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Picnsa una carta

a baraja ordinaria y el mago

Si un espectador pensase una carta cualquiera de un
tendriamos el efecto ideal.

la revelase sin hacer preguntas ni imponer condiciones,

Como somos comunes mortales, nos vemos obligados a utilizar trampas para
encontrar la carta, con lo cual la fuerza del efecto termina dependiendo de lo bien

que seamos capaces de hacer que el método que hayamos elegido se asemeje a

una lectura del pensamiento.

En las rutinas de esta clase que Dai Vernon ha desarrollado se han eliminado
las acciones de aspecto sospechoso y se ha justificado todo lo que ocurre. El re-
sultado es que, si bien la auténtica lectura del pensamiento sigue siendo un pro-

blema por resolver, el efecto que se consigue si que se le parece.

Simple aritmctica
A los ojos de los espectadores el siguiente efecto parece una auténtica demostra-
cion de lectura del pensamiento, pues tan solo se formula una pregunta antes de

revelar la carta pensada.

Preparacion
S6lo hace falta tener cualquier Dos en cuarta posicion desde el lomo del mazo.

Presentacion
Anuncia que vas a mostrar a un espectador una mano de bridge, que quieres que

esa persona piense en una de las cartas que vea y que recuerde el nimero del lu-
oar que ocupaba.

Mezcla en falso la baraja sin alterar la posicion del Dos. Sujeta la baraja cara
iabajo en la mano 1zquierda y levanta a la altura de los 0jos la carta superior con
a mano derecha para que el espectador pueda ver su cara. Sigue levantando car-
tas desde el lomo de la baraja (sin invertir O
i ' a baraja (sin invertir su orden) hasta haber mostrado trece.
Déjalas todas de nuevo sobre el mazo y cuddralo

Con toda fr: 79 di a log eenee
- il 1 l.lanquu,a, di a los espectadores que vas a llevarte la baraja detras de
a espalda para colocar las cartas de cierta manera '

Cuando lo hagas, ve pas: P =
invertir su ord “‘b«llm ‘VL pasando cartas una a una desde el lomo de la baraja (SIt = =
‘ en) hasta llegar a la nimero cuatro (el Dos). Dale la vuelta a estd

al) y mételas todas juntas en el cen=

--------

carta. Acto seguido, pasa tres mds (siete en L0




Flgura l

tro de la baraja. Toma otras tres cartas del lomo y pdsalas al fondo. Cuadra todo
y saca el mazo a la vista. Pregunta qué posicion ocupaba la carta pensada. Con
dicha informacion seras capaz de revelarla dramdticamente como se explica.

Si el namero es:

[Uno. Extiende la baraja y muestra el Dos cara arriba en el centro. D1 que sirve
para indicar la posicion de la carta pensada: cuenta dos cartas hacia la derecha y em-
puja hacia delante la tercera (fig. 1). Pide que nombren la carta. Dale la vuelta.

Dos. Igual que antes, pero cuenta dos y empuja la segunda.

Tres. Igual que antes pero di que has dado la vuelta a una carta justo al lado
de la pensada. Empuja hacia delante la carta a la derecha del Dos.

Cuatro. Extiende la baraja y se verd la carta pensada cara arriba en el centro
de la baraja. ;Casi un milagro!
Cinco. Igual que en el caso del Tres, pero empuja la carta que esta a laizquierda

del Dos.
Seis. Ieual que en el caso del Dos, pero contando hacia la 1zquierda del Dos.

Siete. [gual que en el caso del Uno, pero contando hacia laizquierda del Dos.

Ocho. Muestra el Dos cara arriba en el centro. Cuadra la baraja y vuclvela cara
arriba. Cuenta dos cartas y la pensada se verd cara arriba encima de la baraja.

Nueve, Tgual que en el caso del Ocho, pero la segunda carta sera la pensada.

Diez. No reveles el Dos. Simplemente vuelve la baraja cara arriba.

Once. No reveles el Dos. Vuelve la carta de arriba.

Doce. Muestra el Dos cara arriba, Cuadra la baraja y cuenta dos cartas desde
el lomo. La segunda es la pensada.

Irece. Muestra el Dos cara arriba. Cuenta dos cartas desde el lomo y vuelve

la tercera.

S o S P e & -

. Yie

CRRANIAA A G M G T o st Nalms YL i 20 il W i . S il N S A it Lol M ot B araat® B, 5L g N B e

(e T TS SLE SRR . ST

LA NS TR it S o a2 5 T i W e X DL A0 3" e e




La verdad es que hace falta recordar muy poco para prebsemztzrn eus;e ﬁxgomgi
cuanto hayas colocado las cartas por detrds de la espalda sa Instante s

posiCIOn.

Cualquier mimero del uno al trece te permmra encontrar la carta de maners
l6gica, lo cual hace que la revelacién sea muy impactante.

Densamiento por hojeo

Muchos lectores conocerén el juego en que se hojea el extremo delantero de Ia he-
raja y se pide a un espectador que piense en cualquier carta que vea. Lgego el mago
nombra la carta pensada o la encuentra. Habitualmente., el secreto estriba en hacer
una pausa durante el hojeo a fin de que una carta se vea mejor que las demds: de he-
cho €sa serd la inica que el espectador podra reconocer.

El principio es inteligente y produce una fuerte Impresion, siempre v cuando
el espectador no se dé cuenta de que no se le deja eleccidn. Como se le ha padi-
do que piense una carta, cuando el mago hojea la baraja delante de sus 0JOs el es-

pectador estard ansioso por fijar una en su mente, por lo cual, en cuanto vea una.
a €sa serd a la que se aferre casi con sentimiento de alivio.

El juego se basa en sélidos Principios psicologicos y con practica &l mago PR
de estar seguro de que acertard casi siempre,

En el método de Dai Vernon se hojea ripidamente o CXIre MO extenor de la ba-
raja, pero cuando se llega cerca del centro. las cartas restantes ¢ doblan hacia
atras mas que antes y 8¢ obtiene una separacion en el Preciso lugar en QU 8¢ o
ta la curvatura, No es dificil, pues las MANos trabajan
la punta del mayor Izquierdo para hantener la separacion. La curvatura extea ga-
rantiza la obtencién de 1y Separacion, yy HUE cuando se suelta 1a primea \‘:ma\lk‘
que se vcrai. Con mas claridad) del PAGUete que se dobla. 1a punta del mavor iz-
quierdo casi ehltra automdticamente en 1y ancha separacion QU SO provoga, l\‘a Qu
vatura extra no introduce ung PAUSIEapreciable o o hQjeo, pero si hace QU 8

:;:.x an{,m ‘llu Carn ;k ‘Iu carta, De hecho, con un hojeo rdpido, dsta serd I dnica
© S verd con suficiente claridad para ser identific » ~ ~
| ~ Ser identitionda, Terminada o OO, an
S(’)l() huy (Jue “'“"S‘lfl'il' 'N ' 2 AL “““\\\‘\ (l h\ \'(\\ \

separacion al Menique zquierdo.

alunisono v se introduce

| Una Presentacion boni puede ser |y NMguiente:
VISta mds rdpida que la del resto. Por ejen |
de esta manere (hazlo y obén Una s
Posible que alouion Pueda distinguiy
rapida, A menudo elespectador ;lini
O muy fuerte cuando el mago haga

‘ H OV Peryonay Que fenen uni
‘3""f’l"< \ S hajeo lq barqja nipidamente,
PRARCION como se ha explicado), cast e im-
Una carta a menoy ue tenga una mente muy
Que ha visio Una Cary Y 8¢ producirg un etec
HUE aparezea do forma dramiitica, Lo impor




