MAGIA
PARA LIGAR



MAGIA
PARA LIGAR

TxemA Gico

nowtilus



Coleccién: Manuales de seduccién
www.manualesdeseduccion.com

Titulo: Magia para ligar

Autores: © Txema Gicé

© 2012 Ediciones Nowtilus S. L.
Dona Juana I de Castilla 44, 3° C, 28027 Madrid

www.nowtilus.com

Reservados todos los derechos. El contenido de esta obra estd protegido por la Ley, que establece
pena de prisién y/o multas, ademds de las correspondientes indemnizaciones por dafnos
y perjuicios, para quienes reprodujeren, plagiaren, distribuyeren o comunicaren publicamente,
en todo o en parte, una obra literaria, artistica o cientifica, o su transformacidn, interpretacién
o ejecucién artistica fijada en cualquier tipo de soporte o comunicada a través de cualquier
medio, sin la preceptiva autorizacidn.

ISBN: 978-84-9967-357-8
Fecha de edicién: Junio 2012

Impreso en Eslovenia
Imprime: Korotan Ljubljana

Depésito legal: M-16.657-2012



A la mejor mugjer con la que be ligado nunca.
Ella sabe perfectamente quién es.



INDICE

PROLOGO oot 15
{QUE VAS A OBTENER DE ESTE LIBRO? .....coovverreieriniensieieseesieseesiens 19
SOBRE COMO USAR EL LIBRO ......ocoiimmmrrrmrriierissnseneesssinsssssseeessssssssssnee 23
PASO 0. JUGAR EL JUEGO .....coiiiiiiiiiinieinicieeictnreteeeseeeseeeeree e 25
INErodUCCION ...t 27
Tus primeras Partidas ........coeeereeeruerirerieinerinereeeeree e 29
En resumen ... 31
Ligue. ;Cémo se liga con éxito y qué tiene que ver la magia
1L LOAO ESTO? .ttt ettt ettt ettt ettt e 33
Practicar €mMOCIONES. .......coiiiiiiiiiiiiiiiiic 33
Si me dieran a elegir, volverfa a nacer hombre........cocccconiiinninnae. 37
Reglas basicas del JUEZO ......cvvveveuiriiuiiiiiiiccicccc e, 38
Regla nimero 1: apasiénate por algo .......cceceevevveevinicininiccninnencnne 39
Regla nimero 2: estds aqui para divertirte.......coeeeevveveeererueereeuenennn 40
Regla nimero 3: td eres el gran premio.......c.coceveeevevicininiccninccnne. 41
Regla nimero 4: genera curiosidad ........cccoeveevincinincinincininccnn. 42
Magia. jEmpieza a jugar yal.......ccccooiiiiiiiiiiininiii 45
sPor qué has de salir hoy a poner esto en practica? ........ccceceevereenunnenee. 45
Elegir a las mds Uapas .......coeceevrieuiririeininicinerccccecee e
Tu magia la diriges th.....c.ecveeeieiniiiie e 46
Notacion en las Cartas........eeeververienienieiieineneseeeeeeeee e 47
El vistazo 0 c6mo hacer magia con todo el morro del mundo ............... 49
El culo Magico ..c.coueiriiiiiiciicecce e 51
DI QUE DOt 55
Ya mAs N0 S€ PUEAE ..cveuveviieiirieirieieieeercteee et 57
Cuaderno de campo. Tus primeros ligues ...........ccoeieiniiiniiiinicnnccne. 61

J AN 7 T OO 62



PASO 1. DEFINE Y VENCERAS........cooieieieieeieeteeee e eetesteeae e 63

Ligue. Define tu o0bJetivo....coucueeirieeiniricinicinnciectnceecceecee e 65
Un secreto: las tres ventajas de €SCOZEr ......cvruerrenieirrenineneneneeeniennnenes 71

La ventaja de los objetivos elevados. Otra razén para elegir
2125 MAS GUAPAS....eeuirieieieiciirece e 72
La ventaja del Mmago.......ccceveuevieinerinenieincnceeeecc s 73
T eres el entrevistador........cccvvviuiiiiiiiniiiiiice 77
Magia. Haz 1o imposible ........covveviriniiinieiniieicccieeeeceeceeees 81
Falsas mezclas y controles ........ccuecveirerineninenieieicenesesceieeeeene 81
COoNLIOl POI D7kt 82
CONLIOl PO AITASTIE ...ttt ettt 83
Falsas mezclas .....cocoovveviriniiinciniic e, 84
Falsa mezcla parcial en las manos.........coccceeeeeeencincncnncnnennn 84
Falsa mezcla cadtica.....c.coveueveeinicniiinicinccccccec e 87
Falsa mezcla a la americana ........ccooccciniccinncinncinicccne, 87
sPara qué mezclarnos? .......c..coovveviiiniiinci e 89
Tu primer tritnfo c.co.eeeeeeeeiricicc e 90
Aplicar lo aprendido a lo anterior. Tus superpoderes .........cccevvveueennnee 94
El forzaje del mago ......co.eueivieieiniiiiiiiicccccc e 95
IME dEDES... wuiiiiiiiieieiee e 96
Cuaderno de campo. Hacia tus metas .........cccoeveueririeeninreennecnnnecnenenenns 99
INOTAS ettt 100
PASO 2. SE COMO SIEMPRE QUISISTE SER .......ooveivrreririeererieseerieenn, 101
Ligue. Construye tu yo SEAUCIOL.......ceruiiruirieirieirieieierreesreeereeereseeenene 103
El comienzo de tu eStrategia.........couvueeruerieuenieinieinieieeneeneeeeeenenes 103
Tu personaje-mago ........ccceviviiiiiiiiiiiiiiiiic s 104
La clave es la actitud ....co.eoveveenieniiieiiicc e 105
La actitud del Mmago.......oceveuevieiniciniiiccnceceeeceeee 106

Cémo aprender que eres un seductor. Una pequena

$esiON de hIPNOSIS....coveveueieuirieiriciecec e 115
Magia. Nada €5 Un truCO c..c.coveuerveirieieinieiniceeieeseereeeeeee e 123
Los trucos son mentira, la magia es de verdad.........c.ccccevcircnncnccnnes 123
Magia con monedas: empalmes y cambios.........cccccevcevruerieenennnnee 124
El empalme clasico: «La moneda que traspasa» ........cccceeeveeueunnes 125
El empalme a la italiana: «Puedo entrar dentro de ti» ................ 129
El empalme en los dedos: «La verdad es lo que ta creasn............ 133
El cambio cldsico: «Viaje mdgico con moneda firmada» ........... 137
Cuaderno de campo. Saber lo que ya sabes.........cccoeeeenecncnncncencenee 141
INOTAS .ottt ettt ettt 142
PASO 3. CONOCER A LAS MUJERES QUE DESEAS.......ccccoiviinieinnnen. 143
Ligue. Al abordaje ......ccoveueiviiiiiiniieiniiciiccieceee e 145

Meétete en problemas .......co.eevueirierieiniecnieinceeeeeee e 145



Doénde y cOmO CONOCET MUJEIES......cuveuerreuerrereiereiirienerreeereseenesaeeenennes 146

El factor SOIPIesa......ccevvirierienieiiinierieniestesteeetet et 149

Las ventajas del abordaje ......cc.cceoveeniinciiiniicccccee 151

:Abordaje directo o indirecto? Ya sabes, diviértete.........occovvniiuinnnnne. 152

;A qué sales? Déjalo claro desde el principio.....c..ccceveevvevieeniccncenncnnes 152

Coémo ejecutar un abordaje .......coveevveerieiircniiinecccceen 153

COmo evitar 108 NOES........cueuiviiiiiiiiiiiiiciicc e, 158

El abordaje magico .....c.coeevruerieiniciniiiicniccrcneece e 161

La paciencia del pescador ........cccouceveeininicincinenicccrcceceee 162

Magia. Haz magia cuando y donde sea ........ccoeeerenieinccincnncnccnicenee. 165

La magia es un arte, no una serie de 0bjetos.......eeveuerveercrircninenieenes 165

BUsca tU fTaCaso.....oveveverieeiriciieieec et 166

Mads magia con monedas: viajes mdgicos y desapariciones.................... 166

Los fals0s depOSItos .....c.ceveveuerieuerieirienieiereetsecericeeeeee e 166

Falso depdsito muUltiple .......ccoveereeirenieinieinicinccececeeeenee 167

Falso depésito por lanzamiento.........ccoveeveereeninenieenicencnenicneenene 167

Moneda a través de mi CUETPO .....cevrveveiricuiiniciiiccccie, 169

Unién imposible .........ccooeviiireiiniiniiinccccceeenee 170
Desaparicién y reaparicién repentinas: «Hace un segundo

1N INE CONMOCIASY 1.vevivtriteteeeienteit ettt ettt ettt besre e sseeens 174

MALEIX ¢ 176

Cuaderno de CamMPO .....coeeveerieueirieieinieicree ettt 179

INOTAS ittt s e 181

PASO 4. PERMITELE DESEARTE .......oourviieiieieeeiiesis s, 183

Ligue. Ofrecer en vez de pedir.........ccceiviviiiiiiiciiinininiicccicccce, 185

sQué ofrecer? Ligar para servir/servir para ligar. Reglas bdsicas............. 186

Sentirse atraidas POr th «....coveeeveerieirenieineiree e 186

Saber que ta te sientes genuinamente atraido por ellas.................... 188

CONAANZA ...ttt 189

Sentir la posibilidad de perderte.........coeoeveinenineniincincicne 190

Atraer a mujeres para atraer @ MUJEIES ......cevveruerurerueruerieiuesseseesiessesseas 196

Tras el abordaje: cémo hacer avanzar la interaccion........coecevveveucnnee. 197

El arte de preguntar..........co.coveericinenieencinccecneeeeeeeeieeeene 197

sQué preguntas hacer?........oooeeveinerneneincceee e 199

Algunos €Jemplos.......ccceerueirieininininecc e 201

El poder de 108 JUEEOS......coveuerueuiriiieiiiciniciriceee e 202

Magia. El poder de eleccion.........coueevueiriciininininicincincecnccnceneee, 207

Forzajes. El arte de que elijan... lo que td quieres ........ccoeeerereeenncncnnes 207

La carta corrida ...c.ooueeinieininiciiiiciiccccc e, 208

Puedo Ver th MENTe .....cevveerierieericeeieteeee e 208

sQUE tal MICNTES? ...ttt 211

sEres perceptiva/qué tal mientes 2.0 ......coccoevveveneniiineiencninenenene 212

El as, el dos y el tres de corazones .........cceeeeeevieenicincnencnincnenenn 213



OIS TOIZAES .cuveveinereiirieieireeicerte ettt ettt 214

El forzaje por arrastre .......c..eceeveerucerenieuenieineeneeeeneeeseeeeneneenene 215

El forzaje por mezcla hindu .....c.ccooeiviiciininciiniiiiccene, 217

El fOrzaje Por COTte...ueimiiuiiniiriinieicinieceneectrte e 217
Cuaderno de Campo ....co.cerueeeienieinieirceeeee e 219
INOTAS Lttt s 220
PASO 5. SUPERANDO OBSTACULOS..........ovvvvermsnnnrrrvvsisssssnesssssinssssseee 221
Ligue. Las dos variables principales: el entorno y sus pruebas.................... 223
Sus reacciones. Como y por qué se producen........eceeveuereeerueeeueneenenes 224
Presionarte para lograr algo a cambio......ccccceeevneriecnicincincnnenene. 224
Negarse a avanzar 0 retroCeder ......c.covvueerieuereriruereninieeniereneeeneeene 225
COmo manejar SUS FEACCIONES ....vevveveuienieniirinriitenteeeeee et 226

Ve siempre un paso por detrds de ella.......ccoeeeveniriniiincinicncincnee 226
NO te IMPIeSiONa.....cevuiiiiiiiiiiiiiiiieiictc e 227
Podria perderte......ccoevveerieinieiniieinieireeee e 228
Cémo superar sus barreras: obvidndolas.........cceveeveeniiincinineinencnnes 228
Cémo superar sus barreras: haciéndolas ridiculas ........cccoccoveencinecnnes 229
Ser un MISTErIO ...coviiuiiiiiiiciicic 229

El grupo. Disfrutar del grupo. Cémo hacer que trabaje para ti ............ 230
Sus amigos SON tUS AMIZOS ...vvvriviiviiiiiiiiiiiiiiiei e 231
Tienes que ser el alma de la fiesta ......ccooveveeniniccinincinncincccce. 232
Sobre otros hombres.........ccccoiiiiiiie 233
Ligar acompanado de otros hombres .........ccccoviiiiniiinicinnne. 233

Sobre tus posibles competidores........coeueerirueirnieiinnecinicineene 234
Cémo sacarla del rupo ..c.eeveveeericineiiniiccccee 234
Magia. Creando eSCENarios .........ccceeeruereeuereeinreirienieieneeeseeeereseeseneeseneene 235

Algunas cualidades extra para el control de
la situacién que te regalard tu personaje-mago.

COmo usar tu CUEIPO PAra COMUINICATL ....ueureurerieirereieeieereresseeeenennes 235

La VOZ ittt 236

La Mirada ..o 238

El cuerpo y el movimiento ........cocceeveveruerieenieineninienieeneeneeseeeeeees 239

Cémo ser capaz de hacer todo esto ala vez ......oo.ceeevveivinicininiccninnnee. 241

Magia con gomas eldSticas.......cccvveerrerirenieenerineieeeeseereeeeeen 242

JTienes una gOma? ......cccoueceeuerieenieineieeeeerte et 242

¢SOIS MUY AMIGAS? .....oviiiiiiiiiii e 244

L2 GOMA VIZJEIA ..eveueuiieiiieieteieeteerteee ettt 246

La mejor goma rota y reCOMPUESTA.....cueruirriiriinuiiiiiiiiiiieiiesiesieesneeneennes 249
Cuaderno de campo. Las dos variables principales: el entorno y

SUS PIUEDAS «..cvvitcieicieieee ettt 253

INOTAS ..o 254

PASO 6. EL MANEJO DE LOS TIEMPOS........ccooiiiiincinncieeeeeenene, 255

Ligue. Los tiempos del JUEZO ....c..evevveuerreiriinicinicinciececeeeeeeee 257



Cudndo y cémo dejarlo para otro dia. Beneficios.......c.ccvevevveencennnnee 257

Cudndo dejarlo para otro dia ........cccceviiuiiiiiiiiniiiiiiice, 258
Sobre cOmo seguir 0tro dia .....ccoveevveerierirenieiccceee 258
Sobre cudndo llamarla.........ccooiieiiininini 261
Invitale a tu vida, no le propongas citas..........cceeeerueeerenecenccencnnennes 261
Haz que piense en ti durante el tiempo que no esté contigo................. 263
Antes de despedirse ........coveerueirieinierinienieerct e 265
La llamada.....ccccooiviiiiiniiiiiiiiccc e, 266
AL VOIVEr @ VEIOS ...t 267
Tiempo de calidad.........coveiriiiniiiiniiiicccc e 267
Quedar para €$€ INSTANTE ...c.euerververerueuirieierenieeneeeereeereseesesaeeereeeneeen 269
Magia. Lo que ocurre después de la magia ......c.coeeeveencncnincnccncenee. 271
Cémo amplificar el efecto de un juego.......ccceevvveueeevieiciiicininiciinnen, 271
Magia ripida para mensajes especiales. Magia con
papeles y cigarrillos.........cccevieeiniiciiniiiicc e, 276
La béscula zirka y el empalme clasico de cigarrillos............c............ 276
MENSAJE SECIELO ....euvireiireierrieiieteteneet et 276
El empalme a la italiana con cigarrillos .........ccoeeeivieinncinniccnn. 279
Dejar de fumar......c.cc.cccivieiiiniicciniciceceec e, 279
Siempre qUIEIO MAS..c..cceeviriiriiriiieieeeeeeeeeeeerese e 282
Cuaderno de campo. Amplificando el impacto .......coecvveeueinieecineccennnnes 285
INOTAS ettt 287
PASO 7. ALGO ESPECIAL ....ccoriiiiiiiiiiccineictreecteee et 289
Ligue. Algo especial .......cccooeovriniinieiiniiiiicceeeeeee e 291
Lo mds especial que le ha ocurrido nunca .......cccccevveueeeniccnnccninnnee. 291
El poder de contar historias. El arte de sembrar ideas........cccoeueueeneeee. 293
El contacto fiSiCO ....eoveuiruiriiriirienieiectete et 295
Lo mds especial que te ha ocurrido nunca ........ccceeveevecencccnecrenennee, 297
Magia. Magia de verdad ........ccocevviiniiniiiniiicccceee 299
Misdirection. El control de la atencidn..........coeeveeinciincnecniccncnnee. 299
Juegos automadticos de magia Con Cartas .........coeeveeveuereeerueneereneeerneenes 303
La doble prediccion........ccceueerueeinirieineineinceereeieeeeeeeeeene 304
Prediccién inevitable.........ccccooiiiiniiiiiiiiiie 305
Fuera de este mundo.........ccccoeiiuiiniiiininiiiiiiccccce 307
PredicciOn 10 ..o 309
Cuaderno de Campo ....c.coucveverieirieinieieeeerc ettt 311
INOTAS .ot 312
PASO 8. CULMINAR CON EXITO .....commmrrrrrrveeiiinnseersssinsssssssssessssisssssseee 313
LIGUE oot 315
Hay que hacerlo ..o 315
COmMO $€ hACE .....euieiieiiiiiii e 315

Que conozca tu casa (o td la suya). Brevemente.



Luego marchaos .......cccoeeoericininiciincecec e, 317

La entiendes... porque ya has pasado por €so........cccceveeverireniecneenes 319
Pon th 1as PEZAS ...vveuiviieiiricieicec e 320
El entorno final .......ccccoiiiiiniiiiiniiccc e, 321
Mantener viva la llama. Disfrdtala al maximo.........ccccceeecinicnnnne, 322
MaAGIA .t 323
Magia de escena e hipnosis de escenario.........cocecevveevecirecrnereenienenen, 323
Te voy a estrangular.......c..ccceveeieinieincineeere e 323
sVamos a 1a NIEVE? ... 326
ConexiOn telePatiCa.......o.eeruereeuerieerieinieirierteere e 329
:Crees que puedo tirarte s6lo con mi voz? .......cccevveevrereencencennennn. 330
Cuaderno de CamMPO ....ceeveueirieiiririeieieieeee ettt 333
INOLAS . 334

ANEXO I. SOBRE COMO AVANZAR EN EL MUNDO DE LA MAGIA

sPor dénde empezar? ..........ccocoeiiiiiiiiiii e, 335
QUE IIDIOS LEET ..vvintiiieiieieeteeeeee ettt 335
COmo seguir avanzando ......c.ce.eeeeveeeeuerieeirieninienieeneeeeeeesee e 337
OIS TECULSOS ...ttt ettt ettt nesne e 337
Comprar magia: ;c6mo, cudndo y dénde?..........cccceevvveininiiininiiininecnnee 338

ANEXO II. SOBRE COMO EMPRENDER TU CARRERA

(@@ 1Y (@ 1Y, V. O R 339
| S C e Lo XY 1 == NSRRI 339
Convertirse en autoridad ..........coevveiiiiiiiiiiiiiiiiie e 339
GEStION el EfECTO .. uuuviiiiieiiieeceeee et 340

Cémo actuar para mucha gente a la vez y que te paguen
por ello. Algunas formas diferentes de encontrar
trabajo y diversién como mago...........ccccevuiuiiiiiiiiiiiiiiiiie 341

ANEXO III. TRES JUEGOS ROMPEDORES DE CREACION
PROPIA QUE NUNCA NADIE VIO A OTROS MAGOS

Y CON LOS QUE PODRIAS IR A LATELE ..o 343
ELOCTOS ..ttt 343
Cémo conseguir las instrucciones para estos JUEZOS ......ccceveververeverirrerennes 344

MAS BIBLIOGRAFIA COMENTADA ......c.covviimmnrrviiiisnnnnriinssssessisnsssensene 345
Libros no-mégicos empleados para escribir este libro ........c.cccecevreeenenne. 345

AGRADECIMIENTOS ...ccooiiiiiiiiieicietttreteetetetet et 349



PROLOGO

No puedo prologar un libro como éste. «Magia para ligar». Lo de magia, pase..
Pero, ; para ligar? Es algo asi como si me imaginara a un adolescente buscando
besos en un bar. La idea se rebela en mi cabeza. Txema dice cosas en este libro
que no apruebo y que escandalizarfan a muchas personas que conozco. Y con
razén. Pero tengo que reconocer la importancia de lo que plantea.

Y por otro lado, reconozco que al leer este libro me ha venido a la mente
algo que me conté un alumno hace mucho tiempo.

Se llamaba José Manuel. En aquel momento tenia treinta y ocho afos.
Supongo que ahora tendrd casi cuarenta y cinco. Estdbamos en un taller abierto
para aprender a hacer presentaciones y, cuando le tocé el turno a José Manuel,
el grupo entero aplaudié.

Para algunos era previsible. Era un alto directivo de una consultora in-
ternacional. Era el Gnico del grupo que tenfa un Porche Targa 4S. Estaba muy
moreno a pesar de que era abril, porque antes de venir al taller siempre iba a ju-
gar al golf. Antes de hablar, el resto de companeros ya sabian que hablaria bien.

Para mi no era tan obvio. Vi detrds de su actuacién una personalidad ti-
mida, aunque parecia claro que la controlaba al hablar ante sus companeros.

Yo preparo a mis clientes seglin su personalidad para «olvidar esa timidez y
que quede tras el telén.

Al acabar la sesién, José Manuel se acerc a mi y me dijo que él no siempre
habia sido asi. Con quince anos era de los que se sientan en mitad de la clase, ni
delante con los empollones, ni detrds con los gamberros. S6lo queria desaparecer y
que nadie se diera cuenta. No le gustaba que le sacasen a la pizarra y nunca salia vo-
luntario. A pesar de que sus notas eran buenas sus padres estaban convencidos de
que habia que llevarle al psicélogo para que le ayudase en su relacién con los demds.
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Al afo siguiente llega una chica nueva a clase. José Manuel cree que es la chi-
ca mds guapa que ha visto en su vida y sélo quiere desintegrarse como las naves de
Star Trek. Como no lo consigue, pasa el primer trimestre mirando a la mesa de la
chica nueva. En el autobus intenta sentarse cerca de ella por si acaso hablan ese dfa.
Pero no hablan ni ese dia ni los siguientes. José Manuel comienza a sacar malas no-
tas y sus padres le llevan al psic6logo. Este les dice que tiene problemas de atencién.
Asi llaman a estar enamorado cuando eres adolescente.

José Manuel toma la determinacién de hablar con la chica nueva. Prepara en
un papel lo que le quiere decir. Y esa tarde baja en la misma parada de autobus que
ella. Siente como el pecho se le estrecha y no le deja respirar. Asi que no hace nada.
Eso le sucede dos veces mas. ..

Pero un dia toma aire y la saluda, le dice que si quiere «salir con él». Y ella le
dice que no.

Asf que nunca quedaron, pero ese momento cambié la vida de José Manuel.
Muchisimo antes de que tuviera su primera presentacién en publico tuvo que
enfrentarse con algo mucho mds complejo. Muchisimo antes de que hiciera su
primera venta hizo su primera puerta fria. Muchisimo antes de que temiera el «<no»
de su jefe, temi6 el «<no» de la chica nueva de clase.

Y después de superar aquello (en esa ocasién y todas las que vinieron des-
pués), fue adquiriendo una confianza que se hizo imprescindible cuando en
vez de ir a clase tenia que planear una fusién en una reunién.

La seduccién (dejadme que yo la llame asi) es el momento social critico
por excelencia. En ese momento confluyen los factores que marcan nuestra re-
lacién con el entorno y los demds. El autoconcepto de muchas personas para
su futuro se define en las primeras escenas de la seduccién. El valor que damos
a la opinién del otro, y su poder, es algo que tiene especial importancia cuando
el chico conoce a la chica (aqui podéis poner todas las combinaciones que que-
rdis). Los nervios y el autocontrol se salen de lo que uno puede gestionar esas prime-
ras veces. La memorizacién de lo que uno ha escrito en un papel porque es lo que le
gustaria decir se torna imposible.

Por no hablar de otras habilidades directivas: la venta a puerta fria de
ese primer contacto, la negociacién de las citas posteriores, el marketing per-
sonal para convertirse en la opcién preferente, la oratoria y las presentacio-
nes, etcétera.

Y la magia. Sin duda lo mejor de este libro. Es mds, yo dirfa que lo que tie-
nes en las manos es un muy buen libro de magia que, ademds, sirve para seducir.

Es natural que sea asi. El proceso mégico atn estd recluido en el escenario
a pesar de que satisface la necesidad mas profunda del ser humano, la ilusién.
Independientemente de que se la sitde en el lugar que merece, cada libro, cada
curso, cada espectdculo ayuda a que la «ilusién» crezca y que todos poseamos
algo de ella.

;Qué es vender, o hablar en ptblico, si no es crear una ilusién? ;Qué es se-
ducir si no es crear una ilusién? Este libro, mientras nos hace creer que nos en-
sefa a atraer a una chica, lo que nos estd ensefando es a sentirnos m4s seguros,
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a proyectar lo que queremos que se perciba de nosotros, a desviar la atencién, a
ser mejor valorados, a perder la vergiienza, a sorprender, a improvisar.

Lo he leido, me ha hecho mirar a otro lado, me ha hecho reir, me ha he-
cho aprender cosas nuevas, me ha hecho amar ain mds la magia.

Si no tienes novia, lee este libro. Si la tienes y no piensas en ninguna otra
mujer, lee este libro.

Miami, 7 de diciembre de 2011
Yago de Marta

Oratoria y Media Trainer
wwuw.yagodemarta.com  @YagodeMarta
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:QUE VAS A OBTENER DE ESTE LIBRO?

Sexo

Y conseguir la amistad de personas que ain no conoces de nada; y es-
tablecer nuevas relaciones y dirigirlas exactamente hacia donde ta quieres;
y disfrutar muchisimo de hacer nuevos amigos de ambos sexos; y domi-
nar con maestria cualquier interaccién sexual o no sexual con cualquier
otro ser humano para lograr objetivos que antes te parecian cosa de una
peli sobre control mental... Y finalmente convertirte en un gran mago do-
minando todas aquellas técnicas que son importantes para que un juego
se convierta en verdadera magia. Pero, vamos, en resumen: sexo, en rela-
ciones tan largas o cortas, fructiferas y enriquecedoras como td decidas.
Pero sexo.

Este libro es sélo un curso practico sobre lo que su titulo indica: Magia y
ligar. Y funciona.

Aprenderds magia y ligards. Y podrds ponerlo en prictica dentro de 10 mi-
nutos. Sélo eso.

Todos sabemos que nadie nos va a morder por saludarlo, aunque no lo co-
nozcamos. Todos sabemos que no tiene la mds minima importancia en nuestra
vida la respuesta que nos dé una tia a la que no conocemos de nada cuando le
digamos lo que nos apetezca. Al menos lo sabemos racionalmente: nuestro sub-
consciente no parece tenerlo tan claro.

Normalmente, una extrana sensacién de pardlisis nos invade a «todos»
cuando pensamos (cuando lo hacemos sin pensar nos sale solo) en acercar-
nos a alguien «a puerta fria» —como hacen los comerciales que van de puerta
en puerta vendiendo productos a desconocidos—. Nos pasa incluso con al-
guien a quien queremos venderle algo, ante un entrevistador para un puesto
de trabajo. ;C6mo no nos va a pasar con esa persona que ha alterado nuestras
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hormonas, que ha cambiado quimicamente el funcionamiento temporal de
nuestro organismos

También todos sabemos que hay veces en las que se liga y otras en las que
no. Gente que liga y gente que no. O, al menos, hombres que ligan mas (mu-
cho, mucho mds) que otros. Eso es una buena, buenisima noticia. ;Que dén-
de estd la buena noticia? La buena noticia es que hay hombres que ligan (y
mucho); luego puede hacerse.

Hasta que alguien racionalizé y puso en préctica el proceso por el cual se
sembraba y crecia el trigo, esto parecia un hecho inexplicable regido por el azar
y ante el cual lo Ginico que podia hacer el hombre era esperar tener «buena suer-
te» encontrando y recogiendo algunos granos. Sin embargo, después de que se
modelaran todos los pasos del proceso, cualquiera pudo hacerlo: se inventé la
agricultura. Una vez formulado el método para obtener éxito en las interacciones
sexuales entre un hombre y una mujer, es bastante fécil replicarlo. Deja de ser
algo misterioso para transformarse en un conjunto de acciones, conocimien-
tos y actitudes.

Este es un curso préctico basado en pasos concretos y sencillos para re-
plicar «exitosamente» ese modelo, para obtener relaciones fructiferas en cual-
quier 4mbito de la vida con gente desconocida hasta entonces. Y para ligar
hasta el final.

Es un libro pensado para los hombres en general pero también para las
mujeres curiosas y valientes que deseen profundizar en el funcionamiento
del sexo opuesto y reflexionar sobre el propio. Y, quién sabe, quizds encuen-
tren también algo que les dé una buena idea para mejorar su relacién con los
hombres.

En este libro aprenderds a disfrutar del juego. Y, desde luego, a ganarlo.
Pero pronto te encontrards con que el mero hecho de jugarlo te produce un
enorme placer. Claro estd que ganar a cualquier deporte es mejor que perder,
pero si juegas mucho, no serd dificil que cada vez ganes en mds ocasiones

sEn cudntas? ;Siempre que juegues? Lo dudo. Como estoy seguro de que
eres un tipo listo, te habrds percatado de que si juegas, es seguro que més de
una vez perderés. Sin embargo, habrés disfrutado casi lo mismo del placer de jugar.
Y seguramente habrds aprendido para la proxima.

Ahora otra buena noticia. La misma pregunta: jeudntas?, ;una de cada diez?
Si juegas con frecuencia a un juego, 1mag1no que ganards mds de un 10 % de las ve-
ces. En cualquier caso, ;sabes cudnto puedes tardar en conocer a diez nuevas
mujeres? Mucho menos de un dia. Me pregunto cudnto mejor van pintando
ya tus opciones...

En este libro encontraris la forma, paso a paso, de aumentar tu porcentaje
de éxito: toda la teoria, toda la técnica y cémo llevar ambas a la prictica, de una
forma detallada en la que te resultard imposible no saber qué hacer. Pero, cla-
ro estd: tienes que jugar. Mi objetivo es ponértelo muy ficil: explicarte qué ha-
cer desde este momento, en el que estds confortablemente sentado o tumbado
leyendo este libro, hasta el instante en el que interaccionards con la mujer que
quieras y la llevards hacia donde ta quieras, disfrutando de ella.
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Y, ademds, aprenderds magia: aprenderds a ejecutar juegos de ilusionismo
espectaculares (tranquilo, no necesitas poseer ninguna habilidad especial, te
lo garantizo) y a hacer que parezcan verdadera magia; aprenderds a manejar
la atencién y las emociones de los cerebros de tus «espectadores-victimas»; dis-
frutards de hacer magia y de regalar sensaciones diferentes, de que sea el mo-
mento mds especial de la noche o del dia para aquellas personas con quienes
decidas pasar tu tiempo. Podrds usar la excusa de practicar tu magia para in-
teraccionar con cualquier desconocida (hasta ese momento; luego ya no lo
serd) sintiéndote bien, tranquilo y confiado. La magia te servird para atraer
las miradas: te convertirds en el centro de atencién (y en la mayoria de los ca-
sos en la persona de mds valor) del lugar donde estés. Y las mujeres lo verdn:
no sélo aquellas a las que estés haciendo magia en ese momento, sino todas
las demds, que deseardn que esa persona, que es el centro de atencién (jy que
eres ti!), se acerque a ellas.

Si quieres, podrds incluso actuar en muchos sitios, consiguiendo lo que
yo llamo el «efecto artista»: serds el mds «popular» del lugar sin haberte dirigi-
do atn a nadie. Ademds, te doy algunas ideas para conseguirlo ficilmente. Y no
s6lo para que consigas actuaciones en lugares publicos, sino para que te pa-
guen por ello. Las ideas que te doy, puestas en prictica, se transforman en di-
nero y por eso, aparte de que te apetezca lanzarte a la aventura o sacarte un dinerito
extra mientras ligas y te diviertes, si eres un mago profesional o te planteas lle-
gar a serlo, estas ideas por si solas hacen que comprar este libro sea mucho mds que
una inversién rentable.

Pero, sobre todo, aprenderds de la magia cémo manejar una interaccién
con otra persona a tu antojo: cémo dirigir sus pensamientos y su atencién,
cémo hacer que ella genere en su cabeza las ideas que td deseas introducirle y
que parezca que son ideas suyas. Aprenderds en definitiva a «<manipular.

Si, a manipular; asi, sin tapujos. Sin embargo, he de decirte que, en mi
humilde opinidn, estas técnicas funcionan y funcionan muy bien. Pero sélo si
se trata de hacer algo bueno por la otra persona. Si no, suelen dar un resultado
bastante mediocre (aparte de que creo que pensar cémo aplicarlas te resultaria
un trabajo muy desagradable).

Pero tu caso es otro: vas a manipular para ofrecer algo bueno, muy bueno,
la experiencia maravillosa y divertida de que estén contigo, algo diferente y fuera
de lo comun, absolutamente distinto de la experiencia cotidiana de los demds
tios vulgares que se acercan a esa mujer cada dia y, peor atin, cada noche. Asi
que estard encantada de que la manipules cuanto quieras.

De hecho, mi particular visién del asunto es que ligar es una forma de per-
mitirte servir mds y mejor a los demds. No sélo a las mujeres con las que inte-
racties, con quienes aprenderds a compatibilizar el hecho de hacer felices a los
demds con lograr lo que td quieres, sino a ti mismo, pues el hecho de obtener
éxito en esta faceta de tu vida te dotard de una mayor seguridad, alegria y ganas
de compartir tu triunfo con los demds y de hacer algo bueno por ellos siempre
que se te presente la ocasién. Pronto entenderds cémo y por qué. Disfrutards al
méximo de aprender a «ligar para servir».
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Le pasa a los ricos y a la gente feliz: sienten (sentimos; yo soy muy feliz)
una suerte de necesidad imperiosa de hacer algo bueno por los otros, de de-
volverle a la vida parte de todo lo que esta nos ha dado. Si después de que este
libro caiga en tus manos tu vida no es mds feliz, habré fracasado. Pero no acos-
tumbro a fracasar.

El caso es que este es un libro prictico para ligar. El mds prictico de los
que han existido nunca. Y funciona.

Si pones en préctica lo que hay en este libro més de veinte veces seguidas
en menos de dos semanas y no ligas (sea lo que sea lo que entiendes por «li-
gar», asumo tu definicién), o crees que no has aprendido nada de magia, te in-
vito a que tires este libro a la basura y se lo digas a toda la gente que conozcas.

Empezamos.
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SOBRE COMO USAR EL LIBRO

Este libro es, ante todo, un curso prictico que termina cuando td logras el éxi-
to que desees alcanzar en tu relacién con las mujeres. Puede que notes que
hay conceptos que se repiten, de distintas formas, en varias ocasiones. Se trata
de ponerse en tu lugar y recordarte aquello que es importante tener en cuen-
ta cuando estemos estudiando cada concepto, aunque ya hayamos hablado de
ello con anterioridad.

Cada capitulo o paso ha sido dividido en dos secciones: «ligue» y «magian.
En la primera de ellas trataremos los conceptos importantes de cada paso que
te llevard desde este punto hasta tu mds arrebatador éxito con las mujeres. En el
segundo, hilvanaremos estos conceptos con la teoria profunda de la magia y te
ensefaremos a usarlos, ademds de para lograr tu triunfo en tu relacién con las
mujeres, para dominar el hermoso arte del ilusionismo.

Al final de la parte «mdgica» de cada paso encontraris la explicacién de al-
gunos juegos de magia muy impactantes que, sin embargo, no conllevan una
gran dificultad técnica, junto con sugerencias sobre cémo utilizarlos para crear,
mejorar o hacer avanzar tus interacciones con las mujeres.

La magia consiste en ser capaz de lograr proezas extraordinarias usando la
realidad en la que vive todo el mundo como herramienta de trabajo; es decir,
lograr aquello que esa misma realidad demuestra a todo el mundo que es impo-
sible. Sus potentisimos principios, entendidos y aplicados correctamente, sir-
ven para crear también sensaciones, emociones y realidades extraordinarias en
la experiencia de aquellas personas con quienes interactuamos normalmente.
Estos conceptos hardn que generemos en las mujeres con las que decidamos es-
tablecer contacto momentos absolutamente Gnicos que nos convertirn, a sus
ojos, en el hombre de sus suefos.

Que lo disfrutes.
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PPAso

JUGAR EL JUEGO

N

Con este capitulo logrards:

* Acercarte a una mujer absolutamente desconocida. A muchas més de una.
 Aprender a saborear las ventajas para las relaciones sentimentales y sexuales
que te da haber nacido hombre.

* Disfrutar la alegria de acercarte a gente nueva sabiendo que no tienes nada
que perder y si mucho que ofrecer.

e Aprender la esencia del ligue y las relaciones humanas y comenzar, sélo
con este capitulo, una vida mucho mis feliz.

e Aprender a hacer tres impactantes juegos con cartas que podrds practicar
nada mds terminar de leerlos. Dominar una técnica cartomdgica que te
permitird inventar tus propios juegos.

* Realizar, en la préctica, tus primeros juegos de magia para ligar.
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INTRODUCCION

Bienvenido al juego mds divertido y excitante al que has jugado jamds, por-
que eso es el ligue. Esta es, con diferencia, la leccién mds importante que debes
aprender sobre el mismo: es un maravilloso y divertidisimo juego.

En este libro aprenderds a ganar partidas. Pero lo mds importante es que
aprenderds a jugarlas. Quizds ya puedas intuir cudnto disfrutards de salir a ju-
gar, de ir experimentando con cada paso, probando cada herramienta; en defi-
nitiva, de divertirte sabiendo que es sélo un juego. Y caramba, jqué juego!

Por eso, la frase mds importante que encontrards en estas paginas es que
NUNCA PASA NADA. Grébate estas palabras a fuego en tu mente. Puede
que te apetezca escribirlas en un papel y colocarlo en un lugar bien visible de tu
cuarto o ponerte un recordatorio diario en el mévil.

sQué ocurre cuando juegas un partido de futbol, baloncesto, tenis,
rugby, etc., y lo pierdes? Nada. Las cervezas de después te las tomas igual
y, sacaso no has disfrutado de jugarlo? ;Qué pasa cuando no consigues
superar una pantalla de un videojuego o es tu contrincante quien gana?
Absolutamente nada.

Entonces, ;qué pasa si sufres la mds estrepitosa derrota al acercarte a una
chica, si una mujer te rechaza o te deja en el mayor de los ridiculos? Creo que ya
puedes saberlo: nunca pasa nada. Simplemente vuelve a empezar otra partida.

Si una mujer te rechaza fulminantemente nada més acercarte a ella, si
crefas que todo estaba yendo bien y se te escapa, si se va con otro..., s6lo dale al
botén de reinicio y ve a por la siguiente. Y ya estd.

En el peor de los casos, disfruta del placer de sentir emociones fuertes:
quedar en el mds absoluto ridiculo delante de todo un bar te proporcionard un
subidén de sustancias quimicas que dudo que puedas conseguir con muchos
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Por otro lado, si los Ferraris se vendieran a 10.000 €, no serian Ferraris.
El mero hecho de que seas consciente de que tu eres el gran premio, de que las
mujeres tienen que ganarte y de que no cualquiera puede hacerlo hard que
las mujeres te quieran simplemente porque no pueden alcanzarte ficilmen-
te como al resto de babosos que conocen cada noche. Pero no vale con que lo
creas un poquito una vez. Tienes que tenerlo siempre en mente. Debes fijar tu
precio a cada paso que des con una mujer. ;Qué tendrd que hacer para que si-
gas riéndote y hablando con ella? ;Ser divertida y abrirse a ti 0 ademds no mos-
trar recelo a participar en los juegos que le propongas? ;Y qué tendra que haber
ocurrido para que la beses? Ponte precio. Y mantente firme en él, pase lo que
pase porque intentardn ver si pueden conseguirte con un contoneo de caderas
y, entonces, ya estds fuera. Ella ya sabe lo poco que cuestas y ya te tiene, por lo
que probablemente no querrd mds.

REGLA NOMERO 4: GENERA CURIOSIDAD

Si te fijas un poco, podrds comprobar que ningin mago explica en qué va a
consistir un truco antes de hacerlo. Hay una buena razén para ello. El ingre-
diente fundamental de la magia es la sorpresa. Un truco consiste fundamental-
mente en captar la atencién del publico mientras esperan ver algo que despierta
su curiosidad para terminar haciendo que se encuentren con otra cosa que no
esperaban y que les resulta fascinante ademads de inexplicable.

Si buscas bien en actuaciones en vivo, libros y videos, encontrards algin
ejemplo en el que si se anuncia en qué consistird el efecto de magia que estd a
punto de ocurrir. Pero comprobards después que lo anunciado suele ser men-
tira y en realidad el efecto consiste en otra cosa. Lo anunciado sirve, precisa-
mente, para crear mds sorpresa o provocar la risa del publico cuando ocurre el
efecto real.

Si le dices a alguien que vas a hacer que una moneda pase de una de tus
manos a otra y lo haces, eres un hombre de palabra, pero no muy buen mago.
De hecho, si anuncias lo que va a ocurrir, la gente estard pendiente de pillar tu
«trampa» mientras lo haces y, aunque no la pillen (lo cual es bastante mds fécil
que ocurra si estin pendientes de ella que si la haces mientras su cerebro estd proce-
sando otra informacién), sabrdn que tienes una gran habilidad manual. Pero para
eso estdn los malabaristas.

Les habrds privado de asistir a algo mdgico, que su mente se cortocircuite
porque ha pasado algo que era imposible e inesperado.

Lo mismo ocurre con las mujeres. Si les anuncias lo que va a continuacién,
lo valorardn racionalmente y encontrardn todas las pegas que su cerebro les dic-
te aun antes de que hayas podido hacer nada. Piensa en lo diferente que es po-
nerte a bailar con una chica y hacer que se lo pase bien a decirle «;quieres bailar
conmigo?». En el primer caso, podrd disfrutar de las sensaciones que le ofreces
y darse cuenta de que lo ha pasado bien. En el segundo, tendrd que analizar ra-
cionalmente lo que le propones y juzgar las posibles pegas de decirte que si
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(«si accedo va a ser otro plasta que me dé la lata toda la noche»). Sabrd que no
quiere incluso antes de probar.

En cambio, si les fascinas, si haces que quieran saber qué viene después,
pero sin que lleguen a tenerlo nunca claro, les estards regalando una experiencia
mucho mds excitante. Y te seguirdn, aunque s6lo sea por curiosidad. Imaginate
que, una vez que te has puesto a bailar con ella sin mediar palabra, en el mo-
mento mds frenético del baile paras y le dices algo asi como: «ahora tengo algo
que hacer, pero volveré mds tarde».

La magia serd una buena escuela para que interiorices esto, aunque quizds
frases como «quiero contarte algo, pero tiene que ser alli», <hay algo que debo
decirte sobre ti, pero no creo que deban oirlo tus amigos» o «me temo que eso
s6lo puedo decirtelo en un sitio muy concreto de esta ciudad» deberfan estar en
tu conversacién habitual con las mujeres.

Y, cuando digas algo asi, jamds retrocedas. Nunca se lo digas en otro sitio
que no sea el que ta has decidido, llueva o truene. Aunque ella «tenga muy bue-
nas razones» para que lo hagas y se empefie en explicdrtelas, si quiere saber qué
pasa al final del truco, que lo vea. Y si no, ya sabes: «<nunca pasa nada.
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iEmpieza a jugar ya!

¢POR QUE HAS DE SALIR «<HOY» A PONER
ESTO EN PRACTICA?

Porque si lo haces, pero sélo si lo haces, ten por seguro que te convertirds en
un gran seductor.

Y si no, nunca lo hards. Hoy es un dia tan bueno como otro cualquiera
para empezar y mafana tendrds excusas tan buenas como hoy para no hacer-
lo. Me da igual que esté lloviendo, que sea tarde o que te hayan echado del
trabajo (por cierto, si es asi, enhorabuena por la oportunidad forzada que se
te brinda).

Hazlo. Hoy. Sélo tienes que salir, acercarte a la primera mujer com-
pletamente desconocida que te atraiga y decirle algo. Si quieres, puede ser
simplemente «hola, ;quieres acostarte conmigo?» y llevarte un bofet6n. No
te preocupes, en realidad es bastante improbable que suceda algo asi, lo normal
es que la chica simplemente se quede estupefacta. Si no encuentras a nin-
guna, si vives en un pueblo pequefio y es de noche... tendrds que apandrte-
las para buscar oportunidades, pero no lo demores por los obsticulos que
se te presenten.

Puedes inventarte las excusas que quieras. Pero sélo si sales hoy a la ca-
lle y te acercas al menos a una mujer a la que atin no conoces de nada, llega-
rds a convertirte en un gran seductor. Si no, despidete: nunca encontrards el
momento.

Si crees que es mejor ponerte una fecha concreta, si prefieres antes leer
este capitulo entero, adelante. Pero no te enganes a ti mismo. Ponlo por es-
crito. Si te dices algo a ti mismo y no lo cumples, tu subconsciente sabrd que
no eres de fiar y no volverd a caer en tu engafo.
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4 )

Ilustracién 2

Paraddjicamente, cuantas mds técnicas vayas dominando, mds te irds
dando cuenta de que lo que de verdad funciona en la magia es «echarle mo-
rro», es decir, hacer las «trampas» bien a la vista de tus espectadores: si td no
le das importancia, ellos tampoco lo hardn. En la magia pasa igual que con
la actitud que adoptes ante cualquier situacién: la gente verd lo que ta estés
transmitiendo, aquello sobre lo que hagas que se centre su atencién, ob-
viando el resto de datos disponibles. Trataremos en profundidad en el Paso 7
este apasionante concepto, denominado comdnmente «misdirection» (‘desviar
la atencién’), y que tantas maravillas te permitird obrar, pero puedes tenerlo
en cuenta desde ahora mismo.

A continuacidn se proponen tres juegos basados en la técnica que acaba-
mos de exponer y que, dada la forma en la que conseguimos dar el vistazo y
gracias a como diluimos este hecho en el desarrollo de cada juego, pueden ha-
cerse uno a continuacién del otro, soportando el andlisis incluso de la especta-
dora mds sagaz.

Estos juegos nos explican diferentes maneras de manejar un vistazo y sus
presentaciones son s6lo sugerencias que a mi me resultan efectivas, pero te
invito desde ahora mismo a que pienses en distintas formas de ponerlos «en
escena». No obstante, tal cual estdn son rutinas completas de acercamiento.
Primero léelos, asimila el efecto y su explicacién y luego te cuento lo que tie-
nes que hacer con ellos. Bienvenido a tus primeros ligues.
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trasero. Si no, puedes meterla en su bolso (pierde mucho, pero aun asi es efectivo),
o en un bolsillo de su pecho recordando hacia dénde has puesto las ca-
ras. Tan sélo te queda coger la segunda empezando por debajo, esperar, darle
la vuelta y recibir los aplausos.

Liguepresentacidén: visualiza a la chica que mds te atraiga (al principio no debe
importarte si lleva bolsillos en el pantaldn, ni siquiera por si lleva pantalones o
por si es un policia municipal) y acércate a ella mirdndole a los ojos. Esta serd
tu prueba de fuego. Mirale a los ojos con cara alegre y confiada (mientras avan-
zas hacia ella, mentalizate de que es una amiga a la que conoces de toda la vida
y a la que has visto de repente: eso te dard la expresion correcta) y, pase lo que
pase, no apartes la mirada. Aunque sientas que la fuerza mds poderosa de la tierra
tira de tus ojos hacia abajo, aunque ella te mire fijamente, aunque no te mire,
aunque te ponga cara de asco o cara de susto, no debes apartar la mirada bajo
ningln concepto. En todo caso, sonrie un poco, pero no huyas de la tensién.
Debes saber que una vez que hayas hecho esto en un par de ocasiones, te habras
situado a afos luz del hombre medio. Es un trabajo bastante simple a cambio
de lo que obtienes. Ya habrds dado tu primer paso de gigante para convertirte
en un absoluto seductor.

Recuerda que no te importa su reaccién, te importa avanzar. Puede que
tu objetivo sea la mujer mds antipdtica del mundo, pero no debe preocuparte.
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mentalmente hasta llegar a la suya el otro, es ilustrarlo haciéndolo td mismo
primero con un par de cartas.

Coges la primera carta del montén y la pones boca arriba, luego la se-
gunda y explicas: «si por ejemplo tu carta fuera el diez de tréboles (suponiendo
que esa es la que haya quedado segunda) ti memorizarias el nimero dos porque
estd la segunda jentendido?». Al hacer esto ta en realidad aprovechas para ver
cudl es la primera carta del montén. En el caso de la ilustracién 4, el siete de
corazones. Mira la imagen y te quedard todo mucho mis claro.

Después de cortar y completar la baraja varias veces, te limitards a abrir
un poco la baraja para buscar la carta que viste (el siete de corazones en nues-
tro ejemplo) y cortar poniéndola la primera por arriba. Independientemente
de los cortes que se hayan hecho, la carta escogida por el espectador esta-
rd tantas cartas después de la vista por ti como cuando él las conté mental-
mente. Es decir, que si él se qued6 con la posicién nimero ocho, su carta
serd ahora la octava desde arriba. Hazlo un par de veces y lo comprobaris.
Simplemente genial.

Liguepresentacién: si ya has hecho los dos juegos anteriores, uno a con-
tinuacién del otro, puede que no quieras hacer mds. Estd bien, puedes ver
en qué para la interaccién, seguir hablando un poco con el grupo, o quizis,
probar a decirle a la chica que te gustarfa hablar con ella en privado mds tarde
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PAso 1

DEFINE Y VENCERAS

Tras terminar este capitulo tendris:

* Definidos tus objetivos en tus relaciones con el sexo opuesto, lo cual serd
la pieza clave de tu éxito en las mismas.

* Clara tu actitud ganadora y deseosa de entregar cosas buenas a los demds,
y especialmente a las mujeres, frente a la opcién mendicante de quienes
suelen esperar que sean los otros quienes les entreguen algo bueno a ellos.
Sabrés todo lo necesario para empezar a convertirte en «una persona grande».
* Definida tu situacién selectiva frente a las mujeres. Ya no sélo podrds
acercarte a cualquiera: ahora ya no te valdra cualquiera.

* DPotentes técnicas para controlar y mezclar en falso cartas, propias de
magos profesionales, aprendidas de forma casi inmediata.

e Tres juegos de cartomagia, entre los que se cuenta una potente version
de un cldsico inmortal de uno de los mds grandes maestros de este arte,
aprendidos.
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Define tu objetivo

Lo primero y fundamental para conseguir algo es tener claro qué es ese algo
que queremos conseguir. Esta importantisima afirmacién parece una pero-
grullada pero la gran mayoria de las veces la obviamos. Gracias a eso nos
condenamos automdticamente nosotros solos al fracaso, por definicién: parece
bastante dificil alcanzar algo que no sabemos lo que es, ;no crees?

Lo que solemos hacer, en cambio, es experimentar ciertas sensacio-
nes difusas acerca de cosas que nos gustaria tener, hacer o vivir y empezar a dar
tumbos por ahi pensando en acciones inconexas y maldiciendo nuestra suerte
por no alcanzar una indefinida experiencia de plenitud.

Por poner un ejemplo fécil: no es lo mismo un carpintero que quiera ven-
der el doble de muebles que otro que quiera obtener el doble de beneficios
vendiendo muebles. Para conseguir lo segundo podria vender incluso menos
muebles pero mds caros, o que le dejaran un mayor margen de beneficio, a un
sector de mercado diferente. Lo que la mayoria de los carpinteros y de las per-
sonas suelen hacer es trabajar mucho pero sin un objetivo claro ni una estrate-
gia para lograrlo y quejarse de «lo mal que estd todo».

Asi que te diré una cosa: estds a punto de no sacarle ningtin partido a este
libro. La tnica forma de evitarlo es que definas ahora mismo exactamente cudl
es tu objetivo con el sexo opuesto, qué quieres conseguir de las mujeres y con las
mujeres. Hazlo con tanto detalle como seas capaz.

Tu objetivo puede ser acostarte en los préximos tres meses con diez muje-
res que sean atractivas fisicamente a tus ojos. Bueno, algo es algo.

Tal vez quieras conocer a tres mujeres que, ademds de ser guapas, sean
inteligentes, pero ya te estarias empezando a engafar. No caigas en adjetivos
abiertos y abstractos en los que cabe todo. Conocer a una mujer en los préximos
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Haz lo imposible (con tal de que sepas
qué es lo que vas a hacer)

;Crees que es posible estar hablando con una mujer de sus sentimientos
mds intimos y hacerle sentir emocién, misterio o ganas de volver a verte
menos de seiscientos segundos después de haberla conocido? Bueno, ya has
visto que puedes tocarle el culo en menos de un par de minutos.

:Crees que es posible adivinar qué carta va a escoger y que esta apa-
rezca escrita en un SMS en su mévil cuando td no has tocado ningun telé-
fono desde que empezaste a hacer el juego? La magia es el arte de conseguir
lo que la realidad «demuestra» que es imposible. Para eso sélo hay que cum-
plir una condicién: tener claro qué es lo que se quiere lograr.

FALSAS MEZCLAS Y CONTROLES

Coge la carta elegida por una espectadora, piérdela en mitad de la baraja, mez-
cla bien las cartas (no importa cudnto barajes) chasquea los dedos y haz que esa
carta suba para colocarse arriba del todo. Es magia.

Para llevar a cabo una gran parte de los milagros mdgicos que se obran
con cartas, se emplean dos técnicas cuya mision es tener localizada una carta
en una determinada posicién de la baraja cuando el ptblico cree que estd ab-
solutamente perdida entre las demds.

La primera técnica se denomina «control»: consiste en darle la sensacién
al publico de que una carta se ha perdido en mitad de la baraja cuando en rea-
lidad la hemos puesto en una determinada posicién de la misma que sélo no-
SOtros CONOCemos.
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La segunda es la «falsa mezcla»: como su nombre indica, esta téc-
nica consigue que parezca que estamos mezclando la baraja cuando en
realidad no estamos alterando el orden de las cartas o, al menos, de al-
gunas de ellas (falsa mezcla parcial).

Asi, con un control se consigue simular que una carta se pierde en la
baraja cuando en realidad nos la llevamos a la posicién deseada para lue-
go, mediante una falsa mezcla parcial, aparentar que estamos mezclando
pero logramos que la carta que ya estd en la posicién que queremos que
permanezca en ella.

Veamos primero un par de formas sencillas de controlar una carta.

CONTROL POR BREAK

Una espectadora ha escogido la carta que ha querido. Quieres que ella pien-
se que vas a perderla en la baraja, pero en realidad deseas llevartela a sup-1
para tenerla localizada alli. Una de las formas mds sencillas de hacerlo es la
siguiente: corta la baraja por cualquier sitio o, mejor adn, pidele a alguien
que corte un montoncito de cartas. A continuacién pidele a la espectadora
que ponga la carta que escogié encima de las que quedan en tu mano dere-
cha (o en tu izquierda, si eres zurdo). Acto seguido, pon el resto de las cartas
(las que t u otra persona cortasteis) encima de la elegida para completar asi
la baraja. El truco estd en que, al hacer esto, mantendrds un pequefio break
o separacién con tu dedo menique justo encima de la carta de la espectado-
ra, entre esta y las cartas que quedardn encima de ella. Mira el dibujo para
que veas que es bastante ficil.

Corta ahora unas poquitas cartas por encima del break, pero sin lle-
gar a la separacién y, ensendndole la dltima de las cortadas a la especta-
dora (una cualquiera, la que salga, en la ilustracién 10), preguntale: «Tu
carta no era esta, jverdad?».

Cuando te diga que no, vuelve a dejar estas cartas sobre la baraja y,
corta, ahora si, por el break; ensefidndole esta vez la Gltima carta del pa-
quete de abajo (inf-1), hazle la misma pregunta. Cuando vuelva a contes-
tar que no, pon este paquete encima del otro, completando el corte. Asf
las cosas, y si sigues con un poco de carino la explicacién con una bara-
ja en la mano, verds que ahora tienes la carta escogida por la espectadora
en sup-1. Sin embargo, para tu publico habrds perdido la carta por com-
pleto en la baraja.

En la ilustracién, nosotros hemos dibujado la mano de forma que tt
puedas apreciar el break. En la prictica, para que este no se note, aprieta
las cartas unas contra otras con tus dedos medio y anular. De frente, na-
die lo podrd apreciar y, ademds, mantendrds el mefique en esta posicién
sélo un momento. Ensaya y obsérvate delante de un espejo. Centra tu mi-
rada y tu atencién en la carta que estds ensefando, olvidate de que estds
haciendo un break y nadie lo verd.
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~

Ilustracién 10

J

\_ J

CONTROL POR ARRASTRE

Ya has aprendido a controlar una carta llevindola a sup-1. Pero a veces, para
acabar de despistar a cualquiera o porque el desarrollo del juego lo requie-
ra, puede interesarte llevar esta carta a otra posicién. Este tipo de control que
describo a continuacién es uno de los que mds me apasionan.

Se trata de pasar una carta de sup-1 a inf-2. Lo Gnico que tienes que hacer
es coger la baraja con el pulgar de tu mano derecha sobre el dorso de la misma 'y
los otros cuatro dedos de esta misma mano contra la cara y levantar la baraja con
la otra mano. Verds que, por la presién de tus dedos, las cartas que estaban en pri-
mera y tltima posicién (sup-1 e inf-1) se quedan en tu mano derecha mientras las
demds se las lleva tu mano izquierda como puedes ver en la ilustracién 11.

Si ahora pones el resto de la baraja encima de ambas, verds que la carta que
estaba en sup-1 ahora estd en inf-2. Si lo haces a un ritmo natural y mientras con-
tindas hablando y mirando a la gente a la cara, para tu publico simplemente es-
tards mezclando o cortando.
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Ilustracién 11

N\ /

Si lo que quieres es pasar una carta de inf-1 a sup-2 sélo tienes que hacer
lo mismo pero dejando el resto de las cartas debajo en vez de encima de las dos
que han quedado en tu mano derecha o bien (para mi es mds cémodo hacer-
lo de esta segunda forma) coger al principio la baraja con el pulgar contra
las caras y los otros cuatro dedos contra los dorsos y, entonces si, volver a po-
ner luego el resto de las cartas encima de las dos controladas.

FALsAS MEZcCLAS

Veamos ahora las falsas mezclas. Hay muchas formas de hacer que el publi-
co piense que has mezclado completamente una baraja desordenando to-
das sus cartas sin que sea realmente asi. Esto es de gran ayuda para anadirle
magia a los juegos, para que parezcan atin mds imposibles. A continuacién
te explico los tres métodos de falsa mezcla parcial mds sencillos y que yo
mids utilizo.

Falsa mezcla parcial en las manos
Se usa para mantener en su sitio una o varias cartas de la parte de arriba o de

abajo de la baraja. Vamos a explicarlo primero para el caso en el que desees
mantener unas cuantas cartas de abajo en su sitio (recuerda, por ejemplo, el
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Ilustracién 5

& J

caso del «culo mégico», en el que nos interesa mantener las tres cartas inferio-
res en su lugar).

Se hace de la siguiente forma: coge la baraja con una mano de forma que
tu pulgar toque el dorso y los otros cuatro dedos la cara (al igual que hacias en
el control por arrastre). A continuacién coge un paquete generoso de cartas de
abajo (que son las que te interesa mantener en su sitio) con la otra mano y llé-
valo sobre la baraja pero sin dejarlo encima. Lo que vas a hacer ahora es ir ba-
jando ese paquetito sobre el resto de las cartas e ir «pelando» cartas del mismo
con la ayuda del pulgar de la mano que sujeta la baraja, dejindolas sobre esta
como en la ilustracién 5.

Cuando lo hayas hecho unas cuantas veces, te llevards las cartas que
aun te queden sin «pelar» de nuevo debajo de la baraja. Esto mismo pue-
des repetirlo un par de veces con fluidez y naturalidad, aunque con una es
mds que suficiente para dar la sensacién de mezcla, ya que si repitieras esta
accién muchas veces, podrias provocar que alguien se fijara en que sélo co-
ges cartas de abajo. Comprobards que las cartas que te interesaba dejar abajo si-
guen estando alli.

Para mantener en su sitio una o mds cartas de arriba, antes de empezar
dale la vuelta a la baraja; es decir, tu pulgar ha de tocar la cara y los otros
cuatro dedos el dorso. Después coges un montoncito de las cartas de «arri-
ba» (aunque ahora puedan quedar mds cerca del suelo, pero seguirdn sien-
do sup-1, sup-2, etc.) como en la ilustracién 7.
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SE COMO SIEMPRE QUISISTE SER

Con este capitulo conseguiras:

e Trazar tus estrategias para obtener el objetivo que busques en cada una de
tus interacciones.

e Comprender las ventajas que te brindara tu personaje-mago en el camino
de la seduccién y hacerlas tuyas.

* Interiorizar la actitud de un seductor y convertirte en uno, por definicién.
 Unos someros conceptos de hipnosis.

e Algunos conceptos fundamentales para convertir cualquier truco en
buena magia.

 Potentes técnicas y juegos de magia con monedas.
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Construye tu yo seductor

EL COMIENZO DE TU ESTRATEGIA

Ya tienes un objetivo. Eso es lo mds importante. No lo olvides nunca ni lo
pierdas de vista; no renuncies a él, pase lo que pase y lo logrards, de una ma-
nera u otra

Tener tu objetivo siempre en mente te llevard a preguntarte continuamen-
te como lo vas a hacer o cémo lo conseguirés.

Pero, te digan lo que te digan, la mejor estrategia es sin duda salir y pro-
bar. No caigas en el frecuente error de la «parilisis por andlisis». Es decir, no
te pierdas ddndole vueltas a la cabeza sobre cémo lo hards, qué dirds y qué
no y con qué actitud para ligar. Si vas contestando las preguntas y realizan-
do los ejercicios de cada capitulo, ya le has dedicado bastante tiempo a la
reflexién. Sal y juega. Y s6lo después de cada juego revisa cudnto te estds acer-
cando a tus objetivos y qué podrias hacer mejor la préxima vez. Esa es la tni-
ca forma de construir una estrategia firme basada en la interaccién real con
mujeres de carne y hueso que te conduzca al éxito en la prictica.

Si no, quizds te pases horas y horas preparando una estrategia completa
que te guie paso a paso en tu interaccién con cada mujer para después descu-
brir que la estrategia fallaba en el segundo paso.

Ademds, si intentas disefar una linea completa de actuacién, adoptar la
actitud correcta, pensar en como conducirds cada interaccién para que avance,
te aterrards. Pensards (y con razén) que son demasiadas cosas para tenerlas en
cuenta todas a la vez.

Sin embargo, si cada vez que salgas a jugar y a divertirte, reservas un par de
minutos al volver a casa para reflexionar un poco y recordar lo que has hecho,
cémo lo has hecho y como lo mejorards para la préxima, te serd facil ir perfec-
cionando la forma en que lo haces y serds cada vez un mejor jugador.
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puedes, y luego mdrchate. No te disculpes para volver a contar con su
aprobacién o por miedo a su enfado. Tt estabas bromeando y ella no lo
entendid: si puedes hacer que se sienta mejor, hazlo (pobrecilla), pero
no te interesa una mujer que te presione con sus reacciones. Necesitas a
alguien con més sentido del humor. No obstante, es bastante probable
que al ver que esa es tu reaccidn se le pase el «enfado.

* Amas el «miedo escénico»: la tension ante la respuesta de cada mujer
en el acercamiento es como lo que se siente justo antes de salir a actuar
sobre un escenario. Amas la sensacién de enfrentarte al vacio, la emo-
cién palpitante de no saber nunca exactamente lo que puede pasar jus-
to antes de acercarte a una mujer completamente desconocida por la
calle para decirle: «hola, voy con prisa, pero no sé si a ti te habra pasa-
do alguna vez. He sentido algo al ver tu cara y, bueno, simplemente no
queria dejarlo pasar por alto».

* Tu victoria no es ligar con una mujer: ya sabes, tu victoria es ser cada
dia mds un hombre feliz con la forma en que se relaciona con las muje-
res y el éxito que obtiene ligando con ellas. En general. Llimalo mejo-
rar tu media, si quieres. Una media de dos mujeres en tu cama de cada
diez desconocidas a las que te acerques estd mds que bien. Si subes a tres,
puedes saber que eres un crack. Eso significard que con aproximada-
mente ocho de esas diez establecerds un buen feeling inicial y puede que
con unas cinco la conversacién progresard (ojo, normalmente ti serés
el que descarte a las otras tres por el camino). Pero si te acercas a cuatro
mujeres en toda tu vida, o dejas que lo pasa con una chica te afecte, es-
tas perdido. En cambio, si eso te da igual, podris divertirte siempre tra-
bajando en aumentar tu porcentaje de éxitos.

Puedes pensar en cémo comunicarias que todas estas cosas forman parte
de tu forma de ser, de tu actitud. Pero, sinceramente, es mucho mds ficil que
seas consciente desde este momento que eres asi, comportarte conforme a estos
valores y dejar que todo te salga de manera natural.

COMO APRENDER QUE ERES UN SEDUCTOR.
UNA PEQUENA SESION DE HIPNOSIS

Que basta con que tu cerebro aprenda que eres un gran seductor para que lo
seas es absolutamente cierto. Sin embargo, eso no quiere decir que lograrlo sea
una tarea insignificante o inmediata. Es, desde luego, ademds del camino mds
fécil, el mds eficaz. Sin embargo, en él hay que vencer una dificultad inicial
mayor que la que implicaria ponerse a imitar algin extrano modelo de com-
portamiento predisenado. Esa dificultad estriba en que nuestro cerebro estd
acostumbrado a aprender desde fuera, pero no desde dentro.
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te aqui y ahora. O puedes, atin, seguir imaginando un poco miés y s6lo
cuando estés listo, seguir escribiendo tu historia.

sQué tal ha ido todo? Ya tienes firmemente grabada esa experiencia de éxi-
to. Puedes repetirla cuando quieras. Hayas tenido las experiencias que hayas
tenido antes, puedes volver a reescribir esta cada vez que quieras o que te ape-
tezca aportarle algo nuevo, cada vez que disfrutes de una chica y siempre que
quieras recordar cémo es tu triunfo con las mujeres. Esta es una herramien-
ta que ya puedes usar para repetirla siempre que quieras antes de salir a cono-
cer a mas mujeres. Verds que la disfrutards y que obtendrds muchas experiencias
de ella y tus relaciones con las mujeres serdn mds intensas y frecuentes cada vez
que la uses.

Felicidad, seguridad en mi{ mismo y unos gratos recuerdos. Eso es lo que
yo siento justo en este instante.
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Nada es un truco

LOS TRUCOS SON MENTIRA,
LA MAGIA ES DE VERDAD.
COMO CONVERTIR LOS TRUCOS EN MAGIA

Ahora que ya te has enfrentado a tu publico para hacerles distintos juegos, qui-
z4s puedas saber que hay una enorme diferencia entre mostrar un truco y hacer
un juego de verdadera magia. Lo primero no es ni mds ni menos que mostrar
una habilidad. Lo segundo es obrar un pequefio milagro imposible.

La diferencia entre ambos es exactamente la misma que la que hay entre una fra-
se para ligar de un «salido» al que las mujeres pueden oler a distancia y un comenta-
rio exitoso o divertido que dice, sin mds, alguien que atrae a las mujeres: la actitud.

Y todo reside, una vez més, en que te lo creas. Para hacerle ver a tu pablico un
verdadero milagro lo tinico que tienes que hacer es convencerte a ti mismo de que es-
tds obrando el milagro.

Tienes que ser el primer sorprendido de las proezas mdgicas que estds lo-
grando. Haz en todo momento como si de verdad estuviera ocurriendo lo mis-
mo que tu publico ha de percibir. En el caso del juego «para qué mezclarnos», por
ejemplo, actiia convencido de que de verdad tienes el superpoder de hacer que la
carta elegida por la espectadora suba para colocarse mdgicamente la primera de
la baraja cuando ta chasqueas tus dedos. Y asi con todos. ;Qué quieres que sien-
ta tu publico con cada truco? Hacerse esta pregunta es fundamental. Y sélo si t
mismo sientes que se produce magia de verdad, tu publico lo sentird también. Y
esas sensaciones si que son de verdad. Los trucos son mentira, pero las sensacio-
nes que provocan, la magia, son verdaderas. Cuando yo hago que una moneda
desaparezca de mis manos, no es cierto que tenga el don de hacer que la materia
se volatilice. Pero, sin embargo, si hago bien el juego, la sensacién de mis especta-
dores serd la misma que la que tendrian si de verdad yo contara con esa habilidad.

En los juegos con monedas que aprenderds a continuacidn, si deseas que tu
publico crea que una moneda estd en tu mano izquierda cuando en realidad estd en
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CUADERNO DE CAMPO
Saber lo que ya sabes

;Qué es lo que te hace ser alguien especial? Haz una lista con, al me-
nos, cinco cualidades de ti mismo que hacen que seas un hombre espe-
cial al que las mujeres amarian por encima de cualquier otro hombre
del montén. No te limites a escribirlas: piensa en cémo y en cudnto
disfrutard cada mujer que llegue a tener acceso a ellas. Si, por ejemplo,
eres alguien atento y caballeroso, imagina la sorpresa de cada mujer a
la que abres la puerta (o te ve abrirle la puerta a las demds) o le retiras la
silla para que se siente o te vea ofrecerle tu abrigo a tus amigas.

Haz tu propia lista con las cinco cosas que més te gustan de esta vida.
Puede ser desde el olor de los bollos recién hechos de una panade-
rfa cercana a tu casa hasta abrazar a una mujer. ;Cinco son pocas?
Identifica primero las cinco que mds te gustan, haz un ranking, por
dificil que sea, y luego puedes continuar con tantas como te vayan vi-
niendo a la cabeza, ahora y en el futuro.

Recuerda un momento de tu vida en el que fueras extraordinaria-
mente feliz, algo que te hiciera alegrarte muchisimo. ;Cémo era esa
sensacion? ;Qué sentiste exactamente? ;Hiciste algiin gesto externo
o interno?
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* Escribe en un cuaderno todo lo que quieras sobre tu ejercicio del apar-

tado «Cémo aprender que eres un seductor». Disfruta releyendo tu
propia historia con tanta intensidad como seas capaz y usa el material
escrito para recordar cada vez mds detalles y de forma mds viva.

Idea tu propio juego usando el empalme a la italiana. ;Qué otros mi-
lagros puedes hacer manteniendo una moneda extra escondida en tu
mano o haciendo que la gente crea que estd en tu izquierda cuando en
realidad ha quedado en tu derecha?

Prueba con distintas formas de empalmar las monedas y crea tu pro-
pia secuencia de empalmes para el juego «la verdad es lo que ti creas».
Experimenta hasta que halles la forma en la que te resulta mds cémodo
empalmar y desempalmar la moneda extra cada una de las dos veces
que lo hards en este juego.

NOTAS
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CONOCER A LAS MUJERES
QUE DESEAS

En este paso obtendras las herramientas para:

* Disefar con éxito tus acercamientos a mujeres.

e Aprovechar el médximo impacto del factor sorpresa.

e Ser sincero contigo mismo en tus interacciones con las mujeres y
transmitirlo sin tapujos.

* Evitar los noes.

* Obtener éxitos garantizados en un medio plazo tan corto como td quieras.
e Usar la magia consiguiendo mayor seguridad e indice de éxitos en tus
acercamientos a mujeres desconocidas.

 Técnicas y juegos para hacer aparecer, desaparecer y viajar monedas y casi
cualquier objeto pequeno de un lado a otro.
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Al abordaje

METETE EN PROBLEMAS

Esa es la Uinica forma de salir de ellos. Segin lo vayas haciendo mds y mis,
aprenderds a lograr un mayor nimero de salidas victoriosas y una mayor ca-
lidad de las mismas. Pero tenlo claro: sélo podrds vencer metiéndote en pro-
blemas. Sélo conseguirds algo poniéndote en una situacién que te obligue
a conseguirlo.

Puede que como vendedor tengas un producto magnifico, absolutamente
revolucionario que todo el mundo querria comprar. Puede que, ademds, ten-
gas unas magnificas dotes de comercial para comunicar dicho producto a todos
tus posibles compradores. Pero eso no significa en absoluto que vayas a ven-
der nada.

Sélo si vas a ver a esos posibles clientes, si estas dispuesto a pasar tu tiempo
en la calle, escribiendo, llamando y viendo personalmente a los clientes poten-
ciales, con la posibilidad de sufrir rechazos, podrds empezar a aprender cémo se
vende, de verdad, tu producto y a generar algin resultado.

Todo lo demds estd muy bien: definir el plan de empresa, el desarrollo
de tu estrategia comercial, quiénes son y dénde estdn esos clientes y cémo ha-
ras para llegar hasta ellos, los libros que puedas leer sobre cémo vender mds
y mejor, cémo empatizar con tus potenciales compradores, cémo generar el
impulso de compra o cémo cerrar el trato. Todo eso seguramente te serd atil
pero lo Gnico que cuenta es lo que ocurra en cada una de las visitas «reales»
a tus clientes potenciales. Sblo a esas visitas podrds aplicar cada conocimien-
to tebrico que adquieras.

Asi que sélo abordando a mujeres desconocidas como podrés ligar con
mujeres desconocidas y mejorar. Métete en problemas, ponte a ti mismo
en situaciones comprometidas, mira a cada mujer que te atraiga a los ojos y

145



MAGIA

Haz magia cuando y donde sea

LA MAGIA ES UN ARTE, NO UNA SERIE DE OBJETOS

Puedes contarte a ti mismo un montén de buenas razones que expliquen por qué
no te acercaste a esa mujer: estaba lloviendo, ibas hablando con tus amigos, tenfas
mucho que estudiar, llegabas tarde a un sitio, ella se iba a meter ya en el autobus, lo
que ti quieras. Y seguro que tus argumentos son contundentes y tus razones muy
validas. Pero el caso es que no te acercaste a aquella mujer. Asi que ya no ligards con
ella, por mucho que te justifiques.

Para hacer buena magia lo tinico que necesitas es saber un par de trucos y te-
ner actitud. Puedes ver a otros magos y pensar que, quizds, si td tuvieras su manejo
de las cartas o dominaras algunas de las técnicas que ellos emplean, entonces si que
podrias hacer juegos fascinantes.

Pero, como ya he dicho, yo he visto a muchos, muchisimos magos con aparatos
espectaculares y carisimos y que en el escenario hacfan cualquier cosa menos magia. Una
aburrida y prepotente exhibicién del funcionamiento en principio incomprensible de
unos chismes, tal vez; pero magia y espectdculo para disfrute del publico, ni por asomo.

Lo que quiero decirte es que todos los momentos son buenos para acercarse
a una mujer: basta con que te atraiga. El resto de las circunstancias dan absoluta-
mente igual. Y cualquier truco es vélido para hacer magia buena, potente y diver-
tida con él. En el Paso 6 ahondaremos en qué cosas convierten un juego de magia
en un truco fascinante del que la gente hablard, pero en esencia se trata de que ge-
neres sensaciones haciendo que todos los sentidos de tus espectadores formen parte
del juego, que tu publico sea participe en el milagro, obrdndolo contigo, que sea di-
vertido, que piensen que va a suceder algo imposible y que lo que luego suceda re-
base sus expectativas bien por esperado o por inesperado.

Para lograr todas esas cosas no te hace falta dominar técnicas muy dificiles.
Sélo necesitas ponerte a hacerle magia a la gente, practicarla con publico de verdad
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El poder de eleccién

FORZAJES. EL ARTE DE QUE ELIJAN LO QUE TU QUIERES

Forzar una carta es hacer que un espectador crea que ha escogido una car-
ta libremente y al azar cuando en realidad estd, sin sospecharlo, eligiendo
la que td habias decidido previamente.

Con esta habilidad serds capaz de lograr grandes cosas. Tus espectado-
res realmente pensardn que han escogido una carta de entre todas las de-
mds por su propia voluntad cuando en realidad estdn decidiéndose por la
que td quieres.

Ya hablamos de ello cuando explicamos el «forzaje del mago», pero pue-
des hacer que esa misma carta (en realidad otra igual) se pierda entre la ba-
raja para aparecer en el bolso de la chica, o que coincida con la que aparezca
escrita con rotulador sobre una pegatina en la pared de fuera del local, etc.

Ya hemos ahondado en «la ventaja del mago» que no es otra cosa que un
forzaje. En la vida real se puede lograr absolutamente lo mismo que con
las cartas. Si queremos conseguir que una chica experimente ciertas sen-
saciones, lo inico que tenemos que hacer es decidir qué es exactamente
lo que queremos hacerle sentir (asi como qué carta deseamos que esco-
ja) y conducirla a una situacién en la que ella creerd que estd eligiendo lo
que estd sintiendo, cuando en realidad es lo que nosotros habiamos pro-
gramado. Lo importante es que sentir exactamente lo que nosotros quere-
mos que sienta serd para ella algo absolutamente voluntario y que «elegird»
por si misma.

Si le preguntas a una chica por la tltima vez que se sinti6 atraida por
un desconocido y consigues que te hable de ello, estard teniendo ese hor-
migueo en el estémago que quizds tu estés persiguiendo, pero serd algo que
salga de ella. Sin embargo, piensa en la ridicula situacién en la que tua le
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dijeras a alguien «siente un hormigueo en el estémago, ahora». Seria algo
asi como decirle, coge el dos de bastos. Puede que intentara hacernos caso,
pero entonces no seria magia...

En lo que a la cartomagia se refiere, hay muchas maneras de adquirir
este increible superpoder. A continuacién explicamos algunas.

LA CARTA CORRIDA

Esta poderosisima y a la vez simple técnica puede servirnos tanto para for-
zar una carta como para conseguir potentes efectos en mdltiples juegos.
Consiste en sacar una carta que el pablico cree que es la tltima de la baraja
sin que realmente lo sea. Eso se consigue de la siguiente manera: la carta
que se quiere que el espectador crea que vamos a sacar y que es la tltima
de la baraja se ensefia por su cara junto al resto de la baraja, pero en el mo-
mento en el que ponemos los dorsos hacia el techo para repartir la carta
de abajo, lo que hacemos es correr esa tltima carta, con el menique de la
misma mano con la que sujetamos la baraja, uno o dos centimetros hacia
el interior de nuestra mano. En las siguientes ilustraciones podrds observar
lo que ocurre de verdad (visto desde abajo, ilustracién 32A) y lo que ve el
espectador desde arriba (ilustracién 32B).

Asi las cosas, con nuestra otra mano cogemos la siguiente carta por aba-
jo (inf-2), de la cual nos quedan ahora esos dos centimetros de superficie ac-
cesibles, dejdndola en la mesa o haciendo con ella lo que corresponda pero
actuando en todo momento como si esa carta fuera la que el espectador ha
identificado como la dltima en la baraja. Si queremos, y segtn el juego, po-
demos incluso hacer que una de nuestras espectadoras coja esa carta de «aba-
jo», ofreciéndole la baraja tal y como se ve en la siguiente imagen.

Los tres juegos que te propongo a continuacién usan esta técnica de
muy diferentes maneras. Sin embargo, no te recomiendo que los presentes
uno a continuacién del otro. Como mucho, puedes hacer dos de ellos (los
dos que prefieras) en una misma sesién e intercalando otro juego con otra
técnica entre medias. La técnica de la carta corrida es poderosisima cuando
se ignora, pero si se realiza dos veces seguidas puede, si bien no ser descu-
bierta a un espectador atento, si alertar de que sucede algo raro. Por ello te
recomiendo no abusar utilizindola de forma continuada. Para eso, apren-
deremos otros forzados igual de poderosos.

PUEDO VER TU MENTE
Efecto: el mago le da un papelito doblado a un espectadora pidiéndole que
lo guarde escondido en su mano porque mds tarde se lo pedird para usarlo

en otro momento del juego. Tras mostrar la baraja se le anuncia a la misma
0 a otra persona que el ilusionista ird sacando de abajo tantas cartas como
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ella le diga para escoger asi una carta. Se le ofrece varias veces el poder cam-
biar de niimero para que la aleatoriedad sea completa. Una vez elegida, la
espectadora coge su carta, la mira y la ensefna al resto del publico. El mago
anuncia que va a tratar de adivinarla pero no es capaz de hacerlo. Dice en-
tonces que va a pasar a la siguiente fase del juego, para la cual necesita ser-
virse del papel doblado que le confié al principio del todo a su «ayudante».
Cuando el mago lo desdobla, puede verse que en él estd escrito el nombre
de la carta elegida.

Explicacién: antes de empezar, escribiremos el nombre de la carta que
queramos forzar en un papel que doblaremos. Una vez hecho esto, coloca-
remos dicha carta no en inf-1 sino en inf-2. Eso nos permitird ensefar la
baraja libremente sin que se vea que justo la cara de la carta que la especta-
dora «elegird» estaba la primera empezando por abajo, ya que alguien po-
dria darse cuenta y recordarlo. Sin embargo, en inf-2 quedard tapada por
el naipe que se encuentre en inf-1 y no llamard la atencién.

Ayudard a realzar la imposibilidad del efecto realizar una falsa mezcla de-
jando en su lugar las dos Gltimas cartas. Después simplemente hemos de
pedirle a nuestra espectadora que nos diga el nimero que quiera e ir sacan-
do cartas del fondo. Es bueno decir algo asi como «dime un nimero bajito,
el que td quieras» ya que si nos dijeran, por ejemplo, el treinta, la cuenta
se harfa muy larga y el ir sacando tantas cartas de abajo quedaria algo raro.
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Cuando nos digan el nimero que deseen, sacaremos normalmente la
carta que estd en inf-1, pero al llegar a inf-2, que es la que queremos forzar,
la correremos hacia el interior de nuestra mano repartiendo las siguientes
hasta que lleguemos a la cifra que nos han indicado, momento en el que
si que la dejaremos como si fuera la que ocupaba ese lugar. Una vez saca-
dos los primeros naipes, puede ser interesante dejarle coger a la propia es-
pectadora alguna de las cartas de abajo, acercdndole la baraja con nuestra
mano pero sin soltarla, al tiempo que mantenemos la carta corrida hacia
nosotros y con la parte de las cartas més alejada de nosotros algo inclinada
hacia el suelo, tal y como se mostré en la ilustracién 33.

La prediccién en el papelito es una presentacién muy inmediata, aunque
funciona bien. Pero hay otras aplicaciones: devolver la carta elegida a la bara-
ja y hacer que aparezca en el bolso de la chica (una duplicada), compincharte
con una camarera en un bar para que traiga el nombre de la carta escrito en
la cuenta, dar a firmar una carta, controlarla a inf-2 y hacer que la espectado-
ra acierte el namero en el que aparecerd. ;Qué otras opciones se te ocurren?

Liguepresentacién: si haces la presentacion del papelito, puedes con-
tar que tienes el don de conocer exactamente el futuro de todo lo que te
pasa en tu interaccién con cualquier otra persona en el lapso de las dos
horas siguientes, pero que con ella estds teniendo alguna dificultad y no
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Explicacién: todo lo que tienes que hacer es controlar la carta que la es-
pectadora escoja y llevarla a inf-2. En tu segundo intento en vano por en-
contrar su naipe, cuando muestres el que estd en inf-1, y mientras giras la
baraja para ponerla de nuevo con los dorsos hacia arriba, corre inf-1 y deja
en su lugar inf-2 (la elegida).

Después, simplemente haz el forzaje del mago para que vuelva a elegir
su carta.

Liguepresentacién: puedes pedirle que firme la carta que escoja porque el
método que vas a usar para encontrar su carta consiste en ser capaz de de-
tectar la esencia de quien la eligié, que ha quedado prendida en ella. Puedes
jugar con el hecho de que parece que no se te da tan bien como ti crefas, aun-
que en realidad lo que ocurre es que has sido capaz de detectar «su esencia»
alli donde parecia que no estaba, incluso mejor que ella, que estaba viendo las
cartas (si, por ejemplo, ensenas cada carta que saques al ptblico sin verla ta).
Cuando termines el juego, puedes observar un momento su firma con curio-
sidad y hacerle un anilisis grafolégico. Le encantard que seas capaz de saber
aspectos profundos de su persona. ;Ves qué ficil? Personalmente me gusta
mds leer la mano, asi que, si lo prefieres, tras mirar su firma y revelar algo de
lo que dice la misma, puedes cogerle la mano para confirmarlo.

EL AS, EL DOS Y EL TRES DE CORAZONES

Efecto: el mago ensefia el as, el dos y el tres de corazones mostrando que los
sitia debajo de toda la baraja. Ensefia los naipes claramente varias veces, po-
niéndolos luego, uno a uno, boca abajo sobre la mesa. Coge entonces el as,
poniéndolo en sup-1y, dando un toque mdgico lo saca de inf-1. Pone ahora
el dos en inf-1y lo saca de sup-1. Bien a la vista de todo el mundo. Pierde fi-
nalmente el tres por el centro de la baraja, boca abajo, cuadra las cartas, tira
todas contra su otra mano y lo saca de un solo toque y boca arriba.

Explicacién: pones, efectivamente, el as, el dos y el tres de corazones como
tres Ultimas cartas de la baraja (inf-1, inf-2 e inf-3, respectivamente), en-
sefiando bien los naipes. Procedes ahora a repartirlas y sacando, de verdad,
el as, el dos y el tres de corazones, de una en una, boca abajo, poniéndolas
asi sobre la mesa (un astuto amago para acostumbrar al espectador a que
cuando dices que sacas el as, realmente estds sacando el as).

Le das la vuelta a cada una de las tres cartas para que se vea que ain no
has hecho nada mdgico, vuelves a recogerlas, ensendndolas una vez mds y de-
volviéndolas a su posicién original. Repites la operacién, pero esta vez corres
el as de corazones de manera que lo que en realidad sacas es el dos, el tres y
una carta indiferente, en este orden, dejando el as en inf-1.

Ahora sélo tienes que poner el dos (que tu publico supone que es el
as) arriba, dar un toque mdgico y sacar el as de abajo. Coges lo que se supone
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que es el dos (que en realidad es el tres) y lo pones abajo, sacando ahora el
verdadero dos de arriba (donde previamente lo habias colocado). Por ulti-
mo, metes la carta indiferente en mitad de la baraja, coges el paquete com-
pleto y vas dejando caer las cartas de una mano hacia la otra, cogiendo el
tres, que estaba en realidad la tltima por abajo y ddndole la vuelta rdpida-
mente. Si dejas caer las cartas con rapidez, parecerd que, efectivamente has
sacado el tres de corazones del medio de la baraja de un solo toque. Esto
requiere un poco de prictica, pero tras unos cuantos intentos lo tendrds
dominado. A esto se sumari el hecho de que, a estas alturas del juego, la
mente de tu publico estard dispuesta a creerse lo que sea.

Desde el punto de vista meramente mdgico, esta ilusién se vende muy
bien como una muestra magnifica de prestidigitacién, de habilidad en tus
manos. Por eso, te recomiendo que lo ejecutes con cierta elegancia y que si-
mules que haces un leve movimiento de manipulacién para conseguir tan
«dificil» proeza.

Liguepresentacidon: puedes «obligar» a tu espectadora a hacer un poco el
tonto contigo. Se divertird. Por ejemplo, antes de empezar el juego, dile
que t pronunciards, en un momento del mismo, tres palabras: «sube, baja
y sal». Para que todo salga bien, al decir «sube» ella deberd dar un peque-
fio saltito; cuando digas «baja» deberd agacharse hasta ponerse en cucli-
llas, y cuando digas «sal» deberd simular ser un salero. Haz que te explique
con qué gestos harfa ella de salero. Dile que primero tenéis que ensayarlo.
Y disfruta de la situacién.

Cuando acabe el juego, felicitala por su actuacién, sorprendido por lo
bien que se le da hacer el ganso: «;Practicas mucho? Me gusta tu forma de ju-
gar, aunque estoy seguro de que alguna vez habrds pasado ridiculo de verdad»
o «;Eres muy vergonzosa? ;En qué ocasién te has sentido después de haber sido
capaz de superar una situacién que al principio te daba vergiienza afrontar?».
Adapta tus preguntas al cardcter de la mujer y a su forma de interactuar conti-
go. Y a los tiempos: no te conviertas en una ametralladora de lanzar preguntas.
Disfruta de reirte con ella y dale a cada momento su importancia. Ya tienes una
buena pregunta pendiente, asi que no tengas prisa por soltarla. Y si crees que se ha
ganado tu confianza, puedes confesarle también td a ella una pequena histo-
ria en la que hiciste el mayor de los ridiculos, centrdndote en la parte divertida.

OTROS FORZAJES

Con el fin de que estés bien armado para efectuar cualquier juego que leas,
compres o inventes en el que simplemente haga falta forzar una carta, te
voy a ensefiar a hacer un par de forzajes mds. Son potentes si estdn bien rea-
lizados y sin embargo muy sencillos de ejecutar. No obstante, te recomien-
do vivamente que sigas aprendiendo cuantas formas de forzar una carta
puedas. Ser capaz de hacerlo bien te dotard de un poder inmenso y vale la
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pena invertir algo de tiempo y esfuerzo en dominar varias técnicas. Puedes
encontrar los forzajes mds cldsicos (incluido el asi llamado) en muchos li-
bros de cartomagia, entre otros el famosisimo Cartomagia fundamental de
Vicente Canuto.

EL FORZAJE POR ARRASTRE

Consiste en pasar ojeando las cartas de arriba abajo y pedirle a una especta-
dora que cuando quiera te diga «alto» o «guapo» o lo que prefiera. Tt te pa-
ras donde ella te dice y cortas por ahi, ddndole la carta del corte de la que se
ve el dorso, ya que darle aquella en la que se ve la cara le quitaria un poco de
gracia al juego.

Lo que haces en realidad es forzar la carta que estaba en sup-1. Cuando
te dicen «alto», a la vez que cortas, presionas con el dedo medio de la mano
con la coges la baraja la carta de arriba, arrastrindola sobre las demds del
montén, que te quedard en esa misma mano al retirar el montén cortado,
de forma que la que estaba en sup-1 pasa ahora a ser «la carta de corte ele-
gida» (ilustracién 35).
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Este movimiento dura una fraccién de segundo y si, mientras lo eje-
cutas, miras a tu publico a la cara diciéndoles algo, es absolutamente im-

perceptible.

EL FORZAJE POR MEZCLA HINDU

Es un forzaje muy sencillo, eficaz y popular. Sirve para forzar la dltima carta de
la baraja, aunque hay otras versiones para forzar la primera. La mezcla hindu se
realiza cogiendo la baraja en la mano izquierda (o en la que mds cémodo te sea
a ti) de la forma que se ve en la ilustracién 36.

A continuacién, con la mano derecha se toma un gran paquete de car-
tas de abajo. De este paquete, de nuevo con la mano izquierda, se cogen
unas cuantas cartas de arriba, sumdndolas a las que ya teniamos en esa al-
tima mano (ilustracién 37).

Esto se repite hasta que alguien nos dice «basta». Entonces le ense-
fiamos la carta que tenemos debajo del paquete de la mano derecha que,
aunque parezca que va cambiando puesto que vamos dejando cartas en la
izquierda, siempre serd la que teniamos en inf-1 desde el principio.

EL FORZAJE POR CORTE

Este forzaje es invencién mia, al menos hasta donde yo sé. Si alguien an-
tes también lo inventd, lo desconozco, pero yo lo concebi por mi cuenta y
riesgo. Es, para mi, quizds con el cldsico bien realizado, el conocido como
«forzaje de la séptima» y otro de una ejecucién algo mds compleja, tam-
bién de mi invencidén, el mds natural de cuantos conozco ya que no se le
pide al espectador hacer nada «raro». Simplemente cortar por donde quie-
ra y tomar la carta por donde ha cortado. Es algo que yo harfa si me pi-
dieran que lo hiciera para jugar, por ejemplo, a la carta mds alta en vez de
para hacer magia. Consiste en hacer un break o separacién con el menique
por encima de la carta a forzar que tendremos situada mds o menos hacia
la mitad de la baraja, poniendo el resto de los dedos como se ve en la ilus-
tracion 38.

Teniendo asi las cartas en nuestra mano, le pediremos al espectador
que corte por donde quiera. Cuando el espectador esté empezando a cor-
tar, la simple presién de nuestros dedos contra las cartas (no hace falta
apretar mas de lo normal), la separacién creada por el menique y el hecho
de que el propio menique sujete la carta a forzar evitando asi que se pue-
da levantar alguna carta de mds, hardn inevitablemente el espectador cor-
te justo por donde tenemos la carta a forzar. Si ademds retiramos un poco
la mano hacia abajo cuando el espectador ya tiene cogido su montén, po-
dremos «ayudarle» a coger justo las que nosotros deseamos. Simplemente
no te precipites al separar «su» montén. Acompana su cadencia natural y
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sélo levanta un poco el mefique cuando tu espectador ya haya comenza-
do a coger las cartas. Practicalo, hazlo con confianza y verds que sale siem-
pre. De todas formas, y si no sale ;qué? Pues no pasa absolutamente nada.
Si intentas forzar una carta y te sale mal el forzaje, simplemente haz otro
juego en el que no necesites forzar una carta para nada. Para tu puablico

nada habr4 fallado.
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Creando escenarios

ALGUNAS CUALIDADES EXTRA PARA EL CONTROL DE
LA SITUACION QUE TE REGALARA TU PERSONAJE-MAGO.
COMO USAR TU CUERPO PARA COMUNICAR

La magia, como el ligue, consiste fundamentalmente en dos cosas:

* Ser capaz de crear fascinacién, atraccién y misterio hacia nosotros y lo
que hacemos.
* Comunicar esa capacidad y ponerla en préctica.

De nada sirve estar convencido de que uno es un gran seductor, un gran
mago o un gran conductor de locomotoras a vapor si no sabe cémo comuni-
cérselo a nadie. Pero como ya hemos mencionado, que uno sea un gran mago
o un gran seductor no es algo que se comunique con palabras. Si el piloto del
avién saliera de la cabina para decirte que estuvieras tranquilo porque él es un
gran piloto, probablemente conseguiria el objetivo contrario. Lo que uno es se
transmite por lo que hace y por cémo lo hace y no por lo que dice.

Y cuanto mayor sea la intensidad de esta comunicacién, mejor. No se tra-
ta s6lo de transmitir los mensajes correctos, sino de hacerlo de forma entusias-
ta, dindmica y causando el mayor impacto al mayor ndmero de gente posible.
El caso es que aqui vamos a dar algunas pistas de cémo un mago y un seductor
movilizan todo su cuerpo para que les ayude en esa comunicacién.

Como remarcé el nunca bien ponderado mago Juan Tamariz, nosotros
mismos somos la herramienta mds importante a la hora de crear sensaciones
premeditadas. Un gran mago es capaz de generar, en una playa nudista, una
sensacién mucho mds mégica que otro mago lleno de medios en el estadio mds
grande del mundo. Y lo hard con todo con su cuerpo, creyéndose que estd haciendo
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EL MANEJO DE LOS TIEMPOS

En este capitulo hallards cémo:

* Saber cudndo dejar la interaccién con una mujer para continuar con ella
otro dia.

e Sacar el mdximo partido del tiempo entre el momento en el que la
conociste y el que la vuelves a ver, causando el médximo impacto en ella.

* Quedar con una mujer para otro dia con éxito.

e Amplificar el efecto mdgico de un juego en tu publico.

e Hacer bonitos juegos de magia con cigarrillos y papeles y utilizarlos para
generar bellos momentos.
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ALGO ESPECIAL

En este capitulo encontraris las herramientas para:

* Convertir tus interacciones en momentos verdaderamente especiales y
Gnicos en la vida de cada mujer con la que interactiies (y que valga la pena).
e Pasar al contacto fisico.

* Convertir tus interacciones en momentos verdaderamente especiales y
tinicos en tu vida cada vez que interactiies con una mujer.

e Sembrar ideas en la mente de las mujeres con las que interactaes.

* Controlar la atencién de las personas con las que interactdes en cada
momento y aprender algunas de las ventajas que de ello se derivan.

* Ser capaz de realizar juegos de cartas automdticos (que no requieren de
ninguna habilidad manual especial) siendo capaz de crear con ellos efectos de
magia absolutamente magnificos.
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CULMINAR CON EXITO

En este paso encontrards todo lo que necesitas para:

* Culminar cada interaccién con éxito. Y con sexo.

* Que el sexo se convierta en el primer paso de una interaccién profunda
y magnifica entre dos seres humanos. Tan larga o corta como tenga que ser,
pero con mayor intensidad y deleite en los detalles y matices de los que la
mayorfa de matrimonios suelen experimentar.

* Una introduccién a la hipnosis de espectdculo y a la magia de escenario.
Algunos conceptos importantes que te ahorrarin mucho tiempo de
aprendizaje.

* Cuatro preciosos e impactantes juegos de magia de escena para realizar
ante publicos tan grandes como ta decidas.
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* Piensa en qué objetos llamativos colocards en lugares visibles en tu
casa o en tu cuarto. Identifica qué valores quieres comunicar, cémo y
en qué medida despertardn la curiosidad de las chicas que los vean y qué
breves historias contards sobre ellos cuando te pregunten, asi como
de qué forma enlazards tus comentarios para preguntarle a ella por
emociones o vivencias personales al hilo de lo que td cuentes.

e Practica el juego de imaginar a una chica que se define a si misma como:

- Teleoperadora.

- Defensora de los animales.

- «Stper-borde».

- Arquitecta.

- Fiestera.

- Timida.

- Apasionada por el arte moderno.

- Un chica muy normalita, del montén (sin duda el ejercicio més dificil
puesto que deberas trabajar duro para sacar lo que esa mujer tiene de
especial dentro de si. Sin embargo, cuando lo logres, serds para ella sin
duda el hombre de sus suefios puesto que probablemente ni ella misma
habia hecho nada remotamente parecido anteriormente).

-'Y todas las demds opciones que se te ocurran. Piensa en qué mds valores
explorards sobre ella a partir de esas «definiciones» y en coémo podrias
enganchar su realidad con la tuya, haciéndole ver que comprendes bien
sus vivencias actuales y que td has pasado por ellas en el pasado.
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ANEXO 1

SOBRE COMO AVANZAR
EN EL MUNDO DE LA MAGIA

POR DONDE EMPEZAR

Esa es una pregunta que me hacen constantemente aquellas personas que de-
sean introducirse en el mundo de la magia o que ya tienen alguna aficién por
este arte pero desean saber cémo pueden continuar progresando y aprendiendo.
Desde luego que hay libros magnificos sobre magia. Y un libro de magia siem-
pre es una buena inversién. A cambio de unos pocos euros consigues varias de-
cenas de juegos.

El problema es que muchas veces uno no sabe qué libros son mejores y ni
siquiera se imagina dénde conseguirlos. Sobre esto tltimo hay que decir que en
cualquier librerfa generalista encontrards algin que otro libro que te ensenard
unos pocos juegos. En la misma donde has comprado este, de hecho. No tienen
por qué ser malos. De hecho, seguramente encontrards en ellos algin que otro
efecto que te resulte impactante y que puedas llegar a dominar con un poco de
préctica. A mi me han regalado en muchas ocasiones libritos de este estilo y he
de decir que de todos he sacado algo nuevo y provechoso.

Pero también tienes multitud de tiendas especializadas en magia. Puede que
en tu ciudad no haya ninguna, pero en internet tienes bastantes. Una peque-
fia bisqueda en Google te serd suficiente para encontrarlas. Alli podrds buscar
cuantos libros de magia imagines.

¢QUE LIBROS LEER?
Algunos de los que a mi me han resultado mds utiles a lo largo de mi carrera

(varios de ellos ya citados a lo largo de este curso) y que te recomiendo encare-
cidamente son:
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ANExO 11

SOBRE COMO EMPRENDER TU CARRERA
COMO MAGO

EL EFECTO ARTISTA

sQué es el efecto artista? Bueno, seguramente te hayas dado cuenta de que las
estrellas de rock, los futbolistas, los actores, etc., no tienen muchos problemas
para ligar.

Quizds te parezca algo natural y, por tanto, ni siquiera creas que tenga sen-
tido preguntarse el porqué. O puede que te despierte una gran curiosidad. Lo
que hacemos los magos es, fundamentalmente, abstraernos de la realidad para
analizar pormenorizadamente las relaciones causa-efecto sin dar nada por su-
puesto. Asi que somos, sobre todo, curiosos.

Personalmente no creo que el éxito de los artistas y famosos con las mujeres
se deba al dinero que se les pueda presuponer o que realmente tengan. Se debe,
mds bien, a su fama pura y dura. Ser famoso es ser el centro de atencién de, al
menos, todos aquellos que te otorgan la fama. Es exactamente lo mismo que ser
el jefe de la tribu. Contar con el reconocimiento de los demds hace que sean es-
tos los que hablen de ti, comunicdndose entre si todos los maravillosos aspectos
de tu personalidad. El jefe de la tribu, al igual que una persona famosa, puede ser
alabado o criticado pero el caso es que estd en una posicién en la vida en la que
muchas otras personas desearfan encontrarse, consigue los retos que se propone
(entre otros, aquellos que le han llevado a obtener su fama) y los demds lo saben
y hablan de él y, al hacerlo, firman su éxito, fama y liderazgo.

CONVERTIRSE EN AUTORIDAD

Un mago famoso es un tipo especial de persona famosa. Ademds de comunicar
todas aquellas cosas que emanan de su fama, resulta que, cada vez que hace ma-
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ANExo 111

TRES JUEGOS ROMPEDORES DE CREACION
PROPIA QUE NUNCA NADIE VIO A OTROS
MAGOSY CON LOS QUE PODRIAS IR A LA TELE

EFECTOS

1.Un trocito de papel en blanco es mostrado y dado a inspeccionar
por una espectadora, a quien se le pide que lo examine realmen-
te a conciencia y que después haga con él una pelotita que ha de
conservar en todo momento en su mano. Se le da ahora a elegir li-
bremente una carta que es devuelta a la baraja y perdida en esta,
siendo la propia espectadora la que la introduce en ella y mezcla
bien las cartas.

El mago se concentra pero no logra adivinarla. Al menos, no si-
guiendo un método mdgico tradicional. Le pide a la espectadora que le
diga cudl era el naipe que habia escogido, lo cual es una muy buena ma-
nera de que el mago pueda saber cudl era. El mago explica que él no pue-
de obrar milagros pero, sin embargo, si que puede conseguir canalizar la
energia de los demds para que ellos mismos se asombren de las proezas
que son capaces de hacer. Le pide a la espectadora que abra la mano en la
cual ha tenido todo el tiempo guardado el papelito. Cuando lo hace, el va-
lor de su carta estd escrito en él.

2.Una baraja se ensefia al publico y es dejada sobre la mesa. En estas
condiciones, una espectadora corta por donde quiere. Aun asi, el
mago le da la posibilidad de cambiar entre su carta de corte u otra
cualquiera de la baraja. A pesar de todo, el mago logra adivinar la
carta de la espectadora o hacer la maravilla que quiera con esa infor-
macién en su poder puesto que la carta, por increible que parezca,
es forzada.
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Todo lo que has leido en este curso es fruto de mi propio trabajo y del de mis
alumnos en los cursos que he impartido y en nuestros cientos de abordajes y ex-
perlenaas con mujeres. Lo he escrito con el sincero convencimiento de lo ttil
que te serd y me encantaria saber cudl ha sido la forma en la que td miés lo has
aprovechado y cémo te ha ayudado mds. No dudes en escribirme, me encanta-
rd tener noticias tuyas.

Pero también es cierto que antes de mi ha habido mucha gente que ha tra-
bajado muy duro para aportar sabiduria sobre algunos de los temas que aqui
hemos tratado. Y es de bien nacidos ser agradecidos.

En lo que a libros de magia respecta, ya te he dado una buena lista, asi que
no volveré a nombrarlos aqui.

LIBROS NO MAGICOS EMPLEADOS PARA ESCRIBIR ESTE LIBRO

e Escultismo para muchachos (Sir Robert Stephenson Smith, Lord Baden-
Powell of Gillwell). Libro fundacional del Movimiento Scout Mundial
del que es fécil obtener unas pocas pero muy valiosas lecciones funda-
mentales para la vida, aprendiendo la forma prictica en la que mejor
servir a los demds para alcanzar la propia felicidad. Actualmente existe
en el mercado una traduccién al espafol hecha por mi y autorizada por
«The Scout Association».

 La ciencia de la seduccién (Oscar Garrido). El primer libro sobre seduc-
cién que yo lei y que fue una maravillosa luz en mi tardia adolescencia.
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