LA BARAJA INVISIBLE
Bien, por todos es sabido que la baraja invisible o “INVIS” es uno de los juegos más famosos que hay en el mundo, es más, yo creo que no hay ningún mago que no lo tenga.

Pregunto: 
¿Quién lo tiene? 



¿Quién lo usa en su actuación?



¿Quién usa otra historia que no sea la de Tamariz?

El otro día, en la actuación de nuestros compañeros para la presentación de los juegos del Nacional de La Coruña en A Toda Magia, se hizo mención, en plan parodia de la invisible, creo que fue David.

Bueno, el caso es que se mire donde se mire, este juego es un juegazo, es de gran impacto y muy difícil de olvidar por las personas que lo ven.

Pero, ¿qué ocurre? Que como el juego es tan bueno, lo hace todo el mundo, y es difícil que haya gente que no lo conozca, con lo que el mago lo deja de hacer y lo guarda en un cajón.
Bien, hoy es el día en que vamos a desempolvar la “INVIS” y vamos a intentar darle otro aire nuevo para que la gente crea que está viendo otro juego distinto al que ya conoce.

Por que, claro, el problema que yo veo aquí, y es una opinión personal, poniéndome yo el primero, es que (aunque siempre nos dicen que seamos originales) somos copiadores de juegos, y cuando vemos un mago triunfar con un juego, queremos hacerlo nosotros “EXACTAMENTE IGUAL” con lo que nos volvemos clones de esos magos, pero no somos ellos ni de broma.

Por eso la Junta no ha encomendado, a José Gayo y a mí, para solventar ese problema.

Hemos estado navegando por Internet y viendo videos de Youtube, y no hay nada nuevo ni destacable de este juego, tan solo en “Portal de Magia”  viene la mención a tres magos que hacen este efecto con sus videos correspondientes. Éstos son:
1) Juan Tamariz, con su versión mundialmente conocida

2) Bill Malone, nada nuevo bajo el sol, su versión prácticamente copia de Tamariz
3) Wayne Dobson, en realidad dices que es una versión de la INVIS, pero no tiene nada que ver, es un forzaje de mago pero sin cartas, hasta llegar al palo que queremos, y de ahí se elige una carta imaginaria (el mago tiene un clasificador de 13 cartas en el bolsillo) dobla la elegida y la saca de dentro de un armazón de monedero que había dado al principio a un espectador. Está curioso y es muy fácil, pero la verdad es que la persona que saca da mucho juego. (Importante a la hora escoger a alguien para el escenario.

“OJO” no es una INVIS

Historia

Aunque en principio el juego fue creado en 1920, fue Joe Berg quien realmente inventó la “Ultra Mental” Deck en 1936, con el nombre de invisible Deck. Su presentación fue de Eddi Fields y popularizada por Don Alan.
Recordar que el fin de este juego es el mismo, y es que una carta está dada la vuelta en una baraja cerrada, con esa base y estrujándonos el coco, vamos entre todos a crear juegos distintos con diferentes historias (lo que no se le ocurre a uno se le ocurre a otro) y si se da bien, podríamos editar el primer libro del Cimaps titulado: “Las mil y una forma de hacer la “Invisible Deck”.

Gracias a y un DVD que nos han dejado (gracias Fernando Madrid) hemos sacado algunas ideas, aunque no creo que se parezcan mucho, por que el DVD está en inglés y yo no tengo ni P idea, antes de empezar, deciros que podríamos fabricarla nosotros, pero al precio que la venden, no merece la pena gastar ese tiempo, Si alguien quiere, luego se lo decimos. 

Venga, empecemos:

Realización de juegos con ejemplos prácticos 
1) Publicidad subliminal.- Con dos barajas, una normal y una INVIS, contamos una historia y decimos al espectador que, por medio de la palabra, vamos a introducir una carta en su subconsciente ……… (Alicia en el País de las Maravillas)
2) Forma tradicional de Tamariz
3) La llamada de teléfono: El espectador llama a un amigo o conocido para que nombre una carta….
4) La agenda: Entregamos una agenda al espectador para que elija una fecha importante para él, en esa fecha hay una carta, se nombra y coincide con la vuelta en la INVIS. (Marko)
5) Mesa billar: Se esparcen todas las cartas de una baraja boca abajo sobre una mesa de billar, le damos a la bola y en la carta que se pare, es la elegida.
6) El coche teledirigido: Igual que la mesa de billar, pero más fácil de transportar.
7) En la copa de crista: Se manda a un espectador, al principio de la función, que vigile la copa con una baraja dentro, y que intente percibir algo de ella. Al final del espectáculo se le pregunta si ha tenido vibraciones o algo…
8) Para ligar: en un Pub, bar, discoteca, parque, cine …, ves un grupo de chicas/os, te acercas diciendo a una/o, que anoche soñaste con ella/el y esta situación es exactamente como un sueño, la chica metía una carta en una baraja dada la vuelta, y aquí sacas la baraja, rodeada con una goma elástica, rollo, rollo, rollo ……..
9) En bolsa de papel: (DVD) El mago dice que va a invocar a un espíritu para que le ayude en este juego, y lo va a materializar en una bolsa de papel, sacamos la baraja, mezclamos (por que se puede mezclar) y la metemos en la bolsa. Entonces el “espíritu” saca una carta de la baraja y le da la bolsa, la carta que quiera el espectador, carrete, carrete, carrete …………
10) El espectador mago: El mago le dice al espectador que hoy van a cambiar las cosas: normalmente los magos somos los que adivinamos cosas y leemos la mente de la gente, pero hoy va a ser al revés, sacamos la baraja y le decimos que vamos a dar la vuelta a una carta, y la va a tener que adivinar él. Pantomima, pantomima y cuento, el espectador nombra la carta que le ha venido y es la que el mago había dado la vuelta….
11) Las cuatro cartas: Es complicado. Creo que alguien del Cimaps lo hizo alguna vez, pero no recuerdo quien. Un espectador nombra una carta y, curiosamente, todas las de su mismo valor están dadas la vuelta. El 5 de corazones: y está también, el 5 de picas, el de tréboles y el de rombos.
12) El seguro de mago: El mago falla una adivinación (a posta o no) o le falla un juego y saca un sobre que pone por fuera: “SEGURO MÁGICO” con una reseña que dice: “Este seguro le cubre el fallo de tres juegos de magia, si no practica más, será expulsado del club de magia”. Ahora saque la baraja de su estuche y dentro encontrará la carta elegida por el espectador, dada la vuelta. 
Reciba un cordial saludo de su seguro mágico.
13)
La baraja voladora: El mago le pregunta al espectador que si cree en las probabilidades. Entonces le dice que qué le parecería, si le gustaría, participar en un experimento de probabilidades y les dice de que se trata: Voy a dar la vuelta a una carta de la baraja y ésta que te doy la vas a mezclar, y después la vas a lanzar al aire, y según estén cayendo las cartas, tiene que coger una del aire, ¿OK? El espectador lo hace, y la carta que ha cogido coincide con la vuelta en la baraja.

14)
Se da al espectador un bloc de dibujo y se pone una baraja (Invis) en una copa de cristal, y  se le dice que intente captar una imagen de una carta y la dibuje, que se tome el tiempo que sea necesario. Una vez dibujada la carta, se abre la baraja y la única carta que está dada la vuelta es la dibujada.

Hasta aquí lo que se me ocurre de esta gran baraja. Todas las ideas de presentación que se os ocurra serán bien acogidas.

Por cierto, si tenéis una IPhone hay una versión descargable de juegos de magia y uno de los juegos que hay es ……si señores, una invis. Problema de esto: pues que está a mano de cualquiera, si lo sabe. Claro.

Recordar también que la invis se puede combinar con otros juegos, como por ejemplo:

a) Con una caja de cambio, se enseña vacía y luego aparece 

b) Del estuche agujereado de Henry Evans
c) Muerte súbita II Ultimate extreme (creo que se llama así, un esqueleto de una baraja de póker blanca y lisa, mágicamente primero se pinta y después se monta formando un estuche y misteriosamente aparece una baraja dentro (que en este caso es una invis).

Con esto lo que hacemos es reforzar el efecto mágico, seguro que entre todos podemos dar más ideas, por ejemplo, combinar la invis con una baraja marcada.

Idea [image: image1.wmf] podemos hacer el juego de las invis sin invis. ¿Cómo? Dos barajas. En una ponemos la carta que queramos dada la vuelta, y con la otra forzamos esa carta, ¿por qué no?
De todas formas mejor llevarla siempre, te puede sacar de apuros.

Antes de acabar, quiero dar las gracias a nuestro compañero Rafa Anieva que me puso sobre la pista de un libro sobre esta baraja, el cual tiene algunas muy buenas ideas que también expondremos.

Como ya he dicho antes fue creada por Joe Bero de forma invertida “cara abajo”. Pero Dai Vernoon creó otra que no hay que confundir. Se llamo Brain – Wave- y es una carta invertida pero “cara arriba”. Por supuesto, el efecto tiene más fuerza y un clímax más intrigante apareciendo “boca abajo”.

Por supuesto varios magos han creado “milagros” con su forma de presentarlos y hoy nosotros intentaremos poner nuestro granito de arena.

Algunos juegos del libro son estos, los resumo y si hay alguna duda los hacemos:

1) Control Mental:

Se enseña la baraja (invis) y se dice al espectador que mire una carta y la recuerde, entonces nos damos la vuelta y giramos la baraja y ya está hecho.

2)
Vuelo Mágico:


Se usan dos barajas 1 invis + 1 normal. Damos a elegir una carta de la baraja normal, la controlamos mediante una carta llave al centro de la baraja y le decimos al espectador que su carta ha desaparecido. Para comprobarlo vamos poniendo cartas boca arriba encima de la mesa echando 6 ó 7 carta y parando, otras 6 ó 7 y parando, hasta que aparezca la carta llave. Hay paramos y preguntamos mientras descargamos en nuestro regazo la carta del espectador (tenemos la mano izquierda apoyada sobre el borde de la mesa y la dejamos caer). Continuamos echando cartas hasta acabar la baraja y se la damos al espectador para que vuelva a comprobarlo (misdirection) mientras miramos la carta del regazo para saber cual es, cogemos la invis que estaba encima de la mesa y la abrimos. Ya está hecho.

[image: image2.wmf]Podemos reforzar el efecto, si no nos importa estropear algunas cartas, ¿Cómo? Muy fácil, la “Invis” la marcamos en el dorso con una X con un rotulador indeleble. 

Cuando el espectador elige la carta esta se marca con la marca X, así cuando aparezca dada la vuelta creerá que es la suya. Esto es más comercial.

3)
Predicción diabólica de Harry Costayne y Ken Krenzel: 


Son tres rutinas. Dos sin invis y una con invis:


a)
Rutina básica (una baraja normal):

El espectador da la vuelta a una carta de la baraja y la metemos en el estuche, y la guardamos en el bolsillo interior izquierdo de la chaqueta, pero lo que hacemos, es que la deslizamos por la manga hasta el codo y decimos que vamos a coger la baraja que tenemos en el bolsillo trasero de nuestro pantalón, cuando bajamos la mano la baraja se desliza hasta la mano haciendo como si la recogiéramos del bolsillo, abrimos la baraja y la carta coincide con la del espectador (es la misma baraja)


b)
Rutina con dos barajas normales:


Igual que antes, pero esta vez la segunda baraja se usa para reforzar el efecto y se deja en el bolsillo interior izquierdo de la chaqueta, de echo, cuando la baraja uno está en la manga, enseñamos la del bolsillo y recalcamos que es la del espectador, luego todo igual: mano al bolsillo trasero….etc. etc. 

c)
Rutina con tres barajas normales


d)
Rutina con tres barajas, dos normales y una invis



Bolsillo, bolsillo y manga

4)
Pensamiento roto: dos barajas invis

Éste es muy bueno, siempre que no te importe preparar dos barajas invis.


¿Cómo? Muy fácil: coges una invis y cortas una esquina de todas las cartas pares con la mano y en la otra baraja cortas una esquina con la mano de todas las cartas impares y guardas una en cada bolsillo. 


Ahora empieza lo bueno:


La rutina es igual que la clásica de Tamariz, pero cuando  el espectador ha elegido la carta, le decimos que le arranque una esquina. Dependiendo de que carta sea cogeremos una baraja u otra. Alucinan cuando ven su carta dada la vuelta y encima con una esquina rota.

5)
Escritura automática:


1 Invis + 1 normal + 1 venda + 1 pizarra


Se dice que cojan una carta de la baraja normal, pero que no la miren, y la pongan al revés entre las demás y mezcle y la guarde en el estuche. Cogemos nosotros la baraja y al coger la venda para los ojos hacemos un cambio de baraja en el bolsillo. Le damos una pizarra y una tiza, le vendamos los ojos al espectador y le decimos que intente escribir el nombre de una carta que le venga con escritura automática. Cuando ha terminado vemos que a escrito, abrimos la baraja y voila aparece la carta escrita dada la vuelta.
6)
Un milagro:


1 Invis + 2 barajas normales + 3 espectadores.


Damos la invis a un espectador para que la vigile y una baraja a cada uno de los otros dos y decimos que las mezclen, una vez que las han mezclado diles que vallan poniendo los dos a la vez, una carta encima de la mesa hasta que coincidan dos iguales (siempre coincide alguna, es increíble). Cogemos la invis, la abrimos y la carta vuelta coincide con la de los espectadores. Brutal.

IDEAS

Para terminar, algunas ideas para mejor manejo y uso de las invis:

1. Aparición desde la manga

2. Mezcla de baraja (por arrastre o hindú)

3. Aparición sin cálculos (en la cara del espectador)

4. Aparición del lado malo o equivocado
5. Un “Out” extraordinario. (Si te falla algún juego, puedes sacar la invis y salvar la situación diciendo que estaba previsto)

6. Podemos preparar la baraja para no tener que mirar todo el tiempo las cartas y además, podríamos hacer la aparición en el centro, esto se consigue poniéndolas correlativamente: as-as, tres-tres, cinco-cinco, siete-siete, etc. etc. ……

Bueno chicos, esto es todo. De verdad dar vueltas a los juegos que tenéis y veréis que podéis ser originales y crear vuestras propias rutinas.

Gracias.
Hasta la próxima.

_________
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