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> Resumen

El presente analisis dirige la atencion a un singular sistema espectacular: el ilusionismo. La magia es
un arte teatral que escenifica los principios del engafio en un marco ladico. La conclusion de todo
juego, rutina o acto magico, es provocar un alto desconcierto a la razon del espectador. La sorpresa
causada por lo inexplicable del acontecimiento es la meta del desafio magico.

Los componentes del sistema son: el contexto, los sujetos (ilusionista y publico) y los objetos. Cada
uno interviene, desde su especificidad, en el intercambio de valores teatrales.

Es conveniente reflexionar sobre la relevante inclusion del espectador, el cual no es del todo
consciente de tal consideracion, en el acto magico.

En este arte se advierte la siguiente paradoja: el ilusionista y el espectador son coproductores facticos
del acontecimiento. Pretendo indagar esta generalidad, en apariencia banal, desde el niicleo mismo de
la practica de la disciplina.

El andlisis no intenta abarcar los aspectos socioculturales de la figura del destinatario, apunta a
comprender los movimientos cooperativos del espectador en el micro-contexto de un juego magico,
presentado en un espacio reducido. El objetivo es describir e interpretar la dinamica intersubjetiva que
se activa en el ilusionismo, tomando como modelo la cartomagia (especialidad de la magia de cerca),
donde el escenario es reemplazado por la mesa, el publico por los participantes, la maquinaria escénica

por los naipes y el actor por el cartomago.

> Introduccion

La expectacion en el ilusionismo es un componente desplegado a pleno que se singulariza por la
promesa que el mismo sistema espectacular propone. La espera de un efecto sorprendente, mantiene a
los espectadores en un alto grado atencional. Quien asiste a un acto magico, con la predisposicion
adecuada, comprende de antemano que sera engafiado, sera la “victima” de un ritual ladico.

La concentracion perceptiva y la activacion de la logica formal del publico siempre estan al acecho,
como a la espera de detectar un desliz o un dato que le ayude a comprender lo incomprensible. Incluso

después del efecto, el espectador entusiasta, reconstruye la informacion obtenida para tratar de recrear



cualquier detalle pasado por alto que pueda explicar el truco. Por norma general, ese recuento de datos
significativos siempre se hace a destiempo, como reza un axioma del ilusionismo: ya es tarde.
Mientras el acto transcurre, en estado dptimo, la teatralidad magica desborda a la razon.

Sobre esta base procedimental la disciplina disefia juegos, rutinas, actos o desafios. En especial la
cartomagia propone, como categoria de magia de cerca, una intervencion colaborativa y estrecha del

publico.

La cartomagia

El juego de cartomagia es un combate ejemplar en el cual cada oponente traza las estrategias propicias
para negociar movimientos participativos e interpretativos.

Quien haya cooperado en un juego de esta naturaleza, con seguridad quedd prendado a ciertas
cavilaciones del tipo: ¢y si hubiese elegido otra carta? o jdebi haber mezclado més a fondo la baraja!
Una serie de especulaciones surgen a posteriori y evidencian la insuficiencia del intelecto frente a la
fascinacion. Un enfrentamiento a corta distancia y en tiempo presente se da entre dos sujetos
(cartdbmago y colaborador), y otro en la intimidad del colaborador, con posterioridad al prodigio, o sea
en un tiempo y espacio distintos.

El destinatario desconoce que el cartdbmago previdé un numero elevado de variables para asegurar el
éxito magico, pese a las mediaciones azarosas del espectador.

El ilusionista procede por anticipacion, el espectador por recapitulacion. Las competencias del
destinatario se encuentran en franco desequilibrio con las del mago. Tomando como modelo el analisis
de U. Eco sobre los movimientos de interpretacion y sobreinterpretacion que hace el lector de un texto,
se podria decir que en la escena magica, el receptor tiende a sobreinterpretar las causas del fendémeno,
adjudicandole al cartomago un poder superlativo. Es evidente que toda explicacion erronea que el
espectador pueda construir, es una ventaja que el mago debe aprovechar. Lo que desconoce el
espectador es que sus conjeturas, son también elementos previstos por la ingenieria del juego. Muchos
juegos plantan pistas falsas, con total impunidad, para producir especulaciones erroneas. Estas huellas
son trampas deductivas que los magos administran para desorientar la logica del espectador:
“Nosotros, los magos-guia, tenemos que mostrarle que estos caminos conducen a falsas soluciones”
(Tamariz, 2011: 19). La asimetria cognoscitiva coloca al cartomago en estado de superioridad. Esta
posicion privilegiada, siempre inestable, es puesta a prueba por la desconfianza de un receptor
dispuesto a instalar una mirada radiografica a todo lo que suceda.

La cartomagia, close-up' en general, es una disciplina que se actualiza y valida con el acto

cooperativo.

! Magia de Cerca: se desarrolla en un salon especialmente seleccionado y el artista presenta sus juegos estando
sentado frente a una mesa o parado pero teniendo sus manos a la altura de la mesa, sobre, debajo o dentro del
perimetro de ésta. Fuente: FLASOMA (Federacion Latinoamericana de Sociedades Magicas)
https://www.flasoma.org/reglamento



A partir de esta breve introduccion analizaré qué modelos de espectadores la especialidad intenta

construir.

»  Espectador pasivo y activo

La cartomagia se realiza en espacios reducidos, en general con la ayuda de una mesa. La proximidad
es un dato ineludible para analizar esta especialidad. Una sala de tamafio medio, provista de sillas y
una mesa, todo dispuesto en semicirculo, es el contexto estandar para la cartomagia.

En un espacio restringido, la nocion de un espectador demasiado pasivo parece una paradoja. El uso de
material escénico minimo como naipes, monedas, copas o cualquier tipo de objetos pequefios, necesita
de una mirada proxima y focalizada. También requiere de una actuacion interesante por parte del
unico actor en escena: el cartomago. Para citar una personalidad magica atrapante en la disciplina, es
oportuno recurrir a René Lavand®. Sus presentaciones contienen todos los elementos teatrales que

inducen a categorizarlo como espectaculo unipersonal:

Su manera de contar, su personalidad, su estilo, lo hacen inimitable, Unico. En su estilo esta la
narracion, pero también la actuacion y la direccién. El sabe en qué momento pararse, cdmo y qué

movimiento de baraja debe combinar con qué palabra. (Landini, 2016: 72)

La histrionicidad de Lavand persuade al espectador y juntos construyen un sistema de intercambio
dinamico en continuo cambio y progresion.

Un clésico de la disciplina, el juego de los Los cuatro ases’, por ejemplo, también presente en el
repertorio de Lavand, exige un seguimiento ordenado de cada fase. La distraccion del espectador en el
momento en que los ases se muestran o cuando se distribuyen en la baraja, en secuencia azarosa,
significa perder unidades significativas del proceso. La responsabilidad de la precision atencional, no
recae solo en el receptor, el mago debe ser suficientemente didactico para coordinar las etapas del
juego de forma clara.

El estado pasivo del receptor no equivale a una atencion simplificada, a un modo de ver en espera. Por
tal motivo el distanciamiento entre espacio escénico y platea debe ser disminuido. Ambas areas deben
formar un dispositivo eficaz que ponga en funcionamiento dos voluntades: la de fascinar y la de ser
fascinado. La recepcion se instala en la intercepcion de las dos direcciones que, trabajando en

solidario, tienden a clausurar el alejamiento.

? Tlusionista argentino especializado en cartomagia. La originalidad de sus presentaciones y su perfeccion
técnica, le dieron fama internacional. Para el mundo de la magia es uno de los referentes mas destacados del
close-up.

? Consiste en extraer de una baraja completa los cuatro ases y luego distribuirlos al azar en la baraja extendida.
Por medio de procedimientos variados, donde interviene el espectador, los ases son hallados de forma
inexplicable.



Por lo tanto, el espectador concentra sus sentidos, su memoria y su comprension de forma aguda. La
cartomagia le exige al piblico una actividad intensa y sostenida.
Un acto con cartas habilita la posibilidad de hacer participar a uno o varios espectadores como

ayudantes ocasionales, esta peculiaridad transforma el rol pasivo en participacion efectiva.

Espectador participativo

Un juego de cartomagia es un procedimiento escénico que necesita un argumento coherente (verbal o
no verbal), un soporte espacial, un sistema numérico-visual (mazo de naipes), una serie de
movimientos visibles e invisibles por parte del cartdmago y una atencion plena. Como todo relato
tradicional, el juego de cartas esta estructurado con un principio, un desarrollo y un final. El inicio
tiene una funcidon prospectiva, es el preambulo que establece las reglas del juego y confiere
atribuciones al ilusionista y al publico. El desarrollo es el aspecto ejecutivo del juego y el final o
climax, es la instancia conclusiva de caracter inexplicable.

En cartomagia se impone un requisito casi imprescindible: contar con la colaboracion préoxima de un
representante de la audiencia que preste una ayuda explicita. El espectador invitado para elegir un
naipe, mezclar la baraja o mostrar un naipe al resto de la platea, se transforma, a partir de ese
sefialamiento, en coprotagonista del juego.

Otra funcion implicita del ayudante espontaneo, quizas la mas relevante, es la de oficiar de veedor y
testigo presencial del fenomeno. Es la figura tutelar que da fe de la limpieza de los movimientos del
cartomago, de la libertad de la eleccion del naipe y, en definitiva, de la legitimidad del fendémeno. Los
objetos pequefios y los movimientos sutiles, que se presentan en una superficie reducida y horizontal,
necesitan de un receptor multiplicador que oficie de garante del publico pasivo y menos cercano. Su
posicion, proxima al mago, lo convierte en autoridad de control.

Tanto el cartomago como el colaborador despiertan, de forma mutua, cierto grado de desconfianza. El
primero porque desconoce las competencias del segundo, y este Gltimo porque pasa a una posicion que
pone en riesgo su comodidad. Los ilusionistas disefiaron estrategias para amortiguar los posibles
fallos, confusiones, nerviosismo o mala predisposicion del ayudante ocasional.

Relata el mago argentino Merpin, en Vieron eso!?*, lo que pensaba Dai Vernon® sobre la inclusion del

espectador:

El [Dai Vernon] tenia siempre un poco de resquemor y dice que cuando vos sacds una persona de
la platea al escenario, esa persona se siente mal. Porque sabe que, por mas que lo trates bien, se
van a reir un poco de él. De alguna manera, indirectamente, va a ser victima [...] y es ldégico,

porque por mas que vos al tipo lo trates con mano de seda, jesta en otro planeta! (Merpin, 2019)

* Podcast argentino dedicado al ilusionismo, conducido por Merpin y Nico Gentile

* Uno de los principales cartémago norteamericano y especialista en magia de cerca, al que la comunidad de
magos lo bautizé con el titulo de “El Profesor”, por el aporte que brindé al arte del ilusionismo en juegos,
técnicas y teoria.



Una técnica muy curiosa y sofisticada para incluir al sujeto pasivo en la escena sin disrupciones, es la
del Cueing o el arte del susurro. Consiste en darle, con disimulo y discrecion, instrucciones y

sugerencias al espectador, sin que el resto del publico se entere.

Dai Vernon [...] dice, que lo primero que hacia él, cuando pasaba un espectador, le susurraba [al
oido] y le decia: no se preocupe que yo después le voy a ensefiar como es el truco de esto. Y ya lo

tranquilizaba. (Merpin, 2019)

El sentido comico y piadoso de este procedimiento, no desestima su valor ético. Ubicar a un
espectador en un paso espectacular fronterizo, a medio camino entre la pasividad y la exposicion, pone
en riesgo la individualidad del colaborador.

La situacion puede empeorar si examinamos la reparticion politica de la escena. El ilusionista, el
clown o el capocomico, encarnan, de forma implicita, la figura simbodlica de poder y poseen suficiente
autoridad como para someter al espectador. Es muy comin ver actos abusivos, que se burlan de un
espectador desprevenido, poniendo en evidencia la l6gica inferioridad del mismo.

La interactividad genera, segiin sea el codigo del acto, diversos estados emocionales: los juegos
comicos despierten risa, después de todo ese es el objetivo, los juegos de mentalismo generan
reflexion y en algunos casos temor.

La desmesura y el destrato a un sujeto convocado para ayudar, que colabora, nada menos, como
coautor presencial, denuncia un modelo escénico propenso a convertir al sujeto en mero instrumento.
Este peligro latente justifica, en ciertas ocasiones, la actitud defensiva y desafiante de algunos
espectadores, que disputan posiciones simbélicas de poder espectacular.

La participacion directa, libre de traumas, debe estar sostenida por una la ética inclusiva capaz de

transformar al espectador en “especta-actor” (Tamariz. 2016: 18).

Espectador coproductor

La autoria de un juego de cartomagia es un punto controvertido. Son reconocidos los autores de un
determinado juego pero es dudoso el punto cero del mismo. La especialidad fue modelada por lo
ludico, especialmente por el juego de apuesta. Ambos territorios, el de la cartomagia y el de la apuesta,
se solapan en la historia. Asi lo testimonian valiosas anécdotas que ayudan a reconstruir la naturaleza

de la cartomagia. Cito s6lo un ejemplo local ubicado en la ruralidad del siglo XIX:

Para terminar, es oportuno hablar de algunos magos que, valiéndose de sus habilidades, recorrian
tolderias, pulperias, rancherios y ferias, presentando sus “fantasticas reuniones de magia y
escamoteo”, segun anunciaban sus pizarras y toscos carteles con muchas faltas de ortografia.
Pero en realidad, ésta era una cortina ya que su verdadera finalidad era organizar partidas de
monte para desplumar a aquellos ingenuos palomines. Claro que estas partidas de monte tenian

sus inconvenientes, toda vez que los malos perdedores algunas veces querian recuperar sus



pérdidas a cuchillazo limpio y los magos tenian que salir huyendo a media noche. Siempre hubo

pequeros o jugadores de ventaja, que se hacian pasar por virtuosos magos. (Fernandez, 1996: 75)

A lo largo de la historia, reconocidos cartomagos se infiltraron de incognito en garitos clandestinos a
la pesca de fraudes, manuales o mecanicos, poco conocidos. Estas astucias fueron presentadas por los
magos como creaciones originales y luego promovidas al rango de principios formativos de la
especialidad. Magos estafadores, habiles tahtres, ilusionistas timadores sentaron las bases de una
expresion artistica: la cartomagia.

Esta breve descripcion de la modelizacion de la magia con cartas, fundamenta los aspectos
multidireccionales de la disciplina: expositivo, instructivo, interpretativo, interactivo, artistico,
demostrativo, participativo, entre otros. Todos estos rasgos confluyen en la puesta en escena
cartomagica y el espectador colaborativo es uno de los componentes fundamentales.

La cartomagia es un sistema escénico abierto que se valoriza con la presencia de un espectador
operativo que decide en libertad, dentro de un conjunto de reglas consensuadas, ciertos elementos
cruciales para el desarrollo del juego. El efecto magico se fundamenta con el azar que aporta el
espectador a través de sus elecciones autonomas y desinteresadas (lo contrario convierte al
colaborador en complice pautado). Se puede citar, como ejemplo, la libre eleccion de un color (rojo o
negro, division cromatica de la baraja francesa), de un ntimero ordinal o de una carta especifica. Esta
independencia de decision que otorga la cartomagia, deja abierta la posibilidad de desarrollos
disimiles. El espectador participativo, ademas, puede cometer errores involuntarios en las tareas
asignadas: barajar, manipular, distribuir o recordar naipes, estos fallos deben ser incluidos dentro del
proyecto estético del artista con total normalidad. Los emergentes inesperados son también
movimientos productivos, que tanto el cartdbmago como el espectador articulan, en un procedimiento

coherente, para dar sentido a la realidad ilusoria.

Espectador modelador

Pocas practicas escénicas involucran de forma decisiva al destinatario como el ilusionismo. El
espectador esta presente en todas las fases productivas del juego.

La tarea inicial, en el disefio de un juego, se realiza en cooperacién con un socio imaginario: el
espectador colaborador.

Umberto Eco, dedica un capitulo titulado El lector modelo, en su libro EI lector infabula, donde
explica las estrategias, desplegadas por el autor, para construir un lector modelo capaz de actualizar
los contenidos del texto. El efecto magico podria ser analizado bajo esta perspectiva: asi como el texto
es “un producto cuya suerte interpretativa debe formar parte de su propio mecanismo generativo”
(Eco, 1993: 79), un juego de cartomagia debe predecir, asimilar y conducir los posibles movimientos

que hara el colaborador, ya sea obligado por la situacion o por libre iniciativa, en la futura



presentacion. Fundamentos tedricos y métodos practicos del propio campo disciplinar, contribuyen a
perfilar un espectador colaborativo modelo para la cartomagia.

Los clasicos juegos (el Top Ten) de la cartomagia, tienen en comun la condicioén de ser construcciones
solidas y abiertas. Cada cartdmago adopta la matriz del juego, que contempla la participacion activa y
pasiva del publico, y personaliza la presentacion. El numero indeterminado de versiones de los efectos
cartomagicos confirma la resistencia y la versatilidad de los mismos. La estructura solida permite
homogeneizar un minimo de respuestas obligadas por parte del espectador y al mismo tiempo habilita
a que cada cartomago construya un destinatario particular.

En la fase de la presentacion, el espectador es incorporado como coparticipe efectivo pero también
como variable investigativa. El juego se perfecciona con las reacciones de los destinatarios, que tienen
el poder (ignorado por ellos mismos), de ajustar y modificar parte de las acciones proyectadas.

Por ultimo, los espectadores también son tenidos en cuenta en la instancia evaluativa a través de sus
opiniones verbales o bien implicitas en una mueca de desinterés, rechazo o satisfaccion de haber
detectado el truco. Los cartdmagos no dudan, si las mismas reacciones persisten en distintas sesiones,
en reconocer su déficit. Reelaborar parte o la totalidad de su rutina es un trabajo usual en la carrera de
un experto en naipes. Todos los gestos criticos del publico, relevados por el cartomago, son resultados
investigativos que sirven para modificar cualquier detalle: la posicion corporal, la forma de revelar el
naipe, la manera de realizar un pase de manos, entre tantos otros elementos.

El rumor que la perfomatividad de los juegos provoca, es la critica mejoradora que los cartomagos se
encargan de detectar y asimilar, incluso improvisando soluciones, en el mismo momento en que son

realizados.

> Conclusion

La expectacion en el acto magico es un proceso complejo que vincula sujetos espectaculares. Por
medio de un proyecto operacional, que la misma disciplina diseia, el ilusionismo incluye, pondera y
valoriza el rol del destinatario. En distintas instancias y de forma gradual, la figura del espectador esta
presente como: receptor pasivo, participante activo, coprotagonista necesario y coautor modelador. El
proceso creativo de la cartomagia, en las etapas de produccion, circulacion y reconocimiento, se
compromete con la dimension ética que supone la integracion de un individuo en un espacio y rol
ajeno para ¢€l.

El destinario de la magia es el regulador pragmatico que contribuye, de forma anénima, al éxito de los
juegos. La cartomagia exige una correccion precisa que proviene del mismo campo profesional y de
las reacciones directas del espectador activo.

La cultura del ilusionismo se amplifica con la participacion de un grupo de sujetos convocados para

complementar una obra colectiva: el ritual espectacular magico.
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