


EL MAGICO MUNDO DE LAS CARTAS “E.S.P.”

por Aleix Badet

INTRODUCCION

Amigo lector:

Por el hecho de estar leyendo este librito, supondré que eres un
verdadero aficionado a la Magia y, como tal, con deseos de aprender
nuevos efector para ENTRETENER Y DIVERTIR a tus amigos.

Te ofrezco a tu consideracion estas rutinas con las cartas E.S.P.,
junto con todo el material necesario para realizarlas. Dichas rutinas
son una seleccion de los mejores efectos, segin mi modesto enten-
der, que pueden realizarse con sélo una baraja de cartas E.S.P. _

Como ya sabes, las posibilidades de hacer Magia con dichas car- -
tas son casi ilimitadas, debido a sus peculiares caracteristicas (cinco
dibujos o simbolos repetidos cinco veces), y a que toda la técnica de
la Cartomagia puede aplicarse a ellas.

Todas las rutinas que te explicaré a continuacion son faciles de
hacer, casi se hacen solas, por lo que puedes, y debes, dedicar todos
tus esfuerzos a la ‘“‘presentacion’’ de las mismas. Todos los efectos
han sido probados ante el pablico, y te garantizo que, con una ade-
cuada presentacion, causan un fuerte impacto entre los espectadores,
como podréds comprobarlo si pasas a la ‘‘préactica’’. Por tanto, coge el
juego de cartas E.S.P. y sigueme. La Magia te espera, y yo deseo sin-
ceramente que estas rutinas te produzcan las mismas satisfacciones que
a mi en el momento de presentarlas a tu publico.

ALEIX BADET
" EL DRAC MAGIC™
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CONSIDERACIONES PREVIAS
1. PRESENTACION DE LAS RUTINAS CON LAS CARTAS “E.S.P.”

Si en cualquier rama de la Magia, la ""Presentacion’’de un e-
fecto es esencial para convertir un simple juego en un ““misterio”’ para
el espectador, en el caso que nos ocupa yo dirfa que la presentacion
es imprescindibie.

Antes de presentar una demostracion con las cartas E.S.P. debes
de explicar al pablico en qué consisten dichas cartas, diciendo que
fueron creadas por el Dr. Rhine del Laboratorio de Parapsicologia de
la Universidad de Duke, para investigar la percepcidn extra sensorial
v la telepatia.

Cudntoc maés documentado estés sobre el tema, mucho mejor, por
lo que la lectura de libros y revistas dedicadas a esta tematica iran
muy bien para la charla de tus rutinas.

Las palabras Precognicion, Clarividencia y Telepatia son términos
usados frecuentemente en esta clase de efectos, y ti debes hablar de
ellos de forma que el interés del plblico vaya en aumento a medida
que vas desarrollando la rutina. A partir de ahora olvidate de la pa-
labra “‘cartas’’ y usa la de “‘simbolos” o ‘“dibujos’’. TG no estas ha-
ciendo trucos con una baraja, sino que estds intentando demostrar
si tus espectadores tienen percepcién extra sensorial, y... iseguro que
si la tienen!

2. LASCARTAS ES.P.

Aunque te considero un mago Yya iniciado y conocedor de estas
cartas, no estd de mas decir que consisten en 5 simbolos o dibujos
repetidos cinco veces. En total, una baraja se compone de 25 cartas.

Los simbolos son: un circulo, una cruz, unas lineas (ondas), un
cuadrado y una estrella. ,

3. EL ORDEN CICLICO

En varios efectos de este librito se necesita tener las 25 cartas
preparadas en “‘orden ciclico’’, o sea, estando la baraja dorsos hacia
arriba, la primera carta es un Circulo la segunda una Cruz la ter-
cera las Lineas la cuarta el Cuadrado y la quinta la Estrella. A con-
tinuacion sigue otra vez un Circulo, una Cruz, unas lineas, etc, etc.,
hasta llegar a la carta nimero 25.



Fig. 1

Fig. 2

Fig. 3



Esta secuencia (1,2,3,4,5) es muy fédcil de recordar, ya que el
Circulo esta hecho de una linea continua, la Cruz tiene dos lineas, las
Ondas tienen tres lineas, el Cuadrado tiene cuatro lineas y la Estrella
tiene Cinco puntas.

Para no repetirme en las explicaciones, cada vez que leas: “prepa-
rar las cartas en orden ciclico’’ querrd decir que la baraja tendra que
estar en el orden mencionado anteriormente.

4, LA MEZCLA “CHARLIER"”

En casi todas las rutinas una buena falsa mezcla es esencial. Puedes
usar tu mezcla preferida siempre y cuando el ““orden ciclico’ ( en la
rutina que lo requiera) no sea destruido. Observards que puedes
cortar las cartas las veces que desees. sin alterar el ““orden ciclico ** de
fas mismas.

No obstante, la mejor mezcla para mantener las cartas en secuen-
cia es la llamada ““Charlier’’, en la cual ta dices -jue ‘‘pasas unos cuan-
tos simbolos de arriba abajo del paquete para perder su orden’’. Para
el pdblico esto es muy convincente y natural, a pesar de que la mez-
cla lo Unico que hace es cortar las cartas, con lo cual el orden ci-
clico permanece intacto. He aqui coémo se realiza;

1. La baraja estd caras hacia abajo en la mano izquierda. Empuja
hacia fuera con el pulgar izquierdo un pequefio paquete de cartas (5 0
6) desde la parte superior y cdgelas con la mano derecha, pulgar enci-
ma y los demas dedos debajo (ver figura 1).

2. Levanta la mano izquierda ligeramente, y con los dedos izquier-
dos empuja un pequefio paquete de cartas DESDE EL FONDO de la
baraja, colocandolo ENCIMA del primer paquete que sostiene la mano
derecha (el pulgar derecho se levanta para dejar paso al paquete). Ver
la figura 2. |

3. Baja la mano izquierda un poco, empuja otro pequefio paquete
DESDE LA PARTE SUPERIOR con el pulgar izquierdo, colocando-
lo DEBAJO de las cartas que sostiene la mano derecha (ver figura 3).

4. Empuja otro pequefio paquete DESDE EL FONDO con los
dedos izquierdos, colocdandolo ENCIMA de las cartas en la mano
derecha.

5. ContintGa con los puntos 3 y 4, hasta que todas las cartas hayan

sido transferidas a la mano derecha.

La baraja ha sufrido solamente unos cortes, pero si has hecho la
mezcla lentamente, la ilusién ante los ojos de los espectadores de que
los dibujos se han mezclado es perfecta.

A partir de aqui, ya puedes empezar la rutina que prefieras.



"1/ MENSAJE IMPOSIBLE

Este efecto,bien presentado, deja a los espectadores completa-
mente atonitos ya que el climax final parece imposible... iy sin em-
bargo el método usado es tan viejo como la Humanidad!

- EFECTO

~ Una baraja E.S.P. es mostrada y mezclada. El espectador corta va-
rias veces las cartas, y seguidamente las distribuye encima de la mesa
en cinco hileras de 5 cartas cada una.

El mago se concentra y escribe un mensaje en un trozo de papel,
el cual se da a sostener a un espectador, Se entregan 5 monedas al es-
pectador que ha repartido las cartas, rogandole que las cologue en una
cierta forma sobre b cartas, pero totalmente al azar y sin forzajes de
ninguna clase.

Una vez elegidas las cartas, el espectador abre el mensaje y encuen-
tra que las 5 cartas que él ha seleccionado libremente estaban ya es-
critas en la prediccidon iy en el orden correcto de izquierda a dere-
cha! No hay cambios de ninguna clase. Todo lo hace el espectador.

MATERIAL Y PREPARACION

Una baraja E.S.P. preparada en el ““orden ciclico”.

Papel y boligrafo.

Cinco monedas, o cinco diminutos objetos que puedan ser coloca-
dos encima de las cartas.

PRESENTACION

1. Saca la baraja del estuche. Muestra casualmente los dibujos de
las cartas, explicando al espectador que vas a hacer un experimento
para detectar si posee un potencial de clarividencia en su mente.

2. Coloca las cartas, dibujos hacia abajo, y haz la mezcla ‘‘char-
lier'”” o cualquier falsa mezcla que no altere el orden ciclico. Haz cor-
tar las cartas por el espectador.

3. Aqui tienes ya que conocer el dibujo de la carta del fondo de
la baraja. Para ello, no tienes mas que coger la baraja y entregarsela
al espectador, momento que aprovechas para ver la carta. Acuérdate”
del dibujo {(supongamos que es una CRUZ).

4. Con las cartas en poder del espectador, pregintale si es posi-
ble para él conocer la posicion de cualquier dibujo ahora que las car-
tar han sido mezcladas y cortadas. Naturalmente él te dird que no.

5. Ruega ahora al espectador que distribuya las cartas encima de
la mesa en cinco hileras de 5 cartas cada una, empezando cada hilera
desde la izquierda hacia la derecha. Normalmente el espectador re-
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partird las cartas de esta forma, por lo que no tendras que decirle na-
da. No obstante, vigila sus movimientos por si tienes que aclararle
algo. Al final de la distribucion de las cartas, éstas quedaran tal como
se ve en la figura 4 (vista desde la posicion del espectador).

6. Coge un trozo de papel, simula concentrarte y escribe lo si-
guiente: “Si Vd. es un clarividente, cubrird desde su izquierda a su
derecha los siguientes dibujos: 1) las LINEAS, 2) un CUADRA—
DO, 3) una ESTRELLA, 4 ) un CIRCULO, 5) una CRUZ.”

Dobla el papel y entrégalo a un espectador para que lo guarde.

7. El mensaje anterior es escrito en el caso de que el dibujo visto
por ti en el punto 3 sea la CRUZ. Cada vez que la carta vista sea di-'
ferente, el mensaje también lo sera. He aqui la regla para confeccio-
narlo:

El orden de los dibujos que pones en el mensaje es una continua-
cién del orden ciclico del dibujo que ti ves en el punto 3. En nuestro
ejemplo, como dicho dibujo era la Cruz, la carta que le sigue en el
orden ciclico es el dibujo de las LINEAS, luego el CUADRADO, la
ESTRELLA, etc. etc., (hasta completar cinco dibujos).

8. Seguidamente, entrega 5 monedas al espectador, diciéndole:
“Aqui hay 25 dibujos y Vd. no sabe dénde se encuentran los dife-
rentes simbolos. Yo deseo que Vd. coloque una moneda encima de
cualquiera de las 25 cartas, y para hacerlo mas facil, una vez colocada
una moneda sacaremos todas las cartas de la hilera HORIZONTAL vy
todas las de la hilera VERTICAL, de modo que quedarédn 16 cartas’.
(Observa en la figura 4, como ejemplo, que si la primera moneda es
colocada en la carta nimero 8, se sacardn todas las cartas marcadas
con una “‘X"'). ‘

0. "’Seguidamente con la segunda moneda cubra cualquier otra
carta de las 16 que juedan, sacando también todas las cartas horizon-
tales vy verticales. Continlie haciendo esto hasta que queden s6lo 5
cartas cubiertas por las 5 monedas”’.

10. “El nidmero de posibles combinaciones en las cuales Vd. pue-
de colocar las monedas sobrepasa las 14.000. Pero yo no deseo que
Vd. coloque las' monedas al azar... sino en un cierto orden que yo
mentalmente se lo comunicaré a Vd. y el cual ha sido escrito
con antelacion en el mensaje para futura comprobacion’’.

11. La charla de los puntos 8 al 10 tienes que decirla convencido,
y veras como la expectacién de los espectadores es grande y con de-
seos de saber qué ocurre al final. -

12. El espectador cubre las cartas siguiendo las instrucciones. Al
final, quedardn 5 cartas cubiertas por 5 monedas encima de la mesa.
Recalca aqui una vez mas que el espectador ha colocado las mone-
das encima de las cartas completamente a su libre eleccion (iy es
verdad!).
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13. Si has sabido llevar bien la rutina, aqui observards una gran
expectacion del publico y con deseos de leer el mensaje.

14. Haz leer el mensaje por el espectador, y a medida que va nom-
brando los dibujos escritos, se van girando de una en una las cartas
de izquierda a derecha (lado del espectador), para ir compardndolas
con el mensaje escrito y llegando de esta forma a un gradual CLIMAX
al comprobar los espectadores icinco veces! que el mensaje es correc-
to. ila clarividencia del espectador es extraordinaria!

La descripciéon de la rutina ha sido extensa, pero en la realizacion
verds que es facil de hacer, y una vez comprendida la mecanica de la
misma, podras dedicar todos tus esfuerzos a la preparacion. iVale
la pena!

2,TRIO “E.S.P.”

La idea basica de esta rutina es del mago americano Nick Trost
Con las Cartas E.S.P. la rutina es perfecta, y con la intervencion de
dos espectadores el climax final es sorprendente. De nuevo, la “Pre-
sentacion’’ es importante aqui, ya que el desarrollo de la rutina es
automatico.

EFECTO:

Un juego de cartas ESP es mezclado por un espectador. El mago
escribe una prediccion el un papel y lo entrega a un espectador para
futura comprobacion.

El mismo espectador corta un paquete de cartas de la baraja y
lo entrega a otro espectador. El resto de las cartas se las queda él
mismo. Cada uno cuentan las cartas que tienen, recordando dicho
nimero. Los dos paquetes son juntados y la baraja es entregada al
mago, que estaba de espaldas durante estas operaciones, descono-
ciendo, por lo tanto, los dos nameros elegidos.

El mago pasa las cartas ante el primer espectador, rogando se
fije en el dibujo de la carta que coincida con el nimero elegido. A
continuacion hace lo mismo con el 20 espectador. Sélo los dos és-
pectadores conocen los dibujos elegidos. Finalmente, se entregan
las cartas al primer espectador para que saque el dibujo elegido,
haciendo a continuacion lo mismo con el 20 espectador. Las dos
cartas se dejan boca abajo encima de la mesa.

El espectador que sostiene la prediccion la abre y en el papel
hay dibujado un simbolo, supongamos que sea el Circulo. Las dos
cartas de encima de la mesa se giran y... ison dos Circulos!



Lo increible del efecto para los espectadores es que, para ellos,
el mago s6lo se ha limitado a pasar las cartas ante sus ojos, ya que
los nimeros elegidos salieron al azar al repartir las cartas el especta-
dor. Y ademds... lel simbolo elegido estaba de antemano dibujado
en la prediccion!

MATERIAL:

Una baraja ESP.
.Papel y boligrafo.

PREPARACION
Ninguna.

PRESENTACION

1. Entrega la baraja a mezciar, y una vez devuelta, muestra los di-
bujos diciendo: “CoOmo pueden ver los simbolos han quedado bien
mezclados’’, momento que aprovechas para mirar el dibujo de la
carta superior. Este dibujo serd el que pondrds en la prediccion.

2. Entrega las cartas a un espectador, mientras t( haces la pre-
diccién. El papel lo entregas a otro espectador o lo dejas encima de
la mesa a la vista de todos.

3. Ruega al espectador que corte la baraja por cualquner lugar, y
entregue el paquete superior a otro espectador (le llamaremos no 1).

El resto de las cartas se las queda el mismo espectador que ha
cortado las cartas (espectador no 2).

4. Ahora, estando tG de espaldas al piblico, cada espectador cuen-
ta las cartas en un montén sobre la mesa (invirtiendo su orden), y
tienen gue acordars? del nimero de cartas que han contado. De esta
forma, cada espectador ha elegido un nimero al azar y que ha venido
determlnado por ei corte de cartas que ha realizado el espectador no
2. T4 desconoces realmente los dos numeros elegidos.

5. Coge los dos paquetes de cartas colocando el del espectador no
1 encima del otro (espectador no 2}. Aqui, si deseas, puedes hacer una
falsa mezcla total (no la “‘Charlier’’) para dejar las cartas en su mismo
orden. .

6. Con la baraja en tus manos, dorsos hacia arriba, vas pasando de
una en una las cartas ante los ojos del 10 espectador rogandole que se
fije-en el dibujo de la carta que coincida con su nimero elegido (o sea,
gue si al principio cont6 8 cartas, tiene que fijarse en el dibujo de la
carta no 8. .

7. Pasa ante su vista todas las cartas de la baraja, dejandolas una
encima de la otra en la mesa. Cuando llegues a la Gltima carta; y sir-
viéndote de ella como una ““pala’’, recoge el resto de cartas en la mesa
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colocando dicha carta EN EL FONDO de la baraja. Esto es la clave
del efecto.

8. De nuevo, pasa todas las cartas ante el 20 espectador, rogandole
también que se fije en el dibujo correspondiente al nimero elegido. Es-
"ta vez con la Gltima carta haces el mismo movimiento de “‘recogida”
de las demaés (aunque no es necesario), y ello ayudard a que todo se
vea normal. -

9. Todo esta hecho. Sélo te queda entregar la baraja al primer es-
pectador para que saque el dibujo elegido y deje la carta boca abajo
. encima de la mesa. Después, el 20 espectador hace lo mismo. Los dos
dibujos elegidos siempre serdn los mismos sea cual sea el nimero de
cartas que el espectador corte al principio de la rutina.

10. Para el climax final, se hace abrir la prediccion y seguidamente
“se giran las dos cartas a la vez y... ison iguales!

NOTA:

Si eres de los que piensas que pasar las 25 cartas por delante de los
espectadores dos veces es demasiado ‘‘pesado’’, puedes hacer la rutina
con menos cartas ya que el método funciona igualmente. Como Unica
precaucién, tendrds que asegurarte de que el dibujo que miras para ha- -
cer la prediccion esté repetido entre las cartas que uses, para que asi
cada espectador pueda retirar su dibujo. No obstante, yo te recomien-
do hacerlo con la baraja completa, ya que asi los espectadores creeran
al final que la prediccién era mas dificil de hacer al estar todos los
simbolos incluidos en la baraja.

L 4

3. DOBLE PREDICCION

Esta rutina, elaborada por el mago Joseph White es una de mis pre-
feridas por su sencillez de medios en la ejecucion, y por la clara doble
prediccién de un simbolo elegido libremente por un espectador, el
cual no tiene méas remedio que aceptar tus extraordinarias dotes ‘‘te-
lepéticas’’. Es facilisima de hacer, pero, por favor, ipreséntala bien!
ies una joyal .

EFECTO:

Un sobre cerrado se entrega a un espectador rogandole se lo guarde
en el bolsillo. De la baraja ESP se sacan b cartas, cada una con un sim-
bolo diferente, entregandolas a un espectador para que las mezcle, y
las coloque en una hilera caras hacia abajo encima de la mesa. A con-
tinuacién, mientras el mago se pone de espaldas, el espectador mira
uno de los b dibujos y vuelve a dejarlo en el mismo sitio, recordando
en qué posicion queda. ’
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Seguidamente, el mago coge las 5 cartas y se las’coloca en el bolsi-
llo, explicando al publico que sacard 4 cartas del bolsillo y la Gltima
sera la escogida por el espectador. Una vez ha sacado las 4 cartas, pre-
gunta al espectador qué lugar ocupaba su carta, y acto seguido, saca la
5@ carta del bolsillo y la coloca en la posicion dicha. El espectador
nombra el dibujo elegido, se vuelve la carta en fa posicion elegida vy...
ies la mismal

A continuacion el espectador saca de su bolsillo el sobre-predic-
cién que se le entregd, y concentrandose sobre una de las 4 cartas que
quedan boca abajo encima de la mesa, coloca el sobre encima de una
de esas cartas. El sobre es abierto por el espectador y dentro encuen-
tra un papel con un dibujo. la carta debajo del sobre es vuelta cara
arriba y... ison el mismo dibujo!

Las dos elecciones del espectador son completamente libres.

MATERIAL

Un juego de cartas ESP.
- Un sobre, papel y boligrafo.

PREPARACION

‘ Dibuja en un papel el simbolo ESTRELLA. Esta serd la predic-
cién. Dobla el papel, colocalo dentro del sobre y ciérralo.

Saca 4 cartas ESTRELLA de la baraja y pontelas en el bolsillo
exterior derecho de la americana en sentido HORIZONTAL y con los
dors)os hacia el lado del publico (mas adelante sabras el por qué de
esto).

Coloca el resto de cartas dentro del estuche, colocédndolo, junto
con el sobre que contiene la predicion, en el otro bolsillo de la ameri-
cana. Todo esta a punto.

PRESENTACION

1. Saca el estuche de cartas junto con el sobre, el cual lo entregas a
un espectador diciendo que contiene una prediccion.

2. Abre el estuche y saca 5 cartas de simbolos diferentes, colocéan-
dolas cara arriba encima de la mesa (figura 5). Coloca el resto de cartas
y el estuche a un lado ya que no se van a usar mas.

’ 3. Haz mezclar los 5 dibujos por un espectador, rogandole después
que los deje en hilera caras hacia abajo encima de la mesa. Una vez he-
cho esto, y con el mago de espaldas al publico, se le hace levantar una
carta, mostrarla a los demas, recordando el dibujo, y luego dejar la car-
ta en la misma posicidon que estaba, y recordando también esta posi-
cion desde su izquierda a la derecha. O sea, que si la carta vista por el
espectador (ver figura 5, suponiendo que las cartas estan caras hacia
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abajo) es el cuadrado, él recordard también que estd en la posicion
no 4, ya que ésta es su situacidn desde la izquierda a derecha.

Recalca bien esto al espectador ya que de ello depende el éxito
del efecto.

4. Vuélvete ahora cara al publico, y mientras hablas de que vas a
hacer una prediccién, recoge las 5 cartas despreocupadamente en el
mismo orden que estaban. Para ello, coge la 13 carta desde tu derecha
y colocala encima de la siguiente, las dos sobre la tercera, etc. De esta
forma la posicion de la carta vista por el espectador no varia.

5. Explica al .plblico que vas a colocarte las cartas en el bolsillo y
gue vas a sacar, previa ‘‘concentracion mental’’, cuatro cartas, y final-
mente sacards la 52 y Gltima carta y ésta tendrd que ser la elegida por
el espectador.

6. Mientras dices el parrafo anterior, coldcate las 5 cartas en el bol-
sillo donde tienes ya las cuatro cartas-Estrella. Las 5 cartas (dorsos ha-
cia el publico) van DELANTE de las otras cuatro, colocadas VERTI—
CALMENTE, por lo que te sera facil asi controlar los dos paquetes
(ver figura 6). '

7. Seguidamente, y poniendo cara de ‘’concentrado’’, empieza a
sacar de una en una y caras hacia abajo, las 4 cartas-Estrella que esta-
ban en posicion horizontal en el bolsillo. El publico creerd que estas
cartas son las que te has metido en el bolsillo momentos antes.

8. Cuando has sacado la 4@ carta (siempre cuidando de no mostrar
las caras), pregunta al espectador qué posicidon ocupaba su carta elegi-
da, y en el momento que te lo dice, deja un espacio en la hilera de car-
tas que has dejado en la mesa, para dejar sitic a la Gltima carta que
sacarés del bolsillo y que serd tu prediccion.

En nuestro ejemplo, el espectador mird la carta en la posicién no
4, por lo que las cartas se colocarén tal como indica la figura 7.

9. Comoe habras observado, este ardid de preguntar {a posicién que
ocupaba la carta para dejar su espacio libre, sirve para que tu sepas au-
toméaticamente la posiciébn que ocupa la carta elegida de entre las 5
gue quedan ahora en tu bolsillo.

En nuestro ejemplo, es la carta no 4 a contar desde el exterior ha-
cia el interior de tu cuerpo.

10. Sélo te queda sacar con gran énfasis dicha carta (fécil de con-
tar entre las cinco) y colocarla boca abajo al igual que las demas, en la
posicion libre de encima de la mesa, pero adelantandola un poco para
que se vea bien que es la carta-prediccion.

Para el publico, t0 has sacado la Gltima carta de las b que te
habias colocado en el bolsillo, o sea que todo se ve normal. No obstan-
te, ahora tienes en la mesa cuatro cartas-Estrella iy la carta elegida
por el espectador en su posicion correctal

11. Haz nombrar la carta elegida por el espectador, y dramética-
mente vuelve la carta prediccién... ies la misma!
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12. Ahora, para el climax final (el sobre prediccion que guarda un
espectador desde el principio) hay dos desenlaces, dependiendo cada
uno del dibujo elegido por el espectador:

1) SI EL ESPECTADOR HA ELEGIDO LA ESTRELLA, no tienes

mas que decir que ANTES de empezar la experiencia, has entrega-

do a un espectador un sobre con una prediccion. Ruega que abran
el sobre y miren la prediccion... itambién hay una Estrella! 1Y la
eleccion del dibujo ha sido libre!

Mientras se abre la prediccion, recoge sin darle importancia las cua-

tro cartas que estan caras abajo (Estrellas), y col6calas dentro del

estuche sin dejar ver sus caras. iYa no las necesitas!

2) St EL ESPECTADOR HA ELEGIDO CUALQUIER OTRO

SIMBOLO, dices al publico que ANTES de empezar la experien-

cia has entregado a un espectador un sobre con una prediccidn.

Haz venir a tu lado al espectador que sostiene 2l sobre, diciéndole

que para gue vea que no ha sido una casualidad la primera predic-

cion, lo vas a repetir. ,

El espectador sostiene el sobre por encima de las 4 cartas que que-

dan boca abajo (son todas ‘‘Estrellas’’) y le dices que, cuando de-

see, suelte el sobre encima de una carta, y tu intentards ‘‘telepéti-
camente’’ transmitirle tu prediccion. :

El espectador suelta el sobre encima de cualquier carta. Las restan-

tes cartas son recogidas y colocadas dentro del estuche. Con gran

seriedad’’ por tu parte, haz abrir el sobre y comprobar la predic-
cion: es una Estrella. Haz girar la carta elegida... iY observa la cara
de todos los presentes al ver que también es una Estrellal iSuper

Climax!

NOTAS

1. De nuevo la descripcién ha sido extensa, pero no he querido de-
jar nada en el tintero y espero que lo haya conseguido, ya que el efec-
to vale la pena.

Habrds observado que la rutina tiene varios momentos ‘‘clave’’ de
pura psicologia y que hacen que el espectador quede ‘’desarmado’’ an-
te la limpieza en la ejecucion. Estudia bien esos puntos.

2. Si te es mds comodo, puedes llevar una separacion en el bolsillo
(carton grueso, pafiuelo, etc.) para dividir las 4 cartas-estrella de las
otras cinco. T4 decidirds lo que te vaya mejor, aunque e! método ex-
plicado en la rutina funciona perfectamente.

3. Un ruego final, y perdona la insistencia, pero iLA PRESEN—
TACION LO ES TODO! Si te pones a reir mientras estas ‘‘concentra-
do” para sacar la carta prediccién, o bien no hablas con conviccidn
cuando te diriges al publico, arruinarés el efecto y todo lo que puedas
hacer a partir de ahi. Por favor, ten en cuenta estos detalles que son
CLAVE en la presentacion de MAGIA MENTAL, y aplicalos en todas
tus rutinas. ¢Vale? :

15



4. TELE CONTROL

He aqui un efecto sencillo y automatico, en el cual te enteras sutil-
mente de dos dibujos elegidos ‘’libremente’”’ por dos espectadores gra-
cias al orden ciclico de las cartas. No dejes que la sencillez del método
te engane. Bien presentado, deja ‘“fuera de combate’’ a los espectado-
res. Compruébalo.

EFECTO

Una baraja ESP es mostrada al pulblico y distribuida en cinco
montones encima de la mesa. Dos montones son seleccionados libre-
mente por dos espectadores, y cada uno retiran de su monton cual-
quier carta, rogando comparen los dibujos elegidos para que vean que
no son iguales. Las dos cartas son mezcladas entre las demds de la ba-
raia. :

A continuacién el mago saca 5 cartas con los simbolos diferentes
y las coloca boca abajo encima de la mesa. Cogiendo la mano del pri-
mer espectador, la pasa por encima las cartas de la mesa, y gracias a
“radiaciones telepdticas’’ se detiene encima de una carta. Se vuelve bo-
ca arriba y... ies la elegida libremente por el espectador! Lo mismo se
repite con el segundo espectador.

MATERIAL Y PREPARACION
Una baraja ESP preparada en orden ciclico.

PRESENTACION

1. Saca las cartas del estuche mostrandolas casualmente en un lige-
ro abanico. Nadie sospechard del orden en que estdn. Los dibujos se
veran mezclados.

2. Reparte las 5 primeras cartas, caras hacia abajo y de una en una,
en forma de hilera de izquierda a derecha encima de la mesa. Las cinco
siguientes van encima de las anteriores empezando siempre por la iz-
quierda, y asf sucesivamente hasta agotar la baraja.

3. Mientras haces la distribucidén de las cartas, explica al pGblico
que las mezclas de esta forma para que asi la eleccién de las cartas sea
completamente al azar.

4. Para el publico, los dibujos estdn mezclados, pero en realidad en
cada montdn hay 5 dibujos iguales, y empezando desde tu izquierda
estan en orden ciclico, o sea: circulo, cruz, lineas, cuadrado v estrella.

5. Haz sefialar dos montones cualesquiera a dos espectadores. Coge
el primer monton elegido y abriéndolo en abanico el espectador elige
una carta (tU ya sabes cudl es en el momento que indica un montén).

Se hace lo mismo con el otro espectador, rogando que, mientras
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tG te pones de espaldas, comprueben que sus dibujos sean diferentes,
y en caso contrario, que elijan otros dibujos.

6. Como comprenderds, lo de ‘‘observar si sus dibujos son diferen-
tes’”’ es pura psicologia para inculcarles en sus mentes de que podrian
haber elegido un mismo simbolo. Pero ti ya sabes que esto es impo-
sible.

7. Finalmente, se recogen los otros montones de cartas en una sola
pila, v se hacen colocar las dos cartas elegidas en la baraja, la cual se
mezcla.

8. Ahora para el Climax sélo te queda hacer lo siguiente: Saca 5
cartas diferentes de la baraja y colécalas boca abajo encima de la mesa
de izquierda a derecha y en el "orden ciclico” (circulo, cruz, etc.).

9. Explica al publico que ante la imposibilidad de conocer los di-
bujos elegidos, vas a intentar que sea el propio espectador el que en-
cuentre su simbolo. Para ello coges la mano del primer espectador vy
pasandola por encima de las cartas te detienes en un momento dado
sobre una de ellas (t& te detienes encima de la carta elegida por él,
f4cil de conocer por el “orden ciclico” de las cartas que estan en la
mesa boca abajo).

Aqui, por primera vez, haces nombrar el dibujo elegido y luego
vuelve boca arriba la carta debajo de su mano... ies la misma! Repite
lo mismo con el segundo espectador. iEl método es infalible!

(5¥5INCRONIZACION PERFECTA

Esta es otra rutina de realizacion automética, por lo que podras
dedicar todos tus esfuerzos a la presentacion. E! efecto es “'clasico”
entre los juegos que se pueden hacer con las cartas ESP, y hay infini-
dad de variantes esparcidas por la literatura mégica basadas en la
“‘coincidencia’ de que cinco cartas sacadas al azar de una baraja ESP,
resultan ser precisamente las cinco simbolos de un mismo dibujo.

La versién que te ofrezco a continuacion es entretenida y mantie-
ne el interés del espectador hasta el final del efecto.

EFECTO

Una baraja ESP es mezclada, y a continuacion una carta es elegi-
da libremente por el espectador, guardandosela sin mirarla en un bol-
sillo. Seguidamente, el mago reparte la mitad de las cartas a un espec-
tador y la otra mitad se la queda en su poder. Ahora el mago y el es-
pectador van a elegir una carta al azar de cada paquete y para ello, co-
locan una carta encima de la mesa, la siguiente debajo del paquete, la
otra encima de la mesa, y asi sucesivamente hasta encontrarse cada
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uno sosteniendo una sola carta. Las dos cartas se dejan encima de la
mesa caras hacia abajo.

Seguidamente, de los dos montones de cartas que quedan encima
de la mesa, tanto el mago como el espectador van sacando cartas de la
parte superior y colocandolas cara arriba en otro montén. Cuando apa-
recen, a la vez, dos dibujos iguales (uno en cada montdn), se retiran y
se colocan al lado de las otras dos cartas que se han elegido al azar
(s6lo apareceran dos cartas a la vez con los dibujos iguales).

Ahora se recuerda al espectador lo sucedido: Un dibujo ha sido
libremente elegido por él, estando en su bolsillo. Dos cartas han sido
sacadas al azar de entre dos montones, y finalmente, sdlo dos cartas de
igual dibujo (supongamos el Circulo) han aparecido simultdneamente
entre los dos montones.

Ahora se giran boca arriba las dos cartas que fueron elegidas al azar
y... itambién son dos Circulos! Como Climax final, el espectador saca
de su bolsillo el dibujo que eligid al principio y... icdmo no! itambién
es un Circulo! isincronizacién perfecta!

MATERIAL Y PREPARACION
Una baraja ESP preparada en “‘orden ciclico”.

PRESENTACION

-1. Saca la baraja ESP del estuche y haz la mezcla ““Charlier”.

2. Terminada la mezcla, coloca la baraja caras abajo encima de la
mesa, y haz cortar las cartas a un espectador, completando el corte,
rogando que elija la carta superior del paquete (la del corte) y se la co-
loque en el bolsillo sin mirarla. Nadie conoce el valor de esta carta
(y es verdad),

3. Seguidamente coge la baraja y reparte 12 cartas al espectador
colocédndolas en un monton, caras hacia abajo e invirtiendo su orden
(esto es vital).

4. El resto de cartas te las quedas en tus manos sin contarlas.

5. A partir de aqui, puedes ir siguiendo las directrices explicadas
en el EFECTO, ya que todo es automatico. O sea, tanto ti como el es-
pectador empezdis a colocar una carta encima de la mesa, otra debajo
del paquete, otra en la mesa, etc. etc., hasta quedarse con una sola
carta. Estas dos cartas se dejan aparte, y Iuego se sigue el juego girando
cara arriba una carta a la vez de cada monton hasta encontrar dos igua-
les, dejandolas al lado de las otras dos.

Sigue las lineas del EFECTO hasta llegar al CLIMAX.

NOTA
Como siempre, la presentacion es importante, y mas en este tipo
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de efectos los cuales se hacen “‘solos’’. Puedes dirigir tu charla hacia el
tema de las ‘‘coincidencias extrafias’’ que a veces nos ocurren en la vi-
da diaria, recalcando frecuentemente antes de llegar al climax del efec-
to, que la carta elegida por el espectador al principio de la experiencia
nadie la vid, y que realmente es una ‘extrafa coincidencia’’ el que ha-
yan salido precisamente al azar el resto de dibujos iguales.

A partir de este efecto, puedes usar al mismo espectador para pre-
sentar otra rutina con las cartas ESP, y ya lo tendras predispuesto a
aceptar tus ‘‘cualidades mentales’’. Suerte.

6 ¢ REALES.P.?

Esta rutina tiene historia, y te la voy a contar.

John Cornelius es un mago americano con grandes ideas, y recien-
temente ha ideado un sistema de ‘’baraja mnemonica’” en el cual una
carta mirada por un espectador es adivinada sin necesidad de tener que
ver las caras de las cartas. El sistema me gustd extraordinariamente y
enseguida pensé en la idea de acoplar el mismo a una baraja ESP. Lo
intenté v... salié bien. Es més, yo diria que salié perfecto, ya que al
tratarse de solo 25 cartas, el manejo de las mismas es mucho mds facil.

Como primicia, te ofrezco esta rutina, por primera vez presentada
con cartas ESP, con el ruege de que, una vez mas, cuides al maximo su
presentacion. Bien hecha, forzosamente te daréd reputacion de “‘telé-
pata’’ o “‘clarividente’ o... no sé, el publico te lo dira.

Creo, modestamente, que esta rutina vale, de sobras, el precio que
has pagado por este libro, aunque ello no quiere decir que sea la mejor
rutina del libro. ¢O quizés si? Lo dejo a tu consideracion.

EFECTO

Una baraja ESP es mostrada y mezclada ante el publico. Seguida-
mente tres espectadores cortan cada uno libremente un pequeno pa-
quete de cartas, queddndoselo en su poder. Estando el mago de espal-
das, cada espectador mira y recuerda el dibujo de la carta del fondo
de su paquete, y a continuacién cada uno MEZCLAN LAS CARTAS
DE SUS RESPECTIVOS PAQUETES, perdiéndose asi definitivamen-
te las pista del dibujo elegido.

El mago se vuelve cara al publico y cogiendo un bloc de papel,
dibuja un simbolo en una hoja, la dobla, y la deja delante del tercer
espectador.
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El espectador nombra por primera vez el dibujo elegido, y al abrir
la prediccién se encuentra icon el mismo dibujo!

Lo mismo se repite con los otros espectadores ante los asombrados
ojos de todo el publico.

iNo hay compadres! iLos espectadores cortan la baraja por donde
ellos desean! iLos dibujos se adivinan sin ver en ningin momento las

caras de las cartas! iLa baraja es normal y no estd ““marcada’’! ¢Intere-
sante?

MATERIAL Y PREPARACION

Una baraja ESP preparada en “‘orden ciclico”’.
Un bloc de papel y boligrafo.

PRESENTACION

1. Saca la baraja del estuche, muestra ligeramente en abanico los
dibujos, y seguidamente realiza una falsa mezcla total para dejar asi
los simbolos en el mismo orden ciclico. Si deseas hacer la mezcla
““Charlier”’, al final tienes que procurar que la carta del fondo sea una
Estrella. De todas formas, con s6lo hacer unos falsos cortes a la baraja
ya basta, puesto que el publico no sabe nada de cartas en ““orden ci-
clico”, y lo Unico que ve son varios dibujos repetidos a través de la
baraja

2. Solicita la ayuda de tres espectadores y numeéralos mentalmente
desde tu izquierda a la derechacomo 1,2 y 3.

3. Haz cortar la baraja al espectador no 1, aproximadamente por
la mitad, quedandose en su poder el paquete cortado. Del resto de la
baraja, el espectador nO 2 también corta aproximadamente la mitad,
quedandose las cartas, y el espectador n0O 3 también corta unas cuan-
tas cartas del pequefio paquete que queda encima de la mesa.

4. En este momento cada espectador tiene un pequeio paquete de
cartas en su poder, quedando encima de la mesa unas pocas cartas.

5. Mientras los espectadores cortan la baraja, ti ya te puedes poner
de espaldas a ellos. Ruega seguidamente que miren y recuerden el di-
bujo de la carta del fondo de sus respectivos paquetes, y que luego
MEZCLEN las cartas para perder asi cada uno la pista del dibujo ele-
gido.

(Aqui, si algin mago te observa quedara “despistado’’ si creia que
la baraja estaba ordenada en “‘rosario’’, ya que cada espectador mez-
cla su paquete).

6. Vuélvete cara a los espectadores, explicando que es imposible
para ellos saber donde esta el dibujo elegido ya que han mezclado sus
paquetes, y mas imposible todavia lo es para ti que has estado de es-
paldas a ellos. Todos estardan de acuerdo contigo.
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“Mientras charlas ¢con los espectadores, observa cudntas cartas que-
dan encima de la mesa (el resto de la baraja). Normalmente, como
quedardn 5 6 6 como méximo, es facil contarlas sin tener que tocarlas,
suponiendo que las cartas hayan quedado un poco esparcidas debido a
los cortes hechos por los espectadores. En caso contrario, sélo tienes
que moverlas un poco con la mano mientras dices lo de: “'... han mez-
clado su dibujo elegido entre las otras cartas’’. De este modo parecera
que ilustrar lo que dices sefalando al paguete de la mesa, y a ti te sirve
para contar las cartas.

7. Supongamos que tu cuentas 4 cartas. Ahora ya estan en condi-
ciones de revelar la carta del 30 espectador, después de un sencillo
calculo:

" Resta 25 de 4, y te quedard 21. Acuérdate de este ndimero (lo lla-
maré NUMERO CLAVE). Eso quiere decir que la carta vista por el ter-
cer espectador era la 21 del orden ciclico del paquete.

Para saber cudl era esa carta sélo tienes que tener en cuenta que las
cartas 5, 10, 15, 20 y 25 (Estrellas), son el final de un ciclo, y por lo
tanto la n0 21 seréd un CIRCULO ya que es la carta no 1 de un nuevo
ciclo.

Si por ejemplo el no de cartas contadas fuesen 7, las operaciones
serian: |

25 — 7 - 18. Como yo sé que la carta 15 es una estrella, la carta
no 18 sera las LINEAS, ya que 18 — 15 = 3, vy la tercera carta en el
orden ciclico son las lineas. Esto es facilisimo de aprender y el céalcu-
lo se hace instantaneamente.

8. Volviendo a nuestro ejemplo, ta ya sabes que el dibujo del ter-
cer espectador es el CIRCULO. Coge el bloc de papel y dibuja un Cir-
culo en la primera hoja. Doblala en cuatro y colbcala delante del es-
pectador. Ahora coge las cartas que sostiene el espectador, sin ver sus
caras, y col6calas en abanico delante de él para que ‘‘se concentre un
momento en su dibujo’’. Esto te sirve para, sGtilmente, contar las
cartas de su paquete y saber ya automaticamente el dIbUJO elegido por
el 20 espectador como en breve te explicaré.

Haz nombrar el dibujo elegido por el 30 espectador, vy Iuego él
mismo abre la prediccidén... ies el mismo dibujo!

9. Supongamos que has contado 3 cartas en el paquete del tercer
espectador. Resta esta cantidad del nimero clave 21, y te dard como
resultado 18.(nuevo nimero CLAVE. Olvidate del 21). Por tanto, la
carta nO 18 es la vista por el 20 espectador. Para saber su dibujo haces
los mismos calculos que antes: Sabes que el 15 es una Estrella.

18 —15 = 3,y el no3sonlas LINEAS en el orden ciclico.

10. DIija las LINEAS en otra hoja del bloc, y deja la prednccuon
doblada en frente del 20 espectador. Coge sus cartas (siempre sin ver
sus dibujos) y &brelas en abanico para que se concentre en su dibujo.
Ta, entretanto, cuentas las cartas para tener asi la clave para hallar el
dtbu;o del primer espectador.
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11. El 20 espectador nombra su dibujo y abre la prediccion...
ison iguales!

12. Suponiendo que has contado 7 cartas en el paquete del 20
espectador, resta esta cantidad del nuevo nimero clave 18 y te dar3
11. La carta vista por el primer espectador es la no 11. Sabes que la
10 es una Estrella, por lo que la no 11 seglin el orden ciclico es el
CIRCULO.

13. Dibuja, como antes, el simbolo en una hoja y déjala delante
del primer espectador. Coge las cartas que sostiene y dbrelas también
en abanico al igual que has hecho con los otros dos espectadores. En
esta ocasion no es necesario contar las cartas, pero es importante que
hagas los mismos -movimientos que antes, para que asi todo se vea
normal.

El espectador nombra su carta, lee la prediccién vy... itercer cli-
max! itambién son iguales!.

14. Recoge todas las cartas, colocalas en el estuche y despues de
dar las gracias a los espectadores por su colaboracion, prepéarate para
escuchar las consabidas frases de: ‘’Es imposible”, ”ccomo sabia los
dibujos si se han mezclado las cartas?” ‘‘¢{captas de verdad por tele-
patia las cartas?”... etc. etc. (MUsica celestial).

NOTAS

1. Quizas te hayas preguntado porque es necesario el uso del bloc
de papel de escribir las predicciones, cuando ta en realidad puedes de-
cir el nombre del dibujo en voz alta y esperar a que el espectador lo
confirme con un “’Si”, ahorrdndote, por lo tanto, el uso del bloc y
boligrafo. Esto es cierto.

Pero no es menos cierto que de esta forma ““oral’’, de producir el
climax a la “‘escrita’’, hay un abismo en cudnto a emocién por parte
de los espectadores. Me explicaré: Si tu dices al espectador: ‘“Su dibu-
jo es el Circulo”, y el espectador te dice que “Si”, aqui no hay un cli-
max muy fuerte por parte de los demas espectadores, ya que pueden
creer que el espectador estaba de acuerdo contigo en decir “’Si”, etc.
etc. ,

En cambio, si td escribes en un papel el dibujo ANTES de que el
espectador lo nombre por primera vez, los demds estdn en expectacion
mientras se abre la prediccion, y al final todo el pablico participa de
una manera directa en el Climax.

En otras rutinas de Magia Mental, yo hago siempre las predicciones
de esta forma y te aseguro que el climax del efecto se ve aumentado en
un 100 O/o.

2. No te asustes por los calculos que hay que hacer para descubrir
los dibujos elegidos por los espectadores. Son facilisimos de hacer, y
cuando lo pruebes con las cartas en la mano te dards cuenta de que los
dibujos de las cartas te vienen a la mente automaticamente.
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~ 7 INCREIBLE PREDICCION
Este efecto es curioso por lo increible que resulta su Climax ya
que todo lo hace el espectador. Esta basado en un principio matemeti-
co muy sutil, y hay a!gunas rutinas en Cartomagia que lo usan para
" predecir sélo los colores, rojo o negro, de unas cartas que elegird el
espectador.
El método, trasladado a las cartas ESP por Sam Dalal, un mago de
la India, es perfecto ya que al tratarse de dibujos no se ven “‘matema-

ticas” por ningdn lado.
Pruébalo y te gustara.

EFECTO

L.a baraja ESP es mezclada y un espectador la divide en dos monto-
nes caras hacia abajo encima de la mesa.

El mago se concentra y escribe una prediccién en un papel que en-
trega a un espectador, el cual saca ahora b cartas a su libre eleccion
de la parte superior de una pila o de las dos (o sea, puede sacar por
ejemplo 3 cartas de un monton y 2 del otro). Puede hacer cualquier
combinacidn, con tal de que en total saque 5 cartas (ya que es la pre-
diccion hecha por el mago).

El mago explica que después de haber mezclado los dibujos y ha-
ber elegido al azar estas 5 cartas, nadie conoce los dibujos elegidos...
pero la prediccidon se abre y alli se encuentran dzbu;ados ilos mismos
cinco dibujos elegidos por el espectador!

MATERIAL

Una baraja ESP.
Papel y boligrafo.

PREPARACION

Como sean que la preparacion depende de los dibujos que se re-
quieran poner en la prediccion, supongamos que ésta se hace con los
siguientes: ESTRELLA, ESTRELLA, CRUZ, CUADRADO, CUA—-
DRADO.

Saca de la baraja DOS CARTAS IGUALES de cada uno de estos
dibujos. En total habrda 4 ESTRELLAS, 2 CRUCES y 4 CUADRA—
DOS.

Para entendernos mejor, vamos a usar ahora en lugar de los dibu-
jos, el no de orden ciclico de cada carta (5 para la Estrella, 2 para la
Cruz y 4 para el Cuadrado. ,

Prepara ahora un juego caras hacia arriba de las cartas sacadas, en
cualquier orden. Supongamos que lo poner asi: 5,2,5,4,4. Prepara el
otro juego en orden opuesto al primero, o sea, 4, 4, 5, 2, 5. Ahora
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intercala esas Ultimas cinco cartas entre las otras cinco, de modo que
queden asi: 5,4, 2,4,5, 5, 4,2,4,5. Eso quiere decir que encima de
la mesa tienes un montdn de 10 cartas caras arriba, en el cual la 13
carta de cara es una Estrella, y la carta cuyo dorso toca la mesa es otra
Estrella. {Comprendido?

Coloca esta pila de 10 cartas, caras hacia abajo, en el FONDO del
resto de 15 cartas de la baraja. Coloca las cartas en el estuche.

PRESENTACION

1. Saca la baraja del estuche y muestra casualmente los dibujos.
Apareceran mezclados a los ojos de! publico.

2. Mezcla la baraja sin deshacer el orden de las 10 cartas del fondo.
La mezcla mas facil es una ‘‘Overhand Shuffle”’, la cual se adapta per-
fectamente en esta ocasion.

3.-Después de la mezcla, entrega la baraja a un espectador rogando
que distribuya las cartas, caras hacia abajo, en dos montones. Una car-
ta a su izquierda, otra a su derecha... la proxima a la izquierda (encima
de la primera carta)... la proxima a la derecha... y asi sucesivamente
hasta agotar la baraja.

Encima de la mesa quedaran 2 montones, uno con 12 cartas y
otro con 13.

4. Ahora toma el papel y dibuja uno al lado de otro los 5 simbolos
elegidos para la prediccion. En nuestro ejemplo (ver ‘“Preparacion’’)
seran: ESTRELLA, ESTRELLA, CRUZ, CUADRADO, CUADRADQO.
Dobla el papel vy entrega la predicciéon a un espectador pdra futura
comprobacion.

5. El espectador ahora saca 5 cartas a su libre eleccidn. Puede co-
gerlas de cualquier montdén. Si desea, puede coger todas las 5 cartas de
un solo montén, o 4 de un montén y la quinta del otro, etc., etc.
No hay restricciones en la eleccion. Lo dUnico importante es que las
cartas se tomen desde la parte superior (donde estdn las cartas prepara-
das) de cualqmer monton. Sea cual sea la eleccion, el espectador siem-
pre cogerd cinco cartas con los dibujos de la predlccmn

6. Después de recalcar la libre eleccion por parte del espectador,
se hace abrir la prediccién, y a pesar de ello... iall{ estan los 5 dibujos
elegidos!

NOTAS

1. Como habrds observado, este efecto también es de los que se ha-
cen ‘‘solos”’, por lo que una buena presentacion es vital. Durante el de-
sarrollo de! efecto, tienes que ir recalcando al espectador (mientras ha-
ce los dos montones de cartas) que los dibujos se van mezclando y es
imposible conocer la situacion de cualquiera de ellos. El Climax final
es fuerte ya que el espectador esta convencido de su libre eleccion.
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2. Si deseas hacer la prediccién con mas o menos cartas no impor-

ta, ya que el juego sale igual. Sigue la regla descrita en la “‘Prepara-

|on" del efecto, o sea, coge dos cartas iguales de cada uno de los dibu-

jos elegidos para la predlccuon luego prepara un juego en cualquler

orden y el otro juego en orden invertido. Intercala este Gltimo juego

entre el primero, y coloca finalmente todas las cartas, caras hacia aba-
jo, DEBAJO del resto de la baraja.Todo esta preparado

* ¥ *

8. LA ESTRELLA DE LA SUERTE

Esta rutina es la Ginica que hace uso de las 4 cartas especiales que
van incluidas con este librito, asi como los 5 sobres, los cuales si bien
no tienen nada de trucaje, tienen una partlculandad importante, y es
que no transparentan el dibujo de una carta cuando se pone en su in-
terior.

Esta rutina estd compuesta de dos ideas, una de CORINDA y otra
de MARLO, ambos lideres en sus respectivos campos de Mentalismo y
Cartomagia.

Presentando los dos efectos aislados, no dejaban de ser “‘un juego
més’’, pero como las ideas me gustaban, empecé a buscar una combina-
cnon de las dos, y junto con unas sutilezas afiadidas, me sali6 esta ruti-
na que, para mi icémo no! es extraordinaria por eI efecto que produ-
ce en el pubhco

Es la més facil y convincente demostracion que puedes hacer sobre
tus ‘“cualidades extrasensoriales’’. Te la ofrezco a ti, amigo lector, con
el ruego de que, cuando la realices cuides su presentaciéon al méximo.
Las cartas trucadas y un poco de .psicologia hardn todo lo demas.

EFECTO

Cinco cartas de la baraja ESP son colocadas caras arriba encima de
la mesa (los 5 simbolos diferentes). Un espectador mentalmente elige
un dibujo. El mago recoge las cartas, y colocdndoselas detras de su es-
palda explica al pablico que va a sacar una sola carta de entre las cin-
co, y ella serd la elegida mentalmente por el espectador. Asi lo hace, y
sacando una carta la deja boca abajo encima de la mesa. El espectador
nombra el dibujo pensado, y a continuacion el mago muestra que en-
tre las 4 cartas que sostiene no estd el dibujo elegido. Se da vuelta a
la carta de la mesa vy... ies la del dibujo pensado! (10 climax).

Seguidamente el mago dice que va a repetir la experiencia, pero
esta vez serd el mismo espectador el que la hara. Se elige una carta de
la baraja y el espectador la sostiene en una mano. Esta carta, como es
Idgico, es una repeticidén de una de las cinco que hay encima de la me-
sa. Las 5 cartas son colocadas dentro de 5 sobres opacos, y se mezclan
por el espectador.
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A continuacion los sobres se ponen en hilera encima de ia mesa y
el espectador pasa la mano que sostiene su carta elegida por encima de
los sobres, deteniéndose a su libre voluntad, encima de uno de ellos.

El espectador nombra por primera vez el dibujo elegido, y seguida-
mente se saca la carta del interior del sobre... ilos dibujos son igua-
les! (20 climax).

MATERIAL

Una baraja ESP.

Cuatro cartas doble cara: Circulo - Estrella, Cruz - Estrella, Lineas
- Estrella y Cuadrado - Estrella.

Cinco sobres opacos.

PREPARACION

a) Coloca una carta ESTRELLA cara hacia abajo en la parte supe-
rior de la baraja. Coge otra ESTRELLA normal de la baraja y ponla
junto con las 4 cartas trucadas. Coloca la baraja caras hacia hacia arri-
ba encima de la mesa.

Prepara las cartas trucadas en el siguiente orden: coloca el Circulo
- Estrella (lado Circulo arriba) encima de la baraja (que esté caras arri-
ba), seguidamente coloca encima la Cruz - Estrella (Lado Cruz arriba),
luego las Lineas - Estrella (lado Lineas arriba), luego el Cuadrado - Es-
trella (lado Cuadrado arriba), y finalmente la ESTRELLA normal tam-
bién cara arriba. '

Con la baraja caras arriba la preparacién se ve igual que el la figu-
ra 8.

b) Marca un sobre (cualquiera de los 5) en el lado de la direccion
con un puntito discreto de ldpiz en un angulo, para que asi puedas
reconocerio en el momento adecuado.

PRESENTACION

1. Saca la baraja del estuche y muestra claramente todas las cartas.
Se verdn mezcladas, y como s6lo se van a usar 5 cartas, no es necesario
mezclar. .

2. Con las cartas caras hacia arriba, saca la carta de la cara (la Es-
trella normal) y coldcala encima de la mesa a tu izquierda. En el mo-
mento de sacar la carta, y sin hacer mencion de ello, deja ver su dorso
para reforzar asi psicoldégicamente la idea de que todas las cartas tie-
nen el mismo dorso.

A continuacion saca el Cuadrado (carta doble cara) y colécala con
cuidado de no dejar ver su dorso, al lado derecho de la Estrella. Haz lo
mismo con las tres cartas-dobles restantes. La situacion es la de la figu-
ra 9. Observa que estdn en orden ciclico desde la derecha a la izquier-
da.
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Coloca el resto de las cartas a un lado ya que no se van a usar.

3. Ruega al espectador que mentalmente elija uno de los cinco di-
bujos. Seguidamente recoges las 5 cartas, una encima de la otra, empe-
zando por la derecha.

En las manos tendrds un montén de 5 cartas con el CIRCULO en
la cara. Deja ver, sin darle importancia, el dorso de la Gltima carta, re-
forzando asi de nuevo en la mente del espectador que las cartas son
normales.

4. Explica al espectador que vas a colocarte las cinco cartas detras
de tu espalda, y que vas a sacar una sola carta, y ésta tendra que ser la
pensada por el espectador. Aqui empezara la expectacmn por parte del
publico.

Ponte las cartas detrds de tu espalda y con cara de ‘‘concentrado”’
saca la carta ESTRELLA (normal) y col6cala boca abajo encima de la

‘mesa. -

Puedes estar seguro que te encontraras con elgln espectador sobre
" todo si es muy influenciable y del sexo femenino, que notara un ""hor-
msgueo en un momento determinado. A mi me ha ocurrido con va-
rias espectadoras Aprovéchate de ello ya que esto hara subir la expec-
tacion al méaximo.

13. Cuando el espectador se haya decidido por un sobre, ti obser-
vas si es el que estd marcado (el que contiene la estrella normal). Si
por casualidad lo es i perfecto !, él mismo puede habrie el sobre v...
i aparece el mismo dibujo elegido ! CLIMAX.

Si el sobre no es el marcado, la carta tienes que sacarla ta sin darle
la vuelta al sobre, y... iaparecera igualmente una Estrella !.

El espectador creerd que es la misma que ha colocado él en los so-
bres al principio, y puedes estar seguro que nadie tendra interés en
examinar las cartas ya que no han habido movimientos sospechosos.

14. Volviendo ahora hacia atrds, en el punto 9, supongamos que el
espectador al principio de la rutina elige un simbolo QUE NO ES la
Estrella. Entonces lo dnico que tienes que hacer es coger la baraja y
forzar la carta superior que es una ESTRELLA.

Hay infinidad de métodos para forzar dicha carta, y uno de los
mas faciles y efectivos es el acreditado a Pablo Domenech el cual se
realiza asi :

Mezcla la baraja sin tocar de su sitio la carta superior. Ruega al es-
pectador que corte mas o menos la mitad de las cartas y las coloque
caras hacia arriba encima del resto de la baraja. Seguidamente t( coges
la baraja y la extiendes en cinta sobre la mesa, pero dédndole antes una
vuelta completa a la misma (a la baraja, no a la mesa). Explica al es-
pectador que podria haber cortado por.cualquiera de los dibujos que
se ven caras hacia arriba. Estara de acuerdo con esto. Ruégale que coja
la carte del corte (la primera que estd boca abajo) y serad la Estrella.
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15. Para mayor efecto, no dejes que el espectador mire la carta ele-
gida.

Una vez colocadas las cartas en los sobres tal como se ha explicado
antes, le haces pasar la carta escogida, boca abajo, por encima de los
sobres hasta que se detenga en uno de ellos.

Como climax final, le haces girar la carta que sostiene para que vea
e! dibujo, luego se saca la carta del sobre y... i ambas son iguales !.

NOTAS :

1). La inclusién de las 4 cartas doble-cara en la baraja hace que ésta
se convierta en una baraja de 29 cartas. Como sblo se usan 5 cartas en
toda una rutina (a excepcion de si tienes que hacer el forzaje), no es
‘necesario que saques las duplicadas de las cartas doble-cara, ya que no
tiene importancia para el juego.

2). Al principio de la rutina, en el punto 5, zuando giras la carta
del dibujo elegido detrds de la espalda, yo he llegado a conseguir girar
la carta con una sola mano, o sea, con la mano que sostiene el paquete
de 4 cartas. Mientras, la otra mano esta sefalando a la carta de encima
de la mesa, con lo cual parece imposible que tu puedas ""hacer algo* a
los ojos del publico.

Si mantienes un "‘break’’ debajo de la 22 carta (la Cruz-Estrella), y
practicas un poco con las cartas en la espalda, verds que puedes girar
cualquiera de las 4 cartas con facilidad y colocarle en la parte superior.
Vale la pena que lo practiques.

3). Si estudias bien esta rutina, seguro que le podras aplicar otras
sutilezas psicologicas que llevaran al espectador al ""caos’ mental, ya
que no tendrd mdas remedio que aceptar tus "‘poderes’’... i y los su-
yos !. '

Es increible lo predispuestos que quedan los espectadores después
de esta rutina, para seguir con gran interés cualquier otro efecto de
tipo mental. Aprovéchate de ello.

.- b. Sin pausa, pregunta al espectador que dibujo se ha pensado para
que asi se entere todo el publico (las otras cuatro cartas aGn estan de-
tras de la espalda). En el momento en que conoces el dibujo elegido,
lleva la mano libre detrds de la espalda y saca del montdén de cuatro
cartas el dibujo elegido (acuérdate que estan en orden ciclico), dale la
vuelta a la carta y colécala ENCIMA de las otras tres. Seguidamente
saca a la vista las 4 cartas, y extiéndelas en abanico entre tus manos
para mostrar que no estd el dibujo elegido (que esta detrés de la Estre-
lla).. Automaticamente el espectador creerd que has acertado, y que su
dibujo es el que esta cara hacia abajo encima de la mesa. '

6. Al cerrar el abanico de 4 cartas, con el dedo mefique mantie-
nes un ‘‘break’’ debajo de la primera carta "ESTRELLA-simbolo ele-
gido*’, y sequidamente coge la carta boca abajo de encima de la mesa y
la colocas, en la misma posicion, encima de las cartas que sostienes.
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Para justificar esto, enseguida dices :*’{Creen que ha sido una ca-
‘sualidad que la carta que yo he sacado y he colocado aqui (sefiala con
el indice el lugar que ocupaba la carta) haya sido la pensada por el
espectador?”.

Cuando acabas de decir esta Ultima linea, gira las dos cartas por
encima del ""break’’ como una, y aparecerad el dibujo elegido por el es-
pectador. Sin pausa, extiende las 5 cartas encima de la mesa y se veran
los cinco simbolos diferentes i todo normal ! {qué tiene que sospe-
char el espectador?.

7. Es obvio que, caso de que el espectador se haya pasado la ES-
TRELLA, lo Unico que tienes que hacer es sacar las 4 cartas de detras
de la espalda, mostrarlas claramente, y rogar al espectador que gire la
carta de encima de la mesa... i es la estrella !.

8. Pregunta ahora al espectador si él cree que esto ha sido una ca-
sualidad. Diga lo que diga, dile que vas a repetir la experiencia, pero
que esta vez la hard él mismo para probar asi sus ‘‘cualidades extrasen-
soriales’

9. Ahora hay dos formas de seguir con la rutina, dependiendo del
dibujo elegido mentalmente al principio por el espectador.

Supongamos que el espectador ha pensado la ESTRELLA. Coge
los cinco sobres y coloca las cinco cartas una en cada sobre. Aqui yo
uso de nuevo otra sutileza psicologica para hacer creer al espectador
que ‘"todo es normal’. Primeramente coloco en los sobres 3 cartas
(siempre por el lado opuesto al de la ""direccién’’) y con cuidado de
no mostrar el otro lado de las cartas doble-cara. Cuando voy a colocar
la 4@ carta dentro de uno de los sobres, entrego al espectador el Gltimo
sobre (que sera el que estd marcado) y le digo: ""Ayademe Vd. tam-
bién’’. El espectador coloca en el sobre la carta ESTRELLA normal, y
de esta forma, como es facil que deje ver su dorso, para el espectador
todo aparecerd normal, sobretodo después del chmax final.

10. Mientras se estan colocando las cartas en los sobres, explica al
espectador que puesto que ha elegido la Estrella, él mismo va a inten-
tar hallarla a pesar de estar escondida en uno de los 5 sobres, probando
asi sus facultades ‘extrasensociales’’.

11. Una vez las b cartas estén colocadas en los sobres (todas en la
misma direccidn), coge los sobres en un montén y dandoles la vuelta
entrégalos al espectador para mezclar. (Todos los sobres quedaran con
el lado de la direccion hacia arriba, y por lo tanto si se sacasen ahora
las cartas doble-cara sin girar de nuevo los sobres, mostrarian todas la
carta ESTRELLA).

12. Una vez mezclados los sobres se colocan por el mismo especta-
dor, uno al lado de otro encima de la mesa, y pasando su mano por en-
cima de ellos, dile que cuando note una “"vibracion’’ se detenga encima
de un sobre.
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FINALMENTE....

Si me has seguido hasta aqui con las cartas en la mano, espero que
tendrds ya suficientes elementos de juicio para juzgar este modesto
trabajo que te he ofrecido con las cartas ESP.

Yo me sentiria satisfecho si s6lo una de estas 8 rutinas ha desper-
tado tu interés, pero mi ambicidn al escribir este librito fué la de pre-
parar para ti, amigo,lector, una seleccion de las mejores rutinas con
dichas cartas, y sobretodo que fuesen préacticas para ti, y entretenidas
y divertidas para tu ptblico. Espero lo haya conseguido.

Una vez aprendida la mecdnica de las rutinas, podras ti mismo
idear nuevas presentaciones, y estoy seguro que creards nuevos efectos
usando un poco de imaginacion. La tematica sobre la "Extra Sensorial
Percepcion’ es inagotable, y por estar muy de actualidad, encontraras
muchas ideas para tus charlas en una variedad de libros y revistas.

Por dltimo, nunca insistiré demasiado en decirte que la PRESEN-
TACION lo es TODO en este tipo de efectos. i Cuidala al maximo vy
los resultados serdn sorprendentes !.

EL DRAC MAGIC
Noviembre 1978
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