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INTRODUCCIÓN




    El arte, la habilidad o el ingenio para producir artificialmente efectos maravillosos e inexplicables han sido siempre rasgos fundamentales de la magia y de todo aquello que rodea el fabuloso espectáculo de la prestidigitación, un fenómeno admirado y respetado por el público. Estas características han hecho que el ilusionismo tenga un poder de sugestión superior al de otros juegos y han provocado el interés de gran parte del público que, lejos de conformarse con la asistencia a un espectáculo de magia, pretende penetrar y verse envuelto por el halo de misterio que rodea a este mar de ingenio y habilidad.




    Este manual muestra cómo utilizar las cartas para efectuar trucos basados en principios matemáticos de fácil realización, dados los sencillos procesos de cálculo que requieren. Algunos de estos juegos son ya clásicos en el mundo de la prestidigitación y están avalados por los prestigiosos magos que los han realizado durante años; otros utilizan efectos innovadores que consiguen dar al juego un mayor impacto. La característica de estos efectos radica en los elementos con los que se efectúan (naipes, monedas, etc.)




    Para la realización y la práctica concreta de cada uno de los juegos que se muestran en estas páginas se debe tener en cuenta la siguiente correspondencia: si trabajamos con una baraja francesa o de póquer el valor de las cartas va del uno al trece y si lo hacemos con una baraja española, del uno al doce.




    Se pueden realizar efectos aprovechando el color de los naipes y los cuatro palos de los que se compone la baraja, además las cartas tienen una cara y un reverso que también podemos utilizar convenientemente según nuestros deseos.




    Estos principios son herramientas muy útiles que permiten realizar muchos juegos matemáticos con la baraja, además tienen la ventaja de que después de cada juego no se necesita reponer la baraja, ya que simplemente con un sencilla mezcla puede continuarse la sesión de magia matemática.


  




  

    
PREDICCIONES




    

      
BUENA PREDICCIÓN



    




    Este juego produce varias sorpresas finales en su ejecución: adivinar la carta elegida, adivinar el número pensado por el espectador, localizar la carta elegida y completar el final.




    Para realizarlo debemos ordenar las cartas de la siguiente forma:




    Encima de la baraja debe colocarse el seis de diamantes y debajo de este el seis de picas y el cinco de tréboles.




    Con la baraja en la mano, separamos dos cartas que constituirán nuestra predicción: el seis de corazones y el cinco de picas (fig. 1). Estas las dejamos sobre la mesa de dorso de manera que los espectadores no pueden ver su valor. El seis debe estar a la izquierda y el cinco a la derecha.
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        Fig. 1


      


    




    Seguidamente mezclamos el resto de la baraja, conservando las tres cartas superiores en su lugar. Hacemos cortar la baraja por el centro y de la mitad inferior separamos nueve naipes que entregamos al espectador. Aparentemente, esta operación debe realizarse sin contar los naipes, es decir, como si fuera de una forma descuidada.




    El resto de este grupo de naipes se coloca debajo del paquete; es decir las tres cartas preparadas deben seguir en la parte superior del mazo.




    A continuación, pedimos al espectador que de las cartas que tiene en la mano separe un pequeño grupo al azar. Para hacerlo, le rogamos que corte por donde quiera y que coloque encima del mazo las cartas que le sobren.




    Proseguimos con el juego diciendo al espectador que como él ha efectuado el corte al azar, debe contar el número de naipes que tiene en la mano, pero fuera de nuestra vista, ya que nosotros debemos desconocer esta cantidad. Entretanto, contamos diez cartas del mazo que tenemos en la mano y las vamos dejando encima de la mesa, de una en una e invirtiendo así su orden. Seguidamente, pedimos al espectador que utilizando su número secreto, se fije en la carta que ocupe este lugar.




    Pasamos las diez cartas contándolas de una en una. La carta escogida por el espectador será el seis de picas, al verla sabremos el lugar que ocupa y por lo tanto el número de cartas que tiene en su poder. Este forzaje es muy útil y nos permite conocer con facilidad el número de cartas que tiene el espectador y forzar al mismo tiempo un naipe.




    Recogemos el grupo de las diez cartas sin perder su orden y lo colocamos encima de la mesa, cubriéndolo con el resto del mazo. Igualmente, hacemos colocar los naipes que tiene el espectador sobre la mesa y los cubrimos con las demás cartas. A continuación, solicitamos al espectador que realice un corte sobre el paquete de cartas y que dicho corte comprenda algo más de la mitad del mazo, el objetivo es que nos queden unos quince naipes, aproximadamente. Aunque no tiene ninguna importancia, las cartas que sobren las contamos encima de la mesa.




    Seguidamente, revelamos el valor de la carta escogida, valiéndonos de los dos naipes de predicción. Levantamos el primero de los naipes que nos indicará el palo de la carta escogida, será el cinco de picas y en este momento diremos: «Su naipe es de picas». Así es en efecto. Volvemos el otro naipe que resulta ser el seis de corazones y concluiremos: «Su carta es un seis, por lo tanto, la carta por usted escogida es el seis de picas». Ahora con los números de las cartas que tenemos a la vista, deducimos el número cinco, que es la posición que ocupa la carta escogida. En este caso, ya tenemos un cinco a la vista. Es el único punto del juego que, según el lugar elegido, debemos improvisar.




    «Podemos acertar algo más» decimos al espectador. En efecto las cartas de predicción son un seis y un cinco, si sumamos estos valores nos darán once. Contamos once cartas encima de la mesa y, cuando llegamos a la que ocupa esa posición, la volvemos: resultará ser la carta elegida por el espectador, es decir, el seis de picas. La colocamos encima de la mesa en el centro de las cartas de predicción, además también encima de la mesa queda un grupo de diez cartas y en la mano el resto que colocamos a su lado. Volvemos las cartas superiores de estos dos montones, son las homónimas de las cartas de predicción. El seis de diamantes y el cinco de tréboles.




    Un final vistoso para un juego muy elaborado.




    Los números de los naipes que escogemos como predicción deben cumplir la condición de que sumados, el resultado de la adición sea siempre once, de la misma manera que las dos cartas superiores sean del mismo número y distinto color. La tercera carta será el complemento a once de las otras dos, del mismo color que la segunda, pero de distinto palo.




    Si dominamos suficientemente la manipulación de los naipes, al recoger las cartas y dejarlas debajo del mazo podemos colocarlas encima y por mediación del doble corte pasarlas debajo sucesivamente. Quizá de esta manera, la sensación de que los naipes están perdidos sea mayor.




    

      
COMBINACIÓN DE COLORES



    




    El mago corta el mazo por la mitad y gira cara arriba uno de los paquetes. A continuación, mezcla las cartas de manera que tendrá un juego compuesto de cartas de cara y de dorso mezcladas aleatoriamente (fig. 2).
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        Fig. 2


      


    




    Para que la baraja quede bien mezclada se le ha de dar a un espectador que realizará la mezcla y colocará a continuación en la palma de la mano del mago veintiséis naipes, tal como aparezcan al sacarlos del mazo. Una vez efectuada esta operación, se le debe hacer saber que ha puesto sobre la palma un número de naipes de cara exactamente igual al que hay en las cartas que no ha entregado al mago. La predicción es correcta, aunque existe alguna posibilidad de que no sean exactamente las mismas cartas.




    Para poder efectuar este juego hay que cortar el mazo exactamente por la carta veintiséis y por ello conviene tenerlo preparado con una doblez efectuada en dicha carta (fig. 3).
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        Fig. 3


      


    




    Una vez que hemos realizado todas las operaciones descritas y cuando dejemos los naipes encima de la mesa para poder contarlos, debemos dar la vuelta a dicho paquete de naipes. Este cambio es automático e indetectable si se hace con decisión y sin titubeo. De esta manera, el número de cartas en cada mitad es exactamente igual.




    Si queremos repetir el juego, solamente debemos invertir una de las mitades y ya tenemos la baraja lista para poder realizarlo nuevamente.




    

      
CONTROL DEL AZAR



    




    Al empezar el juego el mago escribirá en un papel la siguiente predicción: «El espectador, tendrá cuatro cartas más de dorso que de cara.»




    A continuación dobla el papel y lo deja encima de la mesa.




    Después mezcla y corta la baraja en falso y coloca la predicción en el centro de la misma, aparentemente al azar, pero en realidad la deja entre las cartas número veinticuatro y veinticinco. Lo más conveniente es que tenga marcada la carta veinticuatro por medio de un puntito o un crimp o doblez en dicha carta. Seguidamente, cuadra la baraja y la deja boca abajo encima de la mesa.




    A partir de este momento el mago invitará a alguna persona del público a levantar las cartas (debe coger menos de la mitad del mazo de la baraja), le indica que gire dicho paquete hacia arriba y que lo deje encima de la mesa (fig. 4).
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        Fig. 4


      


    




    Seguidamente, el mago deberá cortar el resto del paquete, más o menos por la mitad, tomando, desde luego, la predicción entre estas cartas y, tal como está, es decir de dorso, colocarla sobre el paquete que está de cara en la mesa. Al resto del paquete que había quedado le da la vuelta y lo coloca sobre los otros dos. El resultado final es un mazo compuesto por cartas vueltas hacia arriba que tiene intercalado un paquete de cartas vueltas hacia abajo.




    El espectador corta la baraja por el punto en el que está el papel con la predicción, da la vuelta al paquete superior y mezcla los naipes a la americana con el resto del paquete que había en la parte inferior. Si lo desea puede repetir la mezcla.




    Las cartas, evidentemente, están mezcladas de cara y de dorso de una forma completamente aleatoria.




    A continuación, el mago toma el paquete en la mano y va separando las cartas por parejas desde la parte superior. Si las dos cartas vienen de cara las deja en un montón, si vienen de dorso en otro y si viene una de cara y otra de dorso, las descarta en otro montón que ya no interviene en el juego. Así se reparte todo el mazo hasta haber agotado las cartas.




    En este momento hace que el espectador cuente todas las cartas que han quedado de cara y todas las cartas que han quedado de dorso. El resultado es que hay cuatro cartas más de dorso que de cara, la misma cantidad que decía la predicción, como puede entonces comprobarse en el papel en el que está escrita.




    

      
CUATRO CARTAS



    




    Este efecto se puede iniciar dándole a un espectador el conjunto de naipes para que los mezcle a su gusto; seguidamente el mago se coloca la baraja en un bolsillo tal como se la ha entregado el espectador, a la vez que le pide que piense en el valor de una carta cualquiera El espectador nombra la carta que desea, por ejemplo el siete de diamantes, tras lo cual el mago ya puede realizar su predicción. Para ello saca del bolsillo, el as de diamantes, el dos de diamantes y el cuatro de corazones. La primera carta le indica el palo de la carta escogida y las otras sumadas al valor de la primera le dicen el valor de la carta.




    Antes de empezar nos pondremos en el bolsillo, en el que después colocamos la baraja mezclada por el espectador, cuatro cartas. El as de diamantes, el dos de diamantes, el cuatro de corazones y el ocho de tréboles (fig. 5).
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        Fig. 5


      


    




    Para realizar este juego, las cuatro cartas, previamente ordenadas, deben quedar en la parte superior, al colocar la baraja que nos entrega el espectador.
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