Otra variante puede consistir en tomar prestada una moneda y cambiarla se-
cretamente por una que tengas empalmada. Conoces la fecha de la moneda em-
palmada y en el fondo de la baraja habras dado la vuelta a las .cartas que se co-
rresponden con su afio de acufiacion. Cuando las muestres nadie se percatara de
la coincidencia hasta que llames la atenci6n sobre la fecha de la moneda.

Cuatro cartas igualcs

Tanto impresioné a Nate Leipzig este juego que pidi6 a Dai Vernon que se lo en-
sefiase para incorporarlo a su nimero de escena. A raiz de ello Leipzig lo presento

durante muchos afios, siempre con enorme €xito.

El efecto consiste en que sobre la mesa se deja, cara abajo y sin mostrarla, una
carta elegida por un espectador. Luego el mago procede a cortar por tres cartas
del mismo valor. A medida que va cortando por ellas las va enseiiando —resultan
ser tres Ochos— y las deja cara abajo sobre la mesa. Al dar la vuelta a la carta del
espectador, se comprueba que es un Rey, lo cual demuestra que el mago ha co-
metido un error. Sin embargo, cuando se voltean de nuevo las otras tres cartas, €s-

tas se han transformado en Reyes.

Hace falta colocar los Ochos y los Reyes de la siguiente manera: un Rey en el
lomo de la baraja con un Ocho justo debajo; en el centro del mazo, dos Reyes con
un Ocho debajo; en el fondo, un Ocho con un Rey justo encima. El orden es fa-
cil de recordar, puesto que los Reyes siempre quedan por encima de los Ochos.

En el juego no se utiliza el cuarto Ocho, pero Dai Vernon ha ideado un climax ex-
tra en el que si se hace uso de €l (véase la Nota 2).

Para empezar el juego, obtén en secreto una separacion entre los dos Reyes del
centro de la baraja, manteniéndola con la punta del menique 1zquierdo. Entrega un
cuchillo de mesa al espectador y pidele que introduzca la hoja por el extremo de-
lantero de la baraja en cualquier punto que desee. Para facilitarle las cosas, hojea el
mazo por delante con la mano derecha. Asegirate de que inserta el cuchillo en la
mitad inferior de la baraja. Pinza la hoja entre los dedos indice y mayor derechos,
como muestra la fig. 3, y mueve la mano hacia delante llevindote todas las cartas
de encima de la separacion y el cuchillo por debajo. Parecerd que has cortado la ba-

raja exactamente por donde el espectador introdujo el cuchillo. No gires la mano
derecha para mostrar la carta que ha quedado por encima de la hoja

Pregunta al espectador si prefiere la carta que quedé encima del cuchillo o 12
que quedo debajo. Elija la que elija, serd un Rey, asi que déjala sobre la mesa sin
mostrarla, Conviene colocar algiin objeto encima de | vk il
ra darle la vuelta, Al cuadrar la baraja, obtén una se
Rey en el centro del mazo, |

a carta para evitar que quie-
paracién entre el Ocho y el




Flgura 3

Anuncia que vas a demostrar como es posible encontrar las otras tres cartas
del mismo valor. Abre la baraja entre tus manos hasta llegar a la separacion y
procura que las tres o cuatro tltimas cartas de la mitad de la mano derecha es-
tén ligeramente abiertas en abanico. Con el pulgar izquierdo, empuja el Ocho
hacia la derecha y, con el lado del abanico, voltéalo lateralmente cara arriba so-
bre el paquete de la mano izquierda. La siguiente maniobra consistira en vol-
tear de nuevo el Ocho cara abajo y afiadir secretamente encima de €l el Rey del
fondo del paquete de la mano derecha. Henry Christ fue quien ideo el sutil pase
que cubre esta accion. Sujeta el paquete de la mano izquierda por encima del
de la derecha. Con el pulgar izquierdo, empuja el Ocho hacia la derecha para
que sobresalga por el lado derecho del paquete. Sube el paquete de la mano de-
recha de forma que el lado izquierdo de las cartas en abanico se situe bajo el
lado derecho del Ocho que sobresale y lo levante, logrando con ello que dé la
vuelta hacia la izquierda. El pulgar izquierdo, colocado a la izquierda del Ocho,
ayuda en el giro. Cuando el paquete de la mano derecha se sitia encima del de
la izquierda, el pulgar izquierdo pinza la carta inferior (el Rey) de las que se
abren en abanico por debajo del paquete de la derecha, anadiéndola de este modo
encima del Ocho. Acto seguido, reparte esta carta sobre la mesa con el pulgar
ha mostrado un Ocho, se ha nombrado (Ocho de Picas, o el que

1izquierdo. Se
a dejado sobre la mesa. En realidad la carta

corresponda segin el caso) y se h
que se aparta es un Rey.

Cuadra la baraja y haz un cortc falso (cualquiera que sea convincente y que
deje las cartas en el mismo orden). Haz un doble volteo con las dos cartas supe-
Ocho. vuélvelas cara abajo otra vez y reparte la carta su-
otro Rey. Haz otro corte falso, vuelve la baraja
z una carta corrida para dejar

rores para mostrar un
perior cara abajo sobre la mesa:
cara arriba para mostrar otro Ocho en el fondo, y ha
el Rey sobre la mesa. Si lo prefieres, puedes emplear tambicén una dada en segunda

Con una sola mano.
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formen las otras cartas. Pasa a la mano izquier

Deja la baraja sobre la mesa y di: Como se han visto tres ?chos, dos rojos y
uno negro (o lo que corresponda segtin el caso), esta caria (sefiala la que f’orzas_
te al principio) debe ser el otro Ocho negro. Da la vuelta a la carta, sonrie, haz
una reverencia y simula percatarte de que ha habido un gran error. Es crucial que
los espectadores crean que el climax del juego se ha arruinado por completo. Fin-

ge decepcion, pero recuperate inmediatamente y anuncia: Ya se: ifare que se trans-
da la carta que tienes en la mano

espectadores. Coge una de las otras con la

derecha y que acabas de ensefar a los
trata de un Rey. Pasala

derecha y vuélvela dramdticamente para mostrar que se
también a la mano izquierda.

Prosigue hasta terminar con un amplio abanico en la mano izquierda que per-
mita a todos los espectadores ver bien las caras de las cuatro cartas.

Nota 1

A medida que iba encontrando los Ochos (;,?), Nate Leipzig los iba dejando caer
cara abajo sobre el suelo. Si la carta se sujeta cara abajo y paralela al suelo, no se
oirard al caer, ni siquiera al soltarla desde cierta altura. Esta forma de proceder re-

sulta efectista por lo despreocupada que parece.

Nota 2

Cuando Dai Vernon actuaba en el célebre Casino de Paris de Billy Rose, se le ocu-
rri6 un sorprendente climax para este juego. Como so6lo se ensefian tres Ochos,
mantenia el cuarto oculto en el bolsillo de pecho de la chaqueta. Llegado el mo-
mento de revelar la identidad de la carta forzada, Dai pedia a un espectador que
la volviese. Simulando desconcierto, cogia la baraja y rebuscaba en ella como que-
riendo descubrir qué habia salido mal. Despreocupadamente, pasaba al fondo de
la baraja el Ocho del centro del paquete para asi tener dos Ochos abajo y uno arri-
ba. Tras terminar con €xito el juego en cuestion, pasaba a presentar sus conoci-
das “Cartas viajeras” (v€ase Estrellas de la magia®) con los Ochos.

l.a baraja que cambia de color

Como hay pocas rutinas en las que el dorso de todas las cartas de la baraja cam-

bie de color,. los lectores recibiran con especial interés esta explicacion de la ex-
celente version de Dai Vernon.

Cf)ge una 'baraja roja que tenga un Comodin, dale la vuelta a esta carta y pier-
dela fntmducnéndola a dos o tres cartas del fondo del mazo. Afiade al lomo un Co-
modin de dorso azul y guarda todo en un estuche azul. Previamente. da un vista-
70 a la carta del fondo y recuérdala. Lleva la baraja en un bolsillo de‘fzicil acceso.

2 “Las cartas viajeras”, pag. 107: Estrellas de la Magia. Paginas; Madrid. 2000




Iras presentar unos cuantos juegos con una baraja de dorso azul, guarda las
irtas en el estuche asegurdndote de que la carta del fondo es la misma que que-
0 en la baraja roja. Parecerd que has terminado la actuaci6n, pero al meterte la
araja en el bolsillo simula cambiar de opinién y ofrécete a hacer un juego mas.
_a que sacas ahora es la otra baraja, pero como el estuche es el mismo que los es-
nectadores vieron apenas un instante antes, y al sacar las cartas la que se ve en el
fondo sigue siendo la misma, todos creerdn que se trata de la baraja de dorso azul

gue has estado utilizando.

En este punto no hagas ninguna referencia al color de las cartas. La charla pue-
de versar sobre la tinta que utilizan los impresores de cartas, que tiene propieda-
des similares a las del papel tornasol, lo cual vas a pasar a demostrar a continua-
c16n. Volviendo la baraja cara arriba en la mano derecha, sujétala en posicion
para ejecutar la mezcla hindu. Llévate las cinco o seis cartas superiores con la mano
1zquierda segun el procedimiento habitual en esta mezcla, y repite la maniobra
dos o tres veces, tras lo cual comenta: Deténgame donde quiera para coger una
carta. Dicho esto, gira la mano derecha (volverd a verse el dorso azul del Como-
din) y da un golpecito sobre el paquete de la mano izquierda para senalar la car-
ta en que te has parado. Sigue mezclando hasta que el espectador te diga “alto”,
deja la carta elegida cara arriba sobre la mesa, y continia mezclando tres 0 mas
paquetes en sincronia con la charla: ;Se da cuenta de que podia haberme para-
do aqui, aqui o aqui? Cada vez que dices: aqui, senala la carta superior del pa-
quete de la mano izquierda tocdndola con el de la mano derecha. Como cada vez
que lo haces giras la mano derecha, se veré siempre el dorso azul del Comodin.
[a iltima vez que gires el paquete deberdn quedarte cuatro o cinco cartas en la

mano derecha: suéltalas juntas sobre la cara de la baraja.

Extiende las cartas entre tus manos hasta que veas la cara del Comodin de
dorso azul (que estar4 a unas cuatro o cinco cartas de la cara de la baraja) y en-
régaselo a un espectador. Pidele que lo inserte cara abajo en cualquier punto
de la baraja, que pasas a abrir en abanico cara arriba. Pregunta al espectador
si quiere la carta que queda encima o debajo del Comodin. Saca de la baraja la
que elija y colécala cara arriba junto a la que antes dejaste sobre la mesa. Coge
con la mano izquierda la baraja abierta en abanico ( el dorso azul del Comodin
sigue a la vista). Toma una de las cartas de la mesa e introducela cara arriba
encima del Comodin de dorso azul. Describe unos cuantos circulos con ella (esta
accion no es més que presentacion, pero sirve para frotar el dorso de la carta
elegida contra el del Comodin, y esta en sintonia con la charla acerca de las ca-
racteristicas de la tinta de los impresores de cartas y sus propiedades parecidas
a las del papel tornasol), sacala de la baraja y vuélvela lentamente para mostrar
su dorso rojo; déjala cara abajo sobre la mesa. Repite las mismas acciones con

la otra carta elegida.
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Cuadra la baraja y, al hacerlo, obtén una separacion con el menique izquierdo
sobre la carta que estd justo encima de la de dorso azul. Transfiere la separacion
al pulgar derecho a la vez que sujetas el mazo con la mano derecha en posicién
de cortar. En lugar de cortar la baraja con la mano derecha, separa aproximada-
mente la mitad de las cartas de debajo de la separacion con la mano 1zquierda y
pasalas al lomo de la baraja; a continuacion, corta por la separacion con la mano
derecha y completa el corte. Esto deja el Comodin justo debajo de la carta de la
cara de la baraja. Describe un par de circulos con la baraja por encima de las dos
cartas de la mesa. vuélvela dorso arriba, y extiéndela entre las manos procurando
no separar los ultimos naipes (por razones obvias). Se verd que todos tienen el
dorso rojo salvo uno en el centro de la extension, que sera el Comodin que esta
cara arriba (es el Comodin de dorso rojo al que diste la vuelta antes de empezar
el juego). Gira este Comodin dentro del mazo unas cuantas veces de la misma ma-
nera que antes, cuando con ello hiciste que el dorso de las dos cartas elegidas cam-
biase de color. Extrdelo y vuélvelo lentamente para mostrar que su dorso también

es de color rojo.

Has llegado al climax, pero si quisieras terminar con una baraja limpia, pue-
des empalmar la carta de dorso azul (segunda por abajo) con un robo lateral y de-
jarla en el bolsillo al ir a buscar una cajetilla de cigarrillos, cerillas, etc.




