Bienvenido al Mundo de la Magia

Al abrir esta caja repleta de ilusiones os brindamos la manera de empezar a
formar parte del maravilloso mundo de la Magia.

Antes de empezar a desarrollar estos trucos de magia, permitidnos daros unos
breves, pero utiles consejos.

Progresar es mejorar continuamente.

Tan importante es practicar los trucos y juegos como prepararlos bien.

Cuanto mds los practiquéis y preparéis, mas fdciles los vais a encontrar.

Practicad mucho si queréis que todo os salga bien. No tengdis impaciencia.

No deben repetirse nunca los juegos.

No existen trucos malos sino trucos fdciles y trucos dificiles de realizar. No olvides
que un truco, por sencillo que sea, si estd bien hecho, sorprende tanto como el truco
mds complicado.

No hagais representaciones muy largas. Recordad que “lo bueno, si breve, dos
veces bueno.”

Si algun truco os saliera mal, no os disculpéis buscando excusas. Sequid con el
siguiente juego cuanto antes mejor.

Efectua los trucos a un ritmo normal, no te aceleres ni ralentices el ritmo de tu
funcidn.

Entre los magos existe un acuerdo, no escrito, que debéis respetar: no confiéis
nunca a nadie los secretos de los juegos.

Los secretos sélo deben transmitirse a aquellos que, como vosotros, estén
interesados en hacer Magia. Cuando el publico conoce un truco, éste pierde toda su
Magia.

La Magia es un arte y el mago un artista que divierte e intriga gracias a la
sorpresa y al asombro que provoca.

Un buen mago, una vez ha aprendido las bases de algunos trucos sencillos, podra
desarrollar, combinar, modificar y complicar los trucos, pero sobretodo, podra crear
nuevos trucos por si mismo. Inventa tus propios trucos y conviértete en un gran
mago.

Por ultimo, recordad siempre que la Magia es una diversion. Vosotros sois los
primeros que habéis de disfrutar con ella. El publico os imitara.
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BREVE HISTORIA DE LA MAGIA

La palabra MAGIA procede de una palabra antigua, “MAGUS”, que se refiere a un sacerdote
de los medas y de los persas.

El truco mds antiguo quizds sea el de los vasos (o cubiletes) y las bolas. Entre los romanos el
término que designaba al mago era ACETABULARIUS, que significa “el que juega con los vasos de
vinagre”.

El dato mds antiguo sobre la Magia se remonta al ilusionista DEDI, sequn los papiros hallados
en una antigua tumba egipcia y posteriormente traducidos. Dedi vivio durante el reinado de
gHgER% (llamado también KEOPS), faradn de Egipto que fue el constructor de la gran pirdmide

e Gizeh.

Dedi era una leyenda entre sus contemporaneos, a los que inspiraba temor. Hasta el faradn
reclamo su presencia. Dedi actud en el escenario del palacio de piedra de Menfis, residencia a lo
largo de cinco mil afios de los reyes de Egipto.

En su actuacién (%qe conocemos gracias a una inscripcion egipcia) Dedi pidié un ganso. Cortd
su cabeza con el cuchillo que llevaba K la colocd en la palma abierta de su mano. Ante los ojos
atdnitos del faradn, acaricio al ganso, hizo unos ademanes acompafados de invocaciones, puso el

ganso en el suelo, y el animal empezd a caminar... con la cabeza en su lugar.

Sus sequidores decian que eran enviados de los dioses. Para demostrarlo creaban ilusiones
fabulosas. Habia una estatua en el Templo de Isis que arrojaba vino continuamente sobre el altar
para que los dioses bebiesen.

Mientras ilusionistas poderosos como Dedi maravillaban a los reyes, otros presentaban juegos
mas sencillos delante de las gentes del pueblo. Vasos, cubiletes y bolas eran ya objetos antiguos
en esa época. Y aun hoy en dia conservan su atractivo.

Adprimeros del siglo | de la Era Cristiana, el truco de las bolas y cubiletes se hacia en todo el
mundo.

Mientras, los hechiceros de las tribus indias de Norteamérica habian superado estos trucos y
hacian mejores proezas que las de Oriente y Europa. Una de ellas era colocar una flecha en el
interior de un cesto, con la punta hacia el suelo. El hechicero danzaba... y la flecha cobraba vida:
se levantaba verticalmente y se mantenia suspendida en el aire, fuera del cesto.

Este es solamente uno de los muchos trucos que practicaban los hechiceros de las tribus indias.

Cuando se extendi6 el Cristianismo por el mundo, al inicio de la Edad Media, la practica de la
Magia lo acompafaba.

Habia tres variantes de Malgia: la Magia elegante, practicada ante reyes y nobles, las
representaciones callejeras, para la gente del pueblo, y la Magia negra, oculta, cuyos practicantes
pretendian contar con poderes sobrenaturales.

Los ilusionistas ambulantes iban de ciudad en ciudad, con sus trucos de bolas, cuerda rota y
recompuesta, cubiletes y dados. Unas veces consequian aplausos. Otras veces, fracasos.

Esta opinion acerca de la posibilidad de acierto o fracaso del ilusionista perdurd hasta
adentrado el siglo XVII. Poco a poco la idea sobre el arte de los ilusionistas progresé y mejord,
sobre todo en Europa. El publico empezaba a ver al ilusionista como un artista capaz de cosechar
casi siempre éxitos.

Al finalizar el siglo XVIll el ilusionismo en Europa cobrd aires nuevos. Comenzaron las
exhibiciones en buenos teatros. Ejemplo de ello son los magos PHILIPPE y PINETTI, cuya elegancia
asombraba a sus contemporaneos.

En el siglo XIX llegamos a una culminacion del ilusionismo. Aparecié un mago que renovo el
arte por completo. Con habilidad, inteligencia y gusto exquisito enaltecio la Magia y prepard el
escenario para una edad dorada que se prolongaria mas de un siglo. Su nombre: Robert HOUDIN.
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DISTINTAS FACETAS DE LA MAGIA

La Magia o ilusionismo se divide en:

* Magia de escenario: - Grandes aparatos
- Magia general
- Manipulacion
* Magia de Salon
* Magia de cerca o sobremesa (“close - up”)
* Magia cémica

TERMINOS MAGICOS

AYUDANTE: Es el auxiliar del mago

BARAJA: Es un mazo de cartas de juego. Se utiliza principalmente la baraja francesa

(corazones, picas tréboles y diamantes) y la espafiola (oros, copas, espadas y bastos)

BARAJAR: Es mezclar las cartas entre si.

CAMBIO: Es sustituir una cosa por otra, en secreto.

CARGA: Es todo lo que se oculta en algun sitio (caja, mano etc.) para hacerlo aparecer por

sorpresa (cintas, panuelos, etc.).

CORTAR LA BARAJA: Es separar un grupo de cartas de arriba del montoén y pasarlas debajo.

DESCARGA: Consiste en deshacerse de un objeto durante el jueg?o.

EFECTO: Es la impresion que causa el mago entre el publico. Es lo que el publico “ve”.

EMPALME: Es la ocultacion secreta de un pequefio objeto en la palma de la mano.

ESCAMOTEO: Es la accion de hacer desaparecer un objeto de las manos.

ESCENARIO: Es el lugar del teatro donde actta el mago.

SORZAR UNA CARTA: Es el truco para hacer que el espectador “escoja” la carta que el mago
esea.

GAG: Es un efecto comico.

HABILIDAD: Es la principal cualidad que debe tener el ma?o en sus dedos.

ILUSIONISMO: Es el arte de crear una ilusion y que el publico la acepte como algo real.

JUEGOS DE MANOS: Es el nombre general de los trucos que el mago hace.

LIBROS DE MAGIA: Son el mejor auxiliar para aprender juegos de manos. En las buenas

librerias o en las tiendas especializadas en Magia, encontraras infinidad de ellos. Algunos

dedicados especificamente a H’uegos con cartas.

MAGIA DE CERCA: En inglés [lamada “close-up”. Es la que se hace muy cerca del publico.

MANIPULACION: Es el conjunto de maniobras y movimientos (generalmente con las manos)

necesarios para hacer una ilusion.

MATERIAL: Conjunto de elementos necesarios para hacer un truco o juego.

PALABRAS MAGICAS: Son las empleadas para dar realce a los juegos. Por ejemplo:

"abracadabra”, "ihop!”, “Magia Borras"”, etc.

PRESTIDIGITACION: Literalmente significa “habilidad para hacer cosas rapidas con los

dedos”. Viene a significar o mismo que magia.

PRESTIIIJIGITADOR: O “prestimano”, es el que hace juegos de prestidigitacion, el mago en

general. |

REALIZACION: Explicacion de un juego o truco de magia, recogido en libros o manuales de

magia.

RU'IgINA: Es la sucesion de juegos que realiza un mago.

VARITA MAGICA: Pequefa vara con supuestos efectos méagicos que se utiliza para resaltar el

efecto “magico” de los juegos.
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MAGIA CON LUZ

Luces voladoras 2015

EFECTO: El mago atrapa puntos de luz que salen de la nada, los hace saltar de una mano a otra,
los lanza al aire y finalmente se lleva la luz al bolsillo.

MATERIAL: Las dos luces magicas de tu equipo de Magia Borras.

REALIZACION: Sin que nadie lo vea, colécate las luces en el dedo indice de cada mano, ni
demasiado abajo, ni demasiado arriba, con la luz en la punta del dedo (imagen 1), de forma que
te sea cobmodo presionar el botéon con el dedo pulgar. Recuerda ocultar disimuladamente tus dedos
indice; para ello, mueve las manos, o ciérralas de vez en cuando, y usa tu dedo pulgar para ocultar
las luces.

1. Mira al aire como si estuvieras siguiendo una mosca y, de repente, lanza la mano hacia delante
como si la hubieras cazado; en ese momento, pinzas la luz para que se encienda, y retiras un poco
hacia atras tu mano mirandola satisfecho.

2. Ahora lanza la luz al aire como si fuera una pequena pelota. Para ello pones las manos a los
lados del cuerpo y sincroniza dos movimientos combinados: primero levantas un poco la mano que
tiene la luz encendida (gesto de “lanzar la pelota” al aire); cuando la mano esté casi arriba, sueltas
el botén para que se apague la luz.

3. Recoge la luz con la otra mano combinando los movimientos anteriores a la inversa: con la
mano arriba, primero pulsas el botén, y luego bajas la mano como si estuvieras recogiendo la luz.
Es muy importante que simules seguir con la vista y con la cabeza el la luz voladora, asi ayudas al
espectador a imaginarsela.

4. Repite los puntos 2 y 3 unas cuantas veces como si cada vez estuvieras lanzando la luz mas
arriba.

5. Para acabar, te pones la mano en el bolsillo con la luz encendida, dejas de presionar el botén
dentro del bolsillo y sacas la mano para seguir haciendo mas trucos de luz... o puedes dejar dentro
la luz para seguir con otros trucos de tu espectaculo.

NOTA: Practica este truco delante de un espejo, y recuerda que la clave para todos los trucos con
las luces magicas es la sincronizacion de los movimientos de las dos manos para que el espectador
no vea nunca que hay dos luces: debes apagar una y encender la otra al mismo momento.

imagen 1



Mago de luz 2015

EFECTO: El mago se saca una luz de la oreja y vuelve a ponérsela dentro para sacarla por la otra
oreja. Se come la luz, le sale por la nariz, se la come de nuevo pero la saca por la boca, de aqui a la
oreja... y finalmente hace desaparecer la luz con unos pases magicos.

MATERIAL: Las dos luces magicas de tu equipo de Magia Borras.

REALIZACION: Preparate antes colocandote una luz en cada dedo indice, y recuerda que a lo largo
del truco deberas ocultar disimuladamente tus dedos.

1. LIévate una mano a la oreja y, cuando tengas el dedo indice casi dentro, pulsa el botén. Aparta la
mano mirando la luz y enséfala al publico.

2. Ahora puedes hacer saltar la luz de una mano a la otra como te explicamos en el truco “Luces
voladoras”.

3. Acércate la luz a la oreja y deja de presionar el botén cuando tengas el dedo casi dentro de la
oreja.

4. Al mismo tiempo, acerca la otra mano a la otra oreja, presiona el botén y aleja la mano. Ensayalo
delante del espejo sincronizando bien tus manos, y veras que si lo haces velozmente y ademas lo
acompanas con el gesto de tus ojos, parece que la luz traspase tu cabeza. Y hazlo varias veces, de un
lado al otro.

5. Luego te llevas la luz a la boca y, cuando tengas casi dentro, apagas la luz. Haz el gesto de tragar
para dar mas realismo.

6. Estornuda, pero pon una mano delante de la boca, y simula que te encuentras la luz en la mano
porque ha salido disparada con el estornudo.

7. Puedes volver a ponerla dentro de la oreja y sacarla por la boca... jinventa tus coreografias!

8. Finalmente, mientras sostienes la luz con una mano, haz unos pases magicos sobre ella con la otra
mano y apagala para simular que la has hecho desaparecer.

Cuerpos de luz 2015

EFECTO: El mago se saca una luz de la oreja y luego atraviesa su cuerpo con ella. Volvera a
atravesarse con la luz de un costado al otro. Luego se la pondra en un bolsillo y se la sacara por el
del otro lado. Se atravesara un muslo, el otro muslo y la cabeza. Al final, se pondra la luz en la oreja
de donde ha salido como si se la estuviera guardando para otra ocasion.

MATERIAL: Las dos luces magicas de tu equipo de Magia Borras.

REALIZACION: Preparate antes colocandote una luz en cada dedo indice, y recuerda que a lo largo
del truco deberas ocultar disimuladamente tus dedos.

Para empezar, Ilévate una mano a la oreja para sacar de ella una luz como te hemos ensefiado en el
truco “Mago de luz”.

Ahora, llévate la mano con la luz al costado y date un pequefio golpe, pero justo en el momento en
que la luz toque tu costado, dejas de presionar para que se apague. La otra mano debe estar ya lista
para pellizcarte en el costado contrario, aprovechando el pellizco para encender la luz, y alejar la
mano con la luz que te ha atravesado. Cuanto mas rapido lo hagas, mayor es el efecto.

Esta combinaciéon de movimientos puedes hacerla en cualquier parte de tu cuepo: en los muslos, en
la cabeza... jDonde quieras! Sélo debes sincronizar bien las dos manos.



Menu de luz 2015

EFECTO: A la hora de comer, sentados todos a la mesa, el mago desplegara su servilleta pero se
encontrara una luz dentro de ella. Intentara dejarla en el plato, pero la luz va a atravesarlo y la
encontrara debajo del plato. Cuando vuelva a intentar dejarla en el plato, la luz atravesara el plato
y la mesa, y tendré que sacarla de debajo de la mesa. Luego se la comera, pero bebe un poco de
aguay la luz se quedara en el vaso de agua; tapara la copa con la servilleta para que la luz "no se
escape”, la cazard a través de la tela... y se la comera.

MATERIAL: Las dos luces méagicas de tu equipo de Magia Borras y la mesa puesta: mesa, plato, vaso
de agua, cubiertos, servilleta...

REALIZACION: Este truco es ideal para sorprender a todos durante una comida familiar, pero debes
ensayar mucho antes de hacerlo delante de nadie, sobretodo el momento de levantar y soltar el
plato,... y también el del vaso de agua.

Sin que nadie se de cuenta, colécate las luces como sabes.

1. Despliega la servilleta y simula que has encontrado una luz entre sus pliegues.

2. Haz como si soltaras la luz en el plato, pero cuando la apagues parecera que ha desaparecido.

3. Levanta el plato plato con una mano (recuerda esconder el dedo indice cuando lo hagas) y pon la
otra mano debajo del plato; pulsa el botén sacala diciendo que la luz jha atravesado el plato!

4. Vuelve a dejarla sobre el plato, pero esta vez cuando desaparezca te costard mas encontrarla...
Mira debajo de la mesa, y saca una de tus manos con la luz encendida y diciendo “iY ahora ha
atravesado hasta la mesa!”

5. Cometela rapidamente como te hemos ensefiado en otros trucos.

6. Coge el vaso de agua de la base para ayudarte a tragar, asi conseguiras dos cosas: sera mas facil
ocultar la luz, y cuando enciendas la luz conseguiras iluminar toda el agua dando el efecto de que la
luz esta dentro del agua (imagen 1).

7. Bebe un poco de agua para acabar de tragar la luz que te acabas de comer, pero cuando estés a
punto de bajar el vaso presiona un poco mas el dedo indice contra la base del vaso para que se
encienda la luz. jTu publico creera que la luz se te ha escapado de la boca para caer dentro de el
vaso!

8. Deja el vaso sobre la mesa sin soltarlo y sin apagar la luz, pero rapidamente coge la servilleta con
la otra mano y pénsela por encima para que no “se escape” la luz.

9. Tensa la servilleta con una mano, y con la otra mano pellizcas la servilleta por encima, encendiendo
en ese momento la luz y dando la impresién que has cazado la luz a través de la tela (imagen 2).
10. Para acabar, te llevas la luz a la boca y simulas que tragas con fuerza.

iLo has conseguido!

imagen 1 imagen 2



Cargate de luz 2015

EFECTO: El mago intenta hacer aparecer una luz de su oreja pero no lo consigue; entonces tiene una
idea: hace aparecer una luz de la nada en su mano, la coge con la otra mano y se la lleva a la boca.
Enseguida hace aparecer otra luz, que también recoge con la mano y se la come... y asi unas cuantas
veces hasta que simula estar lleno; y entonces... ya puede sacarse una luz de la oreja; y otra, y otra...
y se sacara todas las luces por la oreja a gran velocidad, como si se estuviera sacando una gran
cuerda de luz porque ha conseguido cargarse de luz.

MATERIAL: Las dos luces magicas de tu equipo de Magia Borras.

REALIZACION: Colécate una luz en cada dedo indice, y recuerda que a lo largo del truco deberas
ocultar disimuladamente tus dedos.

Para empezar, Ilévate una mano a la oreja para sacar de ella una luz, pero simula que no lo
consigues. Explica a tu publico que estas “descargado” y que debes “cargarte de luz”. Para ello, les
explicas que cogeras la luz de la magia que nos rodea: haces como si buscaras algo en el aire, como
si estuvieras siguiendo una mosca y, de repente, lanzas la mano al aire y pellizcas el botén. Parecera
que has atrapado una luz que antes era invisible. Enseguida te la comes como te hemos ensefiado
en el truco “Mago de luz”. Luego vuelves a repetirlo varias veces y, si te atreves, puedes hacerlo a
dos manos, cogiendo luces a gran velocidad. Para demostrar que ya estas “cargado de luz”, intentas
de nuevo sacarte una luz de la oreja, y esta vez si que lo consigues (hazlo como ya has aprendido
también en el truco “Mago de luz"). El truco puede terminar aqui, pero también puedes empezar a
sacarte luces a gran velocidad de la misma oreja con las dos manos, jy parecera que te estas sacando
una cuerda de luz de la oreja!



MAGIA CLASICA

Siempre acierto 2001

EFECTO: Se presenta al publico un dado que tiene 6 dibujos -uno en cada cara-. Se ruega que
escojan un dibujo (sin decir cual es). Que introduzcan de nuevo el dado en la caja, con el dibujo
elegido en su parte superior, y se entrega tapada al ilusionista: Este, después de acercarla a su
frente, acierta siempre el dibujo que el espectador eligio.

MATERIAL: 1 dado con dibujos y 1 cajita.

REALIZACION: Después que el espectador ha colocado el dado en la caja, debe entregarla al
ilusionista, que estara de espaldas para dar mas efecto al juego.

Aprovecha que estaras de espaldas para recoger la cajita con las manos en tu espalda —asi no
puedes hacer truco alguno- pero con un rapido movimiento cambia la tapa de la cajita de lado (ver
dibujo), al volverte de cara al publico. Al poner la cajita en tu frente para adivinar el dibujo por
mentalismo (?) veras al descubierto la cara que ha escogido el espectador. Entrega la caja tapada
correctamente para su examen; deberas taparla mientras la separas de tu frente y la entregas al
publico en un rapido movimiento.

Puedes también acercarte a la mesita, coger la varita en una mano y con la otra proceder al cambio
de tapa.

Sorpresa 2002

Una manipulacion, una aparicién y una desaparicion seran el compendio de la demostracion
siguiente:

EFECTO: Enseflaremos en primer lugar las manos completamente vacias. Cogeremos la varita
magica o un lapiz y dando unos pases magicos... sobre la mano izquierda y luego sobre la derecha,
aparecera en ésta un dedal.

MATERIAL: La varita mégica o un lapiz y un dedal

REALIZACION: En el interior de tu caja de Magia, tendras la varita o un lapiz (a escoger) y como
tapén o capucha, el dedal. Al coger la varita se hara conjuntamente con el dedal, quedando éste
oculto en la palma de la mano derecha. (ver dibujo).

Daremos el “pase magico” sobre la mano izquierda, se mostrara vacia y ésta cogera la varita para
pasarla sobre la mano derecha, que tendra retenido el dedal. Al abrir la mano, aparecera
sorprendentemente.




La pelota que atraviesa la mesa 2006

EFECTO: Una pelota que se echa dentro de un tubo colocado encima de la mesa atraviesa ésta para
ser sacada por debajo de la misma.

MATERIAL: Un tubo y dos pelotas.

REALIZACION: Antes de empezar el juego te guardaras una de las dos pelotas dentro de un bolsillo
del pantalén, donde tendras también un panuelo corriente (es indiferente que sea el bolsillo
derecho o el izquierdo). Esta operacién debe hacerse secretamente y fuera de la mirada de los
espectadores. Una vez preparado podras presentar el juego cuando te convenga.

Siéntate ante la mesa y coloca el tubo y la pelota encima de la misma. Saca el pafiuelo como para
secarte las manos o con cualquier excusa, y en vez de guardarlo, te lo colocaras encima de las
rodillas. Haz ver que te lo guardas, y sacas la pelota, que dejaras entre tus rodillas encima del
panuelo. Todas estas maniobras podras hacerlas sin problemas puesto que estas cubierto por la
mesa. No debes tener personas a tus lados ni detras (dibujo 1). Empieza tomando la pelota que
tienes encima del pafiuelo con la mano izquierda y Ilévala por debajo de la mesa a la altura mas o
menos de la boca del tubo. Al mismo tiempo, tiras la pelota dentro del tubo y presionando la base
del mismo (dibujo 2) levantaras éste, llevandote la pelota dentro. Saca la mano izquierda de debajo
de la mesa y muestra la pelota que, al parecer, ha pasado atravesando la mesa.

Ahora, mientras los espectadores miran la pelota que ha aparecido, aprovecha este momento para
dejar caer (“descargar”) la bola del tubo, que ird a caer encima del pafiuelo que tienes colocado en
las rodillas (dibujo 1). Puedes hacer esta “descarga” sin usar el pafiuelo (siempre que la bola no te
caiga al suelo, pues seria fatal). Al hecho de atraer la atencion o la aparicién de la bola y mientras
tanto “descargar” se le llama en ilusionismo “misdirection” (se pronuncia “misdirecsion”), es decir:
cosa que pase inadvertida a los espectadores.

NOTA: La descarga deberas hacerla teniendo la boca del tubo en una posicion mas baja que el nivel
de la mesa (dibujo 1).

dibujo 1

dibujo 2



Aparicion de bolas 2007

He aqui uno de los juegos mas bonitos de la magia de manipulacion. Vale la pena ensayarlo una 'y
otra vez hasta dominarlo. No es facil, pero la magia del efecto compensa con creces el tiempo que
dediques a su entrenamiento.

EFECTO: Tienes una bola en la mano derecha. Sucesivamente aparecen dos bolas mas hasta quedar
con tres bolas entre los dedos.

MATERIAL: Dos bolas y una cascarilla (media bola hueca) de tu equipo de Magia.

REALIZACION: Antes de nada, ensayaras el movimiento basico para “convertir” una bola en dos.
Coloca una bola en la cascarilla. Agarra el conjunto con los dedos indice y pulgar de la mano
derecha extendida, de forma que el publico vea la cascarilla de frente. Para ellos, tienes
simplemente una bola en la mano (dibujo 1). A continuacién baja el dedo medio (dibujo 2) para
tomar entre éste y el indice la bola entera. Sacala hacia arriba (dibujo 3) de forma que te quede
claramente entre los dedos indice y medio. Parecera que tengas dos bolas (dibujo 4). Los demas
movimientos los describiremos junto con el juego en forma global.

1. Saca una bola con cascarilla de tu caja de Magia. Colécala en la mano derecha, en la posicién
antes indicada. En la mano izquierda tomaras otra bola, que quedara oculta para los espectadores;
manténla cogida en el nacimiento de los dedos indice y medio, con la mano curvada (pero no
apretada) y el indice sin doblar (dibujo 5). La tercera bola, la tendras en tu bolsillo izquierdo.

2. Con la mano derecha extendida, como explicAbamos en el movimiento basico, haz aparecer la
segunda bola entre tus dedos.

3. Levanta tu mano izquierda (dorso hacia los espectadores, recuerda que tienes una bola
“empalmada”) de forma que con los dedos indice y pulgar izquierdos agarres la bola entera de la
mano derecha. Al mismo tiempo veras que tu mano izquierda queda colocada de tal forma que
puedes deslizar comodamente la bola empalmada dentro de la cascarilla de la mano derecha.

En otras palabras: agarras una bola mientras dejas la que tenias oculta (dibujo 6).

4. Muestras la bola aparecida con la mano izquierda, y la vuelves a dejar en la mano derecha, pero
entre los dedos medio y anular (dibujo 7).

5. Realizas nuevamente el movimiento basico (serda mas dificil porque tienes otra bola entre indice
y anular, pero si lo ensayas bien veras que acaba por salirte con fluidez). En la mano parece que
tengas ¢tres bolas!.

6. Acerca las bolas a tu caja de Magia (o a un sombrero, o a cualquier otro recipiente que uses para
ir dejando tus aparatos ya usados) y déjalas caer de una en una en su interior, empezando por la
cascarilla. (Ver dibujos).

dibujo 2

dibujo 1

[
1

ibujo 4

dibujo 3

dibujo 6

dibujo 7 diijO 8
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Los cubiletes magicos 2008
EFECTO: Tres cubos de espuma pasan misteriosamente a través de tres vasos sélidos de plastico.
MATERIAL: Tres vasitos de colores de plastico de tu equipo. Dos cubos de espuma.

REALIZACION: Se presentan al publico los tres vasos uno dentro del otro (dibujo 1).

Antes de empezar el juego, se coloca dentro del segundo vaso (el de en medio) uno de los cubos de
espuma. Sobre la mesa se dispone el otro cubo que va a formar parte del juego. El cubo de espuma
colocado dentro del segundo vaso, nunca nadie debe saber que existe.

Sostén los tres vasos con la mano izquierda (dibujo 2) y con la mano derecha se van sacando los
vasos de abajo hacia arriba colocandose boca abajo sobre la mesa.

Al sacar el segundo vaso debe procurarse imprimirle un movimiento algo mas rapido y continuo
(aunque no exagerado) para que el cubo de espuma que esta en su interior no se caiga y el publico
pueda descubrir el truco (dibujo 3).

El tercer vaso que queda en la mano izquierda, se coloca igual que los anteriores, boca abajo y
alineado con los otros tres, sobre la mesa.

Coloca el cubo de espuma encima del vaso que contiene el cubo que no ha visto el publico 'y
amontona los otros dos, uno a uno, sobre el primero.

Ahora levanta los tres vasos juntos y muestra el cubo que ha quedado sobre la mesa.

El publico creerd que ha atravesado el fondo del vaso.

Nuevamente toma los tres vasos y repite los mismos movimientos varias veces para que el publico
vea que no puede haber nada preparado y que “realmente” consigues atravesar el vaso tantas
veces como quieras.

Puedes hacerlo combinando los vasos de distinto color y diciendo que esta propiedad de atravesar
las paredes de los vasos la tienen todos gracias a tu magia.

Este truco es muy efectivo si lo realizas rapida y repetitivamente.

dibujo 2
dibujo 1
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dibujo 4 dibujo 3

Problema con vasos 2009

EFECTO: El mago realiza una sencilla combinacion de movimientos. Cuando se invita a los
espectadores a realizarla, éstos no pueden hacerlo pese a la aparente sencillez.

MATERIAL: Tres vasos de plastico.

REALIZACION: Toma los tres vasos y colocandolos sobre la mesa en hilera como indica el dibujo
dices a los espectadores: “Con tres movimientos de giro de dos vasos a la vez, los pondremos boca
arriba”.
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Realiza los movimientos de la siguiente forma:

1. Toma los vasos 1y 2 (uno con cada mano) y les das la vuelta.
2. Toma los vasos 2 y 3 (uno con cada mano) y les das la vuelta.
3. Toma los vasos 1y 2 (uno con cada mano) y les das la vuelta.

Debes decir a los espectadores: “Parece sencillo, pero no lo es. Todo lo contrario. Es tan dificil, que si
yo quisiera volver a hacerlo no lo conseguiria. Los vasos magicos sélo permiten realizar estos pases
una vez al dia” “;Quieren probar?”.

Esta charla es para despistar un poco y para que los espectadores no recuerden la situacién de los
vasos de partida. Ahora los tres vasos estan todos boca arriba. Tranquilamente, coloca el primer
vaso boca abajo y los demas los dejas boca arriba (al revés de la situacién de inicio) e invitas a
probarlo. Les sera totalmente imposible.

vaso 1 vaso 2 vaso 3

Juego con dados de espuma 2011

EFECTO: El ilusionista coloca dos dados en su bolsillo y el tercero en su mano. Los tres se juntan en
su mano misteriosamente.

MATERIAL: Cuatro dados de espuma de tu juego de Magia.

REALIZACION: 1. Muestra tres dados de espuma encima de la mesa. El cuarto lo mantendras
escondido entre las puntas de los dedos indice y medio de la mano derecha (dibujo 1, visto por
atras).

2. Tomas un dado y dices: “Pondremos uno en el bolsillo”. Lo tomas con los dedos indice, medio y
pulgar de la mano derecha; lo llevas al bolsillo derecho, pero en lugar de dejarlo lo aprietas con el
pulgar entre los otros dedos, dejandolo con el que ya tenias escondido. Ahora, tienes dos dados
entre los dedos indice y medio. Como son pequefios y los puedes apretar para hacerlos ain mas
pequeiios, nadie te los va a ver.

3. Tomas un segundo dado de la mesa y dices: “Pondremos otro en la mano”. Lo llevas a tu mano
izquierda, que cierras al recibir el dado, momento en que abres tus dedos indice y medio derechos,
con lo que irdn a parar a la mano izquierda los tres dados que tenias en la derecha (uno solo para
los espectadores).

4. Tomas el tercer dado de la mesa y dices: "Y éste, también en el bolsillo”. Lo llevas realmente al
bolsillo.

5. Dices a los espectadores: “Hemos puesto uno en la mano y dos en el bolsillo, ¢no es asi?”. Al
decirte que si, prosigues: “Pues bien, uno... y dos... son... tres”. Abres la mano izquierda y muestras
los tres dados.

dibujo 1
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Los cubiletes egipcios 2013

Este es uno de los juegos mas antiguos de la Magia. Se sabe que los magos egipcios, en tiempo de
los faraones, ya hacian este juego (aunque no con cubiletes de plastico ni dados de esponja...)

EFECTO: Dos dados pequefos de espuma atraviesan, uno tras otro, dos cubiletes sélidos para
reunirse todos bajo uno de ellos.

MATERIAL: Dos cubiletes y tres dados de espuma de tu equipo de Magia.

REALIZACION: 1. Saca de tu caja de Magia los dos cubiletes y ponlos sobre la mesa, uno al lado de
otro. Al lado de cada uno de ellos, coloca uno de los dados de esponja. El tercer dado, del que el
publico no sabréd nada, lo mantienes oculto, sujeto entre los dedos indice y medio de tu mano
derecha (dibujo 1). Mantén los dedos ligeramente curvados, sin tension. Para sujetar el dado no
tienes que hacer ninguna fuerza y debes mantener la parte de la palma siempre de cara a ti, sin que
los espectadores vean el dado.

2. Con la mano derecha (la que tiene el dado oculto) toma uno de los cubiletes de la forma que se
ve en el dibujo 2. El dado queda aplastado entre los dedos y la pared del cubilete. Muestra el
interior del cubilete al tiempo que dices: “Colocaremos el cubilete sobre la mesa”. Antes de dejarlo,
pasa el cubilete a la mano izquierda. Al dejarlo, los dedos aflojan la presion, con lo que el dado
quedara dentro del cubilete (dibujo 3). Inmediatamente la mano izquierda da la vuelta al cubilete y
lo deja boca abajo sobre la mesa. Si lo haces rapido, el dado no caerd y quedara debajo del cubilete
(ensdyalo varias veces hasta que te salga bien).

3. Toma uno de los dados de la mesa y colécalo sobre el fondo del cubilete invertido (dibujo 4).

4. Sobre este cubilete, coloca el segundo boca abajo, formando una pila (dibujo 5).

dibujo 2

dibujo 1
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5. Da un golpecito con el dedo sobre la pila de cubiletes, mientras dices: “Pasa, pasa”. Levanta la
pila de cubiletes todos a la vez, con lo que el publico vera un dado debajo del inferior, sobre la mesa
(creeran que es el mismo dado que vieron colocar sobre el cubilete primero).

6. Ahora viene lo mas dificil, pero al mismo tiempo lo mas “magico”. Tienes que contar los cubiletes,
mostrandolos de uno en uno y sin que se vea el dado que esta entre ellos. Para ello coge la pila de
dos cubiletes con la mano izquierda, con la boca hacia arriba (dibujo 6). La mano derecha toma el
cubilete de arriba, mientras dices: “Uno ...", y lo volteas boca abajo dejandolo sobre la mesa. Sin
parar, toma el que ha quedado con el dado y di: “Dos ...”, al tiempo que lo volteas (con dado y
todo) y lo colocas apilado sobre el anterior. Recuerda: si lo haces rapido (pero sin precipitarte) no
daras tiempo a caer el dado, que seguird permaneciendo oculto para los espectadores.

7. Dices: “Seguiremos con el otro dado”. Mientras lo dices, empiezas a dejar los cubiletes sobre la
mesa de la siguiente forma: nuevamente los agarras con la mano izquierda, boca hacia arriba. Sacas
por arriba el primero, y lo dejas sobre la mesa, voltedndolo. Lo dejas colocado a unos 10 cm del
dado. Saca el segundo (con el dado oculto), dale la vuelta y colécalo sobre el dado que esta en la
mesa. Nuevamente el dado oculto caerd en la mesa secretamente, reuniéndose con el anterior.

8. Estas a punto de repetir los movimientos de los puntos 3,4,5 y 6, con lo que los dos dados se
reuniran al final bajo un solo cubilete.

9. Para acabar, cuenta los dos cubiletes (con dado oculto) como en el punto 6, y apartalos apilados
hacia tu caja de Magia. (Ver dibujos).

Los cubiletes flotantes 2014

EFECTO: Colocas dos vasos sobre un libro cubierto con un pafiuelo. Das la vuelta al conjunto, y los
vasos se sostienen magicamente como si estuvieran pegados al libro.

MATERIAL: Dos vasos o cubiletes de tu equipo de Magia. Un panuelo. Un trozo de cordel grueso.

REALIZACION: 1. Con el cordel te vas a construir el “aparato” necesario (ver dibujo). Haz en el
cordel dos nudos gruesos separados por 1-2 cm (depende del tamafio de tu pulgar, como veras a
continuacién), y después de apretarlos bien cortas al lado de los nudos. Te quedara un trocito de
cuerda con un nudo grande a cada extremo.

2. Para empezar, tendras preparado el cordel dentro del pafiuelo doblado dentro de tu caja de
Magia. Pones un libro sobre la mesa y dices: “Lo cubriremos con un pafiuelo”. Coges el pafiuelo y
el cordel, y envuelves el libro con el pafiuelo. El cordel debe quedar entre el libro y los pliegues del
pafiuelo. Con los movimientos de plegar, el cordel quedara oculto constantemente. Estudia delante
de un espejo la mejor manera de hacerlo sin que se note el cordel (que es muy pequefio y pasara
facilmente desapercibido).

3. Coloca los vasos, boca abajo, sobre el libro cubierto por el pafiuelo. Uno de ellos, sobre un nudo;
el otro, sobre el otro nudo.

4. Coge el libro como si fuera una bandeja, con el dedo pulgar en medio de los dos vasos. Haz
presién con este dedo, de modo que los vasos queden cogidos entre el dedo y los nudos.

5. Da la vuelta al conjunto (ver dibujo). Los vasos se mantendran magicamente en el aire.

6. Para acabar, da nuevamente la vuelta y deja los vasos en la mesa. Deja el pafiuelo con el libro en
tu caja de Magia, junto con el cordel secreto.

utensilios a emplear y vision del efecto
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Desaparicion de un cubilete 2015

EFECTO: Un cubilete cubierto con un panuelo desaparece de tu mano.
MATERIAL: Un cubilete de tu juego de Magia. Ademas, un pafiuelo y una gomita elastica.

REALIZACION: Antes de empezar, fija la gomita alrededor de la boca del cubilete. Conviene que no
sea demasiado blanca para que se vea menos. Quiza se disimulara mejor si esta usada.

1. Coloca el cubilete en tu mano izquierda, con el borde hacia arriba (dibujo 1).

2. Cubrelo con el pafuelo.

3. Coloca juntos los dedos de la mano derecha e introducelos dentro del cubilete empujando el
pafiuelo (dibujo 2).

4. La mano izquierda, cubierta con el pafiuelo, empuja la goma elastica hacia arriba de forma que
salga del cubilete y quede alrededor de los dedos de la mano derecha junto con el panuelo.

5. Si apartas la mano izquierda con el cubilete, la goma alrededor de los dedos de la mano derecha,
dara la impresion de que el cubilete continta alli. Para sacar el cubilete sin que se note hazlo de la
siguiente manera: levanta la mano derecha con el pafiuelo y la goma, y con la mirada sigue esta
mano que debe quedar a la altura de tus ojos. Al mismo tiempo, deja caer la mano izquierda con el
cubilete a lo largo de tu costado izquierdo, y llévala a tu bolsillo izquierdo inmediatamente
mientras dices: "pondremos polvos magicos"” Deja el cubilete en tu bolsillo y haz el gesto de sacar
polvos (o saca el salero magico que previamente habias puesto en dicho bolsillo).

6. Una vez “espolvoreados” los polvos magicos, deja el salero si lo tenias, y lleva la mano izquierda
bajo el pafiuelo.

7. Empuja con el dedo indice izquierdo el pafiuelo hacia el interior del hueco de la mano derecha,
de forma que la gomita se escurra de los dedos de ésta y quede aprisionando el pafiuelo y el indice
izquierdo.

8. Inmediatamente, saca la mano izquierda mientras dices: “Hop. El cubilete ha desaparecido”. Al
mismo tiempo saca la mano izquierda claramente vacia, y agarra el pafuelo por los extremos
sacudiéndolo. No temas por la goma que quedara oculta y sujeta en los pliegues del panuelo.

' dibujo 1 dibujo 2
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Efecto con dados de espuma 2016

EFECTO: Coloca dos dados de espuma en el bolsillo y uno en la mano. Los tres se juntan en el
bolsillo.

MATERIAL: Tres dados de espuma.

REALIZACION: Colocas los tres dados a la vista del publico, sobre la mesa.

Tomas el primer dado y lo metes de verdad en el bolsillo.

Al tomar el segundo, dices: “Pondremos otro en la mano”. Haces la accién de ponerlo en tu mano
izquierda, pero no lo sueltas. No has de hacer ningin movimiento raro con los dedos de la mano
derecha, s6lo apoyarlos sobre tu palma izquierda, que se cierra con naturalidad mientras los dedos
de la mano derecha se apartan en la misma posicion que estaban (el dado queda entre el pulgar,
indice y medio sin verse).

Los dedos de la mano derecha, con el dado oculto entre ellos, toman el tercer dado de la mesa y lo
llevan al bolsillo (dejando de paso el oculto) mientras dices: “Y éste también ird a parar al bolsillo”.
Ahora dices a los espectadores: “Hemos colocado uno en la mano y dos en el bolsillo. Pero en la
mano salen dos y uno ...". Miras a los espectadores preguntando: “;Cuantos tengo pues en la
mano?” Contestaran uno. Muestras tu mano abierta, vacia, y dices: “Los tres se han unido en mi
bolsillo por simpatia”, y los sacas mostrandolo.

Otro efecto con dados de espuma 2017

EFECTO: Un dado desaparece de las manos del mago para aparecer en las del espectador.
MATERIAL: Dos dados de espuma.

REALIZACION: Dices: “Tomamos dos dados”. Y los ensefias sobre la mesa.

Te diriges a un espectador y le dices: “Extienda su mano, que le daré uno de los dos dados. Cuando
se lo dé, cierre bien la mano, para que no se caiga”.

Preguntale: “¢Cual quiere usted?” Una vez que escoja uno, tomas el otro con la mano derechay
dices: “Este para mi”. Haces la accion de ponerlo en tu mano izquierda, pero no lo sueltas. Fijate
que no has de hacer ningin movimiento raro con los dedos de la mano derecha, simplemente
apoyarlos sobre tu palma izquierda, que se cierre con naturalidad, mientras los dedos de la mano
derecha se apartan en la misma posicion que estaban (el dado queda entre el pulgar, indice y medio
sin verse).

Los dedos de la mano derecha, con el dado oculto entre ellos, cogen el dado de la mesa y lo situan
en la palma de la mano del espectador.

Ahora dices: "Y éste para usted. Cierre bien la mano”. Mientras el espectador cierra su mano, DEJAS
LOS DOS DADOS. El no lo notara, pues debido a la compresion de la espuma no se distingue si hay
uno o dos.

Das unos pases con tu mano derecha sobre tu izquierda cerrada, el tiempo que dices: “PASA". Al
mismo tiempo abres tu mano izquierda, vacia.

Ahora indicas al espectador que abra su mano. Y con sorpresa al abrirla, vera que tiene dos dados.

NOTA: Este efecto requiere un buen ensayo.
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“Golpeo” del dedal 2019

EFECTO: Se trata de un truco muy atrevido. Para el mago se trata mas bien de un experimento
divertido.

MATERIAL: Un dedal de tu caja de Magia.

REALIZACION: La mano izquierda bien plana se extiende, hallandose el dedal en el indice derecho.
Con este dedo se golpea la mano plana, cerrandose la mano izquierda inmediatamente alrededor
del dedo. Pero la mano se vuelve a abrir y en ella se encuentra el indice con el dedal. Esta maniobra
se ejecuta una vez mas, pero la tercera vez, se hace sélo en apariencia: en lugar del dedo indice, es
el dedo medio de la mano derecha el que golpea la mano izquierda alrededor del cual se cierra
ésta. Al mismo tiempo se curva el indice, escondiendo el dedal en el lugar conocido. El dibujo
muestra este momento y debes imaginarte que rapidamente se cerrara la mano izquierda. El dedo
medio se sacard también con toda rapidez del pufio izquierdo, que ahora permanecera cerrado y en
el que el publico supone que esta el dedal desaparecido. La ilusion es perfecta.

La magia del dedal 2020

EFECTO: Un dedal aparece y desaparece por arte de Magia.
MATERIAL: Un dedal de tu caja de Magia.

REALIZACION: El dedo pulgar de la mano derecha tiene un dedal insertado en él (dibujo 1) que
muestras a los espectadores apoyandolo en la manga de tu brazo izquierdo extendido.

Introduce el dedal dentro del pufio y saca el dedo sin él. Pero fijate bien en el movimiento para
impactar al publico.

Coloca el dedo pulgar detras del codo, como si fueras a dejarlo alli, y lo haces aparecer por la
solapa, por la pierna u otro lugar. Solamente tienes que meter el dedo en el pufio y dejar o sacar el
dedal -seguin te convenga- pero siempre a cubierto de la otra mano, o bien utilizando un pafuelo
que te sirva de pantalla. (Dibujo 2).

N

dibujo 1 dibujo 2
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La palita sorpresa 2021

He aqui un efecto practico que podras realizar sin estar preparado y presentarlo en cualquier
circunstancia.

EFECTO: Sacas de tu bolsillo una pequeia palita, la ensefias por ambos lados mostrando que no
tiene nada de particular, pero... es magica.

Y ahora, sujetando la palita con la mano derecha, pasas por encima de la misma la mano izquierda
con aire misterioso y... jsorpresa!, aparece una FIGURA.

MATERIAL: Una palita sin nada en una cara y con una FIGURA en la otra cara.

REALIZACION: Al mostrar la palita, la ensefias por la cara que no tiene nada y muestras la parte
anversa (HACIENDO UN GIRO POR EL MANGO, mientras haces un movimiento de arriba abajo). Esta
operacion es la clave del secreto, pues el publico creerd que ve las dos caras y en realidad sélo
muestras una, pero con el movimiento de giro, da la sensacién de ver ambas partes (dibujo 1).
Ahora pasas la mano izquierda por encima, y en este momento en que la palita queda cubierta,
aprovechas para DARLE UN GIRO A LA PALITA. Al alejarse la mano izquierda, la derecha sostendra
la palita con la figura (dibujo 2).

NOTA: Antes de presentar este efecto en publico,
ensdyalo varias veces hasta que domines el cambio
o giro de palita. Es facil, jpruébalo!

dibujo 2

oled®

se efectua el giro
mientras se muestra
la palita hacia
arriba y abajo

giro de mango
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Varita flotante 2022

EFECTO: Una varita agarrada por tu mano queda flotando al soltarla.
MATERIAL: Una varita magica de tu equipo de Magia. Un lapiz.

REALIZACION: Coloca el lapiz sostenido por una gomita (o por la correa de tu reloj) tal y como se ve
en el dibujo 1. La varita la colocaras en tu mano, sostenida entre la mano y el lapiz.

Tras mostrar la varita en la mano cerrada, la otra mano agarra el puio izquierdo (“para hacer
magnetismo”, dices). La mano izquierda se abre lentamente (dorso hacia los espectadores) y la
varita queda “magicamente suspendida” (dibujo 2).

dibujo 1

Varita flotante (otra forma) 2022-1

EFECTO: Una varita flota al ser soltada por la mano.
MATERIAL: Una varita de tu equipo de Magia. Tus manos.

REALIZACION: Este juego es parecido al anterior, con la ventaja de que puedes mostrar las manos
vacias antes y después. Te sirve para repetir el juego (al hacerlo las dos veces en forma distinta es
mas dificil que los espectadores puedan percibir el truco).

1. Muestra tu mano izquierda con la varita en la palma. La mano derecha va a agarrar la muineca
“para hacer magnetismo” (dibujo 1).

2. Cierras la mano izquierda sobre la varita y das la vuelta al conjunto (de manos y varita).

3. Abres tu mano izquierda lentamente mientras el dedo indice de la mano derecha sostiene la
varita (dibujo 2). La varita parecera sostenerse magicamente.

dibujo 2
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La varita que se evade 2024

EFECTO: La varita magica se evade al ser envuelta en un papel de periddico.
MATERIAL: Varita magica de tu equipo. Papel charol negro y pegamento. Una hoja de periodico.

REALIZACION: Necesitaras construirte una varita un tanto especial. Para ello, saca de tu varita
normal las dos puntas blancas. Con papel charol construye un cuerpo de varita (enrollando el papel
sobre la varita y sacando ésta luego), pega el papel para que quede firma y coloca en sus dos
extremos los extremos blancos de la varita de verdad. Has construido una varita de papel, pero con
una apariencia muy verdadera.

1. Golpea con la varita sobre la mesa. El extremo blanco golpeara como si se tratase de una varita
normal. A continuacién enréllala con una hoja de papel de periddico de forma que quede cubierta
en su totalidad.

2. Rompe el papel de periddico (con el papel de la varita). Arrugalo y tiralo. Para el publico, la
varita habra desaparecido.

Una variante (varita — panuelo) 2024-1

EFECTO: La varita magica se evade al ser envuelta en un papel de periédico y aparece un pafuelo.

MATERIAL: Varita magica de tu equipo. Papel charol negro y pegamento. Una hoja de periddico y
un panuelo.

REALIZACION: Necesitaras construirte una varita un tanto especial. Para ello, saca de tu varita
normal las dos puntas blancas. Enrolla el paiuelo sobre la varita. Con papel charol construye un
cuerpo de varita (enrollando el papel sobre la varita previamente cubierta por el pafiuelo y sacando
ésta luego), pega el papel para que quede firme y coloca en sus dos extremos los extremos blancos
de la varita de verdad. Has construido una varita de papel, pero con una apariencia muy verdadera.
1. Golpea con la varita sobre la mesa. El extremo blanco golpeara como si se tratase de una varita
normal. A continuacién enréllala con una hoja de papel de periédico de forma que quede cubierta
en su totalidad.

2. Rompe el papel de periédico (con el papel de la varita) y en el momento de romperlo, haces
aparecer el pafiuelo. Para el publico, la varita habra desaparecido y en su lugar aparecera un
panuelo.

Varita magnética 2026
EFECTO: La varita queda “pegada a las manos” de modo que se sostiene aunque las manos no la agarren.
MATERIAL: Una varita de tu equipo de Magia.

REALIZACION: Toma la varita con tu mano derecha. Sin soltarla, cruza los dedos de ambas manos.
Hazlo como se ve en los dibujos 1y 2. El publico no percibira la ausencia del dedo medio. Al
mostrar las mano como en el dibujo 1, parecerd que la varita se sostenga magicamente.

dibujo 1

dibujo 2
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Varita que cambia de color 2027

EFECTO: Una varita magica envuelta en papel de periédico cambia de color.
MATERIAL: Varita de tu equipo de Magia, papel charol blanco y papel charol negro.

REALIZACION: Antes de realizar el juego, debes confeccionar una funda para la varita, con el papel
charol. La parte central de la varita (negra) la forraras con papel charol blanco. Los extremos
(blancos) con papel charol negro.

Presenta la varita con la funda colocada. Construyela firma (con pegamento) pero no tan apretada
que no pueda salir con cierta facilidad.

Quéjate de que la varita tiene un color muy raro. Envuélvela en papel de periédico, sin cerrar los
extremos. A continuacion, deja caer la varita por un extremo. Al arrugar el periédico, arruga
también el papel-funda.

Aparicion de panuelo con varita 2028

EFECTO: El mago muestra una varita entre sus manos vacias. De pronto, aparece un pafiuelo entre
ellas.

MATERIAL: Una varita, un pafuelo.

REALIZACION: Antes de empezar, enrolla el pafiuelo en un extremo de la varita. Coloca ésta bajo tu
brazo izquierdo (en la axila) con el pafuelo enrollado oculto bajo el brazo.

En el momento de entrar a escena, muestra tus manos vacias (al saludar). A continuacién tu mano
derecha coge la varita de debajo de tu brazo. Agarrala por el extremo que lleva el pafiuelo
enrollado, que quedara oculto en tu mano derecha.

Da unos pases con la varita. Pasala a tu mano izquierda. La derecha deja desenrollar el paiuelo,
que aparece a la vista de los espectadores.

Aparicion de varita 2029
EFECTO: Una varita magica aparece dentro de tu billetero.
MATERIAL: Una varita de tu equipo. Un billetero.

REALIZACION: Para preparar el juego coloca la varita en tu manga izquierda, sujeta con una gomita
elastica.

Es un juego excelente para el principio de tu sesion. Saluda levantando las manos (con la palma
hacia ti). A continuacion coge el billetero de tu bolsillo (o de encima de la mesa) con tu mano
izquierda. Abrelo hacia ti y simula sacar la varita de su interior. Quedaran sorprendidos los
espectadores al ver salir la varita de tu billetero, que es muchisimo mas corto que la varita.

El anillo en la varita 2030

EFECTO: Un anillo penetra magicamente para ensartarse en la varita magica.

MATERIAL: Varita magica de tu equipo de Magia. Dos anillos iguales (pueden ser dos anillas de
plastico de las que se usan para colgar cortinas).

REALIZACION: Antes de empezar, oculta uno de los anillos en tu mano izquierda, con el pufio
cerrado (dibujo 1). Tiene que quedar de forma que al insertar la varita a través de tu mano (dibujo
2) el anillo se ensarte en ella.

1. Muestra la varita en la mano derecha. La mano izquierda permanece con el anillo agarrado como
hemos dicho, caida a lo largo del cuerpo. Ahora cambias la varita de mano, pero de la forma que se
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ve en el dibujo 1, ensartandola en el pufio cerrado (con lo que la anilla oculta quedara ensartada en
la varita).

2. Toma la otra anilla con la mano derecha. La mano izquierda da la vuelta con varita y todo. La
mano derecha coloca la anilla libre hacia dentro de los dedos de la mano izquierda.

3. La mano derecha coge la varita por un borde. La mano izquierda va hacia abajo soltando la varita
... y llevandose la anilla libre. Al mostrar la varita con la anilla ensartada, el anillo queda oculto por
los dedos de la mano izquierda. Ensayalo ante un espejo.

Desaparicion de varita 2034
EFECTO: Una varita desaparece de entre las manos.
MATERIAL: Una varita de tu equipo de Magia. Tus manos.

PREPARACION: Este es un juego para hacer sentado a la mesa.

1. Tomaras la varita como se ve en el dibujo 1. La varita, apoyada en las palmas de las manos junto
al nacimiento de los pulgares. Apoyas las manos sobre la mesa, a unos pocos centimetros del borde.
Abriendo y cerrando las manos, muestras y ocultas la varita dos o tres veces.

2. Para hacer desaparecer la varita te basta con acercar las manos al cuerpo (dibujo 2), o mejor aun,
echarte un poco para atras (cuerpo, brazos y manos, como si te respaldases mejor en la silla),
aflojando la presion de tus manos sobre la varita y dejandola caer en tu regazo.

3. Al volver a abrir las manos, la varita habra desaparecido.

dibujo 1
dibujo 2

Una variante Desaparicion de varita 2034-1
EFECTO: Una varita desaparece de entre las manos fingiendo que te la tragas.
MATERIAL: Una varita de tu equipo de Magia. Tus manos.

PREPARACION: Este es un juego para hacer sentado a la mesa.

1. Tomarés la varita como se ve en el dibujo 1. La varita, apoyada en las palmas de las manos junto
al nacimiento de los pulgares. Apoyas las manos sobre la mesa, a unos pocos centimetros del borde.
Abriendo y cerrando las manos, muestras y ocultas la varita dos o tres veces.



2. Para hacer desaparecer la varita te basta con acercar las manos al cuerpo (dibujo 2), o mejor aun,
echarte un poco para atras (cuerpo, brazos y manos, como si te respaldases mejor en la silla),
aflojando la presion de tus manos sobre la varita y dejandola caer en tu regazo. Levantas las dos
manos en la misma posicion que sosteniendo la varita y finges colocar ésta en tu boca.

3. Al volver a abrir las manos, la varita habra desaparecido, como si te la hubieras tragado.

¢Lapiz o varita? 2036
EFECTO: Una varita se convierte en lapiz.
MATERIAL: La varita de tu caja de Magia, un lapiz y un panuelo.

REALIZACION: Para hacer este juego debes llevar cazadora con mangas anchas. Antes de empezar,
tendras un lapiz en la manga de tu brazo izquierdo, sin que se vea pero asomando por el borde tan
s6lo unos milimetros.

Coge la varita con tu mano izquierda y manténla en posicién vertical. Levanta el brazo como
ensefandola, de manera que el extremo inferior de la varita quede sobre la abertura de tu manga
izquierda. Con la mano derecha coge un pafiuelo y cubre con él la varita. En este momento
extiendo tu indice izquierdo al tiempo que dejas caer la varita en el interior de tu manga. Debajo
del pafiuelo quedara el indice extendido, pero todos creeran que es la varita.

Ahora lleva la mano derecha bajo el paiuelo. Agarra la punta del lapiz que tienes en la manga y
extraela al tiempo que retiras el pafiuelo y bajas el dedo. Para el publico lo que realmente ha
pasado es que la varita se ha convertido en lapiz.

Varita y botella 2037

EFECTO: Una varita magica es introducida en una botella. La varita subira y bajard misteriosamente
a voluntad del mago (dibujo 1).

MATERIAL: Una varita, un hilo fino tipo nylon transparente y una botella de cola.

REALIZACION: La varita estara atada por un extremo con un hilo, y el otro extremo del hilo estara
sujeto al botén de tu camisa o americana (dibujo 2).

Ahora presentaras una botella de cualquier marca de refresco con la mano izquierda y a
continuacién, colocaras la varita dentro de la botella, por la parte que tiene el hilo atado o pegado
con un poco de cinta adhesiva.

Situala frente a los espectadores, asi el hilo se hara mas invisible. Ahora observa que alejando la
botella de tu cuerpo la varita subira, y si la acercas hacia ti, bajara.

Es conveniente que ensayes este efecto delante de un espejo, y veras a la velocidad que debes hacer
tus movimientos.

Es recomendable realizar este efecto a distancia.

dibujo 2

dibujo 1
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El misterio de la copa y la bola 2038

EFECTO: El mago presenta al publico una copa tapada; con cierto misterio la muestra, la destapa y
en su interior hay una bola; después de ensefiarla la introduce en su bolsillo (a la vista del publico).
Cierra la copa de nuevo (vacia), da unos pases magicos con la varita por encima de la copay al
destaparla aparece dentro de ella la bola que mostré al principio y que guardé en su bolsillo; ante
la expectacion causada, el mago dice que su poder es lo suficientemente magico como para pasar la
bola de nuevo a su bolsillo. Cierra la copa con la supuesta bola en su interior y de nuevo con la
varita, consigue que pase a su bolsillo. Limpiamente saca la bola del bolsillo y finalmente demuestra,
al destapar de nuevo la copa, que esta vacia.

MATERIAL: La copa trucada del equipo, compuesta de cuatro elementos.

REALIZACION: Es muy importante que recuerdes que el ensayo repetido de los juegos, la naturalidad
al manipular y el misterio en su ejecucion son la base para todo buen ilusionista. Para este efecto de
“pasa-pasa” es conveniente dominar el secreto de la copa. Primero la mostraras; puedes explicar,
por ejemplo, que su simple apariencia te desconcertd pero un mago chino te transmitié el secreto, y
dado que deseas mostrarles tu poder magico, realizaras el experimento. Muestra la copa, destapala,
el mejor sistema es sujetar la copa con la mano derecha. Procura que tus dedos sujeten bien y con
naturalidad la tapa y la segunda cubierta que contiene.

A continuacion deja encima de la mesa la tapa trucada. Coge la copa de nuevo y deja caer en tu
mano la bola que contiene la copa; muestra la bola al publico y acto seguido, colécala en tu bolsillo
(dibujo 1).

Deja la copa encima de la mesa (vacia), procederas a taparla de nuevo; con este movimiento el truco
estard ya preparado par la aparicién de la bola (trucada). Acompana el efecto con el uso de la
varita; con ella da unos pases sobre la copa y al destaparla sujeta la tapadera por el extremo
superior (dibujo 2).

Te llevaras solamente la primera cubierta.

Ante los expectantes ojos del publico, aparecera de nuevo la bola.

Para finalizar, anuncia que cuanto has presenciado es pura fantasia pues la bola sigue en tu bolsillo.
Cierra de nuevo la copa y con un poco de “polvos magicos” sacas al mismo tiempo la bola de tu
bolsillo, demuestras finalmente que en la copa no hay nada (sujeta las dos cubiertas); al levantar
aparentemente la tapadera, veran que, en efecto, la copa esta vacia (dibujo 3).

MY @\/
dibujo 1 Qiﬁf

dibujo 2
I~

dibujo 3
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El misterio de la copa y la bola (2° efecto) 2038-1

EFECTO: El mago presenta la copa destapada mostrando en su interior la bola, tapa la copa y al
abrirla de nuevo cae una lluvia de confeti.

MATERIAL: La copa trucada del equipo y confeti.

REALIZACION: Muestra la copa abierta con la media bola (elemento trucado). Tapa la copa, da unos
pases “magicos” y al abrirla de nuevo te llevas el casquete trucado.

Previamente habras colocado en el interior de la copa vacia un poco de confeti. Cuando abres de
nuevo la tapa, llevandote el casquete trucado, echas al aire el confeti preparado.

Puedes acabar el juego con la aparicion de la bola en tu bolsillo donde previamente la habras
escondido.

La bola duplicada (cascarilla) 2040

He aqui uno de los juegos mas bonitos de la magia de manipulacién. Vale la pena ensayarlo una'y
otra vez, hasta dominarlo. No es facil, pero la magia del efecto compensa con creces el tiempo que
dediques a su entrenamiento.

EFECTO: Tienes una bola en la mano derecha, y aparece o desaparece otra bola entre tus dedos.
MATERIAL: Una bola y una cascarilla (media bola) de tu caja de Magia.

REALIZACION: Antes de nada, ensayaras el movimiento basico para “convertir” una bola en dos.
Coloca una bola en la cascarilla. Agarra el conjunto con los dedos indice y pulgar de la mano
derecha extendida, de forma que el publico vea la cascarilla de frente. Para ellos, tienes
simplemente una bola en la mano (dibujo 1). A continuacién baja el dedo medio (dibujo 2) para
tomar entre éste y el indice la bola entera. Sacala hacia arriba (dibujo 3) de forma que te quede
claramente entre los dedos indice y medio. Parecera que tengas dos bolas (dibujo 4).

Si inviertes el proceso de realizacién, te quedara una sola bola.

dibujo 1
dibujo 3

dibujo 2

dibujo 4

El tubo y la bola 2141

Aqui tienes un juego facil de realizar y de mucho efecto. Puedes ejecutarlo estando sentado
alrededor de la mesa, junto con tus amigos.

EFECTO: Presentas un tubo, pasas por su interior la varita mégica y asi demuestras que esta vacio.
Muestra la bola e introducela en él.

Haz presion con tus dedos para que la bola no caiga sobre la mesa. Levanta el tubo unos
centimetros en sentido vertical y demuestra que no hay nada en su interior.

Coloca de nuevo el tubo sobre la mesa, con movimientos muy cuidados y sin brusquedades. Para la
varita por encima, sopla magicamente al tiempo que dejas de hacer presion sobre la bola. Levanta
el tubo y aparecera la bola de su interior, cayendo sobre el tapete.
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El clip saltarin 2042

EFECTO: El mago muestra un grupo de cartas (cinco) de tamafio mediano, unidas entre si, y ruega a
un espectador que coloque un clip en la carta del medio, por ejemplo. Una vez hecho esto, roza
suavemente las cartas y les da un giro. Muestra su dorso. El espectador comprobara que el clip ha
“saltado” y no estd en medio del grupo de cinco. Ahora ocupa otro lugar.

MATERIAL: Las cinco cartas unidas entre si de tu equipo de Magia.

REALIZACION: Tal como se ha explicado en el efecto. Si observas detenidamente la combinacién de
las cartas, te daras cuenta con facilidad de su funcionamiento.

NOTA: No dejes las cartas en manos de los espectadores. Sosténlas siempre tu. Es un truco facil, pero
de gran efecto.

Adivino el dibujo 2043

EFECTO: El mago entrega a un espectador una tarjeta con quince dibujos. Le pide que piense uno
de ellos. A continuacién le entrega cuatro tarjetas, cada una de ellas con ocho dibujos, y le dice que
sefale en cuales de ellas esta el dibujo pensando. Inmediatamente nombra el dibujo que el
espectador ha pensado.

MATERIAL: Cinco tarjetas con dibujos, de tu equipo de Magia.

REALIZACION: Unicamente tienes que sumar los nimeros del primer dibujo (izquierda, arriba) de las
tarjetas en que el espectador vea su dibujo. La suma indicada sera el nimero correspondiente al
dibujo pensado. Por ejemplo: Si su dibujo esta en las tarjetas cuyos primeros dibujos son el n° 1y el
n° 4, el dibujo pensado por el espectador es el n°5 (1 + 4 =5).

Evasion de un dedal 2044

EFECTO: Un dedal desaparece de la mano del mago.
MATERIAL: Un dedal de tu caja de Magia.

REALIZACION: Necesitas practicar el “empalme”, principio fundamental. Se trata de “empalmar” el
dedal en la base del pulgar, ya que se necesita aprender este movimiento para manipular con
dedales. Y debes practicarlo mucho, si deseas dominarlo.

Coloca el dedal en tu dedo indice derecho o izquierdo — como prefieras. Ahora procura doblar este
dedo hasta llegar a colocar el dedal en la horquilla que forman los dedos indice y pulgar en su base
(dibujo 1). En esta posicion, aprieta el dedal, sin que se vea por detras, y saca el dedo indice
dejando el dedal sujeto alli (dibujo 2).

@ orden de ejercicios

1 2
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Panuelo atravesado por un dedal 2045

EFECTO: Un dedal atraviesa un panuelo.
MATERIAL: Un dedal de tu caja de Magia y un panuelo de seda.

REALIZACION: Coloca el pafiuelo sobre tu pufio. Muestra el dedal en el dedo indice de tu mano
derecha y colécalo por encima del pafiuelo dentro del pufio (dibujo 1). Saca el dedo y muestra el
dedal, sujeto por el puiio y con el pafiuelo. Introduce el dedo indice derecho dentro del dedal pero
por debajo del pafiuelo y por debajo del dedo pulgar izquierdo, junto con el pafiuelo que envuelve
el dedo derecho y ayudandote con tu mano izquierda (dibujo 2). Muestra el dedo que
aparentemente sostiene el dedal por debajo del pafuelo (dibujo 3). Ahora sacude con mucho
cuidado el pafiuelo y con suavidad para que el dedal no caiga (movimiento de arriba abajo).
Aparecera el dedal que dara la sensacion al publico de haber atravesado el pafiuelo.

dibujo 2

dibujo 1
dibujo 3

¢Qué es el falso pulgar?

Es un falso dedo de plastico que se aplica al pulgar, por tanto algo mayor de tamano. Se aplica
sobre el dedo pulgar como un capuchoén. Dentro de él, en el espacio que media entre el falso
pulgar y el pulgar, puede esconderse un pafuelito, una cinta, sal, azucar, un billete plegado y tantos
efectos que permiten hacer verdaderas maravillas con el falso pulgar.

dibujo 1 dibujo 2

El panuelo cortado (con el falso pulgar) 2047

EFECTO: El mago pide un pafuelo blanco de bolsillo a un espectador. Lo sujeta con la mano
izquierda de manera que el centro del pafiuelo quede a la vista sujeto por su puiio cerrado y los
extremos hacia abajo. Pide unas tijeras y corta la parte superior del pafuelo. Se disculpa con el
espectador y le dice que intentara arreglarlo... que siempre se puede coser de nuevo. Abre la mano
y muestra el pafiuelo intacto.
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MATERIAL: Un retal de tela blanco. Unas tijeras y un panuelo blanco prestado. El falso pulgar.

REALIZACION: En el pulgar de la mano derecha llevaras inserto el falso pulgar que colocaras
disimuladamente en el pufio de tu mano izquierda. En su interior habras escondido previamente el
retal de tela blanca.

Ahora pide un pafiuelo. Témalo con tu mano izquierda de manera que sélo sus puntas sobresalgan
por la parte inferior de tu pufio. Haz sobresalir por la parte superior el retal de tela blanca (como si
fuera el pafiuelo). Toma unas tijeras. Como ya te puedes imaginar, lo que de verdad cortas es el
retal. Vuelve a encajarte el falso pulgar en tu mano derecha. En su interior esconde el resto que
queda del retal blanco.

Abre la mano y muestra que el pafiuelo esté intacto.

Para evitar suspicacias, es mejor que el retal que cortaras lo hagas caer en el interior de tu caja de
descargas.

RV

dibujo 1

dibujo 3

dibujo 2

Transformacién (con el falso pulgar) 2048

EFECTO: Un poco de azucar corriente que se echa en el puiio del mago, se convierte en un terrén
de azUcar.

MATERIAL: Un terrén de azucar, un poco de azucar corriente, la varita magica y el falso pulgar.

REALIZACION: Se guarda en el pufio izquierdo un terrén de azlcar, se simula hacer un hueco en
este pufio con el pulgar derecho y se deja alli el falso pulgar que llevaras en tu pulgar derecho ya
inserto. Se echa azucar corriente en el hueco, se aprieta bien con el pulgar (en realidad vuelves a
colocartelo) y se pasa una varita sobre la mano izquierda.
Se abre la mano y el azucar corriente se ha convertido

en un terrén.

Al dejar la varita, deja también el falso pulgar.
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Cambio de color de dos panuelos (con el falso pulgar) 2049

EFECTO: El mago muestra dos sobres. Entrega uno de ellos a un espectador y se queda con el otro
después de barajarlos varias veces. Abre el suyo y muestra su contenido: un pafiuelo rojo. Lo guarda
de nuevo y anuncia que los pafiuelos van a cambiar de sobre. Abre el mismo sobre que al principio
y ahora aparece un pafuelo de color azul. El espectador abre el suyo y contiene un pafuelo rojo.

MATERIAL: Dos sobres (de papel fuerte), el falso pulgar y tres pafiuelitos: dos de color rojo y uno azul.

REALIZACION: Primero debes hacer una pequefia sefial en uno de los dos sobres para poder
reconocerlo y quedartelo tu por mucho que los mezcles. Dentro habra un pafuelo azul. El otro
sobre (que entregas a un espectador) contendra un pafiuelo rojo. Cuando abres el sobre para
verificar el color del pafiuelo, debes hacerlo con el pulgar derecho que llevara puesto el falso pulgar
y en su interior un pafiuelito rojo. Levanta la solapa del sobre, introduce el pulgar con el falso
pulgar y lo dejas un momento alli con el pafiuelito rojo que contiene. Con la mano izquierda sujeta
el falso pulgar (por la parte exterior del sobre) y con la derecha muestra el pafiuelo rojo.

Guardalo de nuevo y en este momento debes llevartelo inserto en tu dedo pulgar. O sea, debes
llevarte el falso pulgar y el pafiuelo rojo.

Toma ahora la varita (y aprovecha para dejar el falso pulgar en la caja).

Da unos pases y asegura que el pafiuelo ha cambiado de sobre. Haz que el espectador abra su
sobre. Contendra un pafiuelo rojo. Abre ostensiblemente el tuyo, jel pafiuelo serd azul!.

—

Un agujero en el panuelo (con el falso pulgar) 2050
EFECTO: El mago pide prestado un paiuelo de bolsillo y con el pulgar lo atraviesa por el centro.
MATERIAL: El falso pulgar de tu caja de Magia y un pafiuelo prestado.

REALIZACION: Debes cubrir tu pulgar derecho con el falso pulgar. Extiende el pafiuelo prestado
sobre tu mano izquierda y lleva el falso pulgar sobre el pafiuelo, mientras introduces el pulgar
izquierdo en el falso pulgar atravesando en apariencia el pafuelo, una de cuyas partes queda
ajustada al mismo. La ilusién optica es excelente. Enseguida toma el falso pulgar con la mano
derecha y colécalo sobre el pulgar derecho. Muestra el pafiuelo intacto... y devuélvelo a su dueio.

IMPORTANTE: Para desprenderte del falso pulgar, enciérralo en el interior del pufioy,
manteniéndolo con firmeza entre los dedos, abanddénalo en el interior del puio cerrado y retira con
rapidez el pulgar ya libre.

7R
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Cambio de colores (con el falso pulgar) 2052

EFECTO: El mago muestra una tira de papel de seda blanca y aplastdndola con el pufio, se
transforma en otro color.

MATERIAL: Dos tiras de papel de seda, una blanca y otra de color distinto, rojo por ejemplo. El falso
pulgar de tu caja de Magia.

REALIZACION: La tira de papel blanco la introducirds en tu pufio y la aplastaras con el pulgar de la
otra mano. En realidad, dejaras en el pufio cerrado el falso pulgar dentro del cual habra la sequnda
tira de color rojo. Muéstrala al publico, mientras te colocas de nuevo el falso pulgar.

El tubo impermeable (con el falso pulgar) 2054

EFECTO: En un tubo de papel, abierto por los dos extremos, se vierte una pequeia cantidad de
agua (no mas de la que cabe en un vasito de licor); el agua no se derrama, pero al inclinar el tubo
se puede comprobar que estd completamente seco.

MATERIAL: Un tubo pequeiio de papel (que quepa dentro el falso pulgar) que cerraras con
pegamento, un vasito con aguay el falso pulgar.

REALIZACION: Llena primero una copita de licor (mejor que dejes una cuarta parte vacia). Con una
tarjeta forma un tubo, enrodllalo alrededor del pulgar derecho que estara recubierto por el falso
pulgar. Aprovecha para dejarlo en el interior del tubo.

Con mucho cuidado echa el contenido del vasito en el tubo y demuestra que el agua no se derrama.
Vuelve el agua al vasito, vuélvete a colocar el falso pulgar en su primera posiciéon, quita el tubo del
dedo pulgar (debajo estara el falso) y ya lo puedes entregar para su examen.

IMPORTANTE: El borde del falso pulgar debe salir un poquito por el borde superior del cilindro
hecho con la tarjeta.

Prediccion de un color 2059

EFECTO: En primer lugar, el mago muestra seis discos de colores distintos, numerados por una de
sus caras del 1 al 6; los mezcla sobre la mesa, con la numeracion boca abajo, y finalmente los coloca
en linea uno junto a otro. A continuacion muestra una tarjeta blanca y un dado.

Luego, escribe una prediccion en la tarjeta blanca y la guarda en uno de sus bolsillos, sin mostrar lo
escrito.

Finalmente, pide a un espectador que tire el dado encima de la mesa; del nUmero que aparece -al
azar- escoge de la hilera de discos de colores el que corresponde al nimero sefialado por el dado,
siguiendo el orden que ocupan sobre la mesa. Naturalmente, el disco escogido coincidira con el
color que el mago habré captado y escrito previamente, con sus poderes magicos. Para demostrar la
prediccion, ensefiard la tarjeta guardada en el bolsillo.

MATERIAL: Los seis discos de colores, numerados, que contiene tu caja; un dado y dos tarjetas
blancas.

REALIZACION: Primero muestras los seis discos por ambas caras mientras haces observar sus
numeros y colores; sigue con el dado y una sola tarjeta blanca.

TU, previamente, en la otra tarjeta habras escrito la palabra “AZUL" y antes de comenzar el juego
la habras guardado en tu bolsillo.

El siguiente paso sera mezclar los seis discos de colores sobre la mesa CON LOS NUMEROS BOCA
ABAJO (sin que puedan verse). Es importante que recuerdes que el disco AMARILLO lleva impreso
el nimero DOS y el disco AZUL el CINCO. Ver dibujo:
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EO000

En tu charla explicas que, una vez mezclados, formaras una hilera recta con ellos.

Disimuladamente, colocaras de izquierda a derecha SIEMPRE primero el color AMARILLO que lleva
impreso el nUmero 2, y en cuarto lugar el AZUL que tiene el niUmero 5.

Los demas colores puedes colocarlos indistintamente, y recuerda que los niUmeros impresos deben
quedar boca abajo.

Ya tienes preparado el efecto magico que vas a realizar.

Seguidamente, entrega el dado a un espectador rogandole que lo tire para escoger el nimero.
Presta atencion. Te explicaré cémo adivinar SIEMPRE el color escogido. Si sale el 1, contaras los
discos de izquierda hacia tu derecha.

Naturalmente, serd el primero y es AMARILLO; si sale el 6, contaras por el contrario, de derecha a
izquierda, y el 6 sera AMARILLO; finalmente, si sale el 2 recuerda que ese nimero lo lleva grabado
el disco amarillo en su reverso. Voltea los discos y exclama jel dos!, que como ves corresponde al
disco AMARILLO. En cualquiera de estos tres supuestos, debes sacar la tarjeta que escribiste antes de
comenzar el juego y guardaste en el bolsillo, a la vista del publico. Ya puedes ensefiar la prediccién:
AMARILLO.

En el supuesto de que salga el 4, cuenta DE TU IZQUIERDA A TU DERECHA, el disco sera AZUL; si
sale el 3, cuenta de tu DERECHA A TU IZQUIERDA, también sera el AZUL, y finalmente, si saliera el
5, voltea todos los discos y el AZUL llevara este niumero, el 5.

Comenta igualmente jel 5, COLOR AZUL!; y sacaras la otra tarjeta que —antes del juego- has
guardado a escondidas en tu bolsillo con la palabra escrita AZUL y has puesto junto a la otra. (No te
equivoques de tarjeta). Al enseiarla, puedes decir: “jAmigos! Aqui tenéis mi prediccion”. Si lees
atentamente lo escrito y ensayas la presentacién descrita, te aseguramos el éxito.

El juego del bosque 2060

EFECTO: Muestra una figura cuadrada formada por varias cartulinas que llevan el bosque impreso.
Ruega que cuenten el nUmero de bosques que hay (49) y que lo recuerden. Mezcla los trozos y al
recomponer la figura sélo saldran 48 bosques. El nUmero 49 se hallara en tu bolsillo.

MATERIAL: La cartulina impresa troquelada de formas distintas de tu caja de Magia.

REALIZACION: Presenta el cuadrado montado segun el dibujo 1 (suman 49 bosques). Mezcla las
piezas que lo componen y méntalo de nuevo segun el dibujo 2 (suman 48 bosques).

Pregunta: “;Ddénde esta el 497.

Después de un breve intento, sacas de tu bolsillo, donde lo habras guardado previamente, el
bosque que completa el cuadro.

Si efecttas la presentacién y efecto con la suficiente rapidez, lograras un efecto sorprendente.

No lo repitas y guarda el material para evitar que lo curioseen.
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dibujo 1 dibujo 2

¢Cual es mayor? 2061

EFECTO: Presenta las dos cartulinas sobre la mesa y pregunta: “;Cudl de las dos es mayor?”.
Contestada la pregunta, cambiaras las cartulinas de posicion invirtiendo su orden y formularas la
misma pregunta. Te contestaran de forma distinta, es decir, la primera que antes parecia mayor,
ahora te diran que es menor.

MATERIAL: Dos cartulinas idénticas, de la misma longitud y dibujo, de tu caja de Magia.

REALIZACION: Siendo las cartulinas completamente iguales, ocurre que, situadas una en la parte
superior y en la parte inferior la otra, ofrecen a la vista una alteracion de medidas, producida
simplemente por una ilusién dptica.

NOTA: Como se trata de un pasatiempo, puedes hacer una apuesta a ver quién adivina cual es la
cartulina mayor.

Las cartas cambiantes 2062

EFECTO: Cuatro ochos cambian en cuatro doses. Luego en dos ochos y dos doses (con figuras negras)
y por ultimo, cambian a dos ochos y dos doses con figuras rojas.

MATERIAL: Cartas especiales de tu equipo de Magia. Tres cartas mitad ochos y mitad doses, dos
cartas normales (ocho de corazones y dos de picas).

REALIZACION: 1. Deja el dos de picas encima de la mesa y prepara las cartas restantes de manera
que la primera mostrando la cara sea la carta normal con el ocho. La segunda la de diamantes, la
tercera la de trébol y la cuarta la de picas. Abriéndolas en forma de abanico deben verse los ochos.
En el momento de actuar, presentaras las cartas abiertas en abanico, mostrando cuatro ochos.

2. Toma el dos de picas de la mesa y colécalo encima del ocho. A continuacién pon un dedo entre la
primera y la segunda carta y arrastra ésta (el ocho normal) hacia fuera.

3. Una vez con el dos de picas delante del mazo, toma éste con la mano derecha por la parte de
arriba y sopla sobre las cartas. Las tomas luego con la mano izquierda. Habras notado que al hacerlo
de esta forma habras dado la vuelta al paquete. Abre las cartas en abanico y apareceran cuatro
doses.

4. Toma dos cartas (boca abajo) en tu mano derecha y dos en tu mano izquierda. Sopla sobre los
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dorsos. Al juntarlas nuevamente, daras la vuelta a dos cartas.

5. Coloca el pulgar derecho debajo del mazo y los demés dedos encima, y vuelve las cartas boca
arriba. Abrelas en abanico. Aparecerén dos ochos y dos doses, todas negras. Cambia nuevamente el
dos por el ocho. Tomas las cartas con la mano derecha, sopla y abre las cartas en forma de abanico
(al tomarlas con la derecha, como en el punto 3, habras dado la vuelta al mazo). Ahora seran todas
rojas.

Una varita de goma 2303

EFECTO: La varita se vuelve flexible, como si fuera de goma.
MATERIAL: La varita de tu caja de Magia.

REALIZACION: Este juego no es exactamente un truco, se trata simplemente de un efecto 6ptico.
Coge la varita por un extremo, justo donde la varita cambia de color, entre las puntas de tus dedos
pulgar e indice. Hazlo con suavidad, sélo con la fuerza suficiente para que la varita no se caiga.

Seguidamente mueve la mano y el antebrazo hacia arriba y hacia abajo, sin girar la mufieca, y con
cierta rapidez. El efecto 6ptico que vera el publico es que la varita se ha vuelto flexible, como de
goma.

Practica el movimiento delante de un espejo y veras el efecto que produce.

La fabrica de billetes 2018

EFECTO: Muestra un par de papeles totalmente blancos. Que los miren bien, y los repartes entre dos
amigos del publico. Cuando te los entregan de nuevo, los introduces uno tras otro en la “maquina
de hacer billetes” y salen a continuacién dos billetes de curso legal.

MATERIAL: La maquina de “hacer billetes” de tu caja de Magia y dos hojitas blancas del tamafio de
los billetes. Dos billetes de banco que debes tener preparados.

REALIZACION: Primero, ensefia la maquina y explica que la has conseguido de una fabrica de
moneda.

Muestra el papel ostensiblemente, dalo a examinar y que comprueben que no hay truco alguno. A
continuacién, introduces los papeles blancos entre los dos rodillos de la maquinay, girando el
mando superior, apareceran uno tras otro dos billetes de banco.

No puedes repetir el juego en una misma sesion. Has de introducir nuevamente los dos billetes y
sacar los dos papeles blancos.

Para cargar los dos billetes de banco nuevamente, debes hacerlo antes de cada actuacion
colocandolos entre los dos rodillos y haciéndolos girar hasta que desaparezcan y queden
“cargados”.

Cajita magica 2071

La cajita méagica de tu equipo de Magia te sirve para cambiar cartas, tarjetas de visita, etc. permite
una gran cantidad de juegos. Aqui te explicamos algunos de ellos.

EFECTO: El primer efecto se denomina LA CARTA TIMIDA. Un espectador elige una carta, el mago la
coloca cara arriba dentro de la cajita y la cierra. Al volverla a abrir, la carta ha dado la vuelta y
muestra el dorso. Cierra la caja y le da la vuelta ostensiblemente. Al volverla a abrir, la carta sigue
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mostrando el dorso.
MATERIAL: La cajita magica de tu equipo de Magia. Una baraja de cartas.

REALIZACION: Antes de empezar el juego, coloca la cajita abierta, con el tabique doble a la derecha.
Deja una carta cualquiera cara arriba en el departamento izquierdo. Cierra la cajita de forma que el
tabique doble caiga sobre la carta. Deja la cajita sobre la mesa, de forma que al abrirla parezca
vacia.

1. Da a escoger una carta de la baraja a un espectador. Déjala boca abajo sobre la mesa.

2. Abre la cajita. Coloca la carta del espectador dentro de la caja sin darle la vuelta (sobre el tabique
doble). Cierra la caja.

dibujo 2 ;

dibujo 1 dibujo 3

3. Dices: “Si yo tuviera poderes especiales, para averiguar su carta lo haria del siguiente modo: les
hipnotizaria a ustedes y sin que se dieran cuenta daria la vuelta a la caja (le das la vuelta
ostensiblemente), la abriria disimuladamente (la abres, con lo que se vera la carta indiferente,
mostrando el dorso; el publico creerd que es la misma del espectador; pones cara de extrafieza, y
sigues hablando)... pero no la puedo ver. Esta es una carta muy timida y se ha dado la vuelta”.
Vuelves a cerrar la caja, le das la vuelta ostensiblemente y dices: “La veremos ahora”. Abres la caja,
y se ve nuevamente una carta mostrando el dorso. Dices: “Es imposible. Su carta es demasiado
timida para que nos muestre su cara”. A continuacién sacas la carta y la devuelves al espectador.

Cajita magica (efecto 2) 2072

EFECTO: Entregas tu “tarjeta de visita” a los espectadores, que ven que esta en blanco. La colocas
nuevamente en su estuche. Recuerdas que eres prestidigitador, haces magia, y la tarjeta se imprime
magicamente.

MATERIAL: Cajita mégica de tu equipo. Una tarjeta con tu nombre y direccién (si no tienes impresas,
puede ser una tarjeta escrita a maquina). Una tarjeta del mismo tamarfo, en blanco.

REALIZACION: Antes de empezar, coloca la tarjeta impresa en el departamento derecho de la cajita;
encima, colocas el tabique doble; encima, la tarjeta blanca. Cierras la caja (izquierda sobre derecha)
de forma que al abrirla quede a la vista la tarjeta blanca.

1. Dices: “Voy a darles una tarjeta con mi nombre y direcciéon”. Abres la caja, sacas la tarjeta blanca
y la entregas.

2. Cuando los espectadores se quejen de que en la tarjeta no pone nada, la recoges, la miras con
cara de extrafado y dices. “Lo siento, es la Ultima que me quedaba y no esté escrita”. Abres
nuevamente la caja, y colocas la tarjeta en el compartimento de la izquierda, cierras la caja, derecha
sobre izquierda, y te apartas de la mesa.
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3. De pronto, como si te acordases de algo, dices: “Ahora que lo pienso, jyo soy mago! Vamos a
hacer magia con la tarjeta”. Haces unos pases sobre la caja y la abres nuevamente, con lo que
quedara a la vista la tarjeta impresa. La sacas y la entregas a los espectadores.

Cajita magica (efecto 3) 2073

EFECTO: Se adivina la carta de un espectador al tiempo que se le cambia por otra sin que sepa
como.

MATERIAL: La cajita magica. Una baraja de cartas.

REALIZACION: Antes de empezar el juego, coloca la cajita abierta, con el tabique doble a la
derecha. Deja una carta cara arriba en el departamento izquierdo. Cierra la cajita de forma que el
tabique doble caiga sobre la carta. Deja la cajita sobre la mesa, de forma que al abrirla parezca
vacia. Recuerda la cara de la carta que colocas dentro de la cajita; por ejemplo: el tres de oros.

1. Das a elegir una carta a un espectador. Abres la cajita (a la derecha queda el doble tabique).
Colocas la carta en el compartimento de la izquierda y cierras (derecha sobre izquierda).

2. Dices: “Voy a adivinar su carta. Es... (haces ver que piensas) el tres de oros”. Sin dar tiempo a
nada, abres la caja y sacas triunfalmente la carta (el tres de oros que pusiste al principio es la que
saldra).

3. El espectador va a protestar. Mientras lo hace, colocas nuevamente la carta abajo en el
compartimento derecho y cierras (izquierda sobre derecha). Te diriges al espectador y dices: *;Cudl
dice que era su carta?”. Cuando el espectador te la nombra, dices: “Pues jhagase el milagro!”.
Abres la caja y sacas la carta, que es la del espectador.

TALLER DE MAGIA

Mezcla falsa 2137

EFECTO: La Mezcla Falsa es una forma de barajar, que nos permite colocar una carta determinada al
principio del mazo. Es la base para muchos trucos de magia y por tanto conviene aprenderlo bien.
Una mezcla falsa, sencilla y efectiva, es la siguiente:

MATERIAL: Una baraja de cartas

REALIZACION: Toma la baraja con la mano izquierda. Caras mirando al lado izquierdo. El pulgar estara
situado en la carta primera y los demas dedos en la carta ultima tocando al dorso. Oprime la mano
apoyando los dedos como se ha dicho, mientras la mano derecha, tomando las cartas por los lados
estrechos, pulgar por la parte interior y los dedos anular, mayor e indice por el exterior, levanta todo el
mazo, menos las cartas de encima y debajo. Las dos cartas se juntaran en la mano izquierda. Sin soltar el
mazo de la mano derecha, lo pasaras delante de estas dos cartas. Barajando ahora en redondo, es decir,
pasando paquetes hacia delante o cartas del centro hacia delante y oprimiendo siempre la baraja con
los dedos de la mano izquierda, la carta de arriba, es decir, la de encima, se mantendra siempre en su
lugar.
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Control de una carta, (otra mezcla falsa) 2137-1

EFECTO: Otra manera de mezclar falsamente, para conseguir controlar una carta.
De forma que al colocarla en medio de la baraja lograremos que nos quede al principio del mazo.

MATERIAL: Una baraja de cartas.

REALIZACION: Cuando han tomado una carta y hayas cortado por la mitad, teniendo una de estas
mitades en la mano izquierda y la otra en la mano derecha para que coloquen la carta elegida en el
montén de la izquierda, al colocar la mitad de la mano derecha encima del de la izquierda, introduciras
secretamente el dedo mefique de la mano izquierda de forma que el mazo quede unido, presionando
con las dos manos. Inmediatamente tomas el paquete de encima por la separacion efectuada por el
dedo mefiique y lo pasas delante, con lo que la carta elegida te quedara encima del paquete. Sigue
barajando como se ha dicho, oprimiendo la baraja de forma que la carta de encima se deslice y sin que
se mueva de este lugar. De esta forma podras controlar la carta conocida en todo momento.

Manera de forzar una carta 2144

EFECTO: Muchas veces es necesario que alguien del publico escoja una carta determinada - la que
conviene al mago - sin que nadie se aperciba. El conseguirlo es forzar una carta.

MATERIAL: Una baraja de cartas.

REALIZACION: Colocad la carta que os interesa encima de la baraja. Luego, pedidle a alguien del
publico que corte, y poned la mitad inferior de la baraja en dngulo recto sobre la parte superior, a fin
de “marcar el corte”. Distraed ahora la atencién del publico, hablando de cualquier cosa. Asi olvidaran
cudl es la mitad de uno y otro espectador. (A esto se le llama charlataneria o chachara). Luego pedidle
a otro espectador que levante el corte de encima y mire la carta primera del corte de abajo. Como ésta
era la carta que al principio estaba sobre las demas, el mago habra “forzado la carta”.

La quinta adivinada 2271

EFECTO: Mostramos al publico un abanico de cartas y pedimos a un espectador que memorice una
de ellas. Después de diferentes agrupaciones, conseguiremos que la quinta carta sea la pensada.

MATERIAL: 27 cartas de la baraja de poquer.

REALIZACION: Después que el espectador haya memorizado la carta, de entre las 27 que le hemos
mostrado en abanico, distribuimos las cartas, formando 3 montones; la 12 carta en el 1er montoén, la
22enel 2° la3?enel 3° la4®en el 1° la 5% en el 2°, etc. Ensefia cada uno de los 3 montones al
espectador, mostrando las cartas de nuevo en forma de abanico para que las pueda ver. Pidele que
te indique el montoén en el cual se encuentra la carta pensada. A continuacién, coloca de nuevo los
3 montones el uno sobre el otro, teniendo cuidado de poner el que contiene la carta pensada entre
los otros dos.
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Repite lo mismo una segunda vez. Y vuelve a repetirlo una tercera vez, pero ahora, coloca el
monton que contiene la carta pensada encima de los otros dos. Empieza a colocar las cartas una
tras otra sobre la mesa; la 12, al lado la 22, al lado la 3?, al lado la 4%y al lado la 5. Dale la vuelta a
ésta 52 carta... y sera la pensada por el espectador.

Los palillos inseparables 2075

EFECTO: El mago muestra dos palillos y los coloca uno frente a otro en el centro de un plato con
agua. Invita a un espectador a que separe los dos palillos con sélo poner el dedo entre ellos. Nadie
lo conseguira. El mago lo pruebay a la primera lo consigue.

MATERIAL: Dos palillos y un plato con agua.

REALIZACION: Antes de comenzar el juego, colécate en la punta del dedo un poquito de jabén
adherido y los palillos se separaran rapidamente.

Los palillos inseparables (una variante) 2075-1

Este juego puede hacerse con dos cerillas, del tipo de madera.

Los palillos inseparables (Otra variante) 2075-2

Pueden colocarse tres palillos en forma de tridngulo sin que se touen los extremos, al poner el dedo
con el jabon se separaran todos por igual..

El caramelo que vuela 2078

EFECTO: El mago se presenta llevando en su mano un caramelo tipo “piruleta” que muestra al
publico. Coge una bolsa de papel e introduce el caramelo en ella. Sopla sobre la bolsa y la rompe.
La da a examinar. Ensefia sus manos. El caramelo ha desaparecido.

MATERIAL: Una “piruleta”, una bolsa de papel normal, una gomita de unos 30 cm de largo y un
imperdible.

REALIZACION: Antes de empezar, sujeta el caramelo al extremo de la gomita; el otro extremo se
sujeta en la parte interior de la manga, a la altura del hombro con la aguja imperdible. Se hace
pasar el caramelo desde el hombro a lo largo del brazo y se sujeta con la mano de manera que el
publico no lo perciba, momento de tu presentacién del juego.
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Simula meter el caramelo en la bolsa. Lo que de verdad haces es — mediante un ligero movimiento
de tu brazo - introducir la “piruleta” en tu manga, donde quedara escondida debido a la tension
que produce la gomita. Solamente has de soplar, romper la bolsa y darla a examinar.

El sacapuntas invisible 2079

EFECTO: El mago muestra un lapiz sin punta. Cierra el pufio izquierdo y colocando la punta del lapiz
en él, da vueltas al lapiz, como si sacara punta. Al sacarlo del pufio, se muestra al publico. El lapiz
estd afilado. Abre la mano y no hay nada. Sélo las virutas que han quedado de afilarlo.

MATERIAL: Un sacapuntas metalico, una gomita y un lapiz.

REALIZACION: Sostén el sacapuntas dentro del pufio de tu mano izquierda. Mantén el lapiz sin
punta en tu mano derecha. Da vueltas al lapiz y hazle punta de “verdad”. Ensefia el lapiz afilado.
Mientras, mediante un ligero movimiento de tu brazo, haz que suba el sacapuntas que estara atado
a la gomita y sujeto a tu hombro con el imperdible.

Un color al descubierto 2080

EFECTO: El mago muestra tres lapices de colores distintos. Con las manos hacia atras, recibe uno de
los lapices que retiene unos momentos. Después lo entrega y adivina el color elegido.

MATERIAL: Tres lapices de colores o de cera.

REALIZACION: Al recibir el lapiz en tus manos puestas en la espalda, frota una ufia contra el mismo.
Ya puedes devolverlo. No tienes mas que mirar con disimulo de qué color es la raya.

La cinta cortada y recompuesta 2081

EFECTO: Se muestra una cinta en forma de asa, sujeta por la mano y cuyos extremos sobresalen del pufio.
Se corta la cinta por el centro del asa y a continuacion se entrega al publico recompuesta de nuevo.

MATERIAL: Una gomita de 30 cm, un imperdible (tiraje hombro — mufieca) y dos pedazos de cinta
iguales. Unas tijeras.

REALIZACION: Lo que se corta en realidad es solamente el trozo de cinta en forma de asa que sale
por la parte superior del puio y que una vez cortada, con un ligero movimiento del brazo,
desaparece en el interior de tu manga, ya que va sujeta por sus extremos al final de la gomita. En
tu mano tendras escondida la otra cinta. Abre la mano y muéstrala entera. El publico habra visto
todo el rato sus extremos.

cinta preparada L .
prep presentacion de la cinta y efecto
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La llave misteriosa 2082

EFECTO: Una llave que el mago sostiene en su mano, desaparece por arte de magia.

MATERIAL: La gomita, el imperdible (tiraje hombro — mufieca) y dos llaves de las que tienen un
agujerito en su parte opuesta a la sierra.

REALIZACION: Muestra ostensiblemente la llave y hazla girar entre tus dedos por la parte mas
estrecha. La parte opuesta, donde esta el agujero clasico de estas llaves, estd sujeta al extremo de la
gomita que llevas sujeta al hombro con un imperdible. Mientras hablas con el publico, haz el
movimiento clasico con el brazo y la llave desaparecerd en tu manga. Muestra la mano, esta vacia.
iLleva la mano al bolsillo y entrega la segunda llave!

Colores al tacto 2083

EFECTO: El mago entrega al publico tres trozos cuadrados de carton. Uno verde, otro azul y el
tercero blanco. Todos ellos tienen un agujero en el centro. Con los ojos vendados, pide que le den
un cartén cualquiera de los tres que ha dado al publico. Por medio del tacto, el mago adivinara el
color, llevando el cartén a su espalda.

MATERIAL: Tres pedazos de cartén de 5 cm2. Uno pintado de verde, otro de azul y el tercero sin
pintar, blanco. Unas tijeras y un lapiz.

REALIZACION: Debes decir al publico que para ayudarte en este juego y facilitar el “tacto” necesitas
un lapiz con el que golpear el cartén al llevarlo a tu espalda. El cartén azul lleva un agujero en su
centro que sélo permite introducir en él la punta del lapiz. El verde tiene un agujero algo mas
grande, puede pasar la parte mas estrecha del lapiz. Y el blanco permite que pase todo el lapiz
holgadamente. ;Facil verdad? Cuida de entregar al principio del juego los tres cartones a tres
espectadores distintos, para que no comparen su formato.

IMPORTANTE: No olvides golpear el carton un poquito antes de adivinar su color, puesto que has de
justificar el tener un lapiz en la espalda que te sirve de “medida”.

La bebida que cambia de color 2084

EFECTO: Se vierte medio vaso de refresco de cola en el interior de una jarrita de barro o porcelana.
A continuacion se toma la jarra y se vierte su contenido en el vaso donde antes estaba el refresco
de cola y que ha quedado vacia. El liquido que sale de la jarrita resulta ser... agua.

MATERIAL: Un vaso de cristal, una jarra de barro o porcelana (no transparente), un vaso de papel o
de pléstico que quepa en la jarrita, un buen trozo de papel absorbente de celulosa (pafiuelos tipo
kleenex, papel de rollo de cocina, etc.).

REALIZACION: Se coloca el vaso de papel dentro de la jarra, hacia el lado donde se vierte el liquido.
Para que no se mueva el vaso, acaba de rellenar la jarrita con papel de celulosa. Cuando eches el
refresco de cola, viértela sobre el papel que, como es muy absorbente, quedara empapado por
completo. El vaso que has dispuesto en la jarra deberd estar lleno de agua. Cuando viertas el contenido
de la jarra en el vaso, lo que caera sera el agua del vaso, pues el refresco de cola habra quedado
empapando el papel de celulosa.

NOTA: Vigila siempre que la cantidad de liquido que echas sobre el papel de celulosa no exceda la
que el papel puede absorber.

Variante
Logicamente, el juego puede servirte para cambiar el refresco de cola en agua, o agua en refresco
de cola o cualquier otro cambio de liquidos que se te ocurra.
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Apuesta y gana 2086

EFECTO: Muestra tres vasos con agua hasta la mitad y una hoja de papel. Apuesta a que nadie es
capaz de sostener el tercer vaso sobre los otros dos (separados entre si unos 20 cm) y cubiertos con
la hoja de papel, sin que caigan papel y vaso. El mago si puede.

MATERIAL: Tres vasos con agua y una hoja de papel de 30 x 20 cm.

REALIZACION: Cuando se den por vencidos tus amigos, toma el papel y déblalo en forma de
acordeon (los dobleces hazlos de unos 2 cm cada uno). Coloca el papel asi plegado sobre los dos
vasos y en su centro el tercer vaso. Se sostendra perfectamente. jTU ganas!

Tres cintas y un acierto 2087

EFECTO: De tres cintas de distinto color, que los espectadores encierran en tres sobres, se da a elegir
uno. Después de barajar los sobres, el mago abre precisamente el que contiene la cinta elegida.

MATERIAL: Tres cintas de distintos colores y tres sobres.

REALIZACION: Muestra tres cintas de colores distintos al publico. Entrégaselas. Pide a un espectador
que elija un color y lo diga en voz alta. Reparte tres sobres. Que cierren los sobres con las cintas en
su interior. Que los barajen cuanto quieran. Y que te los entreguen. Tu habras recortado un poco el
pico de la solapa de un sobre. Y éste sera el que daras al espectador que tiene la cinta cuyo color ha
sido elegido.

Te sera muy facil acertar.

¢Posible o imposible? (Gag c6mico) 2088

Se colocan cinco vasos en hilera y los tres de en medio se llenan con refresco de cola. Se ruega a un
espectador a ver si es capaz — moviendo sélo un vaso — de que la posicién de los mismos sea: uno
lleno, uno vacio, o sea, alternativamente.

Cuando se den por vencidos, se toma el vaso de en medio, te bebes el refresco de cola y dejas de
nuevo el vaso ya vacio en su sitio.

Sélo has movido un vaso... y quedaran convencidos de que no era imposible.

Postura original (Gag comico) 2089

Ruega a un espectador que coloque su brazo derecho en sentido horizontal y bien rigido.

En la palma de la mano se le colocara un vaso de agua. El brazo izquierdo se pega a su costado. Y se
le pregunta: “;cémo te beberias el agua sin doblar el brazo para nada?”.

El resultado es muy simple y sin embargo no suelen acertarlo con facilidad. Sencillamente, hay que
levantar el brazo izquierdo, el que esta pegado al cuerpo, tomar el vaso y beberse el agua.
Demuéstralo. ;Facil, verdad?

Pruebe su fuerza (Gag comico) 2090

Invita a un espectador a que pruebe su fuerza. Haz incluso una apuesta. Colécate entre el pulgar e
indice de cada mano, una tira de papel y sosteniéndolo bien tirante entre ambas manos di que
nadie es capaz de romperla “con tres golpes”.

El espectador que lo desee dara un fuerte golpe y rompera el papel al primer intento. Perdera la
apuesta... ya que tu dijiste “con tres golpes”, no en uno solo.
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Salto imposible (Gag comico) 2091

El mago ensefia un vaso o cualquier objeto que tenga en la mano y anuncia que nadie va a ser
capaz de saltar sobre el mismo una vez dejado en el suelo. Siempre hay alguien, el “listo” de turno,
que te dird que él si es capaz. Toma entonces el vaso, la caja o el objeto que quieras y apdyalo en
un angulo de la pared.

Invitalo a saltar... sélo podra hacerlo en caso de terremoto.

Las cerillas magicas 2092

EFECTO: El mago muestra dos cajas de cerillas que, segun él desee, parecen llenas o vacias.
MATERIAL: Una gomita, una caja de cerillas con la mitad de su contenido y dos cajas vacias exactas.

REALIZACION: Antes de comenzar, colocarés en tu mufieca derecha la gomita sujetando la caja de
cerillas medio llena (para que al mover la mano suene con fuerza).

Ensefia las dos cajas de cerillas y demuestra que estan vacias agitandolas con tu mano izquierda.
Primero una, después la otra. Déjalas sobre la mesa.

Sujeta ahora una de estas dos cajas con tu mano derecha y al moverla, el ruido producido por la
caja que llevas sujeta en la mufieca, daré la sensacién de que esta llena.

Repite el juego con la otra caja.

Al finalizar, demuestra que ambas cajas estan vacias.

Adivinaciéon enigmatica 2274

EFECTO: De tres montones hechos por los espectadores, el ilusionista adivina la primera carta de
cada monton.

MATERIAL: Una baraja de poquer.

REALIZACION:

1. Barajas el juego memorizando la primera carta de encima.

2. Divides la baraja en tres montones mas o menos iguales (recuerda que de uno de los montones
conoces la carta que hay encima).

3. Toma este primer montoén (carta superior conocida) y lo barajas diciendo que asi la mezcla sera
mas completa; cuida de no perder la carta conocida y que quede siempre encima.

4. El sequndo montén debes barajarlo también, cuidando de arrastrar la primera carta de debajo,
memorizandola de un vistazo, hacia la parte superior del montén. Este movimiento es facil si lo
practicas un poco. Coge las cartas y al colocarlas en la mano izquierda con los dorsos cara al publico
veras facilmente la ultima. Al barajar, arrastra esta Ultima a la parte superior y cuidando de no
perderla de este lugar mezcla el resto, dejandolo junto al primer montén, del que ya conoces su
primera carta. Con el tercer montén procede de igual manera. Una vez realizadas estas operaciones,
“con cara de misterio” mueve tus manos por encima de los tres montones, para “captar la materia
de las cartas” y pregunta sobre qué monton quieren que te detengas. Hazlo donde te indiqueny al
posar tu mano encima anuncias la carta que tus sensibles dedos te transmiten; realiza la misma
comedia con los otros dos montones y el publico quedara asombrado al comprobar tu acierto pleno.
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Adivinacion del pensamiento 2094

EFECTO Y MANERA DE HACERLO: Para este juego debes procurarte unos pedazos de papel en blanco
y lapiz. Ahora ruega que te digan nombres de personajes famosos. Mientras los dicen, tu andtalos en
los distintos papeles, pero en realidad debes apuntar en todos el mismo nombre, que sera el primer
personaje que te hayan dicho. Dobla los papelitos y pide a un espectador que coja uno y lo lea en
voz baja. Simular leer su pensamiento y con tus poderes, adivinaras el nombre del personaje en
cuestion. (Los demas papelitos guardalos, no los des a comprobar ni los dejes al alcance del publico).

Averiguo tu cumpleanos 2095
EFECTO: Con unos célculos breves y la ayuda de un espectador, aciertas dia y mes de su nacimiento.
MATERIAL: Lapiz y papel.

REALIZACION: Necesitas la ayuda de un espectador. Después de unas breves cuentas, adivinaras dia
y mes de su nacimiento.

Primero hazle multiplicar por 2 el dia de su aniversario y que le aiada 5. El resultado hay que
multiplicarlo por 50, sumarle el mes que nacié y que te diga el resultado.

Piensa un poco y lo aciertas.

Es facil: de la cantidad que te diga el espectador, le restas 250. Este sera el resultado del dia y mes
de su nacimiento.

Ejemplo: El dia de su aniversario es el 24.

24 x2 =48 + 5 =53 x 50 = 2.650. Supongamos que el espectador ha nacido en octubre (10), 2.650 +
10 = 2.660. Este sera el resultado que te diran. Del mismo hay que restar 250; 2.660 — 250 = 2.410
(por tanto ha nacido el 24 de octubre).

Naturalmente, mientras él hace el juego matematicamente y efectua todas las operaciones, tu
ignoras la fecha de su cumpleanos.

Resultado cinco 2096

EFECTO: Ruega a un espectador que escriba un nimero inferior al 10. Después de varias operaciones
el resultado sera siempre 5.

MATERIAL: Papel y lapiz.

REALIZACION: Ruega a un espectador que escriba un namero inferior al 10 pero sin que tu lo sepas.
Indicale que debe multiplicarlo por 2 y sumar 10 al resultado. Que lo divida después entre 2 y al
numero resultante que le reste el que pensé en un principio.

Sea cual fuere el nUmero escogido, el resultado sera siempre 5.

Ejemplo: Piensa el espectador el nimero 7.
7x2=14. 14+10=24

24 :2=12. 12 -7 (numero pensado) = 5
No repitas nunca los pasatiempos de Magia

Adivino la carta 2097
EFECTO: Una carta pensada por un espectador es adivinada por el mago.
MATERIAL: Una baraja de péquer.

REALIZACION: Un espectador piensa un nimero del 1 al 10. Mientras, ti debes permanecer de espaldas
dando las 6rdenes oportunas. Una vez pensado el niUmero haces barajar las cartas y que busque la que
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se encuentra en el nimero de orden que ha pensado (en el lugar 5 si es un 5, en el lugar 82 si es un 8,
etc.) contando las cartas por arriba, dorsos hacia arriba, sin cambiar de orden ni lugar.

Una vez hecho esto te vuelves, coges la baraja, la llevas a tu espalda y cuentas rapidamente 19
cartas por arriba invirtiendo su orden, colocandolas de nuevo encima de la baraja.

Entrega otra vez el juego al espectador y pidele en qué lugar esta la carta vista por él.
Supongamos que dice en el numero 6. Cuenta las cartas a partir de este niUmero, diciendo que la
vas a trasladar a la posicion numero 20. Al llegar a este nUmero pregunta qué carta escogio y sera
ésta precisamente.

Adivinar la edad de un espectador 2098

EFECTO: Eres capaz de adivinar la edad de un espectador haciéndole hacer unos pequefos calculos.

REALIZACION: Di a un espectador que vas a adivinar la edad que tiene.
Indicale que multiplique —en secreto- su edad por 3y le anada 6. El total debe dividirlo por 3.
Ahora, que te diga el resultado. Réstale 2 y sabras su edad.

Ejemplo: El espectador tiene 31 afios. (Tu no lo sabes)
31x3=93

mas 6 = 99

entre 3 = 33 (que es el numero que él te dird)

menos 2 = 31

iNunca te fallara!

Un vaso en equilibrio 2099

EFECTO: Un vaso lleno de agua se sostiene milagrosamente sobra una carta que extraeras de un
juego normal.

MATERIAL: Un vaso con agua y un mazo de cartas, una de ellas preparada convenientemente.

REALIZACION: Para este juego es imprescindible mantener cierta distancia entre el mago y el
publico. Para que el vaso se sostenga, debe tener una base estable.

Toma una carta y doblala a lo largo, exactamente por su mitad. A continuacién pega con cuidado
una mitad de ésta al dorso de otro naipe, de manera que la figura de ambas cartas quede en forma
de T, doblandola como si de una sola carta se tratara. Se coloca la carta supuestamente normal en
la parte inferior de la baraja. Mezcla ahora las cartas, cuidando que la carta trucada quede en
medio del mazo. Debido al grosor de la carta pegada, la localizaras con suma facilidad. Corta por la
carta trucada y escoges ésta como si fuera al azar. Siempre de cara al publico, ensefia la carta por su
cara y con ademan misterioso colécala sobre la mesa abriendo disimuladamente la carta pegada
que vas a utilizar como soporte secreto. Dices al publico haber hipnotizado la carta para que se
mantenga en pie. Colocas un vaso con agua encima del borde de la carta y misteriosamente éste se
sostiene.

vaso en equilibrio

Al
carta preparada:

media carta pegada, que sirve
de soporte (en posicion vertical)
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La magia del siete 2100

EFECTO: El mago hace dos montones de cartas. En un bloc escribe una premoniciéon. Ruega a un
espectador que elija uno de los dos montones. En la hoja de bloc esta escrito el montén elegido.

MATERIAL: Una baraja de péquer. Bloc y lapiz.

REALIZACION: Primero has de sacar los cuatro sietes de la baraja y dejarlos boca abajo sobre la
mesa, sin que el publico se aperciba. Cuenta ahora siete cartas y las dejas en un montén sobre la
mesa al lado de las otras. Escribe en un papel “el montén elegido sera el siete”. Al recoger las
cartas y verlas el espectador, o bien elige los cuatro sietes o bien las siete cartas. Siempre acertaran
tu premonicion.

Desaparece una moneda 2101

EFECTO: Una moneda desaparece ante la vista del publico.
MATERIAL: Una moneda cualquiera.

REALIZACION: Debes mostrar una moneda al publico y frotarla varias veces contra la manga de tu
brazo izquierdo. Déjala caer al suelo, como por descuido. Debes cogerla pero con la mano izquierda,
aparentandolo hacerlo con la mano derecha (debes tener las dos manos muy proximas). El publico
no prestara demasiada atenciéon puesto que no has anunciado lo que vas a hacer. Sigue frotando
con la mano derecha. Abrela. La moneda ha desaparecido. El publico, que no esperaba este
resultado, quedara sorprendido

Un juego rapido 2102

EFECTO: El mago pone tres monedas sobre la mesa y ruega a un espectador que las tome, al tiempo
que cuenta “una, dos y tres”. Después le pide que las vuelva a dejar y siga contando, “cuatro, cinco
y seis”; y finalmente, que las recoja y cuente “siete, ocho y nueve”.

El mago repite la operacién, pero el nimero final sera siempre “diez”. Parece imposible, pero...

MATERIAL: Tres monedas.

REALIZACION: Coge las monedas en tu mano y déjalas sobre la mesa, al tiempo que cuentas “una,
dos y tres”. Sefala una de ellas y di “cuatro”. Coge las otras dos diciendo “cinco y seis”. Toma la que
estd sobre la mesa y cuenta “siete”, y por ultimo deja caer las tres que tienes en la mano contando
“ocho, nueve y diez".

Este juego que parece muy sencillo es de “manipulaciéon” y por ello precisa de un ensayo previo
para llevarlo a cabo con naturalidad.

Premoniciéon 2277

EFECTO: El ilusionista toma un mazo de cartas y lo da a barajar al publico. A continuacién escribe
algo en un papel, doblando éste y entregandolo a un espectador. Después pide a otro espectador
que diga un numero, preferiblemente no muy alto. El ilusionista cuenta una a una las cartas hasta
llegar al numero solicitado. Recoge este montén y lo coloca encima del mazo. Pide de nuevo que
digan en voz alta otro numero, pero que sea superior al anterior. Repite la operacién anterior de
ir echando cartas encima de la mesa hasta llegar al numero pedido y lo colocas encima del mazo.
Anuncia el valor magico que resulta de restar el nimero anterior del ultimo solicitado. Entonces
toma el mazo y cuenta las cartas que resultan de la operacién. La siguiente es la carta que el
espectador encontrara escrita en el papel que se le entregé antes de comenzar el juego.

MATERIAL: Una baraja de poquer.

REALIZACION: Tal cual se explica en el Efecto.
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SECRETO: Una vez han barajado procurards mirar disimuladamente la carta de encima, que es la
que apuntaras en el papel.

Si te piden el numero 7 (por ejemplo), cuentas siete cartas, que dejaras una a una encima de la
mesa. Repite la operacion, y suponiendo que te digan el 20, al restar 20 -7 = 13.

La carta que hace 14 es la elegida. No debes preocuparte. El proceso es automatico, pidan el
numero que pidan, siempre que el primero sea menor que el segundo. Pruébalo y veras que es
sorprendente.

La bolsa y las cartas 2104

EFECTO: El mago muestra una bolsa grande de papel opaco. Pide a un espectador que baraje un
mazo de cartas, que corte y le entregue una mitad. El espectador retiene la otra mitad. Introducen
ambos las dos mitades del mazo de cartas en la bolsa. El mago adivina quién ha tirado cada carta
de las que va sacando de la bolsa, si son de su mazo o bien de las tiradas por el espectador. Acierta
siempre.

MATERIAL: Una bolsa de papel fuerte y un mazo de cartas. Papel y lapiz.

REALIZACION: Cuando introduzcas la mitad de la baraja que te has quedado, en el interior de la
bolsa, déblala con fuerza, sin que nadie se dé cuenta. Levanta luego la bolsa y agitala manteniendo
la parte superior bien cerrada. Ahora ruega al espectador que introduzca varias cartas del montén
que esta en su poder. Que tome nota de las que vaya echando en el interior de la bolsa. Agitala de
nuevo y ya puedes sacar los naipes. Mete la mano en la bolsa y escoge sélo las que no estén
curvadas, que seran las del espectador.

Una vez comprobadas, reuine las cartas que quedan en la bolsa, y al tomarlas, enderézalas antes de
extraerlas y ensenarlas al publico.

IMPORTANTE: Puedes hacer el juego con sé6lo 20 cartas, 10 cada uno. Sera mas facil.

se ensena el cucurucho
con la mano izquierda

LR

con el cucurucho en posicién inclinada,
la mano derecha sujeta y curva las cartas
para que se deslicen en su interior

Agua magica 2105

EFECTO: El mago muestra dos bolsas de papel que coloca sobre la mesa. En una de ellas introduce
un vaso de agua. Después lo cambia de bolsa. Acto seguido aplasta esta segunda bolsa. {No hay
nada en su interior! Toma la primera bolsa y alli estd, enigmaticamente, el vaso con agua.

MATERIAL: Dos bolsas de papel fuerte en las que ha de caber el vaso con agua. Un vaso de papel sin
fondo (debes recortarlo) y otro con agua.

REALIZACION: Coloca las dos bolsas de papel sobre la mesa. En la primera introduce el vaso con el
agua. Anuncia que vas a cambiarlo de bolsa, pero lo que en realidad colocas en la segunda bolsa es
el vaso vacio sin fondo que sacaras del interior del primero, puesto que van encajados.
Naturalmente el publico no se da cuenta.

Aplasta la bolsa y el vaso a la vez. {No hay nada! Demuestra ahora que el vaso con agua esta en la
primera bolsa.

IMPORTANTE: Estos juegos que se hacen con vasos de agua, se sobreentiende que es mejor no
llenarlos mas que hasta la mitad. Es mas seguro, y el efecto es el mismo.
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Enigma de tres colores 2106

EFECTO: El mago presenta tres cartulinas blancas y cada una de ellas lleva pegado en su centro un
disco de distinto color. Pide al publico que escoja un color, que lo diga en voz alta, y seguidamente
demuestra que él ya lo sabia.

MATERIAL: Tres cartulinas del tamafio de un naipe. Una cartulina de tamafio doble de las utilizadas
para el juego y doblada por su mitad como si fueran las tapas de un libro. Otra cartulina del
tamafo de una tarjeta de visita. Un sobre de cartas. Tres circulos de distinto color, pegamento y
tijeras.

REALIZACION: Partimos de la base que los circulos son, por ejemplo, de los colores verde, rojo y
azul. En primer lugar muestra el sobre del que extraeras la cartulina doblada y de su interior, las
tres cartulinas con los circulos de colores. Enséfalos al publico y pide que elijan en voz alta un color.
Para adivinarlo debes preparar el juego del modo siguiente:

En una de las cartulinas, supongamos que la que tiene el disco de color rojo, escribiras en su parte
posterior (naturalmente antes de comenzar el juego) y con lapiz: “Elegiras el color rojo”. En la
cartulina doblada y en su interior, habras escrito: “Elegiras el color verde”, y en el interior del sobre,
la tarjeta mas pequefa, que el publico ignora, con la premonicién escrita: “Color escogido: azul”.
Cuando te digan el color que han escogido, solamente tendras que recurrir a mostrar el escrito que
indica que tu has acertado. O sea, el cartén rojo, las tapas o la tarjeta pequena. Al empezar el
juego, extrae el cartéon doblado con mucho cuidado, deja el sobre encima de la mesa. Al mostrar las
tres tarjetas con los circulos de distinto color, procura que nadie vea que una de ellas tiene un
escrito por su parte posterior.

La carta ascensor 2107

EFECTO: Una carta elegida libremente por un espectador, aparece subiendo sola de un mazo de
cartas, colocado en su estuche.

MATERIAL: Un paquete de cartas con su estuche correspondiente.

REALIZACION: Antes de empezar el juego, recorta el dorso de la cartulina del estuche de cartas de
manera que tu dedo indice pueda hacer subir la Gltima carta con facilidad.

Una vez preparado, saca con naturalidad las cartas y da a elegir una al publico. La carta elegida se
coloca encima del mazo y se baraja varias veces, pero sin mover nunca la carta primera, que serd la
elegida. (Mantén siempre los dorsos de las cartas cara al publico).

Coloca ahora la baraja en el estuche. La carta elegida sera la ultima del mazo. Mantén el estuche
abierto y sujétalo con la mano derecha. (Las cartas una vez dentro del estuche, deben quedar con
las caras hacia el publico). Haz subir la carta poco a poco como muestra el dibujo 1, y cuanto esté en
lo alto entrégala a un espectador. Deja con rapidez el paquete de cartas y su estuche sobre la mesa,
cuidando siempre que el corte practicado quede cara abajo (dibujo 2)

La carta entregada sera la misma que han elegido y que ha subido “electréonicamente”.

dibujo 2
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El hilo sin fin (gag cémico) 2108

EFECTO: Sal a hacer tus juegos llevando bien visible en tu cazadora un hilo a la altura del hombro,
que sobresalga unos 4 cm. Siempre habra un amigo amable que intentara tirar del mismo. Al
hacerlo, el hilo crecerd y crecera. Mas cuanto mas tiren. Terminaran abandonando por cansancio.

MATERIAL: Un carrete de hilo.

REALIZACION: Debes poner en tu bolsillo un carrete de hilo (mejor de nylon) que con una aguja
pasaras por el interior de tu cazadora y haras salir a la altura del hombro, bien visible.

El lapiz viajero 2109

EFECTO: Un lapiz colocado sobre un pafuelo, pasa misteriosamente debajo del mismo tras ser
envuelto por el mago.

MATERIAL: Un pafiuelo y un lapiz.

REALIZACION: Coloca un pafiuelo sobre la mesa en diagonal, o sea, con un pico hacia ti. Pide un
lapiz y déjalo en el pafuelo algo lejos del centro.

Dobla la esquina que tienes frente a ti sobre la opuesta, de modo que sobresalga un poco.

Después enrolla el [apiz en el pafuelo hasta que vuelva a aparecer la esquina que estaba mas
alejada de ti. Sujeta la esquina que queda frente a ti con una mano y la esquina opuesta con la otra
mano. Tira de los dos extremos en sentido contrario. Uno hacia ti y el otro hacia fuera hasta que
quede completamente extendido el pafiuelo sobre la mesa. El |apiz estarad debajo.

VARIANTES: Este efecto puede lograrse con una moneda, con una cucharilla, etc.

dibujo 1

Panecillo sorpresa 2110
EFECTO: El mago parte un panecillo y en su interior halla una moneda.
MATERIAL: Un panecillo y una moneda.

REALIZACION: Toma una moneda y escondela en tu mano izquierda. Basta con tener la mano
cerrada puesto que el publico ignora lo que vas a hacer. Toma el panecillo de sobre la mesa (es un
efecto propio para hacer después de una comida, en el momento de la sobremesa) y lo colocas
sobre tu mano izquierda, en cuyos dedos y sobre sus puntas tendras la moneda. Con las dos manos
dobla hacia arriba el panecillo. Por debajo se forma una rendija que te servira para introducir la
moneda al empujarla hacia adentro con los dedos de tu mano izquierda. Al colocar el panecillo en
su posicién primitiva, la moneda habra quedado dentro. Deja el panecillo asi preparado, muy cerca
de ti, y cuando todos te miren, parte el panecillo y aparecera la moneda.
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El hilo de lana y el anillo 2111

EFECTO: El mago pasa un hilo de lana a través de un anillo. Apoya los extremos de la lana sobre los
bordes abiertos de un libro colocado en posicion vertical sobre la mesa, de manera que las tapas
queden cara al publico, el texto cara al mago. El anillo en el centro de la lana quedara oculto a la
vista del publico. El anillo queda libre sin pasar por ninguno de los dos extremos del hilo de lana.

MATERIAL: Un metro y medio de lana normal de tejer jerseys.
Un anillo que puedes pedir prestado. Un libro.

REALIZACION: En el momento de colocar bien el libro sobre

la mesa, cuando ya hemos pasado los extremos del hilo de lana
por el anillo y los hemos colocado sobre las tapas del libro,
partiremos la lana por la mitad (a la altura del anillo).

El anillo se suelta, pero la lana queda rota. Toma ahora los dos
extremos rotos, situados detras del libro y fuera de la vista de los
espectadores, y juntandolos dales vueltas entre los dedos pulgar
e indice de ambas manos. Quedan de nuevo tan unidos que los
espectadores creerdn que la lana esta entera. Devuelve el anillo.
Pero no des a examinar la lana. Solamente muéstrala.

Como fabricarte varias serpentinas 2112

Pega tres o cuatro hojas de papel de seda de colores distintos formando una sola tira larga.
Enrdllala con fuerza y cortala en trozos pequenos de unos 2 cm de ancho cada una. Pueden servirte
para sacarlas de la “bolsa de cambios” o “el sombrero del mago” o bien para algun final sorprendente.

Cuentas de colores 2113

EFECTO: El mago muestra dos vasos que contienen cuentas de colores. Los mezcla a la vista del
publico. Los deja sobre la mesa y coloca delante de ellos (de manera que el publico no los vea) un
cartén. Al levantarlo, cada vaso contiene cuentas de un mismo color.

MATERIAL: 25 cuentas de collar de un color y 25 de otro color. Un hilo de nylon, dos vasos
transparentes y un carton de 20 x 15 cm doblado por su mitad y coloreado. Mejor si el dibujo es de
discos de colores semejantes a las cuentas que vas a usar.

REALIZACION: En el hilo de nylon inserta 25 cuentas de un mismo color. El hilo debe quedar muy
flojo. Anudalo bien al final para que las cuentas no se suelten. Introducelo en un vaso. En el otro
vaso colocas las 25 cuentas restantes, y del otro color, sueltas. Ahora las mezclas cara al publico en un
solo vaso, los colores quedaran revueltos. Muestra el carton decorado y tapa con él los dos vasos. Tira
rapidamente de las cuentas enhebradas, que colocaras en el vaso vacio. (Tu posicién esta l6gicamente
detras de los vasos y frente al publico, de manera que no vean cdmo manipulas). En el otro vaso
quedaran las 25 cuentas sueltas pero de un mismo color. Levanta el cartén y recibe los aplausos.

El llanto de la moneda 2114

EFECTO: Pide prestada una moneda, frétala contra el dorso de la manga del antebrazo izquierdo
que mantendras levantado. Luego aprieta la moneda. El publico quedara desconcertado. La
moneda derrama lagrimas.

MATERIAL: Un poco de algodon humedecido. Una moneda.
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REALIZACION: Detras de la oreja izquierda el mago llevara una bolita de algodén humedecido.
Mientras mantiene levantado el antebrazo izquierdo, la atencién del publico se dirigira al
movimiento de la moneda de su mano derecha. Toma con su mano izquierda la bolita de algodén
humedecido, aprovechando que la situacion de esta mano mientras frota la moneda en la manga,
estd muy cerca de su oreja izquierda. Oculta la bolita de algodén entre los dedos indice y corazén.
Lleva la moneda a su mano izquierda entre el pulgar y el indice, de manera que pueda oprimir el
algodon contra la parte posterior de la moneda. Con la palma de la mano de cara al publico,
presiona la moneda y el algodén dejara caer unas gotas de agua. Pasa la moneda a la mano
derecha antes de darla a examinar, baja la mano izquierda y oculta el algodén en el bolsillo.

El dedo de Frankenstein 2115

EFECTO: El mago ensefia una caja pequefia de cartén. Levanta su tapa y muestra un dedo que se
halla en su interior y que estara envuelto en algodén. Dice que es un dedo momificado, y cuando se
acercan para examinarlo, el dedo se mueve.

MATERIAL: Una caja de carton, algodoén vy tijeras.

REALIZACION: El dedo es el indice de tu mano izquierda. En el fondo de la caja habras recortado un
agujero a través del que pasaras tu dedo.

La caja debes mostrarla apoyada en la palma de tu mano izquierda. Si el dedo se cubre con talco, el
efecto es sorprendente.

Las damas y el rey 2305
EFECTO: Tres damas dispersadas en el juego, se retinen con el rey.
MATERIAL: Una baraja de péquer o bridge.

REALIZACION: Primero deberas preparar el juego, separando las cuatro damas y el rey. Coloca una
dama encima de la baraja.

Baraja el juego, sin «perder» la dama que has colocado encima.

Ensefa las tres damas restantes y el rey, y explica:

«El rey quiere quedarse con las tres reinas, pero éstas quieren divertirse a su costa. A una orden del
rey, las tres damas se quedan encima de la baraja»

(colocaras las tres damas encima de la baraja).

«El rey se ausenta para asuntos de Palacio» (colocas al rey debajo de la baraja).

«Las damas se escapan. Una se coloca en medio de la baraja, otra debajo y la tercera se queda
encima» (tal como lo vas diciendo lo haces).

Corta la baraja dos o tres veces. La reina que has colocado en medio, se pierde, la segunda queda
debajo junto al rey, y la tercera dama junto a la cuarta, que previamente habias colocado sobre la
baraja. Al cortar reuniras las tres damas con el rey. Abre en abanico y apareceran las tres damas y el
rey juntos.

NOTA: Si usas cartas espafiolas no hay problema alguno. en vez de la Q y la K, usa las sotas y un rey.

El soplo preciso 2117
EFECTO: El mago muestra tres bolitas de papel de seda y pregunta al publico quién es capaz de

soplar retirando o moviendo una de ellas sin que las otras dos se muevan ni un milimetro. Nadie. El
mago, en cambio, si lo consigue.
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MATERIAL: Tres bolitas de papel de seda, pequeiiitas, de cualquier color.

REALIZACION: Después de varios intentos por parte del publico, nadie lo resolveré (debes colocar las
bolitas muy juntas). Toma con tus dos manos las dos bolitas que quieras y sopla sobre la tercera...
(Incluso puedes preguntar sobre cual quieren que soples).

Siempre aciertas 2118

EFECTO: El mago pide a un espectador que coja una cantidad cualquiera de monedas de un montén
mientras él toma otras. Cuando el espectador, sin que lo vea el mago, ha contado sus monedas, éste
le entrega las que tomé. El mago afirma al espectador que si las monedas que tomé el espectador
suman un numero par, al afiadirle las del mago, el nimero sera impar. Al contrario, si las del
espectador habian dado un resultado impar, ahora sera par.

MATERIAL: Un montéon de monedas.

REALIZACION: Es muy sencillo. TG siempre debes coger un ndmero impar de monedas. Compruébalo.

Panuelo magico 2119

EFECTO: El mago muestra una baraja. Corta varias veces. Da a escoger una carta y ruega al publico
que la vean y recuerden. Acto seguido y sin mirarla, coloca esta carta sobre el mazo y mezcla el juego.
Pide un pafiuelo que va a ser el elemento magico. Cubre con él la baraja, pero no del todo. Las
figuras quedan a la vista. Toma el mazo de cartas con la mano derecha y con auxilio del dedo indice
de su mano izquierda que apoya horizontalmente sobre el juego, la carta escogida va subiendo
lentamente hasta salirse del juego. Y todo ello gracias a los poderes magicos del pafiuelo del
espectador...

MATERIAL: Una baraja de poquer.

REALIZACION: Al barajar las cartas no pierdas la primera, que sera la escogida. Sostén la baraja en
posicién vertical con la mano izquierda. Pide un pafuelo y explica que vas a utilizarlo como un
objeto magico. Cubre el juego a medias y asi tendra libertad para desarrollar la rutina.

2

dibujo 1 dibujo 2

dibujo 3

Toma ahora la baraja con la otra mano, o sea la derecha (las figuras siempre cara al publico). Cubre
con el pafiuelo la mitad del mazo de cartas (la mano izquierda ha quedado libre). Y por ultimo
explica que gracias al panuelo y con la simple ayuda del dedo indice de tu mano izquierda haras
aparecer la carta escogida. En realidad la carta sube debido a la presion de tu dedo mefique sobre
ella, puesto que es la ultima del mazo.

Cuando la carta elegida haya subido hasta la mitad, témala con los dedos indice y medio y
muéstrala. El publico creerd que la carta aparece de la mitad del mazo de cartas.
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La cuchara magica 2120

EFECTO: El mago, a la vista del publico, se bebe un vaso de refresco pero con una cuchara,
aspirando por ella.

MATERIAL: Una pajita de horchata, un vaso de liquido y una cuchara.

REALIZACION: Debes poner la pajita detras de la cuchara y aspirar a través de ella. Si es preciso,
recorta la pajita con anterioridad, de modo que tenga la medida escasa de la cuchara.

Adivinacion electronica 2121

EFECTO: El mago corta la baraja, haciendo dos montones iguales. Abre en abanico un montén y
hace elegir una carta a un espectador. Luego abre en abanico el otro montén y hace elegir otra
carta a otro espectador. Los dos la miran secretamente, de forma que sélo ellos conocen cada uno
su carta. El mago hace colocar las cartas en cada uno de los dos montones. Luego abre uno cara a él
y rapidamente saca una carta, que coloca boca abajo encima de la mesa. Repita la misma operacion
con el otro montdn. Pregunta a los espectadores cuales son sus cartas, y cuando éstos las nombran,
las vuelve y aparecen exactamente las que han nombrado.

MATERIAL: Una baraja de poquer.

REALIZACION: Antes de empezar el juego, habras preparado la baraja de la forma siguiente: separa
todas las cartas rojas en un montén y las negras en otro. En el montdn que colocaras debajo, antes
de formar uno solo, doblaras hacia arriba un poco la punta de la carta de encima (en el lado
inferior izquierdo), de forma que una vez los montones juntos, puedas localizar la divisoria entre las
cartas negras y las cartas rojas.

Corta la baraja en dos montones por la sefial que tienes. Tomas un montén, abres un poco las
cartas como si hicieras un abanico y das a elegir una carta. Repite la operacién con el otro
espectador. En este momento puedes cambiar los paquetes de lugar, de manera que el
espectador que tiene la carta roja la coloque en el montén de cartas negras y el que tiene la
carta negra la coloque en el montén de cartas rojas. Toma ahora el paquete que quieras y,
abriéndolo en forma de abanico, localizaras rapidamente la carta por ser de distinto color y la
dejaras encima de la mesa. Repite la operacién con el otro espectador, dejando la carta encima
de la mesa, las dos boca abajo. Pregunta a los espectadores qué carta es la elegida. Cuando las
hayan nombrado, volveras las cartas boca arriba. También puedes juntar los montones en uno
solo, una vez colocadas las cartas de los espectadores, y sacarlas de un solo montén. Después
barajas y podras ensefiar que todas las cartas son distintas y habras deshecho la combinacion.

Acierto insospechado 2122

EFECTO: Se mezcla una carta que ha sido elegida por un espectador, dentro de la baraja. Invita a
que hagan tres cortes formando tres montones. Pide al espectador que eligio la carta, que senale
un montoén de los tres. Una vez elegido, le dices que nombre su carta en voz alta. La primera carta
del monton seleccionado es la carta elegida.

MATERIAL: Una baraja de péquer.

REALIZACION: Da a elegir una carta, pide que la memoricen y luego la haces colocar encima de la
baraja. Realiza una mezcla falsa (ver Mezcla falsa en Taller de Magia). La segunda fase consiste en
cortar el mazo en tres montones. Naturalmente vigilaras dénde esta el que contiene la carta
elegida. Invita a que elijan un montén. Si sefialan el montén que contiene la carta, dices al
espectador que la nombre en voz alta, y seguidamente volveras la carta. Si te sefialan otro montén,
dices: “Muy bien, éste lo retiramos”. Invita a que elijan otro montoén de los dos restantes y
dependiendo de la respuesta lo retiras o pides que nombren la carta en voz alta. En otras palabras,
debes procurar que quede encima de la mesa el montédn que contiene la carta que tu ya conoces.
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Prediccion de un resultado 2123

EFECTO: El mago entrega sucesivamente a tres espectadores un bloc, para que cada uno escriba un
numero de tres cifras en forma de sumando. A un cuarto espectador, le ruega que sume estos
numeros y que diga en voz alta el resultado. Una vez dicho, el artista se sube la manga de la camisa
de su brazo izquierdo y frotando con ceniza su antebrazo, aparece escrito el resultado de la suma.

MATERIAL: Un bloc, un lapiz, algo de ceniza y una fuerte concentracion de azucar disuelto en agua.

REALIZACION: Antes de comenzar, se prepara la quinta o sexta hoja (da igual) del bloc, con un
suma de tres sumandos de tres cifras, de la cual sabras ya su resultado. En tu antebrazo izquierdo y
con un pincelito mojado en azucar disuelto en agua, escribe este resultado. Déjalo secar. Quedara
invisible. Cubrelo con la manga. Seguidamente empieza el juego. Pide ahora al primer espectador
gue anote un sumando de tres cifras en la primera hoja del bloc. Al segundo espectador, otro
numero de tres cifras debajo del primero, y lo mismo a un tercer espectador.

Te diriges a un cuarto espectador y, en el trayecto, das vuelta a la hoja disimuladamente, de modo
que quede a la vista la suma que tU has preparado. Pide el resultado. Seguidamente subes tu
manga y frotando con un poco de ceniza sobre la cifra pre-escrita con azucar disuelto en agua, ésta
aparecera debido a la adherencia de este liquido. Ambos resultados coincidiran.

IMPORTANTE: No olvides recoger de nuevo el bloc, en cuanto hayan hecho la suma supuestamente
escrita por el publico.

Moneda magica 2124

EFECTO: De dos monedas que estan sobre la mesa, se anuncia al publico que una de ellas pasaré a
través de la misma.

Se dice: “Un, dos, tres” y dando un pequeino golpe se demuestra que la mano esta vacia y la
moneda ha pasado a través de la mesa, mostrando en la mano izquierda (Que estaba bajo la mesa)
las dos monedas juntas.

MATERIAL: Dos monedas.

REALIZACION: Este juego hay que hacerlo sentado y el publico de frente. El mago, tras una mesita. Coloca dos
monedas sobre la mesa, cerca del borde y separadas una de la otra unos 20 cm.

Apoya las manos sobre las monedas como si las fuera a coger. Lo que haces en realidad es tomar de verdad la de
la derecha, y la de la izquierda la dejaras caer sobre tus rodillas que estaran muy juntas. Mantén tu mano
izquierda cerrada (como si tuvieses la moneda en ella) y manténla hacia el centro de la mesa.

La mano derecha con la moneda, ensénala al publico. Esconde ahora mano y moneda bajo la mesa. Dicha mano
recogera al pasar sobre tus rodillas la moneda, sujetandola con las puntas de los dedos y conservando la otra
moneda en el hueco de tu mano. Anuncia a los espectadores que la moneda de la mano izquierda (mano que estéa
vacia) va a pasar a través de la mesa.

Cuenta hasta tres y abre rapidamente la mano izquierda, que golpea la mesa, y separando los dedos que sujetan
la moneda en tu mano derecha, suéltala. Al unirse las dos monedas produciran un sonido que dara la sensacion de
que la moneda ha pasado realmente a través de la mesa.

Ensefa las dos monedas juntas en tu mano derecha. El efecto es sorprendente.

Debes ensayarlo muchas veces hasta que los movimientos sean perfectos.

La moneda en el vaso 2125
EFECTO: El mago muestra un vaso con agua, una moneda y un pafnuelo. Coloca sobre el pafiuelo la

moneda, toma ambas cosas y cubriendo el vaso con el pafiuelo, hace que la moneda caiga en el
interior del vaso.
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Retira el pafiuelo, demuestra que la moneda esta dentro del vaso, lo cubre de nuevo t tras unos
pases magicos, retira el pafiuelo. La moneda ya no esta. Bebe el agua del vaso y al secar sus labios
con el pafuelo, en su interior, aparece la moneda.

MATERIAL: Un vaso de cristal con agua hasta su mitad, un pafiuelo y una moneda que puedes pedir
prestada.

REALIZACION: Coloca el vaso en la palma de tu mano izquierda. Con la derecha toma el pafiuelo y
la moneda que esta en el centro del panuelo.

Los movimientos son:

Toma el pafuelo con tu mano derecha, que esta libre. Con el indice y el pulgar sujeta la punta del
pafiuelo mas cercana a ti. Cubre la moneda hasta juntar dos puntas del pafiuelo. Asi podras tomar
la moneda por debajo del pafiuelo.

Muestra la moneda que sujetan tus dedos al mismo tiempo que el pafuelo.

Debes simular que al cubrir el vaso dejas caer la moneda en su interior. La realidad es distinta. Deja
resbalar la moneda por la pared externa del vaso que esta cubierto por el paiuelo, hasta que
Ilegue a tu mano. Toma el vaso cubierto por el pafiuelo y cubre con él la moneda que esté en la
palma de tu mano (en el centro).

Al retirar el pafiuelo, los espectadores creerdn que la moneda esta dentro del vaso.

Antes de retirar el paiuelo, para mostrar el vaso, lo retiras un poco de modo que la moneda quede
libre en tu palma y puedas llevartela con el pafiuelo. Deja el pafiuelo sobre la mesa y cubre la
moneda con sus extremos. Antes habras dejado el vaso sobre la mesa y el publico comprobara la
desaparicion de la moneda. A continuacién te bebes el agua, abres el pafuelo para secar tus labios
y en su interior estard la moneda.

El boligrafo que huye 2126

EFECTO: El mago cubre con un pafiuelo un boligrafo que sostiene en sus manos. El boligrafo
desaparece.

MATERIAL: Un boligrafo y un pafuelo.

REALIZACION: Toma un boligrafo con un pafiuelo. Todos deben ver la forma del boligrafo bajo el
panuelo (el boligrafo en posicion vertical). Al taparlo, debes levantar el dedo indice que sostendra
el painuelo, mientras dejas resbalar el boligrafo dentro de tu manga. Levanta el pafiuelo. El
boligrafo no esta. (Debes llevar cazadora para ejecutar este juego con limpieza).

Desaparicion misteriosa 2127

EFECTO: Un cubilete colocado en una caja se coge con un pafiuelo. Desaparece del interior del
panuelo y vuelve a la caja.

MATERIAL: Un pafiuelo normal. Un cubilete de tu caja de Magia y un circulo de cartén del mismo
tamano que la boca del cubilete.

REALIZACION: Coloca bajo un pafiuelo el circulo de cartén, que debe ser de la medida de la boca
del cubilete (sin que nadie lo vea).

Toma el paiuelo por el circulo de cartén con tus dedos pulgar e indice (mano derecha) como si
debajo estuviera el cubilete que sacas de la caja.

Sacude el paiuelo y guardalo en tu bolsillo (al sacudirlo, ten cuidado jno sueltes el circulo de
cartdn que nadie debe ver!). El cubilete ha “volado”.

Muestra la caja, da unos pases magicos y el cubilete esta dentro.
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Control remoto 2128

EFECTO: Se entrega una cinta métrica y varios clips. Se ruega que sujeten la cinta y coloquen los
clips que deseen en los nUmeros que escojan. Que sumen las cantidades sefialadas por los clips en la
cinta métrica por sus dos caras. El resultado coincidirad con la cifra que el mago habra anotado en
un papel al comenzar el juego y que se halla en poder del publico para que no pueda ser
manipulado.

MATERIAL: Una cinta métrica de 150 cm (de las que se usan en las cajas de costura), 10 clips de
escritorio, un bloc, boligrafo y bandeja o plato.

REALIZACION: El secreto es matematico. Consiste en saber de inmediato los clips que se han
utilizado y multiplicar su nimero por 151. Restando de 10 los que veas en la bandeja o plato, sabras
el nimero que debes multiplicar por 151. Esta operacién debes realizarla mientras el espectador
estd apuntando y sumando los niUmeros sefalados, puesto que ya sabes los clips que ha utilizado.
Entrega el papel con el resultado a un espectador y ruégale que lo guarde hasta el final del juego.

Papel roto y recompuesto 2129

EFECTO: El mago presenta una pequefia tira de papel. La rompe en varios pedazos, hace con ellos
una bolita y dice que con su poder magico va a recomponerlo. En este momento, cae el papel al
suelo. Lo recoge y explica que a pesar de haber caido, igualmente va a recomponerlo. Toma la
varita magica, la pasa sobre el papel arrugado, lo abre y esta entero.

MATERIAL: Dos tiras pequeiias de papel fino del mismo color y medida. Una caja donde vas
colocando los objetos que usas y que sirve para cargas y descargas de los juegos y la varita magica.

REALIZACION: Antes de comenzar el juego haras una bolita con una de las tiras y la mantendras
sujeta entre tu dedo pulgar y la mano (oculta por completo a la vista del publico). Presenta la otra
tira, rompela, haz con los trozos una bolita, y en esta operacién cambia la rota por la tira entera
que tienes escondida en tu mano derecha. Ahi esconderas la rota. Al caer al suelo la bolita dices
que intentaras que salga bien el juego a pesar del percance. La dejas sobre la mesa. (Para tu mejor
comprension, la bolita que dejas caer al suelo es la entera. Asi queda a la vista de todos).

Cuando vayas a coger la varita magica deja la bola con el papel roto en la caja. Da unos pases
magicos y abre la bolita de papel. Estara entera.

Premonicién hipnotica 2142

EFECTO: El mago anuncia que escribird una premonicién en un papel que entregard doblado a un
espectador, rogandole que no lo descubra hasta el final de la experiencia. Luego coloca cuatro
montones con diferentes niUmeros de cartas y ruega a un espectador que elija uno, advirtiéndole
que al hacerlo obrara bajo la accién hipnética y elegird exactamente el que has escrito en el papel
que guarda un espectador.

MATERIAL: Una baraja de poquer, un boligrafo y una hoja de papel.

REALIZACION: Prepararas el mazo de cartas de la manera siguiente; un 4, un 3, un 3, un 2, un 2, un
1 (As), un 1 (As), un 1 (As), un 1 (As), un 3y el resto del mazo sin importar el orden ni el valor de las
cartas.

Seguidamente preparas cuatro montones de cartas, dejando 2 en el primer montén, 3 en el
segundo montén, 5 en el tercer montén y por ultimo 7 en el cuarto montén (recuerda 2, 3,5y 7
cartas).

Ahora te habran quedado los tres primeros montones que su valor suma 7 y el Ultimo montén con
7 cartas (sin sumar sus valores).

En el papel estara escrito: ESTE MONTON ESTA FORMADO POR UNA SUMA DE SIETE. Luego realiza
lo que se explica en el efecto y la premonicion sera exacta.
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El vaso que atraviesa la mesa 2010

EFECTO: Un vaso que esta sobre la mesa, después de ser cubierto con un papel y mediante unos
pases magicos con una moneda que sirve de talisman, atraviesa la mesa y cae en la mano del mago.

MATERIAL: Un vaso no muy grande y un papel grueso que pueda cubrir el vaso por completo. Dos
monedas.

REALIZACION: Primero pide una moneda. Colécala sobre la mesa. Clbrela con el caso y tapalo por
entero con el papel. Este debe sobresalir del vaso. Anuncia que el vaso va atravesar la mesa.

Para demostrar que el vaso sigue alli, muévelo de izquierda a derecha. La moneda chocara con las
paredes del vaso y sonara.

Seguidamente, di a los espectadores que te has equivocado. Que debes colocar la moneda sobre el
vaso, no debajo. Y mejor aun jdos monedas!, con ello la magia aumentara. Mientras te dan la
segunda moneda, aprovecha para acercar el vaso cubierto con el papel al borde de la mesa y déjalo
caer en tus rodillas. Acto seguido, coloca de nuevo el supuesto vaso (en realidad sélo existe el
papel) en su lugar primitivo y sobre él las dos monedas.

Da ahora un golpe seco sobre el papel, que se aplasta, y el vaso ha desaparecido.

Con la mano izquierda sacalo en el acto de debajo de la mesa, como si lo hubieras recogido al
atravesarla. Devuelve las monedas de las que ya has “extraido” toda su magia.

La botella magica 2132

EFECTO: Una botella normal en la que se introduce una cuerda, se balancea mientras el mago
sostiene la cuerda por el extremo opuesto, sin caerse. A voluntad, saca la cuerda de la botella 'y
ambas cosas, examinadas, son normales.

MATERIAL: Una botella no muy grande; a poder ser, negra. Una cuerda de unos 50 cm un poco
gruesa y una pelotita de goma que pase por el cuello de la botella (también puede ser de corcho, lo
que te sea mas facil).

REALIZACION: Debes ocultar una pequefia pelotita o bola de goma o corcho dentro de la botella
antes de hacer el juego. El grueso de la cuerda y la pelotita deben equivaler al didmetro del cuello
de la botella. Al introducir la cuerda en la botella, se invierte ésta despacio, colocandola boca abajo.
Esto hace que la bolita caiga sobre el cuello de la botella y se apoye en la cuerda, sin que llegue a
salir. Tira ligeramente de la cuerda. La bolita hace que no pueda salir la cuerda del cuello de la
botella y ademas puedas balancearla a voluntad.

Después de unos momentos y antes de entregarla al publico para su examen, tira con cuidado de la
cuerda y obliga a la bola de goma a salir. Cégela con tus dedos, escéndela en la palma de tu manoy
aprovecha que el publico examina botella y cuerda para dejarla en tu bolsillo.
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La revista magica 2133

EFECTO: El mago muestra una revista y pasa varias paginas cara al publico, para que comprueben
gue no contiene nada. La enrolla y, pasando la varita magica sobre ella, con los dedos indice y
pulgar de su mano derecha, saca tres pafiuelos de colores de su interior.

MATERIAL: Una revista, pegamento, y tres panuelos de seda de colores.

REALIZACION: Una de las paginas centrales de la revista debes plegarla sobre si misma por dos
veces y pegarla por su extremo libre de arriba abajo asi como su parte inferior.

Coloca tres pafiuelos pequefos de seda, anudados entre si, en el compartimento que has
confeccionado. Después de ensefiar sus paginas en sentido horizontal, te paras antes de llegar al
"depésito” de panuelos. Cierra ahora la revista. Enréllala sobre si misma, cuidando de que quede
en sentido vertical con el fin de poder sacar los panuelos con facilidad. Pasa la varita magica sobre
la revista y tira de los pafiuelos. Te serd muy util inclinar un poco la revista hacia ti, sin que el
publico se dé cuenta. Una vez has sacado los pafiuelos, pasa unas cuantas hojas cara a publico para
que queden convencidos de que no hay nada en su interior.

El efecto es muy bueno.
UNA VARIANTE:

Una vez has mostrado los painuelos, enrolla la revista de nuevo y colécalos en el tubo de su interior.
Abre la revista, pasa las paginas y demuestra que han desaparecido.

El truco es posible a causa de lo poco que abulta la seda de los pafiuelos. Ten cuidado de anudarlos
por el pico para que los nudos sean minimos.

revista arrollada
tubo pegado en parte lista para produccion
posterior o en el centro de pafiuelos

Escoja el color 2135

EFECTO: El mago da a comprobar un cordel y tres cintas de distintos colores. Se atan las cintas en
forma de aros. Se atraviesan con el cordel y se atan sus extremos a las munecas del mago. El artista se
cubre las manos con un pafuelo grande y hace que escojan un color. Soplando sobre el pafuelo, éste
cae al suelo y la cinta elegida estara en la mano del mago. El cordel sigue anudado a sus mufiecas.

MATERIAL: Tres trozos de cinta de 50 cm cada uno de distinto color. Un trozo de cordel de unos 125
c<m de largo.

REALIZACION: El secreto estriba en la forma de sacar el aro elegido del cordel, mientras lo cubre el
panuelo. Para ello es suficiente pasarlo a la muieca izquierda y que quede colgando de ella como una
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pulsera. No hay mas que hacerlo pasar por debajo de la ligadura del cordel con la mano derecha.
Todo ello muy rapido. Al soplar sobre el pafiuelo ya debe estar la cinta elegida en tus manos.

/ \

dibujo 1 dibujo 2

El huevo transformado en confetti 2136

EFECTO: Un huevo entero se transforma en confeti que cae sobre un plato.
MATERIAL: Un huevo, confeti y un plato.

REALIZACION: Vacia un huevo y cuando esté seco, haz un pequefio agujero en su base y llénalo de
confeti. Tapa de nuevo el agujero con un poco de celo. Ensefia el huevo a los espectadores
cuidando de tapar con tu dedo pulgar el celo. Toma el plato, di “jun, dos, tres!”, y haciendo chocar
el huevo contra el plato, rémpelo (siempre tapandolo con tu mano). Caera el confeti, y el huevo
habré desaparecido, triturado entre los mismos papelitos.

El péndulo misterioso 2139

EFECTO: Adivinacion de una carta mediante un aparato de radiestésia.

MATERIAL: Una baraja de péquer, un hilo o un cordoncillo y una bolita o una llave que puedas atar
en el cordoncillo.

REALIZACION: Das a escoger una carta. Después de que la hayan visto, di que la recuerden y la
coloquen encima de la baraja. Procede a realizar una “mezcla falsa” (ver indice ), de forma que la
carta quede encima de todas. Luego divide las cartas en cuatro montones, recordando en cual esta
la carta conocida. Luego, es cuestion de un poco de gracia para presentar este efecto. Colocas el
péndulo improvisado sobre uno de los montones y lo mueves en sentido de vaivén. Asi repites con
otro. Cuando llegues al montdn que contiene la carta, lo moveras en sentido circular. Simula una
gran concentracién y volviendo la carta serd la elegida por el espectador.

Magnetismo 2140

EFECTO: Después de dar a escoger una carta, dices que la recuerden bien. El mago invita a colocar
la carta dentro de la baraja que se mezcla, y anuncia que intentard demostrar los poderes
magnéticos de sus manos colocandolas sobre las cartas. Volviendo una carta, resulta ser la elegida.

MATERIAL: Una baraja de cartas.

REALIZACION: Este juego ha de ajustarse a la “mezcla falsa” o “control de la carta” (Ver indice).
Invita a escoger una carta, que la memoricen y coloquen encima de la baraja. Mezcla el juego,
cuidando que la carta escogida esté siempre sobre el mazo. Coloca la baraja sobre la mesa. Pasa tus
manos sobre ella y levanta la carta elegida.
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La carta detective 2141

EFECTO: El operador dice tener una carta “detective” que localiza la carta que él desee. Deja las
cartas encima de la mesa y escribe en un papel, que dobla y da a guardar a un espectador. Luego
pide a éste que escoja una carta, que la recuerde y la deje encima del mazo. Una vez realizado, le
dice al espectador que corte varias veces la baraja para que la carta se pierda. Para terminar, el
operador hace que lean en voz alta la nota escrita: “Su carta se halla junto al AS de TREBOL".
Ruega al espectador que busque en la baraja su carta. Al hallarla, ésta se encontrara al lado del AS
de TREBOL.

MATERIAL: Una baraja de poquer, un bloc y un boligrafo.

REALIZACION: Primero se barajan las cartas. Al hacerlo te fijaras en la primera carta de ABAJO. (Por
ejemplo imaginemos que esta es el AS de trebol). Explica lo que se menciona en el efecto sobre la
carta “detective”, etc. Luego tomas el bloc y escribes: “Su carta se halla junto al AS de TREBOL".
Luego opera como se explica en el EFECTO. Al cortar, las cartas guardan siempre el mismo orden.
Finalmente pides que lean la prediccion, que sera correcta.

IMPORTANTE: Si la baraja quedara cortada de forma que la carta conocida estuviera debajo, en
este caso el AS de TREBOL, la escogida sera la de encima. Haz que corte otra vez.

Premoniciéon 2130

EFECTO: Entregas un sobre cerrado. Dentro hay un papel en el que esta escrito el nombre de una
carta. Mezclas la baraja y solicitas que digan un numero entre 10 y 20, y luego que sumen los dos
numeros digitos. Como resultado de esta operacién, al contar dicho niumero de cartas de la baraja,
la siguiente es la que aparece escrita en el papel que hay dentro del sobre.

MATERIAL: Una baraja de poquer, un boligrafo, papel y sobre.

REALIZACION: Antes de presentar el juego, escribiras en un papel la carta que estd en NOVENO
lugar en la baraja, contando por encima. Baraja por el centro y por abajo, pero no mezcles las
cartas de arriba. Deja el paquete encima de la mesa y entrega el sobre cerrado, con el papelito
dentro y la premonicién correspondiente, a un espectador. Ruega a otro espectador que diga un
numero entre 10 y 20. Fijate que decimos ENTRE o sea que no vale ni el 10 ni el 20. Supongamos un
12. Contaras de la baraja las 12 cartas que dejaras encima de la mesa, boca abajo. Retira el resto de
la baraja. Para complicarlo mas, haz que sumen los dos niumeros digitos: 1 + 2 = 3. Cuenta tres
cartas del montén de las 12 y la siguiente serd la carta que figurara escrita dentro del sobre. Haz
que lo abran. Quedaran sorprendidos.

La carta vuelta 2143

EFECTO: El mago ruega a un espectador que baraje y luego que elija una carta. Recoge las cartas y
una vez vista por el espectador, la hace introducir en la baraja. Hecha esta operacién, el artista
extiende la baraja boca abajo y aparece una carta vuelta boca arriba que resulta ser la carta
elegida.

MATERIAL: Una baraja de poquer.

REALIZACION: Das las cartas a barajar a un espectador y le pides que él mismo elija una y te
devuelva el juego después de memorizar una carta. También puede ensefiarla a otras personas.
Mientras distraen su atencién mirando la carta, coloca la que esta encima del mazo debajo del
juego y vuelta hacia arriba. Luego das la vuelta a la baraja. Tendras todas las cartas boca arriba
menos la de encima. Haces introducir la carta en el centro de la baraja, quedando el dorso arriba.
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Coloca la baraja sobre la mesa dandole la vuelta completa para que la carta que has tirado quede
en la parte de abajo sin ser vista. Abre el juego en abanico, caras a la vista, y en mitad del juego
aparece una sola carta con el dorso a la vista. Sera la escogida.

Premonicidon sorprendente 2145

EFECTO: De la baraja de poquer, después de ser mezclada, se separan las parejas por colores, es
decir: conforme van saliendo, dos cartas rojas a un lado, dos cartas negras a otro; si luego salen una
roja y otra negra, se separan en otro monton. El ilusionista, antes de empezar estas operaciones
habra escrito una premonicidon que sera exacta. Esta dird mas o menos: “El montén de las rojas
tiene dos cartas mas que el montoén de las negras”. O bien “El montén de las negras tiene dos
cartas menos que el montén de las rojas”, que es lo mismo dicho de diferente forma. Cuando se
verifica, una vez separadas las parejas, el resultado es exacto a lo escrito en la premonicién. Las
operaciones de separar las parejas las realizara el mismo espectador.

MATERIAL: Una baraja de péquer.

REALIZACION: Es exactamente como se explica en el EFECTO. Se baraja y se van separando las
parejas por colores y se descartan las que no forman pareja, es decir, una roja y una negra. Al
terminar toda la baraja se contaran los dos montones, el de las rojas y el de las negras. Lo que
habras escrito en el papel, sera el resultado exacto.

SECRETO: Antes de dar a barajar, sacaras de la baraja dos cartas, cuatro o seis, siempre pares,
negras o rojas. Segun las cartas rojas o negras que hayas sacado, escribirds en un papel: “El montén
de las negras tiene (dos o cuatro o seis) cartas menos que el de las (rojas o negras)”, segun sean
rojas o negras las que hayas quitado.

La moneda que voltea 2146

EFECTO: El mago pone una moneda sobre la mesa e invita al publico a que, sin tocarla, la hagan
girar. No lo conseguiran. El mago si puede.

MATERIAL: Una moneda (lo mas ligera de peso posible) y una pajita de sorber horchata.

REALIZACION: Ensefia la moneda y explica de que se trata. Lo probaran y no lo conseguiran. Ahora
es cuando debes coger la pajita e indicarles que es el talisman que va a ayudarte. Acerca la pajita a
la moneda (en la parte del canto) y sopla por el otro extremo.

Gracias a la presion del aire que ejerces bajo la moneda, ésta se levantara un poco. A medida que
soples con mas energia y continuamente, la moneda se levantara mas y dara vueltas.

Mas dificil todavia 2147

EFECTO: Después de varias operaciones con el resultado que te indiquen, el mago adivina la edad
del espectador y el nUmero que calza.

MATERIAL: Bloc y boligrafo.

REALIZACION: Has de dictar seis operaciones a un espectador:
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1° Que escriba el nUmero que calza (por ejemplo, 39)

2° Que lo multiplique por 2 (39 x 2 = 78)

3° Que le afada 5 (78 + 5 = 83)

4° Que multiplique el resultado por 50 (83 x 50 = 4.150)

5° Del resultado ha de restar el afio de su nacimiento (4.150 — 1.986 = 2.164)
6° Al total, anadirle el nimero 1.750 (2.164 + 1.750 = 3.914)

Debes preguntarle ahora el resultado, y en cuanto te lo diga ya puedes indicarle que tiene 14 afios

y calza el nimero 39 (las dos primeras cifras del total indicaran el nimero del calzado (39), y las dos
Gltimas la edad (14)). Para todo el afio 2.000 debes afiadir siempre en el 6° punto la cifra 1.750, y a

cada afio que pase afiadir una unidad (para 2.001 = 1.751, para 2.002 = 1.752, etc.).

Golpe de efecto 2278

EFECTO: Pediremos a un espectador que tome las dos cartas de encima de la baraja, las mire y las
coloque, separadamente, por la mitad de la misma. Arrojaremos la baraja... y en nuestras manos
quedaran dos cartas, jlas elegidas por el espectador!

MATERIAL: Una baraja de poquer.

REALIZACION: En realidad jugaremos con una ilusién optica del espectador.

Primero prepararemos la baraja de la siguiente manera, con el dorso arriba, la 12 carta sera el “8 de
picas”, la 2% el "9 de diamantes”, la 32 el “8 de diamantes” y la Ultima el "9 de picas”.

El resto pueden estar de cualquier manera. De manera distendida pediremos a un joven espectador
que tome las dos primeras cartas de la baraja que aguantamos en nuestra mano y que después de
mirarlas, las coloque, separadamente, por entre medio del mazo. De forma enérgica arrojaremos
hacia arriba la baraja, cuidandonos de que la primera y la Ultima carta se queden en nuestra mano.
Las ensefiaremos y seran las escogidas por el joven espectador.

NOTA: En realidad no son exactamente las mismas cartas, ya que las escogidas son el “8 de picas
(negra)” y “9 de diamantes (roja)” y por el contrario las mostradas son el “8 de diamantes (roja)” y
"9 de picas (negra)”, pero el espectador, confundido por lo espectacular del juego solo recuerda
que era un 8y un 9, una roja y otra negra, como asi son las escogidas.

Logicamente puede prepararse este juego con otras dos parejas de cartas que se asemejen.

Aparicion sorpresiva de una moneda 2149

EFECTO: El mago muestra un pafiuelo por ambos lados. Lo coloca sobre la mesa, cruza dos puntas
del mismo y enrolla el pafiuelo por completo. Utiliza la “sal magica” y al desenrollar el pafiuelo
aparece es su interior una moneda.

MATERIAL: Una moneda, un paiuelo y la “sal magica”.

REALIZACION: Cuando ensefies el pafiuelo, ya tendras colocada en el extremo superior derecho
-cara hacia ti- una moneda. Quedara cubierta por completo con tu dedo pulgar de la mano
derecha, que con el indice aguantaran la esquina del pafiuelo. El publico ignorara por completo
este detalle. Con los dedos indice y pulgar de la mano izquierda, sujetas el otro extremo. Cuando
muestres el pafiuelo de frente, puedes darle la vuelta por completo puesto que la moneda queda
completamente oculta por tu dedo pulgar de la mano derecha. Coloca ahora el pafiuelo sobre la mesa,
en diagonal, la punta que sujeta la mano derecha con la moneda hacia el publico. En el mismo
momento que sueltas la esquina izquierda, empiezas a elevar la esquina derecha hacia el centro del
pafuelo y después con la ayuda de la mano izquierda, tomas la esquina mas cerca de ti (la opuesta a la
que tienes cogida con la mano derecha) y la elevas hasta la mano derecha, que cogera las dos puntas.
En este momento sostienes la moneda entre las dos esquinas del pafiuelo. Mientras bajas la mano
derecha hasta dejarla sobre la mesa, dejas caer la moneda al interior del pafiuelo y con la ayuda de las
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dos manos lo vas enrollando (la moneda ya esta en su interior), cogiendo las partes mas alejadas y
llevandolas hacia el centro. Echa un poco de “sal magica” y desenrolla el pafiuelo. En su interior
aparecerd una moneda.

Escamoteo de una moneda 2150

EFECTO: Al frotar una moneda con los dedos en el codo del mago, ésta desaparece.
MATERIAL: Una moneda.

REALIZACION: Vamos a explicarte los movimientos. Siguelos pausadamente varias veces. Se trata,
como indica su titulo, de un juego de escamoteo.

Sujeta la moneda plana entre los dedos indice y pulgar de tu mano izquierda.

Semicierra los otros dedos y forma un hueco con la mano.

C) Ahora viene el “escamoteo”. Debes simular que te llevas la moneda con los dedos de tu mano
derecha. Pero al ir a “cogerla”, lo que haces en realidad es dejarla caer en el hueco formado en tu
mano izquierda. Ahi seguird mientras tu ejecutas el resto de la rutina. La mano derecha manténla
cerrada (todos creeran que alli esta la moneda).

D) Levanta ahora el brazo izquierdo. Coloca el codo sobre la mesa y apoya la mano izquierda en el
cuello de tu camisa. Ahi dejaras caer la moneda. Mientras, con tu mano derecha que sujeta la
moneda, supuestamente, frotas el codo izquierdo que se apoya unos segundos en la mano derecha.
Este movimiento lo irds haciendo hasta que abres la mano, la separas del codo y demuestras que la
moneda se ha evadido.

Los poderes del mago 2151

EFECTO: Es muy interesante presentar de vez en cuando algun juego de “telepatia”:

Presenta al publico un libro cualquiera. El mago lo entrega a un espectador y le ruega que escoja una
pagina y una linea (sin decirselo a nadie). Para que se pueda comprobar al finalizar el “experimento”,
se le hace anotar en un bloc los datos escogidos (pagina, linea, etc.). Ahora ya es optativo del artista
el “adornar” el juego diciendo que va a concentrarse y averiguar lo escogido. Toma el bloc usado por
el espectador (del que éste ha arrancado la pagina utilizada) y se retira a otra habitacion. Vuelve a los
pocos minutos y en el mismo bloc lleva anotados los datos que coinciden con los del espectador.

MATERIAL: Dos libros iguales (o bien dos listines de teléfonos de la misma letra), lapiz y un bloc
que lleva una hoja de papel carbén adherida en una de sus paginas (de la segunda a la cuarta
como maximo).

REALIZACION: Se da el libro al espectador. El otro esta guardado en la habitacién de al lado; el bloc
servira para que, una vez arrancada la hoja y situado el mago en la habitacién contigua, pueda leer
(gracias al calco del papel carbén) la pagina y linea escogida por el espectador.

No hay mas que tomar el libro y apuntar. Ten la precaucién de arrancar la hoja de papel copiada y
la hojita de papel carbon. Asi podras entregar el bloc tranquilamente a un espectador. Si lo
prefieres, arranca la hoja delante del publico y entrégala para su lectura.
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llusion ambulante 2152

EFECTO: El mago muestra un vaso. Coloca sobre el vaso un plato de loza y sobre éste una carterita
de papel en la que ha envuelto una moneda a la vista de todos.

Tras unos pases con la varita magica, hace pasar la moneda de la carterita al interior del vaso,
atravesando el plato. Muestra la cartera, desdoblandola, y la moneda ha desaparecido.

MATERIAL: Un plato de loza, un vaso de cristal, dos hojas de papel, dos monedas iguales, un poco
de jabdén y pegamento.

REALIZACION: Primero debes confeccionarte la cartera. Dobla las dos hojas de papel tres veces en
los dos sentidos (ancho y largo). Pégalas dorso con dorso, pero solamente por los rectangulos
centrales. Dobla y cierra una mitad de la cartera que debe quedar escondida detras de la hoja
abierta (ver dibujo). Entrega la moneda al publico para su examen. Diles que va a atravesar el
plato. En el centro del papel abierto coloca la moneda y ciérralo. Al terminar abriras la cartera por
el lado contrario, que estara vacio. Antes de comenzar, frotaras un poco de jabén humedecido en
el dorso del plato y pegaras una moneda. Coloca el vaso sobre la mesa. Sobre el mismo coloca el
plato. Por ultimo, la carterita de papel. Toma la varita magica y golpea con suavidad el plato. La
moneda adherida caera en el interior del vaso puesto que se despegara del jabon.

No tienes mas que abrir la carterita por el lado contrario al que utilizaste para esconder la moneda

IMPORTANTE: En cuanto caiga la moneda, retira el plato con la excusa de que puede romperse,
para que nadie vea el dorso del mismo con el jabén pegado.

Adivino el contenido 2153

EFECTO: El mago adivina el contenido de una caja de cerillas, elegida por un espectador y mezclada
previamente con otras dos.

MATERIAL: Tres cajas de cerillas. Seis cerillas. Tres trozos de papel.

REALIZACION: Muestra al publico las tres cajas, las cerillas y los trozos de papel. Envuelve una cerilla
en un trozo de papel, dos en el otro y tres cerillas en el Gltimo.

Haz una pequefia marca en una de las cajas de cerillas, un puntito por ejemplo. En la otra haz dos
puntitos, y nada en la tltima. (Las marcas las haras por supuesto antes de empezar el juego y a
escondidas del publico). Coloca ahora el paquete de una cerilla en la caja marcada con un puntito.
El paquete de dos cerillas en la caja marcada con dos puntitos. El paquete con las tres cerillas va en
la tercera caja, que no esta marcada. Da las tres cajas a mezclar por el publico y que las pongan en
una caja o sombrero. Que te entreguen una y tu averiguaras su contenido.

Adivinar una carta de forma espectacular 2279

EFECTO: Pediremos a un espectador que escoja una carta y la deje encima de la baraja. Cortaremos,
y prepararemos montones de 16 cartas. Pediremos al espectador en que montoén se encuentra su
carta y prescindiremos del resto.

De estas 16 cartas prepararemos 4 grupos caracteristicos de 4 cartas cada uno. Pediremos a nuestro
espectador que primero escoja dos montones, eliminaremos los otros dos. De los dos que quedan,
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que escoja uno, eliminaremos el otro. Del Unico que queda con 4 cartas, que escoja dos cartas,
eliminaremos las otras dos. Y por ultimo de las dos Ultimas cartas que escoja una, eliminaremos la
restante, ... y sorprendentemente, la Ultima que ha quedado es la que él habia escogido.

MATERIAL: Una baraja de péquer.

REALIZACION: Barajaremos bien las cartas y al dar ha escoger una, nos fijaremos sin que nadie se
de cuenta en la Ultima carta. Pediremos que escojan una carta y que la coloquen encima de la
baraja. Al hacer el primer corte, la carta escogida quedara inmediatamente después de la ultima
que es la que conocemos.

Preparamos un primer grupo de 16 cartas, empezando por arriba, vamos volteando las cartas para
dejarlas boca arriba, una al lado de la otra y pediremos al espectador si se encuentra alli la carta
por él escogida. Mientras vamos volteando las cartas debemos fijarnos en la carta que nosotros
habiamos visto, ya que la escogida por el espectador es la inmediata siguiente. Si no se encuentra
en este monton, descartamos estas cartas y empezamos con un segundo grupo de 16 cartas.

En el momento que nos confirma que si se encuentra la carta en el grupo, nos fijaremos en cual es
la carta escogida (la siguiente a la vista por nosotros). A partir de este momento ya conocemos cual
es la carta, pero prepararemos una estrategia para que el truco tenga mucha mas espectacularidad.
Tomamos estas 16 cartas y las colocamos, boca abajo, formando grupos de 4. Pediremos que escoja
2 grupos. Si la carta en cuestidn se encuentra en estos 2 grupos (esto tenemos que saberlo nosotros
ya que conocemos la carta), descartaremos los otros dos. Si por el contrario no se encuentra la carta
en éstos, lo que haremos sera descartar los dos grupos sefialados.

Repetiremos ésta estrategia con los dos grupos pidiendo que sefiale uno. Si la carta en cuestion se
encuentra en el grupo, descartaremos el otro. Si por el contrario no se encuentra la carta en éste,
lo que haremos sera descartar el sefialado.

Nuevamente repetiremos con las Ultimas 4 cartas pidiendo que seiale dos. Si la carta en cuestion se
encuentra en éstas dos, descartaremos las otras dos. Si por el contrario no se encuentra la carta
entre éstas, lo que haremos sera descartar estas dos. Y por ultimo, repetimos con las tltimas 2
cartas pidiendo que sefiale una. Si sefiala la carta en cuestion le daremos la vuelta y acertaremos su
carta. Si por el contrario sefiala la que no es, descartaremos ésta y daremos la vuelta a la que queda
y acertaremos.

Pasa-pasa con moneda 2155

EFECTO: El mago muestra una caja de cerillas vacia. Sobre la mesa coloca una moneda.
Incomprensiblemente, la moneda pasa al interior de la caja.

MATERIAL: Una caja de cerillas y dos monedas iguales.

REALIZACION: Abre hasta su mitad la caja de cerillas y sitia una de las dos monedas entre la tapa y
una de las aristas superiores de la caja. En la cara inferior de la tapa, pon un poco de celo (del que
tiene dos caras). Coloca la otra moneda sobre la mesa. Ensefia la caja sujetando moneda y caja,
presionando la moneda en el interior con tu dedo mefique a fin de que caiga dentro. Aprieta
ligeramente con el indice la caja (que esta sobre la moneda de la mesa) y ésta quedara pegada.
Levanta la caja. Muévela ligeramente para que se oiga que la moneda esta en su interior. Abre la
caja y da el cajoncito a los espectadores para que vean la moneda. En este momento, despega el
celo y la moneda con disimulo y guardalos, ya sea en la caja o en tu bolsillo. (Recuerda que siempre
debes tener a mano un recipiente para guardar tus cosas, sea caja, sombrero, etc.).

La moneda evadida 2156
EFECTO: Una moneda introducida en una caja de cerillas, se evade magicamente.
MATERIAL: Una caja de cerillas, una moneda y tijeras
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REALIZACION: Recorta uno de los extremos del cajoncito de la caja de cerillas.

Abrela frente al publico de manera que puedan colocar en ella una moneda, pero que no puedan
ver que falta un extremo del cajoncillo. Para ello ofrece la caja algo inclinada hacia delante, asi la
moneda quedara apoyada en el extremo que esta entero y la podras mostrar. Cierra la caja y coloca
el dedo pulgar en el lado en que falta un extremo. Asi puedes mover la cajita sin que caiga la
moneda. Una vez mostrada, inclina la caja con el extremo cortado hacia tu mano, donde caera la
moneda. Abre ahora la caja, no del todo, y la moneda se habra evadido. No quites nunca el
cajoncillo para que no vean el extremo “falso”.

Chicos y chicas 2157

EFECTO: Pregunta a un companiero si tiene hermanos y hermanas (o primos y primas). Si te contesta
afirmativamente, te serd facil tras unas operaciones a la vista, averiguar el niUmero de unos y otras.

MATERIAL: Bloc y boligrafo.
REALIZACION: Debes rogar a tu amigo que anote en secreto en el bloc:

1° el nimero de hermanos (chicos)

2° que lo multiplique por 2 y afiada 1

3° el resultado que lo multiplique por 5

4° que sume al total el nUmero de hermanas

Que te diga el resultado. En el acto le dirés cuantos hermanos y hermanas tiene. Para conseguirlo
debes restar 5 del total. De la cantidad que queda, la cifra de las decenas es el nUmero de
hermanos y la cifra de las unidades el nimero de hermanas.

Ejemplo: Tu amigo tiene 4 hermanos y 3 hermanas.

1° 4 (numero de hermanos)

2° 4x2=8+1=9

3° 9x5=45

4° 45 + 3 (hermanas) = 48

Ahora, restas 5 del nUmero 48 que te diran, y te dara 43. Tiene 4 hermanos y 3 hermanas.

Como un rayo 2158

EFECTO: Pregunta a un amigo qué edad tiene su padre, pero que no te lo diga porque igualmente,
tras unas breves operaciones, vas a adivinarlo.

MATERIAL: Bloc y boligrafo.

REALIZACION: 1° Dile a tu amigo que escriba en el bloc, primero la edad de su padre (que tu
ignoras).

2° Para sumar a la primera cantidad, que escriba debajo los afos de tu tio (que tu le diras).

3° A continuacion y como tercer sumando, los afios de tu hermano (que igualmente le diras tu).
4° Debajo, la edad de un amigo (que también has de indicarle tu).

Y ya puede sumar.

En cuanto te diga la cantidad, rapido como el rayo, le adivinaras los afios que tiene su padre.
Los sumandos que mandas escribir y que dictas tu (excepto la edad del padre del amigo, primer
sumando) han de totalizar 91. Repartelos como quieras, siempre que lleves las cantidades
aprendidas. Ejemplo:

1° ?

2° 60 edad de tu tio )
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3° 20 edad de tu hermano ) la suma de los tres es 91
4° 11 edad de tu amigo )

Supongamos que la edad del padre del amigo (desconocida por el mago) es 45

45
91 datos del mago

136 total que te diran

Prescinde ahora de las centenas y afade siempre 9 al total. O sea, 36 + 9 = 45 (seguro que es la
edad del padre de tu amigo). Prueba y veras. Recuerda siempre que las cantidades que has de
dictar han de sumar 91.

El listillo y el tonto 2159

EFECTO: El mago muestra un pedazo de papel y corta del mismo siete trozos iguales. Hace con ellos
siete bolitas. Sobre la mesa coloca cinco bolitas (una en cada esquina y la quinnta en el centro). Las
dos bolitas restantes quedan una en cada mano. Acto seguido dice: “Este es el “listillo” (mano
derecha), y este otro es el “tonto” (mano izquierda)”.

Las cinco bolitas representan caramelos y deciden comérselos. Uno cada uno alternativamente.
Cuando ya los han cogido, tienen miedo de ser descubiertos y los dejan de nuevo. Se marchan cada
uno por su cuenta y al rato vuelven de nuevo. Primero, el “listillo”, detras de él, el “tonto”.
Vuelven a coger los caramelos y se van corriendo.

;Seran capaces los espectadores de adivinar cudntos caramelos tiene el “listillo” y cuantos el
“tonto”? Es dificil acertar.

MATERIAL: Un trozo de papel fino.

REALIZACION: Lo més importante es fijar la atencién en quien toma y deja primero los caramelos.
La mano derecha tiene una bolita: el “listillo”.

B) La mano izquierda tiene otra bolita: el “tonto”.

C) La mano derecha SIEMPRE sera la primera en coger los caramelos.

D) Las manos las mantendras siempre cerradas, sin mostrar su contenido.

E) La mano izquierda serd SIEMPRE la segunda en coger y la PRIMERA en dejar.

F) Al hacer la prueba, comprobaras que la mano derecha reunira cuatro bolitas, ademas del
“listillo”, o sea, cinco. En la mano izquierda quedaran solamente dos. El “tonto” y otra bolita.
jParece imposible!... pero es verdad.

Traslacion magica 2160

EFECTO: Una moneda es colocada por un espectador en un sobre y, una vez cerrado, desaparece,
atraviesa un plato y cae en un vaso.

MATERIAL: Dos monedas iguales, un sobre pequefo, un vaso, un plato y tijeras.

REALIZACION: Primero debes hacer un corte en el sobre (en el mismo filo de abajo) de manera que
pueda pasar una moneda. Antes de comenzar el juego, dejards una moneda debajo del plato(de
café, por ejemplo), de manera que cuando te convenga, puedas tomarla. Ahora ensefa una
moneda, colécala dentro del sobre y ciérralo. Coge el sobre por la parte que has cortado y golpea
sobre el plato. Demuestra que la moneda sigue dentro. Deja el sobre encima de la mesa, pero de
manera que te sea muy facil dejar caer la moneda en tu mano (por la ranura abierta). Toma el plato
con cuidado y al mismo tiempo la moneda preparada que alli habras dejado. No hagas chocar la
moneda contra el plato. Pon el plato sobre el vaso de manera que la moneda se sostenga entre
plato y vaso. Todo ello sin que los espectadores se aperciban. La moneda debe estar mirando hacia
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ti. Si inclinas un poco el plato, los espectadores no pueden verla. Pronuncia unas palabras magicas y
con la varita magica golpea el borde del plato. La moneda caera dentro del vaso y los espectadores
oiran el ruido clasico de su caida. Coge el sobre, haz caer la moneda en la mano y rémpelo en
pedazos. Levanta el plato con la mano derecha, coge el vaso con la mano izquierda y deja caer la
moneda en el plato. El efecto es magnifico. Ensaya bien.

La tintoreria 2161

EFECTO: El mago muestra tres pafiuelos manchados de tinta o boligrafo. Ensefia una caja de las
que contienen jabon. La vuelca y cae un poco de polvo de jaboén. Introduce los pafiuelos
manchados en la caja. Pronuncia unas palabras magicas, da media vuelta a la caja, abre por el lado
contrario y saca uno a uno los pafiuelos pero sin manchas. A continuaciéon rompe la caja, y el
publico puede comprobar que estd completamente vacia.

MATERIAL: Una caja o paquete de jabon, seis paiuelos (tres con manchas y tres limpios). Cartulina,
pegamento y tijeras. Un poco de jabdn.

REALIZACION: En el interior de la caja estaran ya colocados los tres pafiuelos blancos que vas a sacar
después. Uno de ellos, el primero que extraes, tiene pegado un tubo de cartén tapado por un
extremo y que debe mantener la parte abierta cerca de la boca de la caja, por el lado que se abre
primero. Dentro de este tubo, habra un poquito de jabdn que volcaras al comenzar el juego.
Después introduce los pafiuelos manchados en el tubo, uno a uno, mientras sostienes el tubo con tus
dedos por la parte externa de la caja. El resto es simple. Al dar la vuelta a la caja, sacas primero el
pafuelo que lleva pegado el tubo con los tres pafiuelos manchados y que tapas con la mano,
dejandolo sobre la mesa. Luego, més lentamente, saca el otro pafiuelo, muéstralo. Por fin el tercero.
Todos estan limpios. Han pasado por la “tintoreria” del mago. Rompe la caja y ensefia los trozos.

Los colores telepaticos 2163

EFECTO: Muestra tres vasos, una botella de refresco de cola, una de leche y otra de agua. Haz que
un espectador llene tres vasos hasta su mitad, con los tres liquidos. El mago se vuelve de espaldas y
pide que le coloquen en su mano extendida (la mano cara al publico) uno de los tres vasos que ha
llenado el espectador. Devuelve el vaso, que se coloca en fila con los otros dos. Se vuelve cara al
publico, lleva la mano a su frente, piensa un poco y dice en voz alta de que liquido se trata. No ha
visto el vaso, puesto que estaba de espaldas, solo lo ha sostenido.

MATERIAL: Tres vasos iguales, transparentes, una botella de leche, una de refresco de cola 'y una
tercera de agua. Dos tizas corrientes, una marrén y una blanca.

REALIZACION: Es facil. No hay mas que marcar el fondo exterior de los vasos, cada uno con un
color. Al invitar a un espectador a llenar los tres vasos, debes ofrecerle el vaso marcado con tiza
blanca para que lo llene de leche, el marcado con tiza marrén para el refresco de cola, y el agua
que la vierta en el vaso sin marcar.

Al sostenerlo, cuando estés de espaldas, pasa varias veces los dedos por su fondo exterior, y como
después llevaras la mano a la frente para “pensar”, segun el color de tus dedos... sera el liquido
elegido. Si tus dedos no quedan coloreados, ya sabes que se trata del vaso de agua.
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Una vez visto el color de la tiza, cierra los ojos y “concéntrate”. Asi daras mas espectacularidad al
juego.

Del amarillo al verde 2164

EFECTO: El mago presenta dos vasos transparentes y coloca en el interior de cada uno un panuelo
de distinto color. Tras un pase magico, los pafiuelos cambian de vaso.

MATERIAL: Dos vasos de plastico transparente, 50 cm de hilo de nylon (transparente) y dos
panuelos de seda de dos colores.

REALIZACION: A los dos vasos hay que hacerles un agujero central en su base.

Coge el hilo de nylon y pasa cada extremo por cada uno de los dos agujeros hechos con los vasos (de
abajo hacia arriba). Una vez el hilo asi colocado, debes atar por su centro un pafuelo en cada
extremo y colocarlos cruzados en los vasos. Sujeta los vasos, uno en cada mano, y al efectuar un
réapido movimiento de extension (hacia fuera) los pafiuelos cambiaran de sitio. Es un efecto
sorprendente.

Lectura misteriosa 2165

EFECTO: El mago reparte entre los espectadores varias cuartillas y ruega que cada uno escriba una
pregunta. Que doblen la cuartilla en cuatro y las depositen sobre la mesa. Va sacando los papeles
doblados y contestando las preguntas. Las acierta todas.

MATERIAL: 10 cuartillas pequefias que se reparten entre el publico y otra igual que se tiene
doblada sobre la mesa (fuera de la vista del publico). Boligrafos.

REALIZACION: Una vez recogidos los papeles, déjalos en la mesa, sobre el que tu has preparado
previamente (en total las cuartillas dobladas seran 11).

Coges el primer pape, lo acercas a tu frente y dices por ejemplo: AZUL. Respuesta que corresponde
a la pregunta del papel nimero 11 que has escrito tu y en el que has puesto: “;De qué color es el
cielo?”. Ahora bien, en realidad al desdoblar el primer papel lees secretamente la primera
pregunta del espectador, la retienes en tu memoria y coges el segundo papel. Contestas a la
pregunta supuesta del segundo papel como si del primero se tratara y asi sucesivamente hasta el
final. Puedes dar a comprobar las preguntas, cuidando de escamotear el papel escrito por ti.

Pasa-pasa del azucar 2166

EFECTO: El mago toma una taza y un plato de café. Al echar el terrén de azlcar en la taza, el
terrén atraviesa taza y plato y cae en la mesa, completamente seco.

MATERIAL: Cuatro terrones de azucar, un plato y taza de café.

REALIZACION: En tu mano izquierda, que sostiene el plato y la taza, debes ocultar dos o tres terrones
de azucar. El plato manténlo un poco inclinado para que el publico no pueda verlos.

Debes mantener plato y taza a unos 20 cm de la mesa. En el momento de echar un terrén de aztcar
en el interior de la taza, debes aflojar los dedos y dejar caer uno de los terrones escondidos sobre la mesa.

IMPORTANTE: Ensaya este juego, al parecer tan sencillo, para sincronizar la caida de los dos terrones.
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Adivinacién prodigiosa 2280

EFECTO: El ilusionista baraja un paquete de cartas. Hace tres montones y vuelve las dos cartas
superiores de los extremos. Hace mirar a un espectador la carta superior del montén del centro.
Coloca boca abajo las cartas que estan vueltas y junta los paquetes (esto puede invitar a que lo
haga el propio espectador). Incluso puede barajarse. El operador adivina la carta.

MATERIAL: Una baraja de poquer.

REALIZACION: Mezcla la baraja y procura ver la carta superior después de la mezcla, es decir, la
carta que quede encima de todas. Deja el mazo sobre la mesa y haz de la siguiente forma: corta, y
sin soltar la baraja, deja una porcién de cartas de abajo sobre la mesa, a tu lado izquierdo. Sin
soltar las cartas, deja otra porcion a tu lado derecho. Las cartas restantes las dejaras en el centro.
Vuelve boca arriba la carta superior de los montones de los extremos (no sirven para nada, pero los
espectadores se distraen en pensar que el secreto del juego esta en ellas). Haz mirar la carta del
centro, que es la que tu ya conoces. Le dices al espectador que vuelva a dejarla en el mismo lugar.
Giras las dos cartas y junta los montones. Como que ya conoces la carta, te sera facil encontrarla.
Sacala y déjala boca abajo sobre la mesa. Pregunta al espectador cual es la carta que vio. Una vez
nombrada, muéstrala triunfalmente.

“Magia Borras” siempre acierta 2281

EFECTO: Utilizando la expresion “MAGIA BORRAS" acertaras siempre la carta, que sin siquiera
verla, a escogido un espectador.

MATERIAL: Una baraja de péquer.

REALIZACION: Barajas bien a la vista del publico y sequidamente preparas tres montones (boca abajo)
de tres cartas cada uno. El resto de cartas lo apartas. Pides a un espectador que escoja un montén
cualquiera y que mire la carta de debajo de este montén. Seguidamente tomas el montén escogido y
los otros dos, en el orden que quieras, que quedaran debajo. Anuncias que MAGIA BORRAS es
francamente magica. Asi que tomas el pequeiio mazo de cartas y empezando por la de arriba, vas
dejando, una a una, cartas sobre la mesa al tiempo que vas diciendo las palabras magicas: M- A - G -
I - A (Al tiempo que dices la M, dejas la primera carta, Ala 2? Gla3? |1la4®y A la 5°). Dejas el resto
del mazo sobre las que se encuentran en la mesa y las vuelves a coger todas, para seguidamente,
volverlas a dejar de una en una, al tiempo que dices la segunda palabra: B- O -R-R - A - S (Repites
la misma operacién, al tiempo que dices B, dejas la 12 carta, O la 2%, Rla3% Rla4® Ala5%ySla6 La
siguiente carta, le das la vuelta para que quede cara arriba... y es la vista por el espectador.

Pulsera en la cuerda 2169

EFECTO: El mago muestra una pulsera y la da a examinar. Con un trozo de cordel pide que le aten
las mufiecas. Mientras dos espectadores proceden a atarselas, comenta que la pulsera aparecera
ensartada en el cordel en unos momentos. Se vuelve, cuenta hasta tres y al volverse de nuevo,
aparece la pulsera en el centro de la cuerda. Las manos siguen atadas.

MATERIAL: Un cordel de unos 75 cm y dos pulseras rigidas exactas.

REALIZACION: Antes de salir a hacer los juegos, colécate en el antebrazo izquierdo una pulsera
idéntica a la que vera el publico, bastante arriba del antebrazo, bien sujeta y escondida.

En cuanto te hayan atado el cordel que dejara un espacio entre tus manos de unos 30 cm y te
entreguen la pulsera, vuélvete de espaldas y escondela en el bolsillo delantero que tengas mas a
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mano. Aprovecha el juego de la cuerda floja entre ambas mufecas, mueve la mano derecha y
suelta la pulsera que llevas en el antebrazo izquierdo. Pasala por tu mano y quedara en el centro
de la cuerda. Vuélvete cara al publico. Quedaran sorprendidos.

dibujo 1

dibujo 2

dibujo 3

Un anillo que desaparece 2170

EFECTO: El mago muestra un anillo que después de pronunciar unas palabras, desaparece de la
vista del publico.

MATERIAL: Una gomita, un imperdible y un anillo.

REALIZACION: Una vez sujeta la gomita a tu hombro y pasandola por el interior de tu manga,
oculta a la vista del publico, sujeta el anillo al final de la gomita. Muéstralo al publico, cuidando de
tomar el anillo con tus dedos indice y pulgar, mano derecha, por el sitio donde va atado y teniendo
en cuenta que sélo deben ver el dorso de la mano. Con un movimiento imperceptible del brazo, el
anillo se introduce en tu manga y desaparece de la vista del publico.
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