajo ese bloque (manejo explicado en GEC 373). Cuadra la baraja con el mayor y pulgar derechos. La mano derecha se desplaza hacia adelante con todas las cartas de debajo de la separación y las cartas de encima se dejan caer a la mesa mientras la mano izquierda permanece inmóvil. La mano derecha regresa con su porción y efectúa con ella un corte múltiple sobre la porción que está en la mesa (GEC 370).


    Repite la mezcla por hojeo arriba descrita. Extrae para ello una porción del centro y colócala arriba.
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    Comienza un corte múltiple cortando pequeños paquetes de encima con la mano izquierda hasta llegar a la mitad de la baraja. Coloca la porción inferior encima y obtén una separación con el pulgar izquierdo. Corta con la mano derecha las cartas de encima de la separación hacia la derecha y comienza una mezcla por hojeo dejando caer al principio el bloque controlado de la porción de la derecha. Concluye la secuencia con un corte múltiple del modo descrito.


    
      Recuerda


      
        	He descrito una secuencia para definir los elementos que la conforman y también mostrarte una combinación que suelo emplear. Puedes organizaría como prefieras.


        	Para los cortes, los paquetes se sujetan siempre con los respectivos pulgares y mayores. Esto, además de económico, resulta en un manejo abierto en el que se ve la mayor parte posible de la baraja.


        	La misma idea sirve también para controlar el bloque superior.

      

    


     


    Mezcla por hojeo falsa - control del paquete superior 2


    Este método para mezclar la baraja en falso por hojeo encierra también una ingeniosísima idea.


    
      	Coloca la baraja en posición inicial para mezcla por hojeo. Corta la porción superior hacia la izquierda. Comienza la mezcla por hojeo y continúa hasta retener dos cartas con el pulgar derecho y al menos la porción a controlar con el izquierdo, por ejemplo los cuatro Ases. Deja caer las cartas del pulgar izquierdo y luego las del derecho. Cuadra la baraja. Con esta primera mezcla habrás añadido dos cartas sobre los Ases.


      	Repite la mezcla para añadir dos cartas más sobre los Ases, que quedarán en las posiciones 5, 6, 7 y 8.


      	Corta la porción superior hacia la izquierda para la tercera mezcla. Deja caer algunas cartas de la porción de la derecha. Continúa mezclando hasta retener cuatro cartas con el pulgar izquierdo y deja caer estas últimas encima. Haz entonces el empuje a través fácil, depositando así las cuatro cartas X sobre la porción empujada a través y extraída hacia adelante. Al recomponer la baraja los Ases quedarán arriba. La idea de la llamada «transferencia de bloque» es muy útil e ingeniosa. Se entiende como transferencia de bloque la técnica que permite, durante una falsa mezcla por hojeo, deslizar un bloque de cartas -de hecho transferirlo- de una porción a la otra. Puede tener lugar en la mezcla empujando a través o en la Zarrow.

    


    
      Recuerda


       


      Se puede dejar caer cualquier cantidad de cartas sobre los Ases siempre que dicha cantidad se pueda contar con la vista en la tercera mezcla. También se puede utilizar un bloque de cobertura de unas siete u ocho cartas si se da un vistazo durante la primera mezcla a la carta que esté inmediatamente encima del bloque de los Ases. Esto permitirá retirar dicho bloque en la tercera mezcla del modo descrito. En ese caso la porción superior se corta hacia la derecha en la primera mezcla para facilitar el vistazo del índice. La misma idea es aplicable a la mezcla Zarrow.

    


 


    Mezcla falsa de rojas y negras


    Existen muchos métodos para mezclar una baraja separada en rojas y negras sin alterar la disposición de los colores. Esta técnica de Vernon[26] es una de las más convincentes que conozco. El espectador ve cómo las porciones realmente se entremezclan y se empujan sin acciones sospechosas. Gracias a un ingenioso detalle de Juan Tamariz parece que el propio espectador ha mezclado.
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    (Figura 1 de 4).La baraja está en posición inicial para mezcla por hojeo, separada en rojas y negras con las rojas arriba y las negras debajo. Para la explicación dividamos la baraja en los bloques A, B y C, siendo B del grosor de A y C juntos.


    (Figura 2 de 4).El pulgar izquierdo hojea tres cuartos de baraja por el lado interior de abajo a arriba. La mano derecha extrae la porción inferior (B + C) y la coloca encima, sobresaliente un centímetro por la izquierda. No se mantiene ninguna separación.


    (Figura 3 de 4).Hojea con el pulgar derecho un tercio del paquete superior (B + C) y arrastra la porción superior B hacia la derecha, hasta dejarla alineada con el paquete inferior A. La porción central C sobresale un centímetro por la izquierda. No se mantiene ninguna separación. Los dedos de ambas manos ocultan la situación real por delante, asumiendo las posiciones necesarias por un instante.


    (Figura 4 de 4).El pulgar y mayor derechos se desplazan hacia la derecha con las porciones B y A y el pulgar derecho obtiene una separación entre ambas porciones. Coloca esas dos porciones sobre la porción C. Con un poco de ensayo, la secuencia se puede efectuar sin mirar. Puedes completar las acciones diciendo: No sólo corto varias veces… sino además mezclo.


    El pulgar derecho asume la separación entre A y C, para lo cual el pulgar izquierdo asume el control de la baraja por un instante.
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    La mano izquierda corta la porción B hacia la izquierda mientras la mano derecha retiene las porciones A y C con una separación entre ellas. Ahora estás en posición para proceder con la mezcla por hojeo propiamente dicha.


    Los pulgares comienzan el hojeo de manera simultánea, entremezclando las esquinas interiores. Con ello podrás mirar los índices de la porción izquierda, lo cual resulta muy fácil dado que basta con ver si las cartas son rojas o negras.
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    Además sabes que después de unas trece cartas negras tienen que aparecer las rojas. No es necesario mirar hacia la porción de la derecha, ya que la separación cromática ocurre justo en la separación. Lo ideal es hojear más rápido con la derecha hasta llegar a la separación. Si ahora la mano izquierda deja caer sobre la mesa más cartas de las deseadas, no importa: en cuanto veas cartas rojas por la izquierda, deja caer otra vez cartas del pulgar derecho y termina el hojeo.


    Extiende en cinta las cartas así entremezcladas.
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    Aquí puedes emplear la siguiente sutileza de Juan Tamariz. Extiende para ello las cartas entremezcladas hacia ti para que los espectadores vean aún mejor su disposición. Pide a un espectador que empuje las cartas como muestra la figura y que cuadre la baraja. Con ello el espectador tendrá la sensación de haber mezclado él mismo. Más tarde podrás volver a ello y recordar que el espectador ha mezclado Cuando en realidad lo que ha hecho es empujar las cartas y cuadrarlas.


    
      Recuerda


      
        	Al extender las cartas entremezcladas puede ocurrir que las del centro se desenganchen. Para evitarlo, da un golpecito para entremezclarlas un poco más, antes de pedir al espectador que cuadre completamente.


        	Otra excelente mezcla falsa para mantener los colores separados es la mezcla Zarrow. Basta con cortar un poco menos de la mitad de la baraja hacia la derecha y efectuar la mezcla Zarrow para introducir la porción de la derecha entre las cartas superiores de la izquierda, que serán del mismo color lo cual, si es necesario, puedes comprobar mediante un vistazo.

      

    


     


    Mezcla por hojeo falsa en el aire


    Aunque la mezcla por hojeo en el aire no parece prestarse a manipulaciones secretas, lo contrario es lo cierto. Existen docenas de técnicas que se llevan a cabo en ese contexto. Retener el paquete superior o el inferior es, con mucho, la más fácil de todas. Basta con dejar el bloque inferior debajo o el superior encima para lograr ese objetivo de manera relajada y elegante.


    También existen buenos métodos para retener el orden de toda la baraja, pero casi siempre son difíciles. La técnica siguiente, para «uso diario», es para mí la más rápida y segura, aunque al final las cartas no se cuadren con cascada. Es requisito previo dominar la mezcla por hojeo en el aire (GEC 100).


    Coge las cartas cara abajo en posición para una mezcla por hojeo en el aire. Divide la baraja más o menos por la mitad. Comienza el hojeo con las cartas de la derecha y acábalo con las de la izquierda.


    [image: 225a]


    Golpea una vez contra la mesa, el lado interior de la baraja entremezclada. (Figura 1 de 3)


   

    Simula empujar las cartas y fundir las porciones (Figura 2 de 3).


    En realidad detén el empuje un centímetro y medio antes de alinear los extremos. Los índices, mayores, anulares y meñiques de ambas manos se acercan entre sí para producir la ilusión. Esos dedos cubren los extremos de la baraja. Golpea la baraja contra la mesa una o dos veces más. El sonido ayudará a dar la convincente impresión de que las cartas están cuadradas. Observa en la figura la posición de los índices sobre el lado superior para ocultar la verdadera situación.


    Coloca la baraja en posición horizontal en disposición para cortarla (Figura 3 de 3).
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    Para ello el índice, mayor, anular y meñique derechos se deslizan por el costado exterior de la baraja, ocultando la porción descuadrada hasta poder sujetar la baraja contra el pulgar derecho. La figura muestra ese momento. Observa cómo el índice izquierdo cubre la disposición de las cartas por el otro extremo.


    La mano izquierda se coloca en la posición de la figura, con el índice y el mayor cubriendo la esquina. Las porciones se colocan en ángulo en lo que parece el comienzo de una acción de cortar. Así la baraja queda firmemente sujeta por ambas manos, con los pulgares por un lado y los mayores y anulares por el otro.
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    La mano derecha extrae inmediatamente sus cartas en un movimiento diagonal hacia la izquierda interior. Este procedimiento, además de proveer un contexto natural, mantiene ocultas las «ventanas de aire» entre las cartas, que desaparecerán enseguida al apretar con el índice. Coloca sonoramente la porción de la mano derecha sobre la de la izquierda para simular un corte al final de la mezcla. Si sólo es necesario retener el orden cíclico de la baraja puedes cortar otra vez en la mesa.


    
      Recuerda


      
        	La ejecución es muy fácil pero necesita ser bien ensayada para una precisa ejecución. Presta especial atención a los trayectos que ha de recorrer cada dedo, que deben siempre ser los más cortos, para mantener así las esquinas descuadradas bloqueadas a la vista de los espectadores.


        	La correcta ejecución depende también del «timing». Después del hojeo y el subsiguiente golpecito contra la mesa, los espectadores darán la mezcla por concluida. Una pequeña pausa en ese momento relajará la atención. Es entonces cuando se levanta la baraja de la mesa del modo descrito y se procede con la extirpación con apariencia de corte.

      

    

  


  JUEGOS CON LA MEZCLA POR HOJEO


  
    Triunfo


    El clásico efecto del Triunfo fue originado por Dai Vernon, al menos en su forma moderna, en la que se emplea la mezcla por hojeo. En su versión más genérica, el efecto consiste en mezclar cartas cara arriba con cartas cara abajo. Al final, de manera inexplicable, todas las cartas están orientadas en un mismo sentido.


 


    Efecto


    Un espectador elige una carta libremente y la devuelve a la baraja. El mago mezcla la baraja por hojeo, una porción cara arriba y la otra cara abajo. Tras un gesto mágico, todas las cartas se vuelven cara abajo excepto la elegida.


 


    Construcción, manejo y charla


    
      	Introducción: La rapidez no tiene ningún misterio. Normalmente se cree que la velocidad explica todos los juegos de magia. Pero les puedo asegurar que… eso es cierto… a veces. Les voy a mostrar cómo ocurre con el juego más rápido del mundo… ¿Lo hago de nuevo? Vale, otra vez desde el principio. Entrega la baraja a un espectador y pídele que la mezcle y que corte. Recibe la baraja de vuelta y pide a otro espectador que elija una carta y la muestre a los demás. Controla la carta arriba. Yo suelo emplear el método -La carta guía en una extensión en cinta» (GEC 130), colocando como guía una carta con la esquina doblada y empleando para ello el método «Al mezclar en las manos» (GEC 337).


      	Hace poco, la primera vez que hice este juego, un espectador me preguntó si podía mezclar él la baraja. Le dije, por supuesto, que sí. Pero al entregarle la baraja, ¿saben cómo mezcló? Así. La baraja está cara abajo sobre la mesa en posición inicial para mezcla por hojeo. La mano derecha extrae la porción inferior hacia la derecha y la vuelve cara arriba. Extiende ambas porciones en cinta de adelante hacia atrás para mostrar una porción cara arriba y la otra cara abajo. Cuadra una porción y luego la otra lenta y claramente (GEC 98). No levantes las cartas de la mesa al cuadrarlas. Debe quedar muy claro que no has efectuado manipulación alguna en ese momento. Esa es la situación inicial, que debe ser lo más clara posible. Haz una mezcla Zarrow introduciendo la porción de la derecha bajo la carta superior de la porción de la izquierda. Cuadra la baraja y déjala en posición inicial para mezcla por hojeo.
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      	Fue una desfachatez de su parte, pues las cartas quedaron cara arriba… cara abajo… totalmente revueltas. La baraja continúa con los lados paralelos al borde de la mesa. Levanta con la mano derecha la porción superior, cortando por el lugar en el que las cartas están dorso contra dorso. Esto se logra gracias a la pequeña curvatura que tienen las cartas (con algunas marcas de baraja se puede incluso ver el puente que se forma). Gira la mano derecha palma arriba para mostrar un dorso (ver siguiente figura).
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      	Ahora tienen lugar dos acciones sincronizadas. La mano izquierda coge la porción inferior y la gira para mostrar una cara mientras la mano derecha revierte su giro y coloca su porción en la mesa (siguiente figura). Mantén la porción de la mano izquierda cara arriba, cógela con la derecha, y colócala sobre la de la mesa, dejando las porciones descuadradas entre sí. Con este manejo de Dai Vernon quedan todas las cartas cara arriba menos la elegida.
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      	Pregunta al público: ¿Cuánto tiempo creen que tardaría una persona normal en poner todas las cartas en un mismo sentido?
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      	Espera la respuesta, que puede tardar desde unos segundos hasta varios minutos en llegar. Dirígete al espectador que haya dicho el mayor tiempo: Muy amable, pero intentaré tardar un poco menos. Dirígete a un espectador que tenga reloj con segundero o, mejor aún, con cronómetro: Tú tomarás el tiempo. Cuando yo diga «preparados, listos, ya», comienza a tomar el tiempo. Dirígete a otro espectador más: Y tú, atento a las cartas. Asume una posición tensa ante la baraja: El juego más rápido del mundo. Atención… preparados, listos, ya… ¡para! Da la orden de parar el cronómetro antes de dar tiempo a que el espectador lo ponga en marcha mientras cuadras la baraja en la mesa con las puntas de los dedos. Haz esto rápidamente pero de modo que sea evidente que no has hecho nada. Pregunta al espectador del reloj, mostrando curiosidad: ¿Cuánto? Te dirá un tiempo muy corto como, por ejemplo, dos décimas de segundo. Míralo con aire de reproche, algo desilusionado: Normalmente tardo menos.


      	Coge la baraja con las puntas de los dedos y voltéala lentamente cara abajo. Extiende la baraja lentamente en una cinta diagonal de izquierda a derecha: Todas las cartas se han vuelto. Todas menos una: la elegida. Epílogo después del aplauso: ¿Ven? La rapidez no es magia. O quizás sí lo sea.

    


    Casi me olvido


    
      	La versión original de «Triunfo», incluida en el fantástico libro «Stars of Magic[27]», sigue siendo quizás el manejo más directo y convincente. Personalmente, prefiero prescindir de todos los manejos añadidos posteriormente a la versión original para demostrar que la baraja está mezclada. Son recursos superfluos que no refuerzan la ilusión sino, por el contrario, pueden hacer sospechar al espectador que sirven para recolocar las cartas en su disposición original. Si mezclas una sola vez del modo descrito, los observadores más atentos no percibirán manejo alguno en el que se pudiera haber anulado la supuesta situación.


      	Si no logras cortar por las cartas que están dorso contra dorso, vuelve a colocar la porción cortada encima e inténtalo de nuevo. La acción quedará perfectamente cubierta por la charla. En todo caso lo más fácil es levantar la baraja entera unos milímetros y dejar caer la porción inferior. Es más fácil que cortar directamente por el lugar deseado.


      	El efecto mejora si pides al espectador que firme la carta elegida antes de devolverla a la baraja.


      	En este juego, aunque se aparenta mezclar a fondo, no se altera el orden de la baraja con excepción de la carta elegida, la cual puede fácilmente volver a colocarse en su lugar al final. Esto puede ser de gran utilidad para quien utilice una baraja ordenada.

    


 


    Dad Stevens, el rey de los tahúres


    Efecto


    El mago explica cómo un tahúr puede encontrar y controlar los Reyes para luego repartírselos a sí mismo. El método demostrado resulta evidente, pero luego, para sorpresa de los espectadores, se explica cómo lo haría un mago, repartiéndose los Reyes de manera inexplicable.


 


    Construcción, manejo y charla


    
      	Coloca secretamente, antes de empezar, los cuatro Reyes encima o debajo de la baraja. Supongamos, para la explicación, que su orden es: Corazones, Picas, Diamantes y Tréboles. El orden en realidad no importa. Sólo es necesario recordar el primer Rey, en nuestro caso el de Corazones.

        Introducción: Ningún tahúr se ha hecho ampliamente famoso. Eso es debido, claro está, a la naturaleza de su profesión. Algunos han alcanzado una gran reputación entre los conocedores, aunque casi siempre después de su brutal… muerte. Uno de estos personajes fue, Dad Stevens, como le llamaban, porque ¿qué tahúr quisiera ser conocido por su propio nombre?

      


      	Mezcla la baraja por hojeo manteniendo los Reyes en su posición. Puedes utilizar alguna de las técnicas de la primera parte de este capítulo, pero la mezcla, en todo caso, ha de ser breve. El juego comienza: Se cuenta que Dad Stevens podía cortar por cualquier carta en una baraja mezclada. Corta, por favor, para que todo sea correcto. El espectador corta y los Reyes quedan por el centro. Observa el corte para determinar la posición aproximada de los Reyes.

        Tomemos una carta, por ejemplo el Rey de Corazones, que es una carta elegante. Hoy en día, por cierto, se sabe cómo lo bacía. Al mezclar, iba hojeando las cartas y miraba los índices hasta encontrar la que buscaba. Lo mostraré lentamente. Hojea la baraja de abajo a arriba, sujetándola hacia un espectador de modo que apenas pueda ver pasar los índices. Esto suele ocasionar algunas risas puesto que nadie creerá lo que dices. A ti, sin embargo te resultará fácil, durante el hojeo, ver dónde están los Reyes para ratificar tu estimación previa. Observen, es muy simple. Basta con encontrar el Rey de Corazones y pasarlo abajo con una mezcla. Repite el hojeo, mirando sólo tú los índices, hojeando más lentamente esta vez, y detente al llegar al primer Rey. Como sabes el orden, hojea los otros tres Reyes hasta ver el de Corazones. Corta la porción superior, cuya carta inferior es el Rey de Corazones, hacia la derecha. Los otros Reyes quedarán sobre la porción restante. Haz una mezcla por hojeo dejando el Rey de Corazones abajo y los otros tres arriba. Cuadra la baraja y voltéala cara arriba, exponiendo el Rey de Corazones, el cual dejas sobre la mesa. Tras una pausa para que asimilen el efecto, comenta: Los otros tres Reyes estarán en algún lugar de la baraja. Coge la baraja cara arriba y extiende las cartas inferiores para mostrar, sin decirlo, que los otros Reyes no están ahí. Coloca de nuevo el Rey de Corazones en la cara de la baraja y coloca la baraja en posición inicial para mezcla por hojeo.

      


      	Claro que ahora se ha visto todo porque lo he explicado claramente… Haz una breve pausa. A los espectadores no les parecerá tan claro puesto que no tendrán idea de que tú conocías previamente la posición del Rey y tampoco saben nada, esperemos, de mezclas falsas. Nadie ha llegado al nivel que alcanzó Dad Stevens en los años 20. Pero les voy a mostrar mi solución como mago. Ni siquiera es necesario mirar. Este es el Rey de Corazones. Observen (este es el Rey de Picas) que estoy conversando con ustedes (este es el Rey de Diamantes). Y de verdad que no miro hacia la baraja (y este es el Rey de Tréboles). Durante este monólogo, haz varios cortes falsos (GEC 364) para que nadie pueda sospechar que el Rey de Corazones sigue abajo. Haz un corte de transferencia sobre la mesa para colocar los tres Reyes de encima debajo del Rey de Corazones. Para ello el pulgar izquierdo obtiene una separación bajo las tres cartas de encima al hojear las cartas de abajo a arriba. La mano derecha extrae una porción de abajo y la coloca arriba. Cuadra la baraja manteniendo la separación con el pulgar izquierdo. Haz un corte, múltiple o normal, por la separación y completa el corte para dejar los cuatro Reyes abajo. Haz varias mezclas y cortes falsos dejando los Reyes abajo. La -combinación de mezclas y cortes falsos» es un procedimiento ideal. Hazlo en cuatro partes claramente identificables, acentuándolas con pausas en la charla. Así parecerá que cada vez has encontrado un Rey y lo has transferido abajo.


      	Si lo he hecho bien, lo cual se estarán preguntando, el Rey de Tréboles tiene que estar abajo… Voltea la baraja lentamente cara arriba para mostrar el Rey de Tréboles y producir así el segundo efecto. Pronuncia las palabras siguientes aumentando gradualmente la intensidad:… .seguido del Rey de Diamantes, luego el de Picas y el de Corazones. Nombra cada Rey antes de revelarlo retirando el anterior y lanzándolo a la mesa.

        Epílogo irónico después del aplauso: Dicen que nunca se debe jugar con extraños. Espero que esto sirva para mostrar que tampoco hay que jugar con conocidos.

      

    


    Casi me olvido


    Con una preparación más elaborada se puede elevar este juego al terreno de lo imposible. Imagínate que el espectador pudiera nombrar cualquier carta al principio y tú pudieras producir el mismo efecto con las cuatro cartas del mismo valor y con el mismo procedimiento descrito. Piénsalo. Para ello ordena la baraja colocando los Ases arriba, seguidos de los Doses, los Treses, etc. Cada grupo de cuatro cartas se coloca en el mismo orden: Corazones, Picas, Diamantes y Tréboles. Solo resta llevar el grupo que corresponda a algún lugar por el centro de la baraja y proceder del modo explicado.

  


  
    
      «Tened el valor de equivocaros».


       


      (Hegel).

    

  


  
    Roberto Giobbi[image: flordelis]Gran escuela cartomágica


    
      
        36.- La mezcla faro


        [image: RG]
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    a técnica de mezcla faro más empleada, llamada más brevemente faro, es la mezcla faro perfecta. Para la faro perfecta se corta con precisión por la mitad y se imbrican las cartas de ambas porciones dejándolas exactamente alternadas, una a una. La mezcla puede efectuarse en las manos o en la mesa, a la manera de una mezcla por hojeo. Para que la mezcla sea convincente, la ejecución ha de ser segura y sin titubeos. Cualquier vacilación a la hora de cortar por la mitad o al imbricar las cartas merma la credibilidad. Para alcanzar la seguridad absoluta en público, cuando la tensión nerviosa es mayor, se requieren años de entrenamiento. Esa es la mala noticia, al menos para la mayoría.


    Pero también hay buenas noticias. En efecto, hay excelentes juegos en los que se emplea el principio de la mezcla faro pero que no requieren una faro perfecta. En la segunda parte de este capítulo veremos algunos buenos ejemplos. Sólo necesitas dominar la faro parcial, la cual podrás aprender en unos días y perfeccionar en unas semanas.


    Para la mezcla faro la calidad de la baraja juega un papel fundamental, aunque el revestimiento y el grosor de las cartas son menos importantes que el corte de sus bordes. Las cartas con bordes romos o no bien cortados dificultan, -y a veces incluso imposibilitan- la mezcla faro, sobre todo la perfecta. Las cartas, por lo tanto, deben ser de calidad profesional y lo más flexibles posible. Barajas como la Fournier 505 y algunas marcas norteamericanas, debido a sus capas de papel, se prestan mejor. Pero si se manejan las cartas adecuadamente, cualquier baraja de buena calidad se puede utilizar para la faro. Lo ideal es colocar las barajas que se vayan a emplear para este fin en una prensa de cartas. Una prensa de cartas puede contener normalmente varias barajas. Para transporte y almacenamiento existe también una pinza metálica para mantener la baraja plana o incluso para aplanar las barajas encorvadas. Este accesorio se vende en algunas tiendas de magia.


    Para aprender la faro hay un gran secreto: Ensaya primero la faro parcial para experimentar la manera en que las cartas se imbrican; esto lleva varios días. Ensaya luego el corte perfecto por la mitad, lo cual lograrás siempre tras algunos ensayos. Si dominas esos dos factores, lo cual llevará algunas semanas, podrás combinarlos en un sólo procedimiento. Para dominar completamente la faro se necesitan meses e incluso años.

  


  
    La faro parcial


    Para esta técnica de mezcla faro no es necesario cortar por la mitad. El objetivo es imbricar perfectamente una porción inferior a la mitad dentro de la otra porción, lo cual reduce significativamente la dificultad. Para muchas de las aplicaciones sólo es necesario que las primeras cartas queden perfectamente alternadas, lo cual se logra tras un corto período de ensayo. La faro parcial, además, sirve de trampolín para el aprendizaje de la faro perfecta y de todas las otras técnicas del género. El procedimiento se puede dividir en seis fases, a saber:


    
      	
        El corte: Coge la baraja en la mano izquierda en posición de dar alzada; la falangeta del índice se mantiene en el extremo exterior. La mano derecha coge la baraja por el extremo interior, como muestra la figura, en una posición similar a la de la mezcla hindú. El pulgar derecho levanta aproximadamente un tercio de la baraja por el lado izquierdo. Esto se logra sin necesidad de mirar hacia las cartas.

        [image: 231b]

      


      	El alineamiento: (Figura 2 de 3). La mano derecha se desplaza hacia atrás con la porción superior, sujetándola relajadamente. Las posiciones de los dedos, asumidas desde antes del corte, son esenciales. Las porciones deben estar perfectamente cuadradas antes de la imbricación. Para ello se golpea ligeramente el extremo exterior de la porción de la mano derecha contra el extremo interior de la porción de la mano izquierda. Las porciones se sujetan perpendiculares entre sí de modo que se biselen un poco al cuadrarlas (ver figura). Los dedos derechos se deslizan un poco hacia adelante para sujetar las cartas con mayor firmeza. Las presiones de los dedos de ambas manos aseguran el alineamiento.


      	La Preparación: (Figura 3 de 3). El extremo exterior de la porción de la mano derecha se presiona ligeramente, a un ángulo de unos 20



      	El comienzo de la imbricación: La mano derecha empuja sus cartas hacia adelante y hacia la derecha. En ese momento el índice derecho deja de apretar. Las cartas superiores de la porción izquierda que no están en contacto con la otra porción se separarán en bloque hacia arriba. La yema del índice izquierdo se apoya planamente contra el extremo exterior de la porción de la mano izquierda, ofreciendo la resistencia necesaria. El meñique derecho, a su vez, se apoya contra el extremo interior de la porción de la mano derecha. Es posible que en ese primer movimiento hacia la derecha las cartas comiencen a imbricarse. Quizás se imbriquen las tres primeras o ninguna, pero no tiene mayor importancia.[image: 232]



      	La conclusión de la imbricación: Ahora se invierte la acción anterior, es decir que la porción de la mano derecha se desplaza hacia la izquierda. Este movimiento de vaivén abarca no más de un milímetro y ocurre en el punto de presión. Lo que ocurre a continuación es muy difícil de describir con palabras. Las cartas de la porción derecha se intercalan perfectamente una a una con las de la izquierda como conducidas por una mano mágica. Esto sucede gracias al movimiento taladrante que hemos descrito. Todo está dicho aquí y en el apartado «Recuerda»; experimenta hasta encontrar la presión justa y la coordinación de los más pequeños detalles.
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      	La mezcla: Ahora se empujan las cartas imbricadas entre sí para realmente mezclarlas en el sentido técnico de la palabra. Hay muchas opciones. Yo suelo emplear a menudo la cascada, como en la mezcla por hojeo en el aire. A veces las condiciones del juego requieren otro procedimiento. Puedes empujar las porciones entre sí y luego cuadrarlas con las dos manos, sobre todo cuando se mezcla varias veces y no queremos perder tiempo ni es necesario enfatizar la mezcla.
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      Recuerda


      
        	Las posiciones de los dedos y de la baraja, así como las presiones que ejercen esos elementos entre sí son de gran importancia para la buena ejecución de la mezcla faro. En el paso 3 (Preparación) se encuentra toda la información al respecto. Lee ese paso varias veces con las cartas en las manos, observando cada uno de los detalles en la ilustración. Al principio es fácil olvidar que el índice izquierdo ha de apoyarse en el extremo exterior y el meñique derecho en el interior. Esos dedos ejercen presiones contrarias indispensables para la mezcla. En cuanto las primeras cartas empiecen a intercalarse, el resto las seguirán automáticamente en el más verdadero sentido de la palabra, mientras continúas empujando las porciones entre sí con una presión suave y constante. El movimiento de vaivén continúa, aunque de manera imperceptible.


        	¿Qué posición asumen la baraja y las manos en el espacio? Hay una sola regla: la posición que te sea más cómoda. Puede ser una posición diagonal, horizontal o vertical. Experimenta y determina la posición más favorable para la ejecución de la técnica.


        	Para evitar eventuales confusiones cabe señalar que existen al menos media docena de técnicas para imbricar las cartas. En el método descrito la porción de la mano derecha tiene un papel activo. Las cartas de la mano derecha se imbrican en las de la izquierda, las cuales permanecen virtualmente inmóviles. Digo virtualmente porque en realidad se mueven imperceptiblemente como reacción a los movimientos de la porción derecha. Quizás te resulte más fácil sujetar las cartas verticalmente e imbricar la porción superior en la inferior, procediendo por lo demás del modo explicado. Prueba de varias maneras y elige la que prefieras.


        	También puedes emplear la mesa como punto de apoyo al principio, apoyando en ella planamente el extremo interior de la porción inferior e imbricando en esta última la otra porción. Así se adquiere con mayor facilidad la sensibilidad para el movimiento de vaivén que es responsable de la imbricación. Por razones prácticas es conveniente, sin embargo, que te acostumbres lo antes posible a hacer la mezcla en el aire.


        	A veces en la imbricación hay un solo error que se desea corregir. Casi siempre son dos cartas que se han quedado juntas. Si el error no está en las dos cartas superiores o inferiores, merece la pena empezar de nuevo la imbricación. Ello resulta más directo que extraer las cartas y colocarlas en su lugar.

      

    


 


    La faro parcial con residuo


    Esta es una continuación, y a la vez una aplicación, de la faro parcial. Como tantos métodos del género, la idea proviene del conocido experto Edward Mario. Los cuatro Ases, que están secretamente colocados encima, han de intercalarse con otras cartas. Esto puede servir para la preparación de muchos juegos, lo cual con esta técnica se logra de manera económica e insospechable.


    Los Ases están arriba.
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    Imbrica la porción superior en la inferior de la manera descrita para la faro parcial y empuja las cartas entre sí unos dos centímetros. En vez dé terminar de cuadrar las cartas, el índice derecho presiona sobre el dorso de la porción derecha. Debido a la resistencia del pulgar y de los otros dedos, las cartas de la mano derecha atraparán firmemente las que quedan intercaladas entre ellas. La mano derecha se desplaza hacia la izquierda extrayendo su porción con las cartas intercaladas de entre las cartas restantes. Coloca el conjunto encima del residuo y concluye la mezcla con la fioritura de la cascada o de cualquier otra manera. Las cartas quedan en el orden siguiente, desde arriba: As, X, As, X, As, X, As, resto de la baraja.


    
      Recuerda


      
        	Cuando las cartas quedan como en el ejemplo que hemos visto, la faro es exterior, es decir que la carta superior permanece arriba. Al final de este capítulo aclararemos ese y otros términos con diagramas y ejemplos. Si lo deseas puedes mirar allí y luego volver aquí. Si se desea una faro interior, en la que la carta superior pasa a ser la segunda, se puede añadir la carta necesaria con una mezcla en las manos con salida interior. Esto puede resultar más elegante, rápido y natural que intentar la faro interior directamente.


        	No hay palabras para elogiar la utilidad y sencillez de la faro parcial con residuo. Es tan fácil como la faro parcial y se aprende rápidamente. Además la utilizarás más que cualquier otra técnica de mezcla faro. No dejes de estudiar el juego -Numerología-, en el cual encontrarás una aplicación muy práctica.

      

    


 


    La faro perfecta


    Hemos llegado a la reina de las mezclas faro: la mezcla faro perfecta. Si dominas las técnicas ya analizadas, lograrás hacer la faro perfecta en pocas horas, aunque ponerla en práctica con un 100% de seguridad necesitará más tiempo. En la faro perfecta es preciso cortar con precisión por la mitad para luego imbricar las cartas de modo que queden perfectamente alternadas una a una. Las posibilidades de esta mezcla son fascinantes e inagotables. Aunque nunca utilices la faro perfecta en público, el tema es digno de estudio puesto que abre una especial dimensión en el arte cartomágico.


    [image: 236]


    Tenemos en las manos una baraja de 52 cartas y hemos de cortar por la mitad, es decir que la mano derecha levanta 26 cartas, dejando en la izquierda las otras 26. Coge la baraja como muestra la figura. El pulgar derecho levanta la porción superior, tan cerca de la mitad como sea posible. Al separar las porciones el pulgar forma una pequeña separación. Ambas porciones permanecen cuadradas. Mantén esa posición por unos segundos y compara ópticamente las porciones. Si ves que has cortado por la mitad, corta por ese lugar y continúa con el paso siguiente. Si las porciones no son iguales transfiere una o dos cartas, según sea necesario, de la porción menor a la mayor hojeándolas o cogiéndolas con la yema del pulgar, según el caso.
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    Separa las porciones, de modo que en cada mano queden 26 cartas, y procede como en la faro parcial. La única diferencia es que las cartas superiores de ambas porciones están en contacto entre sí. La yema del índice derecho asegura que las cartas estén niveladas. Como en la faro parcial, las cartas se imbrican y luego se mezclan. De momento no importa si la carta superior permanece arriba o pasa a la segunda posición.


    
      Recuerda


      
        	El corte por la mitad es cuestión de ensayo y es más fácil de lo que parece. El secreto está en la comparación óptica. No intentes cortar directamente por la mitad desde el principio. Si procedes del modo descrito, es decir levantando una porción aproximada, comparando y corrigiendo, en poco tiempo estarás haciendo el corte perfecto. La separación que se crea antes del corte es mínima. Si miras el costado de la baraja, la separación parecerá una línea negra que divide las porciones, facilitando la comparación. Es igualmente importante que no haya otras separaciones o espacios abiertos entre las cartas que pudieran dificultar la comparación. Esto se evita utilizando barajas de buena calidad y en buenas condiciones. Si alguna vez tienes que intentarlo con cartas viejas, presiona por la cara inferior de la baraja con el índice izquierdo, doblándolo por la falangeta. La presión del índice se complementa con una presión similar ejercida por arriba con el índice derecho. Si la baraja está perfectamente cuadrada, el corte por la mitad será más seguro.


        	Para la imbricación son válidas todas las consideraciones expuestas para la faro parcial. En la faro perfecta podrás observar que la imbricación ocurre automáticamente una vez entremezcladas las primeras cartas, como consecuencia del movimiento de vaivén. Apenas es necesario empujar las cartas; como mejor se explica el proceso es a través de los puntos de presión. De aquí en adelante sólo resta experimentar puesto que ya hemos llegado a los límites de lo explicable por escrito.


        	Para entender la mezcla faro perfecta y poder observar la ligereza con que las cartas se imbrican, es útil observar alguna vez su realización en alguien que la domine.


        	Para la técnica descrita se necesita una baraja de 52 cartas. Si la carta superior permanece arriba será una faro exterior. Si queda en la segunda posición será una faro interior. Si la baraja tiene un Comodín, para un total de 53 cartas, el corte será más fácil puesto que dispones de una posibilidad más: la faro encerrada, conocida en el mundo mágico angloparlante como «straddle faro». Se necesita mucha práctica para adquirir el toque necesario para efectuar voluntariamente una faro exterior o interior. Para algunos juegos es importante y para otros da igual.

      

    


 


    La faro incompleta


    Con la faro incompleta se puede poner en práctica un principio que permite colocar una carta mirada por el espectador en una posición determinada de la baraja. Tiene además muchas otras aplicaciones (ver «Recuerda») y se puede hacer con una baraja de 52 o de 53 cartas. Para algunas de las aplicaciones el número de cartas de la baraja es irrelevante.
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    Supongamos, para la explicación, que se emplea una baraja de 52 cartas. Divide la baraja por la mitad y comienza una faro perfecta (exterior, por ejemplo). Una vez imbricadas las porciones, empújalas unos dos centímetros entre sí. La carta inferior, que queda suelta, es mantenida en su posición por el índice izquierdo. Transfiere la baraja en esa condición a la mano izquierda, que la coge por la porción interior. Ajusta las posiciones de los dedos a la posición para el vistazo con hojeo. A las cartas sujetas por la mano izquierda las llamaremos interiores y a las otras exteriores. Las cartas están algo biseladas, como es habitual para el vistazo con hojeo. A partir de aquí hay varias posibilidades.


    Variante 1: Hojea la esquina exterior derecha de abajo a arriba con el índice y mayor derechos y pide a un espectador que diga «alto» cuando quiera. La mano derecha separa la baraja por ese lugar como en el vistazo con hojeo. En el primer instante, antes de que el espectador pueda ver la carta, centrando su atención en la zona de los índices de las cartas, abre la separación un poco más. Esto ocurre imperceptiblemente con ayuda del anular derecho. Como en el vistazo con hojeo, la separación recorre todo el lado derecho. La figura muestra ese momento. La baraja se encuentra en una posición más o menos vertical.
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    Variante 2: Supongamos que empleas una baraja ordenada en la que conoces la posición de cada carta. Da a elegir una carta del modo descrito y obtén una separación en la porción interior. Extrae la porción exterior y colócala sobre la mesa delante del espectador: La falangeta del meñique izquierdo presiona contra el lado derecho, con la yema sobresaliendo por encima del borde superior derecho, de modo que una pequeña porción de la yema quede atrapada entre las porciones una vez que la mano derecha abandone las cartas exteriores.
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    Con ello el meñique habrá obtenido una separación como en el vistazo con hojeo.


    Esto debe ocurrir inmediatamente después de que el espectador diga «alto». Lleva la baraja a una posición Vertical para que el espectador pueda mirar su carta y retira entonces la mano derecha. Con este manejo, la obtención de la separación quedará perfectamente cubierta. La mano derecha extrae la porción exterior cogiéndola por los lados y girándola en el sentido de las agujas del reloj. Coloca las cartas de la mano derecha sobre las de la izquierda y corta por la separación. La carta vista quedará automáticamente en la posición 26 por arriba. Siguiendo los mismos pasos con una faro interior la carta quedará en la posición 27.


    Este paquete, con tu carta, no lo quiero tocar. Pon la mano encima. Si das ahora un vistazo a la carta de encima de la separación podrás determinar, gracias a la ordenación previa, la identidad de la carta vista. Es una idea de Ed Mario


    
      Recuerda


       


      Es importante justificar esta manera de proceder, que a primera vista pudiera parecer algo exótica. Una buena posibilidad es acompañar las acciones descritas con estas palabras: Quiero que te fijes en cualquier carta de la baraja. Pero no quiero ni siquiera tocar para que no creas que yo manipulo las cartas. Entonces te pido que elijas una de estas que yo no estoy tocando y que las sujeto con ayuda de estas otras.

    


 


    Tipos de faro


    A continuación enumeraremos las variedades más importantes de la mezcla faro. La porción derecha de cada diagrama corresponde a la porción superior de la baraja. Esta lista no pretende ser exhaustiva.


    Faro interior: La carta superior pasa a ser la segunda por arriba. La faro interior puede ser parcial o perfecta.
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    Faro exterior: La carta superior sigue siendo la superior. Puede ser una faro parcial o una faro perfecta.
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    Faro encerrada: Una faro perfecta hecha con una baraja que tenga un número impar de cartas. Con una faro encerrada interior la carta superior pasa a ser la segunda. Con una faro encerrada exterior la carta superior sigue siendo la superior. La figura muestra una faro encerrada exterior.
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    Faro parcial: Mezcla faro en la que una porción inferior a la mitad de la baraja se imbrica dentro de la porción mayor.
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    Faro incompleta: Este término designa la disposición de las cartas tras imbricarlas de una de las maneras arriba descritas. Las porciones no se cuadran. El término suele utilizarse también para referirse a la faro parcial.


    [image: 244]


 


    Fundamentos matemáticos de la faro perfecta


    Los juegos que he elegido para este capítulo sirven para ilustrar los fundamentos matemáticos que rigen la mezcla faro. Te recomiendo que los leas, al menos una vez, con las cartas en la manos para así relacionarte de una manera diferente y positiva con los principios aquí expuestos. En todo caso los juegos están elegidos teniendo en cuenta diversos aspectos. Estoy seguro de que los disfrutarás plenamente. La manera en que las cartas cambian de lugar en la baraja con la mezcla faro (permutaciones) está regida por principios matemáticos. Se podrían elaborar tablas que indiquen cómo estas permutaciones se alteran según el número de cartas empleadas. Existen, de hecho, disertaciones sobre el tema que no nos proponemos reproducir aquí puesto que son de un interés meramente académico. Pero sí expondremos algunos principios de utilidad práctica para el cartómago.


 


    Algunos ejemplos


    
      	Llamemos «n» a la posición de una carta. Tras una faro interior, la carta pasa a la posición 2n. Si n=5, la carta quedará, tras una faro interior, en la posición 10. Si el resultado obtenido es mayor que 52, se le resta 53. Si la carta, por ejemplo, está en la posición 30, después de la faro interior quedará en la posición


      	Una faro exterior lleva la carta de la posición «n» a la posición 2n-l. La carta de la posición 10 pasaría entonces a la 19. Si el resultado es mayor que 52, se le resta 51. La carta de la posición 30 pasaría a la 8 (2x30=60-1=59-51=8). Estos dos principios son de gran utilidad práctica como puede verse en el juego «Numerología».


      	La carta 18 pasa a la 35 con una faro exterior. Con otra faro exterior vuelve a quedar en la 18 y continúa alternándose entre esas dos posiciones con cada faro exterior sucesiva.


      	Con ocho faros exteriores, una baraja de 52 cartas recupera su orden original. Si has visto trabajar a Juan Tamariz o a Bruce Cervon, dejarás de pensar que la idea no es práctica. Es requisito indispensable, claro está, que las mezclas no se hagan seguidas sino repartidas a lo largo de una sesión, intercaladas con juegos que no alteren el orden de la baraja.


      	Coge una baraja nueva que tenga los palos en el mismo orden, por ejemplo del As al Rey. Con una faro interior o exterior las cartas quedarán en parejas. Tras otra faro interior o exterior, las cuatro cartas de cada valor quedarán juntas y los valores volverán a quedar en orden numérico. Entonces puedes pedir a un espectador que nombre un valor y localizar las cartas correspondientes con un rápido hojeo y un vistazo, lo cual abre una gran gama de posibilidades.


      	Para más detalles sobre las matemáticas de la faro, consulta el libro «Expert card technique[28]».

    

  


  JUEGOS CON LA MEZCLA FARO


  
    Los Ases acrobáticos


    Las ideas para esta rutina provienen de Paul Braden, mejor conocido como Paul Le Paul, del creador inglés Peter Kane, y del titán de la cartomagia Ed Mario. Le Paul publicó su idea en 1949 en su maravilloso libro[29], que recomiendo ampliamente a todo el que esté interesado en la cartomagia. En todos los efectos cortos aquí descritos, que yo he combinado para formar una rutina, se utiliza una faro parcial en la que sólo las cuatro primeras cartas deben quedar perfectamente entremezcladas.


 


    Efecto


    Los cuatro Ases salen de la baraja de manera sorpresiva y visual. Este juego es un perfecto ejemplo de cómo conseguir un gran efecto con un mínimo de esfuerzo. Puede servir de introducción para una aitina más larga con los Ases.


 


    Construcción, manejo y charla


    
      	Coloca secretamente los Ases encima de la baraja. Si conoces su orden podrás nombrar cada As antes de hacerlo salir. Supongamos que el orden es: Corazones, Picas, Diamantes y Tréboles. Puedes colocar los Ases encima de la baraja previamente o bien reunirlos allí con el control por debajo de la extensión. Haz una faro parcial, imbricando el tercio superior dentro de los dos tercios restantes, dejando las cartas en la disposición de la faro incompleta. Para llegar directamente a la posición deseada, la mano izquierda separa la porción más pequeña de encima y la mano derecha imbrica la porción mayor en la menor (ver figura). Técnicamente, esto es lo contrario de lo descrito, pero esta es una excepción. Coge las cartas así dispuestas con la mano derecha por la porción mayor. A continuación se harán aparecer los Ases, uno a uno.
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      	El primer As se hace aparecer con la idea de Le Paul. Agita las cartas ligeramente con la mano derecha hacia arriba y hacia abajo. También puedes estirar el índice izquierdo y golpearlo con las cartas (ver siguiente figura). Esta acción hará que el primer As salga de la baraja. Los paquetes están entremezclados por unos tres centímetros. A partir de esta información y con ayuda de las ilustraciones, deberás determinar tú mismo la fuerza del movimiento para que el As salga sin alterar la disposición de las otras cartas. La manera en que aparece el As no se puede controlar completamente, pero siempre sale bien de una u otra manera. Lo ideal es que el As de una vuelta en el aire y caiga cara arriba sobre la mesa. Tras un cierto período de ensayo se puede lograr que ocurra casi siempre así. Si la carta cae cara abajo, vuélvela cara arriba.
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      	El segundo As se «pinta». Extiende la mano izquierda palma arriba o pide a una espectadora que lo haga. De ser así, sujeta su mano por debajo. La mano derecha sujeta las cartas imbricadas cara arriba y las desliza varias veces hacia adelante y hacia atrás por la palma de la mano extendida, como pintando con una brocha. La tercera vez presiona un poco más de modo que el segundo As, gracias al roce, quede sobre la palma de la mano y salga a la vista como si hubiera sido pintado (las siguientes figuras muestran el procedimiento).
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      	El tercer As se hace aparecer con la idea de Peter Kane. Gira las cartas exteriores un poco hacia la derecha y di que la baraja es ahora una pistola y que con ella vas a disparar el próximo As. Coge el As de Picas, explicando que esa carta es la bala, apóyalo cara arriba sobre las cartas exteriores y deslízalo hacia la porción interior, introduciéndolo en ella, y déjalo sobresaliente por el extremo interior. Al sobrepasar el extremo interior del As de Diamantes, que es la carta superior de la porción exterior, sentirás un «click».
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      	La pistola está cargada. Sólo resta disparar. Los dedos de la mano derecha golpean el extremo interior del As de Picas, causando que el As de Diamantes, que está en el mismo plano, salga disparado hacia adelante hasta caer cara abajo sobre la mesa. Voltea la carta cara arriba para exponer su identidad.
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      	Gira las cartas exteriores a su posición anterior, en línea recta con las interiores. El índice izquierdo se coloca en el extremo exterior. Inclina la baraja hacia adelante; las cartas no imbricadas resbalarán hasta ser detenidas por el índice. Coge con la mano derecha las cartas que sobresalen por el extremo interior, extráelas junto a las cartas entremezcladas entre ellas, y colócalas arriba, como en la faro parcial con residuo. Concluye la mezcla con la floritura de la cascada, corta por la mitad, y completa el corte. Extiende la baraja en cinta sobre la mesa; se verá el As de Picas, que está cara arriba. Empuja hacia la derecha todas las cartas que están a la derecha del As. Comenzando por la carta a la izquierda del As de Picas, deletrea «As» (A-S). Extrae la carta correspondiente y voltéala cara arriba para revelar el As de Tréboles.
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    Casi me olvido


    
      	Cada uno de los tres primeros métodos se puede emplear por sí solo para hacer aparecer los cuatro Ases uno a uno.


      	La aparición de PeterKane, empleada para el tercer As es, de hecho, un juego independiente, llamado «La pistola». Puedes emplear el manejo descrito o bien el original de Kane: Haz una faro incompleta, colocando las cartas en ángulo y da a elegir una carta por hojeo, obteniendo una separación en la porción interior. Introduce el As de Picas, que has dejado previamente a un lado, como «bala» y dispara la carta elegida.

    


 


    Detective y Cía.


    Este juego de mi amigo Richard Vollmer, de Estrasburgo, especialista en la mezcla faro, está inspirado en varios clásicos con varios detalles personales añadidos. Es un excelente efecto, imposible de reconstruir, y ejemplifica óptimamente cómo una entretenida presentación puede servir para justificar un procedimiento que de otro modo resultaría poco natural.


 


    Efecto


    Las dos Jotas rojas, los detectives de la baraja, atrapan El juego va acompañado de una entretenida historia entre ellas una carta elegida de manera inexplicable, que cobra vida a través de los manejos empleados.


 


    Material necesario


    Se necesita una baraja que contenga un número impar de cartas. Puede ser, por ejemplo, una baraja de 52 cartas más un Comodín, o bien una baraja incompleta. El funcionamiento del juego depende de un infalible principio matemático. Para la explicación supondremos que se utiliza una baraja de 51 cartas.


 


    Construcción, manejo y charla


    
      	¿Sabían que la baraja es uña representación de nuestra sociedad y de la gente que la compone? Hoy les voy a contar una historia que podría ser real. Mientras pronuncias estas palabras en tono irónico, extiende la baraja en cinta cara arriba sobre la mesa; se ve que todas las cartas son diferentes. Aunque la charla parezca algo graciosa, tu actitud ha de ser la de estar relatando algo muy cierto: Los papeles secundarios más importantes están representados por los detectives de la baraja: Juanito Corazones y su primo José, mejor conocido como -Ojo de Diamante-, de Chicago… se les conoce por sus iniciales. Extrae las Jotas de la baraja empujándolas hacia adelante, señala sus índices, y déjalas a un lado.


      	El lugar del crimen es un rascacielos de dos pisos. Divide la baraja, que consta ahora de 49 cartas, para una faro incompleta, de modo que haya 25 cartas en una mano y 24 en la otra, sin importar en qué mano esté cada porción. Imbrica las porciones para la faro incompleta. Al imbricar las porciones sabrás cuál porción es la de 25 cartas. Después de la imbricación sujeta las cartas de modo que la porción mayor sea la interior y quede en la mano izquierda. Da a elegir una carta y contrólala a la posición 25 por arriba del modo descrito en «la faro incompleta». Di, para justificar el procedimiento: Los criminales entraron al piso de arriba. Iré pasando las habitaciones así con el dedo y cuando quieras me dices «alto». Vale. Fíjate bien en la cara del ladrón, que es el personaje principal de nuestra historia detectivesca. El criminal, tras abandonar la habitación, se perdió en la oscuridad de la noche para protegerse en el anonimato de la gran ciudad. Extiende en cinta la baraja, ya recompuesta, cara abajo sobre la mesa.


      	En cuanto se reportó el crimen, contrataron a los mejores detectives de la ciudad: Juanito Corazones y su primo José «Ojo de Diamante» de Chicago. El primero iba por la calle interrogando a la gente. Como te imaginarás, ya al poco tiempo se encontraba tras la pista y el círculo de los sospechosos se iba cerrando. Pide a un espectador que inserte las Jotas cara arriba en la extensión, una por el lado derecho y la otra por el lado izquierdo. La figura de abajo muestra la situación. No importa dónde exactamente se inserten las Jotas siempre que las cartas centrales de la baraja estén entre ellas. Puedes sugerir con un gesto que las Jotas deben quedar bien separadas. Así el efecto parecerá más imposible, aunque para la parte matemática no importa.
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      	Bien. Ya el círculo de sospechosos se ha reducido a estas personas. Con estas palabras, reúne las cartas que están entre las Jotas y cógelas cara arriba en la mano izquierda en posición de dar. Coloca las cartas una a una sobre la mesa en un montón para que el espectador pueda comprobar que el criminal, es decir su carta, se encuentra entre los sospechosos. Advierte al espectador que no debe decir nada hasta el final, después de haber visto todas las cartas. Voltea el montón cara abajo y empújalo un poco hacia adelante (paquete B en la ilustración).
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      	Y ahora los detectives van tras la pista del criminal. Comienza la persecución. Coge ambas Jotas y colócalas cara arriba sobre el paquete C de la figura. Recoge el paquete A y colócalo encima. Coloca esta porción combinada sobre el paquete B para recomponer la baraja. Para ayudar a la memoria, recuerda que las cartas superiores vuelven a quedar arriba. Lo creas o no, la carta elegida queda exactamente 25 cartas por debajo de las Jotas. Ello se debe a la cuenta de cartas una a una en la que se invierte su orden, a las matemáticas de la faro incompleta, y a la reunión de los paquetes del modo descrito. Aquí puedes hacer una pausa en la lectura para reflexionar y determinar cómo es esto posible, además de reconocer la enorme utilidad de un principio.


      	Juanito y José persiguen al criminal por toda la ciudad… Pide a varios espectadores que corten y completen el corte, representando la persecución. Haz esto con un ritmo creciente…, pero sin éxito. Entonces les vino a la mente un conocido principio de la criminología: El criminal vuelve siempre al lugar del crimen. Entonces Juanito y José volvieron al rascacielos de dos pisos. Haz una faro encerrada; no importa si es interior o exterior. La carta elegida quedara entre las dos Jotas. La parte técnica del juego ha terminado, aunque los espectadores no tienen idea de lo que ha sucedido. Sólo resta concluir la historia de manera efectiva: Y, efectivamente, en el lugar del crimen, Juanito y José atrapan entre ellos al temido criminal. Extiende la baraja en cinta cara abajo sobre la mesa. Se verán las dos Jotas cara arriba con una carta cara abajo entre ellas. Pide al espectador que diga el nombre del criminal y voltea la carta cara arriba. Es la elegida.
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    Casi me olvido


    
      	Atribuye nombres e identidades a las Jotas. La personificación de las cartas involucradas ayuda a que el efecto llegue al espectador con mayor claridad, además de hacerlo más relajado y divertido. El mismo principio es aplicable a las rutinas de cartas caníbales[30].


      	Habrás observado la increíble utilidad de la faro incompleta encerrada. Lo interesante es que tanto en la elección como en la segunda mezcla da igual qué mano tenga qué porción. Esta tolerancia permite cortar con mayor rapidez y seguridad.


      	En la explicación hemos supuesto que la baraja tiene 51 cartas puesto que muchos posibles lectores tendrán la costumbre de no llevar Comodines. Puedes dejar la carta sobrante en el estuche al sacar la baraja. Aún más fácil es, al principio, coger abiertamente una carta de la baraja y retirarla sin mostrarla, guardándola en el estuche o en cualquier otro lugar. Si alguien te observa, puedes comentar: El Comodín lo retiramos. Si la baraja tiene dos Comodines, retira, por supuesto, uno de ellos.

    


 


    Numerología


    Este juego ilustra los principios matemáticos de la faro exterior y un práctico control que tiene infinidad de aplicaciones. Como sólo se requiere una faro parcial, el juego es particularmente atractivo para los principiantes en este campo. Además se pondrá en práctica otro principio matemático que causa gran efecto y que se justifica mediante la presentación.


 


    Efecto


    La charla gira en tomo a la teoría y práctica de los conocimientos esotéricos de la numerología. Partiendo de tres números que el espectador elige de manera aparentemente libre, el mismo espectador encuentra la carta que eligió y que fue luego perdida en la baraja.


 


    Construcción, manejo y charla


    
      	Despierta la curiosidad de los espectadores con este prólogo: Lo que les voy a mostrar ahora es un fenómeno numerológico. Así como la astrología estudia las constelaciones de astros y estrellas, las ciencias esotéricas se basan en la simbología de los números. Entrega la baraja a una espectadora y pídele que la mezcle a fondo: Es importante que la baraja quede en un orden que sea afín a tu personalidad. Si las mezclara otra persona quedarían en un orden totalmente diferente. Recibe la baraja de vuelta y extiéndela en las manos, dando a elegir una carta a la espectadora. Pasa las primeras cartas rápidamente para que elija una del centro. La situación te permitirá poner en práctica la técnica «Contar cartas al extender la baraja en las manos» hasta contar la octava carta. Coloca esa carta en salida interior con ayuda del mayor, anular y meñique derechos. Continúa extendiendo las cartas hasta que la espectadora tome una. Mientras la espectadora mira la carta y la muestra a los demás, cuadra la baraja en las puntas de los dedos y obtén una separación con el pulgar derecho bajo la carta que sobresale por el extremo interior. Coge la baraja en la mano izquierda en posición de dar, transfiriendo la separación al meñique izquierdo.


      	Recibe la carta de vuelta en la novena posición, empleando la técnica «El cocodrilo»: extiende las cartas hasta llegar a la separación. Levanta por el extremo exterior las ocho cartas de la mano derecha, induciendo a la espectadora a insertar la carta en la abertura así formada. Cierra la extensión y cuadra la baraja.


      	La carta elegida, que es ahora la novena por arriba, ha de ser transferida a la posición 33. Para ello nos valdremos de los principios matemáticos de la mezcla faro. Has cogido una carta de cualquier lugar de la baraja y la has colocado en cualquier otro lugar. Esa carta es entonces la única que no está en su posición original. Según un ritual tradicional, ahora la baraja ha de ser mezclada… por manos mágicas. Haz dos veces la faro parcial con residuo, concluyendo con la floritura de la cascada. La estética y el sonido de la cascada añadirán credibilidad al ritual. Como resultado de estas mezclas, la carta elegida quedará en la posición 33.


      	Ahora ¡as cartas están dispuestas de manera tal que a través de la antigua tradición de la numerología tú misma podrás encontrar tu carta, sin saber cómo. Entrega la baraja a la espectadora, quien ha de sujetarla cara abajo en posición de dar. No emplees, por supuesto la terminología técnica. Simplemente dile: Coge las cartas como si las fueras a repartir en una partida de mus. Pide a la espectadora que coloque la carta superior cara arriba sobre la mesa y que cuente «diez» y que continúe colocando cartas de igual manera, en un montón, contando «nueve», ocho», y así sucesivamente hasta detenerse cuando el número contado coincida con el valor de la carta colocada (ver figura). La probabilidad de que esto ocurra es bastante grande. El As equivale al «uno» y las cartas de figura valen «diez». Si llega al «uno» sin que se produzca la coincidencia, la espectadora ha de colocar la carta siguiente cara abajo sobre el montón. Si esto ocurre, di: Este paquete queda eliminado, según dicta la teoría numerológica. El procedimiento se repite con los otros dos paquetes restantes. Supongamos que la situación al final es la de la figura, es decir, un paquete eliminado, otro con un Cinco encima y otro con un Ocho
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      	Bien. A través del azar de tu mezcla y de este ritual, estos dos números se han manifestado. Súmalos para obtener el número mágico que nos conducirá a tu carta. La espectadora sigue tus instrucciones para obtener, en este ejemplo, 8+5=13 (trece). Coge el resto de la baraja y cuenta hasta la carta trece. La espectadora cuenta trece cartas cara abajo, colocándolas sobre la mesa en un montón. Pídele que vuelva lentamente la carta décimotercera, que será siempre la elegida, sin importar qué cartas queden cara arriba sobre los paquetes.

        Epílogo: Con un rotulador de tinta indeleble, pinta el número 13 (en este ejemplo) sobre la cara de la carta, mientras te diriges a la atónita espectadora: No quiero pensarlo que hubiera pasado si no hubiera salido tu propia carta, pero acabas de demostrar que esta antigua teoría numerológica funciona y esta carta te traerá suerte por el resto del año.
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    Casi me olvido


    
      	Procuremos entender cómo llega la carta de la posición 9 a la 33. Con la primera faro exterior (faro parcial con residuo), la cana 9 llega a la posición 17. Recuerda la fórmula 2n-l, en la que n=9, por lo tanto 2n-l=17. Con la segunda faro exterior sucede lo mismo a partir de la carta 17: n=17, por lo que 2n-l=33. Pero lo más interesante es que si comprendes este principio podrás transferir una carta de cualquier posición a cualquier otra con un máximo de dos faros parciales, siempre que coloques la carta correctamente al principio. Si, por ejemplo, necesitas transferir una carta a la posición 29, puedes llevarla primero a la posición 8 y hacer dos faros parciales con residuo. Pero ¿cómo se llega al número 8?, te preguntarás. También para ello se puede establecer una fórmula: 2n*(x+l)/2+l. En la practica es bastante simple: x designa la posición a la cual se desea transferir la carta, en este caso la 29. Al sumarle 1 se obtiene 30. Este número se divide entre 2 para obtener 15. A este número se le vuelve a sumar 1 para obtener 16, que es ahora 2n, que dividido entre 2 es igual a 8, que es la posición de partida necesaria. Esto funciona así siempre que x sea un número impar. Para números pares (26, por ejemplo), parte del número impar inmediatamente inferior (25), aplica la misma fórmula, y añade una carta encima al final con una mezcla con salida interior (GEC 47).


      	Te recomiendo elegir a una mujer para este «experimento». Las mujeres suelen ser más abiertas y sensibles a los asuntos esotéricos. Los hombres, aunque también se sienten intrigados por el tema, son más reacios a exteriorizarlo. Las mujeres reaccionan, audiblemente, de una manera más espontánea.


      	El principio matemático de la cuenta atrás, aunque bien disimulado, es muy simple: Se cuentan tres veces 10+1 cartas para un total de 33. Sin importar en qué carta se detenga la espectadora, las cartas restantes complementan el número 11 (10+1 puesto que se empieza a contar por el número que esté encima).

    

  


  
    
      «Mañana será peor».


       


      (Séneca).

    

  


  
    Roberto Giobbi[image: flordelis]Gran escuela cartomágica


    
      
        37.- El empalme
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    unque el empalme sigue siendo una técnica poco empleada, la considero, junto al salto y al enfile, como una herramienta básica para la magia de gran efecto para el público profano. El empalme abre puertas a un tipo de efecto que no se puede lograr con ninguna otra técnica. Juegos en los que una carta elegida aparece en un bolsillo o en algún otro lugar imposible, se resuelven de la manera más fácil y directa. Algunos métodos automáticos, siempre muy elogiados, pueden sustituir al empalme, pero nunca con la misma elegancia y belleza.


    Las variantes que se describen a continuación han sido elegidas, no para añadir cantidad sino por la necesidad práctica de disponer de los recursos que cada situación requiere. Con las técnicas y sutilezas aquí descritas se pueden resolver prácticamente todos los problemas relacionados con el empalme.

  


  
    El empalme a una mano


    El empalme a una mano se conoce ya desde hace varias décadas, pero ha sido a menudo rechazado por ser considerado una técnica difícil. El hecho es que pocos lo emplean, aunque nadie niega su utilidad. El empalme a una mano se puede efectuar en un movimiento apenas perceptible con la baraja en posición de cortar. No sólo se puede efectuar al entregar la baraja a un espectador para que la mezcle, sino también mientras la mano derecha efectúa alguna otra acción interesante y necesaria. En este caso se dispone de varios segundos para llevar precisa y tranquilamente la carta superior a la palma de la mano. No hay suficientes elogios para la utilidad de esta técnica.
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    Coge la baraja de la mano izquierda con la mano derecha en posición de cortar. En el último instante de esta transferencia, la mano izquierda ayuda a la derecha a cuadrar. Esa es la preparación para una buena ejecución. El pulgar derecho está colocado, por el extremo interior, a un centímetro de la esquina izquierda. El mayor sujeta la baraja por el extremo exterior. Los otros dedos se mantienen unidos al mayor, sin tomar parte en la sujeción, en ángulo recto con la superficie de la baraja. El mayor servirá de eje para la baraja y para la carta a empalmar. El índice derecho permanece encorvado encima hasta el comienzo de la acción siguiente.


    Tres cosas ocurren simultáneamente:
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      	(Figura 1 de 3). El índice se coloca junto al mayor.


      	El pulgar derecho gira la baraja 15º en sentido contrario a las agujas del reloj, moviéndose de manera apenas perceptible hacia la derecha, el mayor derecho sirve de eje.


      	El meñique se extiende totalmente. Junto a los otros dedos, que están encorvados hacia afuera, el meñique parece estar encorvado en sentido contrario. En esa posición, la yema del meñique entra en contacto con el dorso de la carta superior, apoyándose planamente, junto a la esquina exterior derecha. Observa que la baraja está ligeramente biselada.

    


     


    El primer paso del empalme es una combinación de dos acciones simultáneas:


    
      	(Figura 2 de 3). El meñique derecho presiona sobre la carta superior, fijándose sobre ella sin moverla.


      	El pulgar derecho comienza, al mismo tiempo a girar la baraja otra vez en el sentido de las agujas del reloj, manteniéndola ligeramente inclinada. La presión del meñique hará que la cana superior se quede en su lugar y sobresalga unos milímetros por el extremo exterior, por la esquina derecha. La carta superior se desengancha y se levanta automáticamente hacia la derecha, separándose de la baraja unos centímetros por el extremo interior.

    


    Ahora tiene lugar el empalme propiamente dicho (Figura 3 de 3). En movimiento sincronizado con la acción del pulgar, que gira la baraja de nuevo a su posición original, la falangeta del meñique se desplaza hacia abajo y en sentido contrario a las agujas del reloj. El borde superior exterior de la baraja actúa como palanca, empujando la carta a la palma de la mano. Ahora puedes entregar la baraja a un espectador, colocarla en la mesa, o transferirla de nuevo a la mano izquierda. En este último caso, las puntas de los dedos izquierdos ayudan, en el momento de la transferencia, a dar un último empujoncito a la carta empalmada para asegurarla en la palma de la mano derecha.


    
      Recuerda


      
        	La calidad de las cartas es importante. Cuanto más nuevas sean, menos roce habrá entre ellas, permitiendo un mejor resbalamiento de la carta superior. Con algo de experiencia también se puede efectuar el empalme a una mano con cartas usadas. El secreto está en coordinar los puntos de presión.


        	Se necesita un poco de ensayo para coger el tranquillo. El resto es fácil. Primero se separa la baraja de la mano unos milímetros y es entonces cuando el meñique empuja la carta, haciendo palanca sobre el borde exterior superior de la baraja, para efectuar el empalme.


        	Al principio es posible que la carta se quede enganchada al pulgar. Para permitir el paso de la esquina interior izquierda de la carta a empalmar, puedes flexionar ligeramente la falangeta del pulgar por un breve instante. Este flexionamiento ocurre automáticamente cuando el pulgar gira la baraja. Al revertir el giro, el pulgar volverá a su posición original.


        	Al principio es posible que la carta salte abruptamente hacia la derecha y sobresalga por el canto de la mano. Comprueba y corrige los puntos de presión, la acción del meñique, y las correspondientes transferencias de una mano a otra. No desplaces el meñique hacia la derecha sino hacia abajo y en sentido contrario a las agujas del reloj. La falangeta del meñique se une lo más posible a la articulación distal del anular.

      

    


 


    El empalme rápido del tahúr


    Este manejo, sin duda el más fácil y rápido, sirve para empalmar la carta inferior de la baraja, estando ésta en la mano izquierda en una posición de dar alterada. Tanto la técnica como las acciones anteriores y posteriores al empalme requieren especial cuidado. Este empalme, bien hecho, es muy versátil además de invisible.
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    Coge la baraja cara abajo en la mano izquierda en posición de dar; no es necesario que esté perfectamente cuadrada. La mano derecha se acerca y coge la baraja en posición de cortar. El índice izquierdo, al desplazarse para dar paso a los dedos de la mano derecha, hace un bucle de la carta inferior para que el meñique izquierdo pueda obtener una separación sobre ella.


    La mano derecha desplaza la baraja hacia adelante para ponerla sobre la mesa o entregarla a un espectador.
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    La cara inferior de la baraja, que está en posición horizontal, se desliza por una fracción de segundo sobre el borde exterior de la carta separada. Ello tiene lugar gracias a la posición de la mano izquierda, naturalmente inclinada 45Q respecto a la baraja y a la superficie de la mesa. En ese preciso instante, el índice izquierdo recupera su posición anterior, cubriendo el extremo exterior de la carta, que está separada un centímetro de la baraja, y la arrastra dos centímetros hacia atrás. La esquina exterior izquierda de la carta queda apoyada contra la base del índice izquierdo. La figura muestra una vista transparente.


    La mano derecha retira la baraja de la mano izquierda y ejecuta la acción que el juego requiera.
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    La que era hasta entonces la carta inferior queda en la mano izquierda, en una posición de dar profunda. La carta, inclinada 45a, queda cubierta por el dorso de la mano y los dedos izquierdos. Para proceder a partir de aquí, te remito al apartado siguiente.


    
      Recuerda


      
        	Un error muy común es deslizar la baraja entera hacia atrás junto a la carta a empalmar. Esa acción es innecesaria y puede levantar sospechas de que algo está ocurriendo.


        	El manejo descrito se puede efectuar de pie o sentado.

      

    


 


    Ejemplos de manejo para el empalme rápido


    Sentado:
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    Cuando la mano derecha se desplaza hacia adelante con la baraja, la mano izquierda se apoya sobre la mesa y se gira un poco más hacia la derecha en torno al canto de la mano. La carta se doblará un poco, como muestra la figura. Si apoyas el antebrazo en una posición paralela al borde de la mesa, sin cruzar completamente el cuerpo, la carta quedará cubierta para todos los ángulos. El empalme tiene lugar sin movimiento alguno de la mano izquierda. La carta empalmada se puede volver a colocar debajo de la baraja al recibir esta última de vuelta.


    De pie:
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    Una fracción de segundo después del desplazamiento hacia adelante de la mano derecha, deja caer relajadamente el brazo izquierdo junto al cuerpo (GEC 257). La carta empalmada no se verá. Cuanto más cerca estén los espectadores, más oculta estará la carta para ellos. Mira, por supuesto, hacia el público al ejecutar el empalme. Luego puedes llevar la carta empalmada inmediatamente a un bolsillo, de la chaqueta o del pantalón, y dejar allí la carta con el pretexto de sacar algún objeto que el juego requiera.


    Este es un manejo del genial Fred Kaps. La mano derecha coge la baraja para dejarla sobre la mesa. Los espectadores ven la mano izquierda vacía. Simula notar la presencia de una pelusilla en la mesa. Para quitar la pelusilla con la mano derecha, transfiere la baraja a la mano izquierda en una acción en tránsito; en ese momento levanta la mirada de la mesa hacia el público. La mano derecha aparta la pelusilla; mira hacia allí otra vez. Levanta otra vez la mirada mientras la mano derecha coge la baraja de la mano izquierda y efectúa el empalme en una acción en tránsito, en camino a la acción principal de dejar la baraja sobre la mesa.


     


    Devolución de cartas del empalme rápido a la baraja


    La posición de la carta o cartas en el empalme rápido del tahúr es ideal para devolverlas al fondo de la baraja.
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    Coge la baraja en la mano derecha y colócala directamente sobre las cartas de la mano izquierda, que están en una posición de dar profunda. La figura muestra esa acción inmediatamente antes de su conclusión. Para llevar la baraja de manera natural a la posición de dar normal, la mano derecha la levanta, con las cartas añadidas, a las puntas de los dedos izquierdos, y la mano izquierda la cuadra por los lados. Al bajarla, la baraja quedará en posición de dar. La mano izquierda se acerca a la derecha al final del movimiento.


 


    Empalme de Fred Braue - carta superior


    Esta técnica permite empalmar la carta superior en la mano izquierda al transferir la baraja a la mano derecha. El método es original del norteamericano Fred Braue, con detalles de Ed Mario.


    Coge la baraja en posición de dar. La mano derecha se dirige hacia el extremo exterior para cogerla.
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    Al comienzo de ese movimiento, la mano izquierda altera su sujeción: El pulgar izquierdo se desliza sobre la carta superior hacia la esquina interior izquierda y el índice izquierdo se extiende. La base del índice, como consecuencia, levantará un poco la baraja, biselándola hacia la derecha. La esquina interior izquierda de la carta inferior se levanta unos dos centímetros y medio por la base del pulgar y hacia la horca del mismo, que abraza las esquinas interiores de las cartas superiores. El pulgar se apoya en un ángulo de 45a respecto al extremo interior.


    Inclina la baraja un poco hacia ti. Un instante antes de que el pulgar derecho entre en contacto con la baraja para cogerla, el pulgar izquierdo empuja la carta superior hacia la derecha, haciéndola describir un arco en torno a su esquina interior izquierda.
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    El mayor, anular y meñique izquierdos se extienden imperceptiblemente para permitir el paso de la carta, la cual se encuentra ya orientada en la misma dirección que la mano izquierda. La vista transparente muestra cómo la baraja está sujeta con el pulgar por encima y por el índice y mayor por debajo. Los otros dedos no intervienen.


    El pulgar derecho retiene la carta empujada por un instante, apretándola contra la mano izquierda, mientras la mano derecha se retira con la baraja como muestra la figura.
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    La yema del meñique izquierdo atrapa la esquina exterior derecha de la carta, sujetando así firmemente esta última contra la base del pulgar. La mano derecha se retira con la baraja hacia la derecha y hacia arriba y la voltea longitudinalmente hacia adelante. Ese medio segundo es suficiente para asegurar la carta en el empalme clásico en la mano izquierda. Apoya la mano sobre el borde de la mesa, sobre el regazo o, si actúas de pie, al costado del cuerpo.


    
      Recuerda


      
        	Cuando la mano derecha coge la baraja por delante, esta última se inclinará naturalmente 45Q hacia ti, lo cual ofrece una cobertura que hace de este un empalme invisible desde casi todos los ángulos. Es un empalme fantástico y rápido.


        	Para ajustar la posición de la baraja basta con una pequeña acción de los nudillos, que la levantan un poco y la biselan hacia la derecha. La mano derecha no interviene.

      

    


 


    Empalme por abajo - mano izquierda


    Esta técnica permite empalmar una o más cartas de abajo en la mano izquierda. El empalme por abajo es, en principio, más fácil que el empalme por arriba, puesto que la baraja sirve de cobertura. Sin embargo es preciso acostumbrarse a tener cartas empalmadas en la mano izquierda.


    Así lo ve el espectador: Extiendes la baraja entre las manos con algún comentario, cierras la extensión, y cuadras las cartas con ambas manos. El empalme ocurre bajo la cobertura de esas acciones. Ten siempre en mente esa realidad exterior.


    Coge la baraja descuadrada, que acabas de extender en las manos, cara abajo en la mano izquierda en posición de dar.
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    Coge la baraja en la mano derecha en posición de cortar con la intención, no expresada verbalmente, de cuadrarla. En ese momento, con las cartas aún descuadradas, el índice izquierdo hace un bucle de la carta inferior y el meñique de la misma mano inserta la falangeta en la separación así formada. El pulgar derecho sobresale un centímetro por debajo del extremo interior. El pulgar izquierdo descansa sobre el dorso de la baraja o junto al lado izquierdo.


    La carta inferior se empalma en la mano izquierda al cuadrar la baraja en cuatro acciones. En la primera acción la mano derecha, con la baraja, se desplaza unos centímetros hacia adelante en línea recta.
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    El pulgar derecho, que sobresale por debajo del extremo interior, empuja automáticamente la carta separada, haciéndola pivotar hacia la derecha en torno al meñique izquierdo. El mayor y anular se abren imperceptiblemente para permitir el pasó de la esquina exterior derecha de la carta.


    En esta figura se ha omitido la mano derecha para mayor claridad.
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    La carta está orientada en el mismo sentido que la mano izquierda, en posición para el empalme. Observa cómo el mayor está ya colocado al extremo exterior. Para que los espectadores no perciban ninguna acción de agarrar, es importante que el índice, mayor y anular izquierdos estén juntos y relajados.


    Retrae la mano derecha a su posición original. Al mismo tiempo, el anular y meñique se unen al mayor en el extremo exterior de la carta a empalmar. El mayor, anular y meñique se cierran de manera relajada e imperceptible, bajo el pretexto de coger la baraja en posición de dar, al mismo tiempo empalmando la carta.
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    Desplaza la mano derecha hacia la derecha en la tercera acción de cuadrar y vuelve a colocar esa mano sobre la baraja. La carta empalmada quedará completamente cubierta por la baraja, aun después de retirar la mano derecha.


    A partir de aquí, dependiendo del contexto del juego, hay varias posibilidades. Una de ellas es entregar la baraja a un espectador, sujetándola en posición de cortar, para que la mezcle.
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    El orden de los acontecimientos es importante: Inclina el cuerpo un poco hacia adelante y extiende la mano derecha con la baraja. Deja pasar medio segundo antes de dejar caer la mano izquierda al lado del cuerpo o al borde de la mesa. Procura que el pulgar izquierdo se deslice por el dorso de la carta superior y por encima del pulgar derecho hasta separarse de la baraja. Levantar el pulgar izquierdo resultaría sospechoso.


    Esta figura muestra cómo la mano izquierda cae relajadamente al borde de la mesa tras abandonar la baraja.
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    Otra posibilidad de gran utilidad es dejar caer el brazo izquierdo junto al cuerpo. Para más información sobre este manejo y para otros métodos, te remito al apartado «Mantener las cartas empalmadas» (GEC 249).


    
      Recuerda


      
        	El manejo completo, desde que se extiende la baraja hasta que se cuadra empalmando la carta, dura unos tres o cuatro segundos. La duración exacta dependerá de la dinámica de la ejecución.


        	Al principio podrás encontrar dificultades a la hora de girar la carta a empalmar. Quizás se desplace hacia adelante, empujada por el pulgar derecho, sin girar. Lo importante es que el meñique se mantenga introducido en la separación para que sirva de eje. También es conveniente que el lado izquierdo de la baraja acaricie la horca del pulgar en el deslizamiento hacia adelante, de ello depende la resistencia necesaria a través de la base del pulgar. El resto es cuestión de coordinar las presiones del pulgar derecho e índice izquierdo.


        	Evita mirar hacia las manos durante la acción. Dirige la mirada a los espectadores. Si el contexto del juego lo permite, haz una pregunta, que es la mejor y más natural manera de desviar la atención.


        	Para empalmar varias cartas, obtén la separación con el meñique sobre el número de cartas correspondiente. Puedes emplear para ello un múltiple bucle u hojear las cartas, contándolas con el pulgar derecho. El resto es igual que para el empalme de una carta.

      

    


 


    Empalme por abajo - mano derecha


    En la ejecución de esta técnica la mano derecha pasa la baraja a la mano izquierda y se aleja o cae junto al cuerpo con la carta inferior empalmada. Es un manejo ideal. También se puede tener la baraja desde el principio en la mano izquierda en posición de dar y acercar la mano derecha para efectuar el empalme. En este caso debe haber un pretexto para acercar la mano derecha como puede ser cuadrar la baraja.


    La baraja está cara abajo en la mano derecha en posición de cortar.
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    Transfiérela a la mano izquierda, recibiéndola en posición de dar. En el momento de la transferencia, las puntas y luego las yemas del índice, mayor, anular y meñique izquierdos entran en contacto con la cara de la carta inferior (el dedo índice exactamente por el índice de la carta). La mano derecha continúa su desplazamiento hacia la izquierda, con lo cual la carta inferior girará en torno a la falangeta del meñique derecho, desplazándose hacia la derecha. La esquina exterior derecha de la carta presiona contra la yema del meñique derecho. La figura muestra una vista transparente en la cual se ha omitido la mano derecha para mayor claridad.


    El movimiento de la baraja hacia la mano izquierda continúa hasta que la carta inferior quede orientada en el mismo sentido que la mano derecha.
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    La carta pivota en torno a su esquina exterior derecha, teniendo como eje la falangeta del meñique. La presión necesaria para el giro es ejercida por el meñique izquierdo, el cual se apoya por la zona del índice de la carta inferior. En ese momento, el anular izquierdo, algo encorvado, comienza a empujar la carta hacia la palma de la mano derecha. La carta se asegura en el empalme mediante una presión diagonal entre el meñique por la esquina exterior derecha y la base de la mano por el extremo interior. La figura muestra una vista por debajo.


    La mano izquierda sujeta ahora la baraja firmemente entre el pulgar y el índice. La sensación es parecida a la de la sujeción para el vistazo por hojeo.
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    La mano derecha comienza a desplazarse hacia la izquierda y el mayor y anular izquierdos empujan la carta un poco más hacia la palma derecha. Para que los dedos de la mano izquierda no tengan que extenderse de manera visible, la carta se flexiona adaptándose a la forma de los dedos. El hasta ahora encorvado índice derecho se extiende y se coloca junto al mayor una vez que haya pasado el borde superior exterior.


    La mano derecha se desplaza un poco más hacia la derecha y cae hacia abajo mientras el lado izquierdo de la carta empalmada se desliza sobre las puntas del mayor, anular y meñique izquierdos.
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    La figura muestra otra alternativa, en la que la mano derecha se retira hacia arriba para, por ejemplo, hacer un gesto. En ese momento el índice izquierdo se coloca al extremo exterior de la baraja. La mano derecha cae sobre la superficie de la mesa, sobre el borde de la misma, o bien al costado del cuerpo (ver -Mantener las cartas empalmadas-, GEC 249). En el momento del robo la mano izquierda sujeta la baraja en posición de dar abierta. El índice, mayor, anular y meñique están extendidos a medias. Con esa posición se evita que los dedos se abran y se cierren visiblemente para permitir el paso de la carta. En un subsiguiente gesto se puede volver a acomodar la baraja en posición dé dar normal, cerrando los dedos alrededor de ella.


    Otras opciones, además de dejar caer la mano derecha junto al cuerpo, son retirar dicha mano hacia arriba para hacer un gesto, para ajustar la corbata o las gafas, o bien para volver a coger la baraja en posición de cortar como muestra la figura anterior. En tal caso el mayor, anular y meñique izquierdos se flexionan con sus puntas hacia arriba, como es habitual para la posición de dar. La carta se desliza hacia arriba por el lado derecho de la baraja a lo largo de las puntas de los dedos izquierdos, que entonces se encorvan. La figura muestra una vista lateral desde abajo.
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      Recuerda


      
        	Para el giro inicial de la carta inferior, lo más importante es la presión del índice izquierdo, que se apoya por el índice de la carta, reduciendo el movimiento al mínimo.


        	La carta inferior no es empujada por los dedos izquierdos sino que permanece en su sitio mientras se empuja la baraja un poco más hacia la izquierda. Es por ello que no se percibe movimiento alguno de los dedos izquierdos. También es relevante que dichos dedos permanezcan extendidos una vez que la carta se separe de la baraja.


        	Procura que el pulgar derecho permanezca más o menos paralelo a la superficie de la baraja durante el empalme. Ello garantiza el trayecto más directo de la carta a la palma de la mano derecha.


        	El dejar caer la mano derecha junto al cuerpo puede servir para cubrir el momento en que la mano derecha abandona la baraja y en ciertos casos también para justificar la transferencia de la baraja de una mano a otra. Otras alternativas: La mano derecha transfiere la baraja a la mano izquierda para quedar libre y coger el estuche o apartar una carta u otro objeto que esté en la mesa. Deslizando con cada mano una cana se consigue una excelente cobertura. Para ello la mano izquierda, que tiene la baraja, se gira palma abajo y efectúa dicha acción con las puntas de los dedos. Busca tú mismo otros manejos que te sean naturales.


        	Supongamos que la baraja está en la mano izquierda en posición de dar y que la mano derecha se acerca para cogerla en posición de cortar. Para empalmar la carta en esa situación, el índice izquierdo puede hacer un bucle de la carta inferior, aislándola así de la baraja para luego empalmarla elegantemente del modo descrito.


        	Presta especial atención a la inmovilidad de los dedos izquierdos.

      

    


 


    Empalme por abajo de varias cartas - mano derecha


    A veces es necesario empalmar varias cartas juntas del fondo de la baraja en la mano derecha. La técnica siguiente es la más directa y satisfactoria. La aprendí en el Castillo Mágico del famoso Larry Jennings. ¿Puede haber mejores referencias?


    Coge la baraja cara abajo en la mano izquierda en posición de dar, apoyando el pulgar encima.
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    El meñique izquierdo mantiene una separación sobre las cuatro cartas inferiores, obtenida mediante un múltiple bucle o al extender la baraja en las manos. La mano derecha coge la baraja en posición de cortar y el índice izquierdo se coloca debajo, la uña en contacto con la cara de la baraja. La figura muestra una vista transparente.


    El mayor, anular y meñique izquierdos tiran del lado derecho de las cartas separadas unos dos centímetros hacia abajo, flexionándolas longitudinalmente.
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    La mitad izquierda de dichas cartas permanece en contacto con la baraja. La punta del meñique derecho entra en contacto con los bordes exteriores de las cartas, cerca de la esquina derecha. Las falangetas del mayor, anular y meñique se apoyan sobre el dorso de las cartas separadas, introduciéndose completamente en la separación. Estos dedos actúan juntos, atrapando las cartas con firmeza contra la falangeta del índice, que se encuentra encorvado debajo ejerciendo la resistencia necesaria. La figura muestra una vista transparente por la derecha. La mano derecha, que hasta entonces sujeta la baraja en posición de cortar, se retira.


    El pulgar izquierdo se mantiene inmóvil encima de la baraja y los otros dedos se extienden hacia la derecha. Las cartas son pinzadas, entre las dos unidades de dedos arriba establecidas, y dobladas hacia abajo por la presión del índice. La falangeta del meñique derecho cubre la esquina exterior derecha y sirve de eje.
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    La esquina interior derecha entra en contacto con la base del meñique derecho al final de la acción. Al mismo tiempo, las falangetas del mayor, anular y meñique izquierdos se deslizan sobre el dorso del grupo de cartas, por el lado derecho. El pulgar derecho se mantiene paralelo al extremo interior. La mano derecha sirve de cobertura y se mantiene inmóvil en posición de cortar.


    Las cartas quedan prácticamente en el empalme clásico en la mano derecha. Hay tres puntos de presión: el meñique, la base del meñique y la base del pulgar.
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    A partir de aquí puedes dejar caer la mano derecha junto al cuerpo o moverla hacia arriba en un gesto. Coge la baraja en posición de cortar y cuádrala en las puntas de los dedos. La retirada de la mano derecha se facilita pinzando la baraja entre el pulgar y la base del índice izquierdo como en el vistazo por hojeo. Además son válidas las consideraciones expuestas en el apartado «Empalme por abajo de varias cartas - mano derecha».


    
      Recuerda


      
        	La baraja puede estar al principio en la mano derecha en posición de cortar, manteniendo la separación sobre las cuatro cartas con el pulgar derecho. Como en la técnica «Empalme por abajo de varias cartas - mano derecha», puedes transferir la baraja a la mano izquierda, recibiéndola en posición de dar. Continúa del modo descrito. Esta dinámica puede ser la más indicada en algunos casos.


        	El giro se basa en el pinzamiento de las cartas entre el índice por un lado y el mayor, anular y meñique por el otro. Esas dos unidades conducen las cartas con firmeza y en perfecto alineamiento al interior de la mano derecha. Es importante flexionar las cartas longitudinalmente.


        	El apartado «Empalme por abajo de varias cartas» mano derecha» explica cómo se retira la mano derecha.

      

    


 


    La sutileza de Gordon Bruce


    Esta técnica proviene del genial experto escocés Gordon Bruce[31]. Es el mejor método que conozco para sacar una carta empalmada del bolsillo del pantalón. Sólo el índice y el pulgar entran en el bolsillo mientras se introduce la carta secretamente en él. Los pantalones de corte clásico, con la abertura del bolsillo vertical o casi vertical, son ideales para este fin aunque la técnica se puede adaptar a bolsillos horizontales como los de los pantalones vaqueros.


    La mano derecha se dirige al bolsillo con la carta empalmada.
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    Al tocar el borde del bolsillo, el índice se flexiona por ambas articulaciones y el mayor, anular y meñique se extienden. La carta queda sujeta por surco interfalángico distal del índice por el extremo exterior y la base del pulgar por el extremo interior. La figura muestra la mano derecha sola, aunque en ese momento está a la entrada del bolsillo.


    Las puntas del índice y el pulgar se introducen en el bolsillo. El índice se dobla un poco más, separando la carta unos dos centímetros del mayor, anular y meñique, como muestra la figura anterior.
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    La carta, paralela a la tela del pantalón, es introducida al bolsillo por el índice y el pulgar. El mayor, anular y meñique, extendidos y juntos, cubren la acción por el lado derecho. Con algunos tipos de pantalón es preciso cuidar que la carta no quede enganchada en la costura, presionando con el índice la parte de exterior del bolsillo hacia afuera.


    Ahora parece que el índice y el pulgar se introducen un poco más en el bolsillo.
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    En realidad la muñeca derecha se dobla y la base del pulgar empuja la carta completamente al bolsillo. Tras esa acción la carta quedará de modo casi automático en una posición perpendicular a la dirección de la mano. La figura muestra una vista lateral. Actúa como si tuvieras que buscar y alcanzar la carta en el fondo del bolsillo, pero no exageres. La acción dura apenas un segundo.


    Para estudiar y comprender la vida externa de la acción, lo ideal es introducir una carta realmente en el fondo del bolsillo y sacarla.


    Coge la carta entre el índice y el pulgar por la esquina interior izquierda y sácala del bolsillo retrayendo la mano.
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    Como puedes ver en la figura, la carta está perpendicular a la mano, lo cual sirve para impedir que los espectadores establezcan una relación entre la mano que entra y la carta que sale.


    
      Recuerda


      
        	Esta técnica simula una acción en las puntas de los dedos, por lo que el manejo ha de ser fino y delicado. Ralentiza los movimientos en ese momento para enfatizar la acción.


        	Los bolsillos suelen ser profundos. Imita la acción de pillar la car a en profundidades.

      

    

 


    Sacar la carta del bolsillo interior


    Con esta técnica se aparenta extraer del bolsillo interior de la chaqueta una carta que está empalmada en la mano derecha. Este refinadísimo principio entra en el campo de las transferencias de empalme y proviene de Dai Vernon.


    Hay una carta empalmada en la mano derecha que ha de ser extraída del bolsillo interior derecho de la chaqueta con la mano izquierda.
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    La baraja está sobre la mesa o en manos de un espectador. Tócate el exterior de la chaqueta con ambas manos como buscando algo. Ambas manos asumen posiciones parecidas. Puedes apretar la carta empalmada contra la solapa de la chaqueta y deslizar la mano derecha relajada hacia arriba y hacia abajo.


    Simula notar algo con la mano derecha, reflejando este descubrimiento en la expresión de tu rostro y frotando la mano varias veces por los alrededores de la parte exterior del bolsillo interior (las magas han de inventar su propio manejo). Coge la solapa y abre la chaqueta como muestra la figura.
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    Deja ver la mano izquierda vacía en un gesto y abre con ella cuidadosamente el bolsillo interior para mirar dentro de él. Saca la mano y cierra otra vez la chaqueta. La mano derecha continúa en la solapa mientras la mano izquierda hace un gesto hacia los espectadores a tu izquierda mientras giras el cuerpo en esa dirección. Los espectadores ven una vez más que la mano izquierda está vacía. Haz algún comentario acorde con la presentación.
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    La mano derecha abre la chaqueta otra vez para facilitar la entrada de la mano izquierda al bolsillo interior. Con el cuerpo aún girado hacia la izquierda, la mano izquierda se dirige al bolsillo interior mientras el mayor y anular derechos empujan la carta empalmada hacia el interior de la chaqueta. La carta se desliza por el forro de la chaqueta, conducida por el mayor, hasta ser pinzada por el extremo interior entre el índice y mayor de la mano izquierda, para lo cual la muñeca izquierda se dobla. Estos dedos introducen la carta en el bolsillo interior y la dejan caer dentro. Para facilitar la introducción puedes llevar un pañuelo estrujado o una tarjeta grande en el bolsillo. En todo caso introduce la carta en el bolsillo sin movimientos perceptibles.


    Una vez que la carta esté en el bolsillo, gírate hacia los espectadores de la derecha y abre con la mano derecha la parte derecha la chaqueta. La mano izquierda se dirige al bolsillo, supuestamente por primera vez, y extrae la carta visiblemente.
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    La explicación contiene muchas acciones que requieren atención especial. Como siempre, pregúntate qué es lo que debe percibir el espectador. La respuesta a esta pregunta te dirá como interpretar el conjunto de acciones.


 


    Transferencia de cartas empalmadas por dentro de la chaqueta


    Este ingeniosísimo método proviene del francés Jean Faré. Tras enseñar ambas manos vacías se extrae una carta empalmada del bolsillo interior de la chaqueta. El secreto está en una refinada secuencia de acciones lógicas y naturalmente justificadas, en las que se transfiere la carta empalmada de una mano a otra.


    Tienes una carta empalmada en la mano derecha y te dispones a extraerla del bolsillo interior de la chaqueta. Digamos que la mano con la carta empalmada sujeta la baraja en posición de cortar como cobertura.
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    Deja ver la mano izquierda vacía en un gesto y abre con ella la solapa izquierda de la chaqueta. Mientras miras hacia el bolsillo interior izquierdo, la mano derecha deja la baraja sobre la mesa. El cuerpo está orientado un poco hacia la izquierda durante estas acciones de modo que los espectadores puedan ver el bolsillo interior izquierdo:


    Levanta la mirada mientras te giras de frente al público, más bien un poco hacia la derecha. La mano derecha se cruza con la mirada y se introduce en la chaqueta, aparentemente en el bolsillo interior izquierdo.
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    Gira dicha mano hacia adentro de modo que las puntas del índice, mayor, anular y meñique entren en contacto con el forro de la chaqueta y el dorso de la mano quede junto al cuerpo. La figura muestra una vista delantera prohibida desde la derecha, en un plano corto. Observa cómo los dedos derechos están flexionados y cómo empujan el borde exterior de la carta con ayuda del pulgar, que se apoya en el dorso de la misma, contra los surcos interfalángicos distales del índice, mayor, anular y meñique izquierdos. Estos dedos encorvados sujetan la carta firmemente contra el forro de la chaqueta.


    El guión interno (GEC 405): En el bolsillo interior izquierdo… No… Un momento… En el derecho… Perdón. La mano derecha se aleja de la chaqueta.
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    Deja ver esa mano vacía en un gesto y coge con ella la solapa derecha de la chaqueta, abriéndola ligeramente. La mano izquierda se desplaza en línea recta de izquierda a derecha hasta el bolsillo interior derecho mientras el cuerpo está de frente al público. Gírate un poco hacia la izquierda una vez que la mano esté detrás de la chaqueta. Introduce la carta, por su extremo libre, en el bolsillo interior y gírate hacia la derecha. La mano derecha abre un poco más el lado derecho de la chaqueta para poner a la vista el bolsillo interior, del cuál la mano izquierda extrae la carta lentamente. Parecerá que simplemente has introducido las puntas de los dedos en el bolsillo, que has buscado la carta brevemente hasta encontrarla (ver última figura de «Sacar la carta del bolsillo interior»).


    
      Recuerda


      
        	El doble cruce de miradas al introducir la mano derecha por primera vez en la chaqueta es el momento más importante del control de la atención: Cuando la mano se introduce en el lado izquierdo de la chaqueta, se cruza con la mirada, que se dirige hacia la derecha. Cuando la mano izquierda se introduce en el lado derecho de la chaqueta, la mirada se cruza de nuevo hacia la izquierda. Así cada acción secreta, que es además una acción en tránsito, queda cubierta por el juego de miradas. Si adaptas el ritmo de la secuencia a tu propia naturalidad, la acción secreta quedará libre de sospechas.


        	Imagínate la vida externa del procedimiento: La mano derecha se introduce en el bolsillo interior izquierdo y no encuentra nada allí. Entonces la mano izquierda busca en el bolsillo interior derecho y encuentra la carta. Exterioriza las supuestas circunstancias con la expresión facial, la charla y el lenguaje corporal.


        	La mano izquierda sujeta la carta sin empalmarla, simplemente presionándola contra el interior de la mano con las falanginas y falangetas. El dorso de la mano sirve de cobertura durante el trayecto de izquierda a derecha. El pulgar izquierdo está colocado junto al índice. Las acciones de los dedos son mínimas.


        	La actitud correcta se genera también a nivel mental: Piensa que estás buscando la carta en el bolsillo y no que la estás transfiriendo de una mano a la otra. Con ello encontrarás el ritmo y el timing correcto, así como el lenguaje corporal más natural. Presta especial atención a este aspecto, pues se trata de un principio universal, aplicable a toda la magia, al que el maestro Slydini siempre se refiere en sus libros.


        	En la explicación hemos hablado de ligeros giros del cuerpo hacia la izquierda o hacia la derecha. Observa que no se trata de asumir poses de perfil como lo hacían ciertos manipuladores de la vieja escuela para cubrir las cargas. Recuerda que no es una partida dé tenis.

      

    


 


    Devolución de cartas del empalme clásico al fondo de la baraja


    Las cartas están empalmadas en la mano izquierda y nos disponemos a colocarlas bajo la baraja al cuadrar. La idea proviene del legendario jugador S. W. Erdnase; su manejo lo puedes encontrar en su libro[32].


    En la mano izquierda hay una o varias cartas en el empalme clásico, con la cara hacia el interior de la mano.
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    La mano izquierda asume una de las posturas descritas en el apartado «Mantener las cartas empalmadas» (GEC 249); supongamos que se apoya en el borde de la mesa. La mano derecha, tras recibir la baraja de manos de un espectador o cogerla de la mesa, la sujeta cara abajo en posición de cortar. Coloca la baraja en la mano izquierda sobre la carta empalmada. La mano izquierda se desliza hacia la derecha y coge la baraja en posición de dar. La mano derecha abandona la baraja por unos instantes y hace un gesto. No olvides, en este caso, colocar el índice izquierdo al extremo exterior.


    Aparenta percatarte, sin expresarlo verbalmente, de que no has cuadrado aún la baraja. La mano derecha coge la baraja en posición de cortar. El meñique izquierdo se coloca por la esquina exterior derecha de la carta empalmada, por su lado derecho.
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    La mano izquierda comienza a cuadrar la baraja, con lo cual el pulgar izquierdo se desliza hacia atrás a lo largo del lado izquierdo. Al mismo tiempo el mayor, anular y meñique se extienden. El índice izquierdo se encorva bajo la baraja y la empuja hacia arriba hasta dejarla sujeta en las puntas de los dedos izquierdos. La figura muestra una vista transparente desde arriba en la cual se ha omitido la mano derecha, la cual continúa sujetando la baraja en posición de cortar.


    Continúa la acción de cuadrar desplazando los dedos izquierdos hasta la esquina interior. La baraja está entonces en las puntas de los dedos con la carta inferior casi incorporada debajo.
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    La figura muestra una vista transparente desde arriba en la cual se ha omitido la mano derecha, la cual se mantiene en posición de cortar. Termina de cuadrar deslizando los dedos izquierdos de nuevo hacia adelante y colocando la baraja otra vez en posición de dar normal.


    
      Recuerda


      
        	Ejecuta una acción en tránsito con la mano derecha para justificar la transferencia de la baraja a la mano izquierda. Las acciones de cuadrar son también acciones en tránsito puesto que tienen un papel puramente funcional en la vida externa del contexto.


        	Al pasar la baraja a la mano izquierda, puedes dejarla descansar en ella unos segundos mientras la mano derecha gesticula. La carta se acerca con el pretexto de cuadrar.

      

    

  


  JUEGOS CON EL EMPALME


  
    La carta en el vaso


    Esta aparición visual de una carta libremente elegida es una es idea de mi amigo Vanni Bossi[33], quien me ha permitido publicarla por primera vez en español. Es un juego ideal para presentar de improviso.


     


    Efecto


     


    El espectador elige una carta, la firma y la devuelve a la baraja, la cual se extiende cara abajo sobre la mesa. El mago coge un vaso y lo pasa por encima de la extensión. La carta elegida aparece inexplicablemente dentro del vaso.


     


    Construcción, manejo y charla


    
      	Se necesita, además de la baraja, un vaso ligeramente cónico de unos diez centímetros de altura. Una vez comprendida la técnica podrás elegir el vaso que mejor se adapte a tu mano. El vaso debe estar boca arriba sobre la mesa a tu izquierda. Da a elegir una carta y pide que la firmen. Controla la carta a la posición superior con alguna de las técnicas explicadas en estos tomos. Puede emplear, por ejemplo, el «control directo con mezcla en las manos».
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      	Coge la baraja cara abajo en la mano izquierda en posición de dar. La mano derecha coge la baraja en posición de cortar, en una acción en tránsito, para que la mano izquierda quede libre y pueda coger el vaso. Levanta el vaso, sujetándolo con la abertura hacia el público: Observen que no queda ni un trago. No importa lo que digas aquí -existen muchos gags- lo importante es dirigir la atención hacia el vaso y dejar evidencia de que está vacío. En ese momento la mano derecha empalma la carta superior con el «empalme a una mano». Ese instante la mano derecha comienza a desplazarse hacia la izquierda para extender la baraja -una vez empalmada la carta- de izquierda a derecha. La figura muestra una vista delantera. A continuación se introducirá la carta secretamente en el vaso. Para ello la mano izquierda pasa el vaso a la mano derecha en una acción en tránsito, para así poder señalar hacia la extensión: Y, por favor, no olvides tu carta, que está por algún lugar de la baraja. La mano derecha, al recibir el vaso, se gira un poco hacia adentro. La carta empalmada está sujeta por el índice y la base del pulgar. El índice se extiende ligeramente para coger el vaso por el borde de la abertura con ayuda del pulgar. El mayor, anular y meñique permanecen ligeramente encorvados, con lo cual la esquina exterior derecha de la carta empalmada se introducirá en el vaso, manteniéndose en esa posición por aproximadamente un segundo (ver siguiente figura)
        
      


      	. El vaso se sujeta, durante esa acción, en una posición casi horizontal. Ello, además de ocultar la carga, ofrece una óptima cobertura; además la mano derecha no necesitará alterar su posición, lo cual agiliza las acciones.[image: 298a]



      	La carta se introducirá en el vaso en dos acciones más, también en tránsito. La mano derecha se desplaza hacia el extremo izquierdo de la extensión. Durante el trayecto, el meñique y el canto de la mano presionan un poco contra el lado sobresaliente de la carta, terminando de introducirla. La mano derecha pasa, con el vaso, por encima de las cartas de izquierda a derecha, rozándolas y moviéndolas abiertamente. Con esta acción la carta termina de introducirse en el vaso, el cual giras inmediatamente a una posición vertical para revelar la aparición.[image: 298b]


    


    Casi me olvido


    
      	En él timing arriba descrito se unen armónicamente la economía de movimiento y la técnica con objetivos específicos. Si lo prefieres, puedes prescindir del empalme a una mano y efectuar un empalme a dos manos antes de coger el vaso. El juego seguiría siendo efectivo para el público, pero perdería mucho de su elegancia estructural.


      	Con la técnica descrita se pueden también introducir dos cartas en el vaso en perfecto alineamiento, de modo que aparezca primero una carta equivocada para luego transformarla en la elegida con la técnica de José Carrol[34]

    


 


    La predicción abierta


    Este efecto es original de Paul Curry, quien lo planteó como un problema a finales de los años 40. Se han desarrollado muchas versiones, casi todas basadas en técnicas secretas. Esta versión de mi amigo Bernard Bilis, de París, se publica aquí por primera vez. No se necesita ninguna preparación ni cartas trucadas y se puede hacer con baraja prestada.


     


    Efecto


       Se coloca una predicción abierta sobre la mesa. Un espectador coge la baraja mezclada cara abajo y va volviendo cartas, una a una, cara arriba sobre la mesa. Pídele que deje una de las cartas cara abajo y que se detenga al llegar a la carta de la predicción. Tras haber colocado todas las cartas sin haber visto la carta en cuestión, se comprueba que la carta que dejó cara abajo es la que coincide con la predicción.


     


    Construcción, manejo y charla


    
      	Antes del juego, o al principio del mismo, extrae de la baraja una carta cuya identidad conozcas, por ejemplo el Cuatro de Diamantes. Puedes llevar la carta previamente en el bolsillo derecho de la chaqueta o introducirla en el momento con la «descarga de Fred Kaps». Comienza entregando la baraja a un espectador para que la mezcle. Mientras procede tendrás bastante tiempo para acomodar la carta robada sobre la pierna derecha, fijándola en esa posición con un pliego del pantalón. Si actúas de pie, la carta se deja donde está y se empalma más tarde en la mano derecha. Aunque nadie estará prestando atención, puedes coger y colocar el Cuatro de Diamantes mientras buscas papel y lápiz en los bolsillos. Escribe sobre el papel «Cuatro de Diamantes» y deja el papel sobre la mesa a la vista de todos: Esta es una predicción. Además es abierta puesto que iodos pueden ver lo que be escrito.


      	Pide al espectador que sujete la baraja cara abajo en la mano izquierda en posición de dar: Coge la baraja cara abajo como si fueras a repartir. El espectador, siguiendo tus instrucciones va colocando cartas cara arriba sobre la mesa, una a una en un montón, hasta llegar a la de la predicción. Pídele que coloque una de las cartas cara abajo durante el proceso. El espectador ha colocado todas las cartas y el Cuatro de Diamantes no ha aparecido. La tensión dramática se va acumulando cuando los espectadores ven que el Cuatro de Diamantes no aparece y va aumentando la probabilidad de que sea la carta que está cara abajo. Aprovecha esos momentos para coger el Cuatro de Diamantes en el empalme clásico en la mano derecha con la cara hacia la palma.


      	Coge la baraja, que está cara arriba, con la mano izquierda y extiéndela en las manos, manejando la carta empalmada como en el «volteo con empalme» de Le Paul. Continúa extendiendo hasta llegar a la carta que está cara abajo. La mano izquierda se desplaza con sus cartas, incluyendo la que está vuelta, hacia adelante y de nuevo hacia atrás, dejando la carta vuelta sobresaliente hacia adelante la mitad de su longitud. Durante esa acción se introduce la carta empalmada bajo la carta vuelta de la extensión. La siguiente figura muestra una vista expuesta desde abajo.
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        Cierra la extensión y cuadra la baraja, excepto la carta sobresaliente. La carta empalmada rotará automáticamente hasta orientarse en la misma dirección que la baraja. Ya en la figura se ve el comienzo de esa rotación. En la acción siguiente se cambiará el Cuatro de Diamantes por la carta sobresaliente. La mano derecha introduce la carta sobresaliente en la baraja, empujando su extremo exterior un poco hacia arriba (ver figura superior derecha). En cuanto la carta entre en alineamiento con la baraja, la mano derecha levanta ágilmente todas las cartas menos la que estaba sobresaliente. La mano izquierda se desplaza con sus cartas hacia adelante y empuja a la mesa la carta superior, que es aparentemente la que el espectador colocó cara abajo.
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      	Mira al espectador y pídele que lea la predicción abierta en voz alta. Aprovecha ese momento para colocar la porción de la mano derecha bajo la de la izquierda, de modo que la carta vuelta quede al fondo de la baraja. El espectador lee la predicción y vuelve la carta de la mesa para comprobar que coinciden. En el tumulto del aplauso tendrás ocasión de rectificar la carta vuelta empleando, por ejemplo, el volteo secreto «al voltear la baraja» (GEC 358).
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    Casi me olvido


    Como hemos dicho, la premisa de este efecto tiene muchas soluciones. Si, por ejemplo, es el mago quien va colocando las cartas, pueden entrar en juego la dada en segunda o la dada de abajo, con las cuales se resuelve también el problema sin cartas trucadas, preparaciones o accesorios (pegamento).

  


  
    
      «Siempre que enseñes,


      enseña a dudar de lo que enseñas».


       


      (Ortega y Gasset).

    

  


  
    Roberto Giobbi[image: flordelis]Gran escuela cartomágica


    
      
        38.- El robo lateral y el empalme lateral


        [image: RG]

      

    

  


  

  [image: CartasC]


  Como ocurre con el salto, el robo lateral y el empalme lateral son métodos directos y económicos para controlar una o más cartas. Veamos en primer lugar la diferencia que existe entre robo lateral y empalme lateral. En el robo lateral, la carta a controlar se extrae de la baraja y se coge en la mano derecha sin empalmarla propiamente, en general bajo la cobertura de una acción de cuadrar, y se coloca en secreto arriba, abajo, o en algún otro lugar de la baraja. En el empalme lateral, se extrae la carta de la baraja llevándola al empalme clásico en la mano derecha.


  La economía de ambas técnicas reside en el hecho de que la carta a controlar es la única que se cambia de lugar, transfiriéndola durante una aparentemente inocente acción de cuadrar.


  Tanto el robo como el empalme constan de cuatro fases. La primera es la localización de la carta a controlar a partir de cualquier recurso destinado a tal fin como la separación, la salida interior, el escalón o la esquina doblada. La segunda fase consta de aquellas acciones necesarias para colocar la carta en posición para el robo o empalme propiamente dichos, que constituyen la tercera fase. En el robo lateral, la carta se sujeta de una manera determinada para transferirla de su lugar de origen a su destino. Con el empalme lateral se lleva la carta al empalme clásico en la mano derecha, donde son válidas las consideraciones expuestas en el capítulo de los empalmes (GEC 242). La cuarta fase es la cobertura necesaria para incluir todas las acciones anteriores en un contexto lógico y natural. Ten siempre en mente estas fases que a menudo estarán integradas dentro de las explicaciones siguientes.


  
    Técnica básica del robo lateral


    El meñique mantiene una separación bajo la carta a controlar. Cuadra la baraja brevemente en las puntas de los dedos y bájala a la posición de dar normal. La mano derecha coge la baraja en posición de cortar cerrada.


    El pulgar izquierdo se apoya en el lado izquierdo de la baraja. Gira la mano izquierda con la palma hacia la derecha, inclinando así la porción inferior hacia abajo y hacia la izquierda. Las falangetas del mayor, anular y meñique izquierdos se encorvan de modo que las puntas de esos dedos entren en contacto con la cara de la porción superior. El pulgar izquierdo sirve de eje y ayuda a ocultar el escalonamiento resultante.
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    Las yemas del mayor y anular tocan la cara inferior de la porción superior. Revierte el desplazamiento de la porción inferior. Las puntas de los dedos presionan breve pero firmemente la carta inferior de la porción superior, empujándola diagonalmente hacia la derecha.
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    Con uñas muy cortas, gracias al mayor contacto entre piel y carta, se pueden introducir las falangetas en la separación para extraer la carta. Cuadra la baraja. La porción superior no se mueve durante el desplazamiento de la inferior. Los espectadores ven una buena parte de la baraja, aunque no las esquinas cubiertas.


    La mano derecha alza la baraja a las puntas de los dedos y el pulgar izquierdo se desliza por el lado izquierdo de la baraja en una acción de cuadrar hacia atrás (ver figura) y de nuevo hacia adelante. El mayor, anular y meñique se deslizan igualmente bajo la carta sobresaliente.
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    El índice izquierdo, encorvado, se apoya debajo de la baraja. Coloca la baraja en posición de dar, apoyando encima el pulgar izquierdo, el cual ejerce una presión vertical contra la base de índice, como en el vistazo con hojeo. La esquina interior izquierda presiona en la yema del pulgar y la esquina exterior derecha presiona en el centro del lado exterior de la falange del meñique.


    La mano derecha cuadra la baraja y transfiere la carta arriba. Para ello dicha mano se desplaza hacia la derecha sin mover los dedos, los cuales simplemente se deslizan hacia la derecha por los extremos. La carta es así conducida automáticamente hacia la derecha, gracias a la presión diagonal ejercida sobre ella por el pulgar y el meñique.
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    Es perfectamente natural inclinar la baraja un poco hacia atrás para evitar que se vea el dorso de la baraja, al efectuar la transferencia. Esa posición se mantiene por apenas un segundo. La falangeta del índice está extendida en la figura para mayor claridad. El índice en realidad se apoya encorvado sobre la baraja.


    La mano derecha se desplaza otra vez hacia la derecha hasta extraer la carta de la baraja. La sujeción de vistazo con hojeo evita que las porciones se escalonen. La mano derecha no se separa de la baraja en ningún momento. Ese es el punto fuerte de esta técnica.
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    El mayor y anular izquierdos presionan ligeramente la cara de la carta extraída y la levantan unos milímetros como en una plataforma. La mano derecha concluye la acción de cuadrar desplazándose de vuelta hacia la izquierda y depositando la carta extraída sobre la baraja. Una vez efectuada esa acción, lleva la baraja de nuevo a una posición horizontal y cuádrala en las puntas de los dedos.


    
      Recuerda


      
        	Los posibles pretextos para colocar la mano derecha encima de la baraja serán analizados con algunos ejemplos, en «Coberturas para el robo lateral».


        	La mano derecha sujeta la baraja inicialmente en posición de dar cerrada para cubrir el extremo exterior y ocultar el escalonamiento de las porciones.


        	Es importante comprender la extracción de la carta, que tiene lugar en dos fases. La primera es el desplazamiento de la porción inferior hacia la izquierda que, junto al giro de la mano izquierda, dispone las porciones en «V». Las porciones sólo se separan por el lado derecho para permitir la entrada de las falangetas izquierdas en la separación. El borde inferior izquierdo de la porción superior resbala, durante el desplazamiento, sobre la carta superior de la porción inferior. La segunda fase es la recomposición de la baraja, durante la cual se empuja hacia la derecha la carta inferior del paquete superior. Ambas fases ocurren de manera precisa y duran, juntas, apenas un segundo.


        	El secreto está en la sujeción de la mano derecha. Sólo la base del meñique y la yema del pulgar sujetan la carta. El pulgar permanece casi paralelo al extremo interior.


        	La carta robada permanece siempre paralela a las otras cartas y se levantará en cuanto se separe de la baraja, sin que se perciba movimiento alguno de los dedos izquierdos.


        	Dependiendo de la anatomía de cada mano, la mano derecha se desplaza hacia la derecha unos dos tercios de la anchura de la carta. Ello es suficiente para transferir la carta arriba. El movimiento de la mano derecha, que no se separa de la baraja en ningún momento, debe reducirse al mínimo.


        	El robo lateral es muy versátil y puede servir también como preparación para las transferencias en las que una o más cartas separadas se transfieren de abajo a arriba en una acción de cuadrar. Esto agiliza la transferencia y evita pérdidas de tiempo innecesarias.


        	Con esta técnica se pueden también controlar varias cartas de diferentes puntos de la baraja.

      

    


 


    Coberturas para el robo lateral


    Al cuadrar: Comienza a driblar las cartas sobre la mano izquierda y pide a un espectador que diga «alto».
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    Muéstrale la carta inferior del paquete superior mientras vuelves la cabeza hacia un lado para evitar sospechas. Dribla el resto de las cartas obteniendo bajo ellas una separación (ver «Obtención de la separación al driblar»). Levanta la mirada, de la baraja al espectador: No olvides la carta, que está en algún lugar de la baraja. Cuadra la baraja y transfiere la carta elegida arriba por medio del robo lateral. Es un excelente contexto de cobertura que se puede reforzar con otras coberturas como la del hojeo, que describimos más adelante.


    Con extensión en cinta: Lleva la baraja hacia la izquierda en preparación para extenderla en cinta de izquierda a derecha. El trayecto, de unos cuarenta centímetros, bastará para extraer la carta de la baraja.
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    Para ello la mano izquierda se mueve un poco más rápidamente hasta extraer la carta y luego la mano derecha alcanza a la izquierda. Estas sutilezas quedan inmersas dentro del contexto de extender en cinta.


    Extendiendo en las manos: Extiende las cartas entre las manos con algún comentario como: No olvides la carta que está en algún lugar de la baraja. El meñique izquierdo mantiene una separación bajo la carta elegida (ver «Abanico y escalón» o «Salto con extensión»). Dejando las cartas descuadradas se justifica la acción de cuadrar durante la cual tiene lugar el robo lateral.
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    Con hojeo: (Figura 2 de 3) Haz el robo lateral del modo descrito. Una vez depositada la carta encima de la baraja, hojea suavemente el extremo exterior de abajo a arriba. El movimiento, además de cubrir las eventuales imperfecciones, sirve como pretexto para llevar la mano derecha a la baraja. Es uno de los métodos preferidos del gran Micbael Skinner.


    Escuchando el sonido de las cartas. (Figura 3 de 3) Gírate un poco hacia la izquierda mientras llevas la baraja hacia el oído izquierdo con ambas manos, hojeando el extremo exterior: Por el oído percibo que tu carta está en la posición 24… El trayecto hacia arriba ofrece la cobertura necesaria para el robo, lateral. Este método es técnicamente igual al anterior, pero además el movimiento ofrece una cobertura dinámica similar a la de la extensión en cinta. Fue un método muy utilizado por el legendario maestro Na te Leipzig. Transferencia abajo y a otras posiciones.


 


    Transferencia abajo y a otras posiciones


    Procede del modo descrito para la técnica básica hasta extraer la carta de la baraja. Mediante una ligera presión diagonal del pulgar derecho, la carta se doblará hacia abajo, separándose de la palma.
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    Esto permite, al concluir la acción de cuadrar, colocar la carta abajo en vez de arriba. Para evitar movimientos innecesarios de los dedos izquierdos, éstos permanecen algo extendidos durante el robo. Así no tendrán que abrirse para luego cerrarse. En la figura puede verse el flexionamiento convexo de la carta.


    El robo lateral es muy flexible y adaptable a diversas situaciones. Si deseas, por ejemplo, transferir la carta a la posición tercera por abajo, puedes emplear la técnica arriba descrita, doblando la carta hacia abajo. El índice izquierdo hace un bucle de las dos cartas inferiores, creando la abertura en la cual ha de insertarse la carta robada.
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    Esta puede insertarse en la posición que se desee obteniendo previamente la separación correspondiente. Para ello pueden contarse las cartas con el pulgar derecho por el extremo interior, o bien mantener una separación directamente tras un vistazo con hojeo.


    
      Recuerda


      
        	La transferencia abajo con el robo lateral tiene la ventaja de que la baraja misma cubre la colocación de la carta.


        	Para que los dedos izquierdos no tengan que abrirse y cerrarse, es preferible tenerlos abiertos y no cerrarlos hasta el final.

      

    


 


    Técnica básica del empalme lateral


    Con esta técnica se lleva la carta robada al empalme clásico en la mano derecha. Es uno de los procedimientos más económicos para empalmar una carta elegida. Es requisito para el aprendizaje de esta técnica estar familiarizado con la técnica «Empalme por abajo - mano derecha».


    Extrae la carta como en la técnica básica pero con los dedos de la mano derecha algo más extendidos, de modo que la yema del meñique -y no la falange como en el robo lateral- pueda entrar en contacto con la esquina exterior derecha de la carta sobresaliente.
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    Los dedos izquierdos sacan la carta un poco más, como en el robo, en un solo movimiento. Como la yema del meñique hace de eje, la carta quedará en la dirección de la palma derecha. Una vez extraída la carta, baja la mano derecha imperceptiblemente de modo que el pulgar derecho quede más o menos paralelo al extremo interior de la baraja. Continúa como en «Empalme por abajo - mano derecha». Las consideraciones allí expuestas son igualmente válidas aquí. El hecho de que la carta se extraiga del centro y no de abajo deja de importar a partir de aquí. También se puede integrar, al principio, la acción de cuadrar con la mano izquierda como en el robo lateral.


    
      Recuerda


      
        	Todas las consideraciones respecto a la cobertura del robo lateral son igualmente válidas para el empalme lateral.


        	A diferencia del robo lateral, aquí la falangeta del índice derecho se apoya sobre la esquina exterior derecha de la baraja, posición que puede resultar algo menos cómoda. La carta pivota alrededor de esa esquina hasta orientarse en la dirección de la mano derecha.


        	Como el trayecto a recorrer por la carta es más largo que en el robo lateral, se pueden introducir las falangetas un poco más en la separación para mayor seguridad.

      

    


 


    Robo/empalme lateral de Gordon Bruce


    Gordon Bruce es uno de los grandes expertos cartómagos de nuestro tiempo. Vive actualmente en Glasgow donde está en permanente contacto con su amigo, el experto cartómago Roy Walton. Esta técnica sirve igualmente como robo y como empalme lateral. Es un excelente ejemplo de cómo un verdadero experto busca soluciones simples, aunque no resulten necesariamente fáciles. En este caso la solución, además de simple, es fácil.


    Coge la baraja en la mano izquierda en posición para el vistazo con hojeo. Hojea la esquina exterior derecha y pide a un espectador que diga «alto». Al separar las porciones del modo habitual, con el índice y mayor derechos, cubre parcialmente el índice de la carta que el espectador ha de mirar.
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    El espectador te comunicará que no ha podido ver la carta. Desplaza entonces la porción superior diagonalmente hacia la derecha y hacia arriba, como muestra la figura, mientras vuelves la cabeza hacia un lado. La mano derecha abandona la porción superior, la cual queda firmemente sujeta entre el pulgar y la porción inferior.


    Cuando el espectador haya visto la carta, la mano derecha coge otra vez la baraja en posición de cortar para llevarla de nuevo a su posición horizontal. Cuadra la baraja. Al cuadrar la porción superior con la inferior, el mayor y anular izquierdos retienen la carta mostrada en su sitio. A partir de aquí puedes proceder con el robo lateral o el empalme lateral.


    
      Recuerda


       


      El refinamiento de este método consiste en que combina de manera especial lo útil con lo aparentemente necesario. Los dedos de la mano izquierda no necesitan desplazarse; basta con que sus puntas estén en contacto con la cara de la porción superior. Ni siquiera es necesario presionar hacia arriba. La presión necesaria se produce al retraer la porción superior. La pequeña distancia que separa las porciones no se ve en la figura debido al punto de vista. Esa distancia permite un mejor contacto entre las puntas de los dedos y la carta que ha de hacerse sobresalir.

    


 


    El empalme lateral diagonal


    Esta técnica, descrita por primera vez en el célebre libro de S W: Erdnase[35], es una de las más difíciles de la cartomagia. Sin embargo su utilidad supera su dificultad con creces. Si en mis comienzos me hubieran ofrecido, sabiendo lo que sé ahora, tres deseos mágicos, esta técnica sería uno de ellos (los otros dos serían la dada por abajo y la mezcla faro perfecta en mesa). Lo que sucede: una carta se introduce en la baraja y se empalma inmediatamente en la mano izquierda. La baraja se queda en la mano izquierda o se entrega a un espectador con la mano derecha.


    Coge la baraja en posición de dar.
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    El pulgar izquierdo hojea la esquina exterior derecha hasta la mitad y la mano derecha inserta la carta elegida en la abertura formada. Tal como en la inserción diagonal, levanta la baraja a las puntas de los dedos e inserta la carta diagonalmente con la mano derecha. La figura muestra las posiciones de los dedos de ambas manos (los de la mano derecha a manera de diagrama). Observa que el pulgar izquierdo se ha desplazado a unos dos centímetros de la esquina exterior izquierda. El índice derecho empuja la esquina exterior izquierda de la carta hasta introducirla en la baraja. La mano derecha introduce la carta de una sola vez hasta llegar a la posición de la figura. El anular y meñique izquierdos se arriman un poco hacia la derecha para apartarse del camino. El mayor izquierdo es el único dedo que está en contacto con el lado derecho de la baraja.


    El pulgar derecho se desliza unos pocos milímetros hacia adelante hasta enganchar la esquina exterior izquierda de la carta, la cual sobresale mínimamente por el lado izquierdo tras la cobertura del índice derecho y pulgar izquierdo.
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    Gracias a la resistencia ofrecida por el mayor, anular y meñique izquierdos por el lado derecho de la carta, ésta se puede llevar a la posición de la figura en la primera acción de cuadrar. La baraja ha estado hasta ahora en las puntas de los dedos de la mano izquierda. Esto ha sido el comienzo de la primera acción de cuadrar, en la que se igualan los lados de adelante hacia atrás.


    La mano izquierda se desliza hacia adelante, mientras el índice izquierdo se extiende, para completar la primera acción de cuadrar. La punta del mayor derecho está en contacto con la base del pulgar izquierdo.
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    La mano derecha coge la baraja en posición de cortar cerrada, con el índice encorvado encima. La figura muestra la situación en ese instante. Al preparar la segunda acción de cuadrar es cuando se empalma la carta en la mano izquierda.


    La carta se controla entre la falangeta del pulgar derecho, por el centro del lado izquierdo, y por la falangina del meñique izquierdo, por el centro del lado derecho. La mano izquierda se desplaza hacia atrás en una acción de cuadrar previamente condicionada.
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    Gracias a esos puntos de presión, la carta rotará en el sentido de las agujas del reloj hasta quedar orientada en la dirección de la palma izquierda. El pulgar izquierdo permanece en contacto con el borde izquierdo superior de la baraja. El índice izquierdo se desliza por la cara inferior de la baraja. La punta del pulgar derecho se mantiene en contacto con la palma de la mano izquierda, asegurando que dicha mano se mantenga unida a la baraja para bloquear el ángulo izquierdo.


    La figura anterior muestra por primera vez la mano derecha, que ha estado en esa posición casi desde el principio. La mano izquierda continúa su trayecto hacia atrás hasta que el pulgar izquierdo, que nunca debe levantarse, se deslice sobre la falangeta del pulgar derecho. Las puntas del mayor y anular izquierdos entran en contacto, en este movimiento, con el canto y luego con la palma de la mano derecha. El pulgar e índice izquierdos se mantienen juntos, sin aberturas entre ellos, y unidos a la baraja. La carta se mantiene plana, de momento. Inclina el plano de la baraja hacia los ojos de los espectadores de modo que la carta robada quede oculta por las manos y por la baraja.


    La esquina exterior derecha de la carta está aún dentro de la baraja. Para extraerla, la mano izquierda gira un poco hacia adentro. Los pulgares se mantienen en contacto entre sí.
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    La carta, sujeta entre el mayor izquierdo (surco interfalángico distal) por el extremo exterior y la base del pulgar por el interior (esquina interior izquierda), comienza a flexionarse naturalmente hacia la palma de la mano izquierda. Los otros dedos de la mano izquierda permanecen inmóviles, y sin cerrarse; no es necesario que la carta quede perfectamente empalmada, sólo sujeta. La carta ha sido extraída completamente de la baraja. Con ello termina la primera parte de la segunda acción de cuadrar.


    La mano izquierda se desplaza hacia adelante en un ligero giro hacia afuera, de modo que la carta robada quede debajo de la baraja. La mano izquierda coge la baraja en posición de dar y la mano derecha se retira.
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    Es entonces cuando la carta se acomoda plenamente en el empalme de la mano izquierda. La figura muestra el momento justo antes de retirar la mano derecha. Observa que la baraja está en posición de dar como para el empalme por abajo, con el meñique izquierdo por el extremo exterior.


    Variante robo directo: Este es el manejo clásico, tal como lo describió Erdnase. Procede del modo descrito hasta extraer la carta de la baraja. La mano derecha conduce la baraja hacia adelante y la deja sobre la mesa o la entrega a un espectador para que la mezcle.
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    La mano izquierda espera el desplazamiento hacia adelante de la mano derecha (movimiento prioritario) y gira entonces hacia adentro y cae sobre el borde de la mesa o algún otro lugar, según lo requiera la ocasión. Recuerda que el pulgar no debe encorvarse en forma de gancho y que los movimientos de los dedos izquierdos han de reducirse al mínimo.


    
      Recuerda


      
        	Inserta la carta por la parte inferior de la baraja para tener una mejor cobertura proporcionada por las cartas de encima.


        	El pulgar izquierdo no debe levantarse hasta el final. Debe mantenerse en contacto con el dorso y/o el lado izquierdo de la baraja hasta retirarse, deslizándose sobre el pulgar derecho.


        	El mayor, anular y meñique izquierdos no deben extenderse para luego cerrarse en una acción de agarrar. Si se disponen bien los puntos de presión, la carta quedará automáticamente en la palma izquierda. Imita el procedimiento sin acciones secretas y observa el comportamiento de los dedos, sobre todo, los de la mano izquierda.


        	La carta robada permanece en el mismo plano que la baraja hasta ser extraída. Con ello se evita el «click» delator.


        	Inclina la baraja un poco hacia atrás justo antes de extraer la carta. Con ello la esquina interior derecha de la baraja presionará sobre la carta robada flexionándola hacia la palma izquierda.


        	No empalmes la carta hasta extraerla por completo. Ello ocasionaría movimientos sospechosos de los dedos, además de flexionar la carta innecesariamente.


        	El meñique izquierdo se pasa en el último momento del lado derecho a la esquina exterior derecha.


        	El empalme diagonal lateral se puede hacer también a partir de un vistazo con hojeo, o de cualquier técnica en la que se llegue a tener una separación bajo la carta elegida. Lleva la carta a la posición diagonal con la técnica básica del robo lateral. Roger Klause parte del «control en abanico de Le Paul», en el que la carta queda sobresaliente por el extremo interior de la baraja, que está en la mano izquierda en posición de dar. Cuando la mano derecha se coloca encima, en posición de cortar, el pulgar derecho empuja hacia la derecha la esquina interior izquierda de la carta que está en salida interior, llegando así a la requerida posición diagonal.


        	Erdnase hace en su libro la observación, poco tenida en cuenta, de que con la misma técnica se pueden controlar cartas de abajo, de arriba, o varias cartas juntas de diferentes posiciones. Para esto último se procede igual que para una carta. Para empalmar una o más cartas de abajo, se obtiene una separación sobre el número de canas correspondiente y se efectúa el empalme en un solo movimiento, al alejar la baraja con la mano derecha. Para ello el pulgar derecho debe sobresalir un poco más por debajo del extremo interior. Para empalmar cartas de arriba, obtén una separación bajo ellas con el meñique izquierdo y procede del modo descrito en «Empalme por arriba de varias cartas» (GEC 248), conduciendo las cartas hacia la derecha con el meñique izquierdo hasta llevarlas a la posición diagonal requerida. Continúa del modo arriba descrito. La falangeta encorvada del índice fija las cartas sobre la baraja en caso de que se quiera efectuar el empalme en dos movimientos.


        	John Carney hace sobresalir la carta uno o dos centímetros por el extremo interior. Inclinando un poco la baraja, la carta sobresaliente quedará cubierta por todos los lados menos el interior; A partir de aquí puedes proceder del modo descrito. No dejes de leer el punto 8 de este apartado.


        	Una útil cobertura de Earl Nelson es cuadrar la baraja con giro una vez extraída la carta.


        	Ensayar esta técnica frente al espejo no es suficiente. Utiliza una cámara de vídeo o la ayuda de algún compañero mago que te observe desde diferentes ángulos.

      

    


 


    Empalme lateral con el control convincente


    Este método para el empalme lateral con el control convincente pertenece a mi amigo Amílcar Riega, de Barcelona. Lo explicaremos a continuación, para efectuarlo precedido del «control convincente».


    Da a elegir una carta y contrólala bajo la extensión con el «control convincente».
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    El pulgar izquierdo continúa empujando cartas de modo que la carta controlada quede completamente debajo de la extensión. El mayor y anular derechos se encorvan ligeramente, rotando la carta en dirección de la mano derecha. La figura muestra una vista delantera desde abajo.


    Cierra la extensión con ambas manos. La carta se desliza sobre los dorsos de los dedos izquierdos mientras la carta concluye su rotación hasta quedar perfectamente en la dirección de la mano derecha. Esto ocurre con un movimiento mínimo de los dedos.
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    El cerrar la extensión ocupa un par de segundos, que son más que suficientes, para colocar la carta correctamente en la mano derecha. Esta suelta la baraja por un instante y la coge en posición de cortar. El mayor y anular izquierdos empujan la carta a la palma de la mano derecha.


    
      Recuerda


      
        	Con esta técnica se puede robar cualquier carta cuya posición se conozca. Extiende la baraja hasta la carta deseada, haz el control por debajo de la extensión, y empalma la carta del modo descrito.


        	La técnica resulta aún más fácil si empalmas la carta en la mano izquierda. Ello tiene la ventaja adicional de que la baraja, en posición de dar, cubre óptimamente la carta empalmada.

      

    

  


  JUEGOS CON EL ROBO LATERAL Y EL EMPALME LATERAL


  
    Los Ases ambiciosos


    Este hermoso juego, tanto en su estética como en su construcción, se basa en una idea de mi amigo John Carney. Se puede hacer en las manos, lo cual puede ser una gran ventaja en ciertas circunstancias. En vez de colocar los Ases sobre la mesa puedes pedir aun espectador que los sujete. Lo ideal es hacerlo de pie y rodeado de modo que los espectadores miren hacia abajo.


     


    Efecto


     


    Se insertan los cuatro Ases en diferentes puntos de la baraja, dejándolos sobresalientes hasta el último momento. Los Ases se van introduciendo por completo en la baraja, uno a uno, y van apareciendo inmediatamente arriba. El último As aparece cara arriba sobre la baraja.


     


    Construcción, manejo y charla


     


    
      	Los Ases están cara arriba sobre la baraja. Pueden extraerse abiertamente de la baraja o haber aparecido como resultado de un juego anterior. La baraja está cara abajo en la mano izquierda en posición de dar. El meñique izquierdo mantiene una separación bajo las tres cartas de encima, obtenida con la cuenta del meñique o mediante un triple empuje. La mano derecha ofrece la cobertura necesaria, cogiendo el As de Picas y empleándolo para recoger los otros Ases, todos cara arriba. Con la «adición secreta de cartas a un paquete» (GEC 195), añade las cartas de encima de la separación bajo el paquete de los Ases, que están cara arriba. Efectúa «la adición de Braue» (GEC 197), volteando los Ases uno a uno sobre la baraja. El último As es el de Picas, que se voltea también cara abajo.


      	El orden de las cartas es ahora el siguiente: As de Picas, X, X, X, As, As, As, resto de la baraja, siendo «X» cartas cualesquiera. Inserta el As de Picas un tercio de su longitud por el extremo exterior de la baraja, dejando ver su cara brevemente. Con un ritmo decidido, inserta de igual modo las otras tres cartas, que son en realidad cartas X, a distancias regulares por encima del As de Picas. El pulgar abre para ello la esquina exterior izquierda de la baraja.


      	Después de esta fase preparatoria viene la fase de los efectos. El primer As atraviesa la baraja y aparece arriba. La mano derecha se coloca sobre la baraja en posición de cortar. El mayor y anular se extienden y empujan lentamente la carta superior de las sobresalientes, cuadrándola con la baraja. En una acción continua, los mismos dedos tiran hacia atrás de la carta superior de la baraja y la voltean cara arriba. Mantén esa posición por unos segundos para que los espectadores asimilen el efecto y deja el As sobre la mesa.


      	Para el segundo As, la mano derecha coge la carta siguiente de las sobresalientes y la gira alrededor del lado derecho de la baraja hasta hacerla sobresalir por el extremo interior. El pulgar empuja la carta lentamente, introduciéndola en la baraja por completo. Sin interrumpir la acción, el pulgar empuja la carta superior hacia adelante y la voltea cara arriba sobre la baraja. Haz una pausa y coloca ese As sobre la mesa, superpuesto hacia la derecha y hacia adelante sobre el anterior.
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      	Para el tercer As, la mano derecha coge la carta sobresaliente siguiente y la gira alrededor del lado derecho y del extremo interior de la baraja hasta hacerla sobresalir por el lado izquierdo (ver figura). El pulgar empuja la carta lentamente, hasta cuadrarla con la baraja. El pulgar continúa su movimiento empujando la carta superior hacia la derecha. Voltea la carta cara arriba a una mano o bien con ayuda de la mano derecha. Haz una pausa de asimilación y coloca el tercer As superpuesto sobre los anteriores, formando una fila diagonal.


      	Anuncia tu intención de cuadrar el cuarto As con la baraja. Empuja un poco más el As hasta que sobresalga un cuarto de su longitud. Simula notar escepticismo en un espectador y muestra otra vez el As. Efectúa el «empalme lateral con el control convincente», extendiendo la baraja entre las manos hasta llegar al As de Picas. Muestra entonces ese As y haz el control convincente para llevar el As de Picas bajo la extensión y empalmarlo en la mano derecha mientras cierras la extensión con una carta X sobresaliente. La mano derecha, con la carta empalmada, empuja la carta X, supuestamente el cuarto As, hasta cuadrarla con la baraja. Con la técnica del «pintaje clásico», haz aparecer el As cara arriba sobre la baraja para concluir un efecto fuerte, directo y muy visual para toda ocasión.

        [image: 323]

      

    


    Casi me olvido


    
      	El «Viaje instantáneo de Ases» del capítulo «Cambios de paquetes» es ideal antes de este juego. Quedan muy bien juntos y además la situación final del primero es la situación inicial del segundo, y las tres cartas cualesquiera que quedan secretamente en el paquete de los Ases sirven de base para el cambio inicial.


      	Si te aprendes el orden de los Ases podrás nombrar cada uno de ellos antes de hacerlos aparecer arriba. Ello supone falsos nombramientos antes de introducir cada carta sobresaliente, que refuerzan el efecto. El As de Picas se deja para el final por su figura más grande, que causa un mayor impacto visual.

    

 



    La carta fantasma


    
    El tema de este juego ha sido tratado por diversos autores. Esta versión, que utilizo desde hace años, proviene de uno de los primeros y excelentes libros Paul Harris[36].


     


    Efecto


     


    La baraja está separada en rojas y negras. Una «carta fantasma» se inserta cara abajo entre las rojas. El espectador elige una carta de entre las negras. La carta elegida desaparece y se materializa en la carta fantasma que está insertada desde el principio entre las rojas.


     


    Construcción, manejo y charla


     


    
      	Deja una carta negra -cara abajo- a un lado antes de comenzar. Separa la baraja abiertamente en rojas y negras. Esta separación puede también ser el resultado del juego anterior. En todo caso el espectador no debe saber el color de la carta que se ha dejado aparte. Extiende ambas unidades cromáticas en cintas paralelas de izquierda a derecha, la extensión de cartas negras más cerca de ti. Señala la carta aislada: No es una carta roja… pero tampoco es un Comodín… es la carta fantasma. Sus curiosas propiedades se verán en este juego.
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      	Coge las cartas rojas y ábrelas en abanico a dos manos, dejando unas diez cartas al final sin extender. Inserta la carta fantasma por el centro óptico del abanico, dejándola sobresaliente. La carta quedará a unas ocho a diez cartas del extremo izquierdo, aunque parecerá estar por el centro. Cierra el abanico y efectúa la inserción diagonal para obtener una separación sobre la carta fantasma y cuadra la baraja en las puntas de los dedos.


      	Ahora se transferirán secretamente todas las cartas de debajo de la separación sobre la porción de las negras. La mano derecha coge las cartas en posición de cortar, asumiendo la separación con el pulgar. Biselando las cartas un poco hacia la izquierda se cubre la separación por el lado izquierdo. La mano izquierda recoge las cartas negras de izquierda a derecha, sin cuadrarlas. Voltea las cartas de la mano izquierda con ayuda de la porción de la mano derecha. La figura muestra esa acción a punto de comenzar. Al efectuar el volteo, deja caer las cartas de debajo de la separación sobre las cartas de la mano izquierda. Como se ve un dorso y las cartas de la mano derecha están cara arriba, nadie sospechará las acciones secretas. La técnica es prácticamente la misma de la «adición al voltear» (GEC 199). Coloca las cartas rojas, en una acción en tránsito, en la parte delantera derecha de la mesa. Descuadra las cartas un poco hacia atrás para disimular la falta de grosor del paquete.
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      	Como acción principal que justifica la acción en tránsito anterior, abre en abanico la porción de la mano izquierda con las caras hacia el público, evitando exponer las cartas vueltas: Nombra, por favor, una de estas cartas negras. Cierra el abanico y con las cartas negras cara arriba, transfiere la carta inferior a la cara del paquete con un corte simulado o un corte de transferencia. Extiende inmediatamente las cartas con lentitud entre las manos para que el espectador nombre una. En cuanto el espectador nombre una carta, por ejemplo el Rey de Picas, cierra la extensión y obtén una separación con el meñique izquierdo bajo la carta nombrada. Transfiere dicha carta abajo con un robo lateral al cuadrar. La mano derecha puede ahora girar con su porción en un gesto mientras dices que la carta está perdida en algún lugar del paquete. Todo parecerá normal por ambos lados. Voltea esa porción cara abajo y cógela en posición de dar. El orden de las cartas es ahora el siguiente: Rey de Picas cara abajo, ocho o diez cartas rojas cara arriba, el resto de las cartas negras cara abajo.


      	El meñique izquierdo obtiene una separación entre las rojas y las negras, lo cual suele ser fácil gracias a la curvatura natural de las cartas. Si no estás seguro, puedes hojear el extremo interior con el pulgar derecho y mirar. Puedes cubrir esa acción con estas palabras: No lo olvides: has nombrado una carta negra cualquiera, que se encuentra en algún lugar de este paquete…


      	La mano derecha coge la porción de cartas rojas en posición de cortar. La siguiente secuencia de movimientos, para transferir las cartas de encima de la separación al paquete de las rojas, es muy parecida a la explicada para el enfile clásico (GEC 282). La mano izquierda permanece inmóvil frente al cuerpo mientras la mano derecha hace un gesto enfático hacia la derecha: ¿Sabes? Entre las cartas rojas hay una carta cara abajo: la carta fantasma. La relajación tras el gesto conduce a la mano derecha hacia las cartas de la mano izquierda, de donde roba las cartas de encima de la separación. En ese instante la mano derecha se detiene y la mano izquierda hace un gesto hacia la izquierda: Y no te olvides de tu carta. El Rey de Picas ¿no? La transferencia está hecha y con ella la parte técnica del juego.


      	Extiende en cinta las cartas rojas de izquierda a derecha, extendiendo ampliamente las primeras diez o doce cartas y casi nada las diez últimas, procurando que la carta vuelta aparezca en el centro óptico de la extensión. Centra la atención en las cartas negras y pide a un espectador que diga un número entre 1 y 26, implicando así que tienes 26 cartas en la mano y que la elegida está entre ellas. En cuanto el espectador diga el número, coloca ese número de cartas cara arriba en la mesa y voltea la siguiente, que no será la del espectador. Mostrándote contrariado, continúa contando el resto de las cartas. Sólo hay 25 y falta él Rey de Picas. Mira hacia el público con incredulidad, luego hacía la carta fantasma y de nuevo al público. Asiente y voltea lentamente la carta fantasma para revelar lo imposible.

    


    Casi me olvido


    
      	Si lo prefieres puedes emplear el control por debajo de la extensión en vez del robo lateral. Existen, por supuesto, otras alternativas más fáciles, pero ninguna tan directa como estas dos.


      	Para obtener la separación bajo el Rey de Picas, emplea la técnica «Separación con el meñique bajo varias cartas» (GEC 34). Con ello se evitan las delatoras irregularidades por el extremo exterior.

    

  


  
    
      «La sonrisa cuesta menos que la electricidad


      y da más luz».


       


      (Proverbio español).

    

  


  
    Roberto Giobbi[image: flordelis]Gran escuela cartomágica


    
      
        39.- Pintajes
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    l Profesor Dai Vernon, dijo una vez que uno de los efectos más fuertes que se pueden lograr con cartas es la transformación visible de una carta en otra. Todo mago que actúe ante público lo podrá constatar. La razón es muy simple: Casi todos los efectos siguen una construcción que ocupa un cierto período de tiempo. Tales efectos como la aparición de una carta elegida en el bolsillo del pantalón, aunque realmente fuertes, son en cierto modo abstractos, puesto que el espectador tiene que comparar la situación inicial con la situación final para llegar a la conclusión de haber presenciado algo imposible. Pero en los pintajes, en los que una carta se transforma visualmente en otra, la situación inicial y la situación final están prácticamente unidas en un mismo momento. El término «transformación», ya empleado por Erdnase en 1902 para este tipo de efectos, es en realidad el más apropiado. Pero como el término «pintaje» está ya establecido en la terminología moderna, nos quedaremos con él.


    En este capítulo describiremos algunos de los mejores métodos que existen. Imaginarse el resultado desde el punto de vista de los espectadores es la mejor motivación. Algunas de las técnicas requerirán empalmes ya tratados en el capítulo correspondiente. Repasa allí los detalles necesarios del manejo, que casi siempre forman parte de la fase preparatoria de los pintajes.

  


  
    El pintaje clásico


    En realidad no hay un pintaje al que se pueda llamar clásico. He elegido este término para designar al más útil de los manejos. Al comienzo de los años 90 estuve experimentando con muchos métodos que cono cía hasta llegar a este, que me parece excelente.


    [image: 326]


    Coge la baraja cara arriba en la mano izquierda en posición de dar. En la mano derecha hay una carta en el empalme clásico con la cara hacia la palma (ver «Empalme por abajo - mano derecha»). La mano derecha ayuda a cuadrar la baraja y se coloca sobre ella relajada y bastante extendida, manteniendo la carta empalmada mediante una presión diagonal entre el meñique y la base del pulgar. La figura muestra una vista prohibida desde abajo.


    La mano derecha permanece inmóvil y la mano izquierda se abre y se desplaza diagonalmente hacia la derecha y hacia adelante sobre la palma derecha. Imparte a la baraja un biselamiento pronunciado en un movimiento visible hacia la derecha, extendiendo el pulgar totalmente hacia la izquierda.
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    El índice, mayor y anular izquierdos impiden que las cartas resbalen de la mano. La mano derecha relaja su presión sobre la carta empalmada de modo que sus esquinas no sujetas se separen un centímetro de la mano. Las falangetas del mayor y anular izquierdos entran en contacto con el lado derecho de la carta empalmada.


    La mano izquierda baja de nuevo a su posición original y se cierra alrededor de la baraja. En una combinación de coger y soltar la carta empalmada se deja sobre la baraja. Los espectadores percibirán una transformación visible.
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    La mano derecha permanece un par de segundos palma abajo. Algunos espectadores sospecharán que tienes una carta en la mano. Sin decir nada, gira la mano palma arriba en un gesto. El célebre Nate Leipzig hacía de ello un gag.


    
      Recuerda


      
        	Este pintaje, gracias a su evidente ligereza, es de un efecto verdaderamente mágico. La mano derecha apenas se acerca a la baraja en una leve caricia. Si se hace bien, la mano derecha parece estar suspendida sobre la cara de la baraja.


        	La mano derecha permanece inmóvil un par de segundos tras el pintaje, que se efectúa lentamente. Actúa como si cogieras una carta de la baraja, Gracias al biselamiento, una parte de la baraja estará siempre visible, lo cual refuerza la ilusión. Esta es una de las ventajas, junto al ritmo, de este método respecto a otros.

      

    


 


    Con palmadita


    Hay muchas maneras de efectuar el pintaje teniendo la carta empalmada en la mano derecha. Las diferencias residen más en la técnica digital que en la mecánica de la transformación. Este pintaje, uno de los favoritos del legendario Nate Leipzig, al contrario del anterior, sucede de modo instantáneo.


    Coge la baraja cara arriba en la mano izquierda en posición de dar abierta. Hay una carta empalmada, con la cara hacia la palma, en la mano derecha, que se coloca a unos veinte centímetros por encima de la baraja.
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    La mano derecha da una palmadita sobre la cara de la baraja, como para matar una mosca. Al mismo tiempo, los dedos de la mano izquierda se cierran para asegurar el alineamiento de la carta depositada sobre la baraja.
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    La figura muestra ese momento, justo antes de producirse la palmadita. El índice derecho está algo levantado en la figura para que se pueda ver la carta empalmada.


    La mano derecha se levanta inmediatamente como si se hubiera quemado al tocar la baraja.
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    Los dedos de la mano izquierda se abren en un instante. Cuando la mano derecha se retira, parecerá que la mano izquierda ha estado siempre abierta, eliminando las sospechas de cualquier manipulación. La mano derecha continúa cerrada como al golpear. Esta técnica requiere precisión. Si la carta no aparece perfectamente alineada, la ilusión será menos efectiva. Experimenta con diferentes sujeciones, tensas y relajadas, así como con diferentes tempos, adaptando la ejecución a tu propio estilo y personalidad.


 


    Pasando la mano


    Esta no es otra técnica sino una variante visual extraordinariamente efectiva. La mano derecha pasa por encima de la baraja, rozándola escasamente. La siguiente descripción analítica apenas puede hacer justicia al efecto. Intenta imaginarte la vida externa.


    Como siempre, la mano derecha empalma la carta inferior de la baraja, que está sujeta cara arriba en la mano izquierda («Empalme por abajo - mano derecha»). La baraja puede estar en posición de dar abierta o cerrada.


    [image: 332]


    La mano derecha se coloca por encima de la baraja y se desplaza diagonalmente en dirección de la esquina exterior derecha a la interior izquierda. La figura muestra la situación una vez que la mano derecha ha comenzado su trayecto.


    La mano deja caer la carta sobre la baraja sin interrumpir su trayecto. Si el movimiento no es continuo se destruye la ilusión.
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    Si los dedos de la mano izquierda están abiertos, ciérralos por un instante para cuadrar la carta sobre la baraja. La figura muestra el instante en que se deja caer la carta.


    La mano derecha continúa su trayecto diagonal hasta pasar la mano izquierda y la baraja; los ojos de los espectadores ven la transformación pero no la registran hasta que la mano derecha gire palma arriba, rozando la cara de la baraja con el dorso de los dedos en dirección diagonal hacia adelante.
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    La figura muestra la mano derecha después de ese momento. Es conveniente hacer ese movimiento un par de veces antes de dejar la carta como condicionamiento.


    Variante de Nate Leipzig: En la mano derecha hay una carta empalmada. La mano se desplaza de derecha a izquierda sobre la baraja y otra vez de izquierda a derecha. En el trayecto de retorno, la mano derecha deposita la carta empalmada sin interrumpir el movimiento.
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    La mano derecha se queda inmóvil un par de segundos en el aire, a la derecha de la baraja, hasta que algunos espectadores sospechen que hay una carta en ella. Mira directamente a algunos espectadores y vuelve la mano: No, no, no es así.


 


    El pintaje de Erdnase


    Si has leído la explicación original de Erdnase en su famoso libro[37], la ejecución podrá parecerte imposible. Sobre todo quien tenga manos secas, que son muchos entre los cuales me incluyo, no podrá ni empezar. Por ello he experimentado una y otra vez con la idea básica hasta llegar a este manejo con una pequeña ayuda de Howard Schwarzman.


    Coge la baraja cara arriba en la mano izquierda en posición de dar.
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    El meñique izquierdo mantiene una separación bajo la carta de la cara de la baraja, por ejemplo el As de Diamantes. Ese es el primer detalle que facilita la ejecución. La mano derecha se coloca en la posición de la figura en preparación para cubrir la baraja por un instante. Observa cómo la mano está relajada y los dedos algo encorvados.


    La mano derecha gira en tomo a su canto para cubrir la baraja. Durante este giro, la yema del meñique derecho se apoya sobre la cara del As de Diamantes, cerca de su esquina exterior derecha.
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    Los dedos de la mano derecha se extienden juntos, lo cual queda oculto por la naturalidad del manejo. Con ello se hace sobresalir el As de Diamantes uno o dos centímetros por el extremo exterior. La figura muestra esa situación en una vista prohibida desde la izquierda. En realidad esa posición no llega a producirse. La mano derecha queda casi plana sobre la baraja al final del giro.


    Cierra de nuevo los dedos de la mano derecha con un poco más de fuerza. El As de Diamantes se flexiona hacia la palma derecha.
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    La base del pulgar entra en contacto con la cara de la carta siguiente, por ejemplo el Rey de Picas, cerca de la esquina interior izquierda. Esta acción tiene lugar inmediatamente después del giro de la mano y dura apenas un segundo.


    (Figura 2 de 2). La mano derecha se relaja de nuevo y se coloca plana sobre la baraja. Gracias a este cerrar y abrir de la mano, el Rey de Picas sobresaldrá dos centímetros por el extremo interior. La mano está algo levantada en la figura para que se pueda apreciar más claramente la situación.


    No lo olvides, el As de Diamantes. Retrae brevemente la mano derecha, exponiendo una porción del As de Diamantes.
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    El Rey de Picas, gracias al roce, se adherirá a la base del pulgar derecho, acompañando a la mano derecha en su trayecto hacia atrás, con su dorso en contacto con la baraja. En algún momento sentirás un «click», causado por el extremo exterior del Rey al pasar por el extremo interior del As. El índice derecho está algo levantado en la figura para exponer con mayor claridad la situación.


    La mano derecha se inclina con las puntas de los dedos hacia arriba, pivotando para ello en torno al extremo interior de la baraja. El índice izquierdo cuadra el As con la baraja, lo cual se facilita con la inclinación del Rey.
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    La figura muestra la situación algo exagerada en una vista prohibida lateral. Coloca la mano derecha otra vez sobre la baraja, cuadrando el As con el Rey y con la baraja. Después de unos segundos, revierte el giro de la mano derecha para exponer la transformación.


    
      Recuerda


      
        	Si se arrastran varias cartas bajo el Rey, éstas se cuadran sin problemas en la subsiguiente acción de cuadrar.


        	Las cartas podrían estar algo descuadradas por el extremo interior, antes de levantar la mano derecha para revelar la transformación. Ello se corrige fácilmente con la base del pulgar, que acaricia de izquierda a derecha el borde interior superior de la baraja, mientras la mano derecha se levanta.


        	Si la superficie disponible para la base del pulgar derecho no es suficiente para arrastrar la segunda carta, el índice izquierdo puede empujar un centímetro hacia atrás, por el extremo exterior, todas las cartas de debajo del As de Diamantes. La mano derecha cubre el movimiento por completo.

      

    


 


    El pintaje instantáneo


    Con esta técnica del Padre Cyprian convertiremos la Dama de Picas en el As de Picas. Si coordinas cuidadosamente la charla con el manejo, resultará una transformación extraordinariamente misteriosa, retardada en el tiempo, efectuada bajo una refinada y natural desviación de la atención


    Coge la baraja en posición de dar. El As de Picas está encima. La mano derecha enseña la Dama de Picas y el meñique izquierdo obtiene una separación bajo el As de Picas. Deja escapar del pulgar izquierdo el lado izquierdo de la Dama de Picas, enfatizando su singularidad, y voltéala cara arriba sobre la baraja: Esta carta, por el dorso, parece la Dama de Picas y por la cara parece también la Dama de Picas.
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    El meñique izquierdo obtiene una separación bajo las dos cartas de encima, que están dorso contra dorso. La mano derecha pinza la carta doble por su lado derecho y la arrastra hacia la derecha. Justo antes de que la carta doble se separe de la baraja, la mano izquierda comienza a inclinarse hacia la derecha.


    Comienza a voltear las dos cartas lateralmente sobre la baraja. Al mismo tiempo, la mano izquierda gira palma abajo y coge sobre la baraja las dos cartas que la mano derecha ha comenzado a voltear.
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    Como pretexto para el giro, señala con el índice derecho hacia tu reloj: Esta Dama necesita exactamente tres segundos… Da un golpecito al reloj con el índice derecho, y mira tú mismo hacia el reloj. Levanta la mano, siguiéndola con la mirada y muestra tres dedos de la mano derecha en un gesto indicativo.


    Al mismo tiempo, en una acción perfectamente natural, la mano izquierda se gira palma arriba, llevando la baraja de nuevo a la posición de dar:…para transformarse en lo que en realidad es… Mira hacia la carta transformada, el As de Picas, mientras señalas y dices:…o sea el As de Picas.
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    El pintaje dinámico


    Es difícil imaginarse la fuerza de este pintaje. Créeme cuando te digo que el estudio de este pintaje merece la pena. Sobre todo en combinación con otros métodos o como parte de una serie de transformaciones, su efecto es infalible.
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    En nuestro ejemplo, la Dama de Tréboles se convertirá en el As de Tréboles. Para ello es preciso dominar el enfile clásico, explicado en GEC 282. Este pintaje es sólo una variante en el manejo del enfile.


    Coge la baraja en la mano izquierda en posición de dar. El As de Tréboles está encima. La mano derecha coge la Dama y la sujeta cara abajo en preparación para el enfile (GEC 282). Lleva ambas manos a la altura del pecho y vuelve la Dama de Tréboles de cara al público. La figura muestra cómo el pulgar izquiérdo deja escapar la esquina exterior izquierda de la Dama. Con ello se justifica el juntar las manos, condicionando a los espectadores para el pintaje que ocurrirá en el trayecto hacia otra acción similar.


    En cuanto el pulgar deje escapar la carta, ésta girará cara abajo en continuación del movimiento hasta quedar inclinada 45º. Los espectadores no pueden ver aún la cara de la carta.
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    Inclina la baraja hacia atrás, al mismo tiempo, hasta colocarla en el mismo plano que la carta de la mano derecha. La figura muestra una vista delantera, congelando el momento en el que comienza el enfile.


    Una vez iniciado el enfile, sube ambas manos hacia la barbilla. En ese trayecto tiene lugar el enfile, que acaba justo antes de que las manos lleguen a su destino. Ten siempre en mente la coordinación y la vida externa de estas acciones. La figura muestra una vista delantera
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    Este es el detalle que hace todo más convincente. Al llegar a esta posición final (las manos no se han detenido aún), el índice izquierdo se extiende y chasquea el As de Tréboles, dejando escapar su esquina exterior izquierda. La mano izquierda desciende de nuevo a la altura del pecho con naturalidad mientras la mano derecha sujeta el As de Tréboles por unos instantes en su posición mientras los espectadores asimilan el efecto.
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    Créelo o no, este último detalle del chasquido con el índice izquierdo marca la diferencia. No sólo refuerza el efecto acústicamente sino además justifica el ascenso de la mano izquierda.


     


    Observaciones


    Muchas otras técnicas son aplicables a los pintajes. Si dominas, por ejemplo, el salto clásico, y lo haces cara arriba con gran rapidez, se produce el efecto de transformación También puedes emplear el salto al voltear para producir una muy mágica transformación retardada.

  


  JUEGOS CON PINTAJES


  
    A través y a través


     


    Efecto


     


    Dos cartas elegidas se devuelven a la baraja. Una carta cualquiera se transforma en la carta del primer espectador, la cual se cubre con un pañuelo. Esa carta atraviesa el pañuelo, y éste se despliega para encontrar dentro la carta del segundo espectador.


     


    Material necesario


     


    Además de la baraja, se necesita un pañuelo que no sea transparente. Lo ideal es un pañuelo de bolsillo de seda firme, de 30 x 30 centímetros. Coloca el pañuelo en algún lugar de fácil acceso como un bolsillo de la chaqueta o del pantalón.


     


    Construcción, manejo y charla


    
      	Da a elegir dos cartas y contrólalas abajo. El método más directo es el «control múltiple aparente». Transfiere ambas cartas arriba con una mezcla en las manos (GEC 210). Coge la baraja cara abajo en la mano izquierda en posición de dar. La mano derecha saca el pañuelo del bolsillo y lo coloca sobre el antebrazo izquierdo, con dos esquinas opuestas colgando cada una hacia un lado. Si quieres, puedes dar a examinar el pañuelo, pero hazlo antes de dar a elegir las cartas para evitar una interrupción innecesaria.


      	Extiende la baraja en las manos y pide a un espectador que toque una carta. Haz sobresalir esa carta hacia adelante la mitad de su longitud y cuadra la baraja, obteniendo una separación con el meñique izquierdo bajo las dos cartas de encima.


      	Los dedos derechos se apoyan en el lado derecho de esa carta, la giran 180a en el sentido de las agujas del reloj, y la voltean lateralmente cara arriba sobre la baraja para mostrar una carta que no es ninguna de las elegidas.


      	Para transformar esa carta en la del primer espectador, la mano derecha pinza las tres cartas de encima de la separación y las arrastra dos centímetros hacia la derecha

        [image: 348]


        Las cartas se retienen en esa posición pinzándolas contra la baraja con el pulgar izquierdo. Cubro la carta por un instante con el pañuelo… Coge con la mano derecha una esquina del pañuelo y efectúa la primera parte del pintaje instantáneo, dejando la mano palma abajo, sin revelar aún la transformación. En la figura de abajo puede verse cómo la mano derecha coge el pañuelo por la esquina y lo pasa lentamente por encima de la baraja. En cuanto la baraja queda cubierta, la mano izquierda gira naturalmente palma arriba. Continúa tirando del pañuelo hasta que salga a la vista la baraja con la carta transformada encima, que será la elegida por el primer espectador


        [image: 349]


        …y se transforma en la carta elegida por ti. La mano derecha retira el pañuelo completamente hacia atrás, sujetándolo por una punta.

      


      	Ahora se pone en práctica un efecto del británico Cy Endfield[38]. Coloca para ello el pañuelo sobre la mano derecha, ayudándote para ello con la mano izquierda, que continúa sujetando la baraja. Mientras la mano derecha ajusta el pañuelo, el meñique izquierdo obtiene una separación bajo las dos cartas de encima, que están cara arriba.
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      	Los dedos de la mano derecha cogen la carta doble a través del pañuelo como para un doble lift normal. Chasquea la esquina exterior izquierda con el pulgar izquierdo. Desplaza la carta doble hacia la derecha la mitad de su anchura y sujétala allí con el pulgar izquierdo. Este manejo del maestro Ascanio sirve para enfatizar la supuesta singularidad de la carta doble.


      	La mano izquierda gira palma abajo y coloca aparentemente la primera carta elegida sobre el pañuelo. En realidad el pulgar izquierdo tira de la carta de la cara de la doble, cuadrándola con la baraja, mientras el mayor y anular se extienden y empujan la otra carta sobresaliente; la mano derecha extendida recibe esa carta (ver primera figura de la siguiente página). Gracias a la cobertura del pañuelo, el cambio es invisible desde todos los ángulos. La mano izquierda está algo levantada en la figura para mayor claridad.


      	La mano derecha, sujetando la carta a través del pañuelo, se gira palma abajo, de modo que el pañuelo caiga sobre la carta. Ahora ves por qué el pañuelo no debe ser transparente.
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      	La mano derecha coge la carta por el extremo interior, siempre a través del pañuelo, y la coloca bajo la baraja, que continúa sujeta por la mano izquierda palma abajo. La mano izquierda coge el pañuelo y la carta, mientras la derecha coge las esquinas colgantes y las tuerce una o dos veces. Las manos intercambian posiciones de modo que la mano derecha sujete el pañuelo sobre la mano izquierda y la baraja. Para el atravesamiento de la primera carta, tira de las esquinas del pañuelo hacia arriba hasta que se escuche el sonido producido por la carta que está en el pañuelo al resbalar de los dedos de la mano izquierda. La carta del primer espectador parece haber atravesado el pañuelo visible y audiblemente.


      	Haz una pausa para que los espectadores asimilen el efecto y explica: Gracias a la teoría de las compensaciones desarrollada por mí, ha aparecido una carta dentro del pañuelo.
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      	Coloca la baraja sobre la mesa y despliega el pañuelo. Pide al segundo espectador que nombre su cana, que coincidirá con la del pañuelo. El pañuelo y la carta permiten asumir una postura de aplauso.
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    Casi me olvido


    
      	Este juego es de gran efecto para el público y se puede hacer también de pie y para públicos más numerosos. Se puede presentar en cualquier ocasión que haya una baraja y un pañuelo disponibles.


      	Es mucho mejor, como hemos dicho, que el pañuelo no sea transparente. Si las circunstancias te obligan a usar un pañuelo transparente puedes inclinar la baraja hacia ti en el momento decisivo.

    


 


    Una vela para San Juan Bosco


    Este es un juego rápido y al mismo tiempo un pintaje, que aún no hemos descrito en detalle en este capítulo. Es la presentación y manejo de Vanni Bossii[39] de una técnica popularizada por Fred Kaps.


     


    Efecto


    
    Una carta elegida se pierde en la baraja. El mago voltea la baraja cara arriba para mostrar una carta cualquiera, sobre la cual se coloca una vela encendida. Al pasar la mano por encima de la llama, la carta se transforma visiblemente en la elegida.


     


    Material necesario


    
    Además de una baraja normal se necesita un mechero y una vela. El borde inferior de la vela debe estar limado de modo que más adelante se pueda introducir rápidamente bajo ella una carta. Puedes tener preparada una base para la vela y emplear cada vez una vela normal. La vela y el mechero se pueden guardar en una elegante cajita, que se lleva en algún lugar de fácil acceso.


     


    Construcción, manejo y charla


    
      	Pide a un espectador que elija una carta, que la muestre al resto del público, y que la devuelva a la baraja. Controla la carta arriba. Lo ideal es que sea una carta de figura. Puedes tener las doce cartas de figura arriba o reunirías con una técnica clasificatoria y forzar una de ellas. Así además se asegura que, más adelante, una carta de puntos se transforme en una de figura. Haz algunas mezclas y cortes falsos manteniendo la carta elegida arriba. Explica: No importa cuántas veces ni por cuánto tiempo yo mezcle. Al final tu carta atravesará toda la baraja y aparecerá abajo. Voltea la baraja cara arriba y colócala en la mano izquierda en posición de dar. Aparece a la vista una carta equivocada, preferiblemente de figura, como ocurrirá si has seguido las sugerencias anteriores.


      	Comenta, con resignación: Para esos casos tengo a San Juan Bosco, patrón de los magos, para quien encendemos una vela. Saca la cajita del bolsillo y ábrela. Entrega la vela y el mechero a un espectador y pídele que encienda la vela. Mientras procede tendrás amplia ocasión para empalmar la carta inferior de la baraja, que está cara arriba, en la mano derecha durante una acción de cuadrar. Entrega la baraja al espectador para que coloque la vela sobre la cara de la carta cualquiera. 3. Para el pintaje, pide a San Juan Bosco que transforme la carta en la elegida. La mano derecha, con la carta empalmada, se desplaza sobre la vela una y otra vez, como finta. Pasa la mano otra vez por encima de la baraja. El meñique derecho, que sujeta la carta empalmada mediante una presión diagonal contra la base del pulgar, se flexiona hacia adentro y hacia arriba. La carta se doblará, separándose de la palma. El borde izquierdo de la carta se introduce bajo la vela (ver figura)
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      	y se cuadra con la baraja en una acción decidida. Al retirar la mano, queda expuesta la maravillosa transformación. Dá las gracias a San Juan Bosco, quita la vela, y guarda los objetos en la cajita.

    


    Casi me olvido


    Algunas observaciones más sobre el pintaje. La mano pasa rápidamente, pero sin prisas, sobre la baraja. Lo ideal es que la vela esté en el mismo sitio antes y después del pintaje. Con una ligera sacudida de la mano izquierda se puede corregir la situación en el último momento. La base ha de ser pesada para que no pierda su posición al introducir la carta.
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    ROBERTO GIOBBI (Basilea, 1 de mayo de 1959), ilusionista y mago suizo autor de libros y ensayos sobre la cartomagia.


    Después de estudiar literatura y lenguas extranjeras, Giobbi se dedicó a la traducción. En 1988 transformó su hobby en una profesión de prestigio. Ha publicado artículos y ensayos sobre magia en revistas especializadas en Europa y en el extranjero. Sus libros están traducidos a 6 idiomas. Grosse Kartenschule Band que consta de cuatro volúmenes, es hoy por hoy el libro básico para el aprendizaje de la cartomagia en todo el mundo.


    Es miembro de la Escuela Mágica de Madrid, que cuenta con 40 miembros en todo el mundo.

  


  Notas


  
    [1] Muchas ideas al respecto en: Ganson, Lewis, The Dai Vernon Book of Magic, «The Vernon Touch», pág. 27, The Supreme Magic Company, Inglaterra, 1971. Este es para mí uno de los 10 mejores libros de magia que existen. <<

  


  
    [2] Esta divertida historia la encontré en el anecdotario del Profesor Peter Wilker: Wilker, Peter, Geschichten um grosse und kleine Zauberer, edición propia, Suiza (sin fecha). <<

  


  
    [3] Yo he ideado esta técnica independientemente. En todo caso debo añadir que, como tantas veces sucede, la idea básica tiene al menos dos siglos de antigüedad. Roy Walton señala la idea, en la explicación de un juego en un número de «Epilogue», sin dar más detalles. Casi 20 años más tarde, Mario ofrece una idea similar en el capítulo «Bluff Business» del libro Mario Without Tears. <<

  


  
    [4] Esta útil y versátil técnica fue publicada por primera vez en: «Vernon, Dai, Early Vernon, pág. 35, The Vernon Four Aces, editado por Faucett Ross, Magic Inc., Chicago, 1979». En este cuaderno se reproduce el célebre «Twenty Dollar Manuscript». Descripciones y aplicaciones de la técnica en los últimos tiempos pueden encontrarse frecuentemente en la literatura norteamericana, por ejemplo: Kaufman, Richard, The Complete Works of Derek Dingle, pág. 50, U.S.A., 1982. <<

  


  
    [5] Mario, Edward, The KM. Move, edición propia, Chicago, 1962. <<

  


  
    [6] Kaplan, George, G., The Fine Art of Magic, pág. 110, «The Lie Detector, Fleming Book Co., USA 1948». <<

  


  
    [7] Lin Searles, en carta a Neal Elias, 1959, reproducida en Pallbearers Review, pág.670, Aces Up!, edición de Karl Fulves, reimpresiónde L&L Publishing, USA 1993. <<

  


  
    [8] Ganson, Lewis, Dai Vernon’s Ultímate Secrets of Card Magic, pág. 128, PressureFan, edición original Unique, 1967, reimpresión de Supreme Magic Co., Inglaterra, 1972. <<

  


  
    [9] Ver, en el capítulo de los empalmes, la aplicación de Roger Klause de esta idea en el contexto del «empalme lateral diagonal». <<

  


  
    [10] Le Paul Paul, The Card Magic of le Paul, pág. 101, «An Automatic Jog-Control», Tannen Inc., USA 1959-. <<
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    [13] En círculos especializados se pregunta quién inventó y empleó esta técnica por primera vez. La idea proviene de Hofzinser, op. cit. (12). Muchos expertos han desarrollado sus propias versiones, por ejemplo: Simón, Frank, Versatile Card Magic, Magicai Publications, USA 1983. <<

  


  
    [14] Existen tantas variaciones de este juego, que nos limitaremos a la fuente de la versión original: Hugard, Jean y Braue, Frederick, ExpertCard Technique, pág. 319, «The Dunbury Delusion», Faber & Faber, séptima edición, Londres, 1973. <<

  


  
    [15] Maxwell, Mike, The Classic Magic of LarryJennings, pág 22, "The Bet», USA, 1987. <<

  


  
    [16] Walton, Roy, «Ambitious 1-2-3-4», págs. 559/608, The Pallbearers Review, op. cit. (7). <<

  


  
    [17] Miller, Charles Earl, An Evening with Charlie Miller, pág. 60, «The Homing Deuces», Ireland Magic Co., USA, 1961. <<

  


  
    [18] Racherbaumer, Jon, Card Finesse 11 «Time-Warp Sándwich», pág. 239, L&L Publishing, USA, 1992. <<

  


  
    [19] Stars of Magic, págs. 78/79, «The Dai Vernon Double Lift», edición encuadernada, LouisTannen, USA, 1961. <<

  


  
    [20] Simón, Bill, Effective Card Magic, «Double Rise», Tannen, USA 1952. <<

  


  
    [21] Müller Reinhard, Falsch-Záhl-Methoden, pág. 40, «Ascanio-Variante», Zauber-Zentrale München, Munich, 1979. <<

  


  
    [22] Uno de los mejores y más bellos ejemplos de la cuenta Gemini es el juego «The Twins» en: Kaufman, Richard, The Secrets of Brother John Hamman, pág. 93, Kaufman & Greenberg, USA, 1989. <<

  


  
    [23] Dai Vernon desarrolló este movimiento para sü versión de este efecto que, en mi opinión, no ha sido igualada. La puedes encontrar en: Ganson, Lewis, Dai Vernon’s More Inner Secrets of Card Magic, pág. 57, edición original Unique 1960, reimpresa por Supreme Magic Co., Inglaterra, 1972. <<

  


  
    [24] Página 625: Harris Paul, SuperMagic, Set-Reset, USA, 1976. <<

  


  
    [25] Stars of Magic, «Dai Vernon’s Triumph», Series 2, Na 1, pág. 23. Louis Tannen, Nueva York, 1961. Este libro es una colección de fascículos con este nombre, reimpresos en una edición encuadernada. Es para mí uno de los diez mejores libros de técnicas y efectos. Incluye excelentes juegos de los maestros norteamericanos de los años 30 y 40. No confundas este libro con la nueva serie titulada New Stais of Magic Series. <<
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