[.La MnemoOnica Desmitificada

Un sistema estructural para aprender la baraja memorizada sin la carga
del método tradicional. Basado en el sistema intuitivo de Ferragut-Tena.
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El Abismo del Aprendizaje
Cartomagico

La mnemodnica es la herramienta mas
poderosa del cartomago, pero el miedo
al aprendizaje memoristico a las bravas

aleja a la mayoria.

Légica descifrable

Fuerza bruta

Asociacion de
52 imagenes
inconexas

Reglas
estructurales

e
Miedo al olvido x Facil de aprender,

. f '
en escena e _/ | dificil de olvidar
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La Evolucion de la Baraja Ordenada

Velocidad de Calculo  Disimulo del Orden Efectos Internos

Facilidad de Memoria

(Si hsnt?etbebm,ﬁf 6?1 2) Alta (Urc?e%bc:svin) Medios (Fﬁynﬂ?ailitn?ple)
(Nikola/ Tomarz /Aronson)  mediata Perfecto Méximos (Fuera bt
(Ijg;iﬁ%lg% Alta Perfecto Bajos (1T§gi|§s)
(Ferragmtfu}EE / Rafa) Inmediata Perfecto Bajos (Alfabﬁltgsi-i??eglas)

el campo de batalla.

La Mnemonica Intuitiva sacrifica exhibiciones impudicas de
dadar de poquer a cambio de una recuperacion inmediata en
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Filosofia del Campo de Batalla

Exige un mantenimiento constante.

Disenada para demostraciones de
tahures, dadas de poquer y deletreos
misteriosos.

Vulnerable a largos periodos de
inactividad.

¢Qué se le pide a esta mnemonica?
Que sea muy facil de aprendery
casi imposible de olvidar.

Magia Practica

Lo mejor es muchas veces enemigo
de lo bueno.

Disenada para el profesional de
mesa en mesa.

Si se abandona por una temporada,
bastan minutos para recuperar la
agilidad.
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Sistema Tradicional

Sistema por Reglas
(Joyal)

La Mnemonica Intuitiva

El Peso de la Memoria

Unidades Cognitivas requeridas

156 Unidades Cognitivas (Alfabeto + 104 Palabras + 52 Imagenes)

. 14 Unidades Cognitivas (14 Reglas independientes)

8 Unidades Cognitivas (Alfabeto + 8 Reglas estructurales)

Al eliminar la asociacion de ideas y las imagenes mnemonicas, reducimos la carga
cognitiva en un 94%, confiando en la decodificacion logica.
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[.os Tres Pilares de la Decodificacion

/

Pilar 1; La Colocacion
por su Nombre (17 cartas)

Conversion directa fonética
(ndmero = letra).

B

9,

Pilar 2: El Bautizo de
las Figuras (12 cartas)

Adjudicacion de una
personalidad secreta a las
Jotas, Reinas y Reyes.

Pilar 3: El Orden por las
Reglas (23 cartas)

Ocho constelaciones légicas que
gobiernan los dieces, nueves,
_ochos, sietes, seises y cincos.

A

,_/

No hay asociacion aleatoria. Cada naipe obedece a uno de estos tres sistemas.
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Pilar I: El Anillo de Desencriptacion
@ Corazones (C) =0 u

@ Diamantes (D) = 4 n
&5 | Trébol (T) =7 H

¢ | Picas (P) =9 H

I Ejemplo de desmfrado El 3 de Trébol (3T) = 37. El 4 de Diamantes (4D) 44. I
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Pilar II: La Galeria de Identidades

JP (Agresiva, la primera) = 1 JC (Mar Flores) =3 JD (Tita Cervera, la pasta) = 7 JT (Bibi Andersen) = 8
QC (Nifa bonita) =15 QT (LoLa Flores) = 11 QD (DaMa de diamantes) = 43 QP (DioSa con lanza) = 46
KC (Noé, amor animal) = 2 KD (LaMa recaudador) = 13 KP (NeMo, agresivo) = 23 KT (MoMia antigua) = 33
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Morfologia de los Palos (El Sistema Base)

Una punta = Valor 1 Dos curvas = Valor 2 Tres hojas = Valor 3 Cuatro puntas = Valor 4

* # Y .Y A
T A | | | | | |

Esta jerarquia morfologica gobierna la estructura de las reglas restantes. Nunca requiere memorizacion, solo observacion.




Pilar III: Dashboards de Reglas Lineales

Los Dieces
Légica: Dos digitos = adjudicado el 2. ‘ Q 10P(12) ‘ Q) 10C(22) ‘ ({;3 10T(32) ‘ <> 10D(42)

Formula: [Valor del Palo] + 2.

\
‘k

L os Ochos S
Logica: Intuitiva y directa. Mismo valor. ‘ @ BP(1 8) ‘ @ 80(28) ‘ C(;) BT(38) ‘

N

/ NF oy TR e e e e R e e ]
'/I_DS Seises

| ipmnpmnapemente | O 66) | O sctie) | S 6T06) | O 8036) |

/ PSS s ST R e e ST G e e
/LDS Sietes

:f?_iiieﬁfé:egigzguﬂde en caligrafia con ‘ @ 7P(21) ‘ Q? 70(31) ‘ C(;) 7T(41) ‘ <> 7D(51)
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Constelaciones Numéricas: Nueves y Cincos

L_0s Nueves

Cuatro y Cinco (4) y (5) es (45)... y si se suman, Nueve (9)

oP(4) | 9C(5) | 9T(45) | 9D(9)
R /]

L_os Cincos

3 B

La regla anclada en el 50. Toda la regla hace referencia
al numero 5, forzado por la base fonética 5C=50.

| 5P(25) | 5C(50) | 5T(35) | 5D(52) |
) /
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La Tabla Periodica Cartomagica

Gris: Nombre Fonético
Cobre: Identidad de Figuras
Verde Salvia: Sistema de Reglas
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Extendida en cinta sobre la mesa, no destaca ningun orden especial.
Soporta el escrutinio del publico con total normalidad.
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Aplicaciones: La Identidad Secreta

Una vez memorizada, cada carta adquiere una identidad secreta estructural. Esto habilita sistemas invisibles:

Separacion Binaria:

Division imperceptible entre pares e impares,
o cartas bajas (1-26) y altas (27-52).

Baraja Invisible / Espejo:

| Ordenacion perfecta para sistemas estructurales
| usando la matematica interna en lugar del valor facial.

| Sistemas Fisicos:

Marcas en el dorso y cartas llave se vuelven infinitamente
mas eficaces al alinearse con la identidad secreta.
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El Reto de las Cuatro Horas (La Apuesta de Teruel)

il

El Método de Practica La Garantia y la Apuesta

- Dibuja el nimero de orden en el dorso de una baraja vieja.

- Recita cara arriba para decir el numero; cara abajo para
nombrar |a carta.

- Practica en tiempos muertos: del 1 al 52, y del 52 al 1.

- Te garantizo que en dos sesiones de dos horas (cuatro
horas en total), te la sabes de memoria y no se te olvidara.

- Si fallas, te invito en Teruel a una buena botella de vino
mientras |la repasamos juntos.

Aprenderla y recordarla para siempre: cuatro horas.

La rapidez en escena: proporcional a tu practica.
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