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Primer volumen de una serie de cuatro, todos con el mismo
titulo, que engloban un magnifico tratado sobre la magia y
el ilusionismo. Una de las mejores para quienes quieran ini-
ciarse en el Arte de la Magia. Su increible claridad en las
explicaciones para la realizacién de los juegos y la acertada
seleccién de de los mismos hacen de él una obra funda-
mental para los amantes a éste arte.
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Los llusionistas llevan el diablo en las manos
y Dios en el Corazon.

(Del sermén de San Juan Bosco,
predicado en su festividad de 1956,

por el M.I. don Lucas Garcia Borreguero,
canénigo de la Catedral de Segovia)



Juegos de manos de bolsillo Wenceslao Ciurd

PROLOGO

Pocas personas se hallarian que no practiquen alguna
especial actividad de aficién o capricho, fuera de las habi-
tuales ocupaciones de su profesién u oficio. Hay quienes se
apasionan por la filatelia; a otros les seduce la caza, la pes-
ca, la mecanica, etc. Las actividades practicadas como dis-
traccion son verdaderamente innumerables. Los norteame-
ricanos las llaman «hobby». De todas ellas la Magia —en el
sentido moderno de la palabra— es la mas fascinadora y
atrayente.

De una manera instintiva cada uno practica el «hobby»
que més se acomoda a su temperamento y aptitudes. Un
individuo, por ejemplo, dotado de paciencia y amante de
la quietud, se aficionaré a coleccionar sellos de correos, si
las circunstancias le brindan la oportunidad; el que se deja
llevar en alas de su imaginacion, leerd apasionadamente
novelas policiacas... Para los que se sienten inclinados al
compafierismo y conversacién con los amigos, el «<hobby»
del arte magico sera el que mas les encantara y les haré vi-
vir horas de ensuefio.

Pero la Magia es mucho mas que un agradable entrete-
nimiento personal. Desarrolla en el que la practica, la cos-
tumbre y la habilidad, de hablar en publico; le crea una au-
reola de prestigio en el ambiente en que se mueve, y, algu-
nas veces, le proporciona ventajas financieras no desprecia-
bles. En otros paises muchos individuos de profesiones di-
versas como médicos, aboyados, ingenieros, profesores,
militares..., practican sus aptitudes mégicas como semipro-
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fesionales, en sus horas libres, obteniendo con ello benefi-
cios de reputacién de estima y de dinero. Es muy probable
que en un dia no lejano veamos también lo mismo en nues-
tra patria.

Este librito —cuyo titulo indica suficientemente el carac-
ter de su contenido— puede ser provechoso, indistinta-
mente, tanto a los que practican ya la Magia como un «ho-
bby», como a los que la desconocen en absoluto. Los pri-
meros encontraran en él —quiero esperarlo— nuevos o re-
juvenecidos medios para seguir distrayendo a sus admira-
dores. Los segundos aprenderan con su lectura truquitos y
entretenimientos que tal vez, enciendan la chispa de su afi-
cién y marquen el comienzo de una brillante carrera magi-
ca. Muchos artistas que hoy son grandes estrellas en el cie-
lo del ilusionismo, confiesan que su punto de partida fue la
lectura de un librito sin pretensiones que el hado de la ca-
sualidad puso en sus manos.

Si algun dia un futuro gran artista puede decir otro tanto
de este mi librito, me daré por bien recompensada de los
momentos de desvelo que he consumido en componerlo; y
si aquella futura estrella eres tu, lector, recibe ya desde aho-
ra mi enhorabuena.

El autor.
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NOTAS PRELIMINARES

Mi propésito

Me ha movido a publicar esta obra el intento de recopi-
lar en unos cuantos volumenes, de idénticas caracteristicas,
el mayor nimero posible de juegos de micromagia, que sir-
van de «<memorandum» a los confirmados que ya los cono-
cen, y de materia para su aficion a los noveles que los igno-
ran. En mis libros publicados anteriormente hay descritos
una multitud de juegos que encuadrarian en estos volime-
nes; pero no los incluiré a fin de no repetirme.

Que entiendo aqui por micromagia

Generalmente se denominan «juegos de micromagia»
solamente los ejecutados con aparatitos o accesorios dimi-
nutos, casi siempre trucados. Los norteamericanos, sobre
todo, han puesto a la moda esta clase de ilusionismo con
aparatos... de bolsillo. Incluso se han realizado con material
miniatura grandes ilusiones clasicas, como la «kMahomedan.

En esta obra doy un significado mas amplio a la palabra
«micromagia», incluyendo en su denominacién todos los
juegos del arte magico, con pequefios accesorios o sin
ellos, que pueden presentarse en reuniones de intimidad, y
que, aun siendo interesantes, no son apios, en su mayoria,
para publicos numerosos.

Divisién de la obra
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Por mera conveniencia de orden, dividiré cada volumen
en series.

En cada tomo pondré dos series que trataran, respecti-
vamente, de cartomagia y de mentalismo, dada la abun-
dancia de material en estas materias y su importancia. Las
demas series, en cada volumen, trataran de diversos suje-
tos segln me dicten las circunstancias y me permitan los
elementos resamblados.

Caréacter de los juegos

En conformidad con el titulo que di a la obra y lo que
dije anteriormente, todos los juegos descritos seran de mi-
cromagia, o sea, presentables en pequefio comité. Algunos
—tal vez muchos— tendran un carécter de pasatiempo o
entretenimiento. Por el contrario, otros —seguramente po-
cos—, sin perder su caracter micromagico, podran, ade-
mas, ser ejecutados en sesiones de saléon y hasta cié teatro.
Si lees, pues, en la obra juegos con presentacién teatral, no
lo interpretes como una contradiccién con el titulo, sino co-
mo una doble ventaja del juego.

Qué clase de habilidad requieren

Los efectos de micromagia, en principio, no sélo admi-
ten la habilidad técnica, basada en el escamoteo y secreta
manipulaciéon, sino que los ejecutados con estos clésicos
principios son los mejores, los mas maravillosos y los méas
capaces de ilusionar al publico de cerca. Sin embargo, a fin
de no desanimar a los lectores noveles, los juegos de este
primer tomo no se basan en aquella habilidad, que requie-
re estudio y constante practica. En los tomos que seguirén
describiré efectos, basados en la clasica habilidad de la ma-
nipulacion.

Recuerda que para todo juego de ilusionismo, sea o no
de habilidad clasica, es indispensable la habilidad de inge-
nio, y, sobre todo, saber provocar en el auditorio la «misdi-
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rection», que es el arte de forzar psicolégicamente la aten-
cion del publico hacia un sitio o accién determinada, ale-
jandola de donde el mago ejecuta la causa secreta de una
maravilla.

Una observacién

Para comprender los juegos que describo no basta sola-
mente el examen de los dibujos que ilustran la mayoria de
ellos, sino que es preciso leer integro el texto; ya que, co-
mo es loégico, he ilustrado con grabados sélo aquello que
crei que lo necesitaba para una mejor comprension, que a
menudo son simples detalles o partes secundarias del jue-
go. Por lo demés, lo que acabo de decir es valido para to-
dos mis libros de Magia.

Otra observacién

Cuando en los juegos se hace uso de objetos corrien-
tes, tales como un pafuelo, un vaso, una caja de cerillas,
etc., es contraproducente el decir y ain mas el insistir, en
que no estan trucados, pues ello hace nacer en la mente
del publico la idea de que pueden trucarse. Cuando el ar-
tista emplea, pues, un objeto vulgar, debe sélo mostrarlo
incidentalmente, y el publico no tiene razén ninguna para
suponerlo trucado. De esta manera, cuando el operador
use un objeto de apariencia corriente, pero trucado, sera
normal que se sirva de él sin la menor referencia a si esté o
no trucado.

El eterno consejo

En general, los medios secretos que emplea el mago
moderno para mixtificar son muy sencillos. Esta misma sen-
cillez es la razon primera que aconseja el no revelarlos a los
que hemos ilusionado con ellos. Derrumbariamos el castillo
encantado que hemos levantado, y nuestros oidos tendrian
que soportar esta frase de desencanto: ;Es sélo esto?
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Este consejo es dado por todos los teorizantes de Ma-
gia y lo he dado yo también en otras partes, pero por su
importancia nunca se repetird demasiado.



Juegos de manos de bolsillo Wenceslao Ciurd

SERIE |

JUEGOS DE CARTOMAGIA

Sin el empleo de los clésicos principios de destreza carto-
magica
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Para pasar el rato

Puedes proporcionar irnos momentos de distraccién a
tus amigos proponiéndoles ejecutar el efecto que vas a
mostrarles, presentandolo tu primero.

Tienes un paquete de diez cartas, cuyos nimeros van
del 1 al 10, y que has preordenado secretamente de una
«especial manera» que explicaré luego. Teniendo el paque-
te figuras abajo, coge la primera carta de encima, échala
sobre la mesa volviéndola de cara y contando «uno», y, en
efecto, se ve que es el as. Pasa la siguiente debajo del pa-
quete y retira la que sigue echandola también de cara so-
bre la mesa, diciendo «dos» y, efectivamente, es el dos. Pa-
sa la siguiente debajo y retira otra diciendo «tres»... Y asi
hasta haber retirado y vuelto de cara las diez cartas. En re-
sumen: al volver de cara una carta, su nimero debe coinci-
dir siempre con el nimero contado; y después de cada car-
ta vuelta, debe pasarse debajo la siguiente, sin mostrarla.

Tus amigos comprenden facilmente que el éxito depen-
de del orden de las cartas en el paquete. Tu estas confor-
me en ello... y les invitas a que lo intenten. Les parecera fa-
cil; pero por mas combinaciones que ensayen en el orden
de las cartas, probablemente no conseguirén el efecto. Al
llegar al cinco o al seis, les fallara.

Explicacién:

Las cartas deben estar en este orden: 1, 6, 2, 10, 3, 7, 4,
9, 5, 8. Pero seria dificil recordar dicho orden con la memo-

10
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ria pura. Con lo que voy a decir y mirando los grabados lo
conseguiras inmediatamente y sin esfuerzo alguno.

Pon en abanico el 6, 7 y 8; de izquierda a derecha (fig. 1
- ).
Intercala luego, de derecha a izquierda, el 9 v 10 (fig. 1 -
).

Finalmente distribuye las cinco primeras cartas 1, 2, 3, 4,
5 (fig. 1 - 11I).

Junta las cartas en un paquete, que queda dispuesto
para el efecto dicho.

11
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El mago puede imponer su voluntad

Busca en la baraja los cuatro ochos y ponlos en un mon-
tén sobre la mesa, figuras abajo. Al lado de ellos coloca
otro montén, formado de ocho cartas indiferentes. No tie-
ne importancia que los contertulios vean que buscas en la
baraja; pero deben ignorar la formacién especial de los dos
montones. Con ellos vas a demostrar que tienes el magico
poder de imponer mentalmente tu voluntad.

Un amigo que quiera cooperar viene a tu lado. Mirale fi-
jamente en los ojos como intentando transmitirle tu fluido
volitivo (7). Ruégale, después, que elija el montén que le
plazca de los dos; pero adviertes al auditorio que, con tu
facultad de forzar las voluntades ajenas, le obligaras a ele-
gir el montén que tu quieras... y a fin de poderlo compro-
bar, vas a escribirlo secretamente en un papel antes de que
tu «victima» se deicida en su eleccién. Lo escribes... Luego
el cooperador elige un montén con entera libertad... Lees
el pape y, en efecto, tu prediccién concuerda con el mon-
ton elegido.

Explicacién:

Debes escribir en el papel la frase siguiente:

«Quiero que elija el mon-
ton de ochos».

12
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Esta frase resulta ambigua por la formacién especial de
los montones, y te dard razén de tu previsién, cualquiera
que sea el montén elegido. Veamos la manera de proce-
der:

Fijate, ante todo, en el trazo terminal de la frase escrita
(sefialado con una flecha). Lo mismo puede ser una «ese»,
que un sencillo rasgo caligréfico. Gracias a esta sutileza la
ambigiiedad de la frase serd perfecta. En efecto; si se elige
el montdn de los cuatro ochos, los vuelves de cara, recal-
cando esta particularidad; muestra que en el otro montén
hay cartas indiferentes sin referencia alguna a su nimero; y
lee luego el papel como si el trazo final fuese una «ese», di-
ciendo: «Quiero que elija el montén de ochos».

Si se elige el montén de ocho cartas, extiende un poco
el otro, haciendo notar que consta de cuatro cartas vy, sin
mostrar sus caras, devuélvelas indiferentemente a la baraja.
Haces contar las del montén elegido e insistes en su nime-
ro de ocho... Lee luego el papel prescindiendo del trazo fi-
nal: «Quiero que elija el montén de ocho».

Después de leer tu el papel, lo dejas ver a uno o mas
amigos, que lo confirman.

13
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La carta revelada en los ojos

Efecto y Marcha del juego:

Un espectador mezcla la baraja, la devuelve al artista,
que la lleva a su espalda, volviéndose al propio tiempo él
mismo de espaldas al publico (fig. 2). En esta posicién invi-
ta al que mezcl6 la baraja a levantar un paquete de cartas y
mirar la que la casualidad dej¢é delante del paquete levan-
tado (carta de corte). Luego debe devolver el paquete enci-
ma de la baraja, que continla en manos del operador vuel-
to de espaldas, el cual iguala las carias, corta a ciegas algu-
nas veces y se vuelve de cara, llevando también delante los
brazos con la baraja.

En estas condiciones el mago no puede saber la carta
que mird el espectador; no obstante, fijando la mirada en la
vista de dicho espectador, pretende verla imagen de la car-
ta, que perdura —dice— en sus ojos... Busca luego en la
baraja, retira una carta, simula cotejarla con la que ve en los
ojos... y dice, mostrandola: «Esta es la carta que veo refle-
jada en su vista». Y es, en efecto, la que el espectador mird
antes.
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