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1- JUMPING BAR

Se toma el “Jumping Bar” de la caja de magia y se acomodan las cuerdas como indi-
ca el dibujo n“1. Se muestra al publico y se le dice que con sélo tocar las perlas el ma-
go las hard cambiar de posicién (dibujo 2). La perla de diferente color que estaba en
uno de los extremos pasard a estar en ¢l medio (dibujo 3). una vez finalizado el tru-
co se muestra a los espectadores que cada perla con su cuerda es independiente de
las demas (dibujo 4). Puede entregirsele para que ellos mismos lo comprueben.

2- TUBO MAGICO

Para realizar este truco hay que utilizar el tubo plistico con tapa de la caja de magia,
este tiene en su interior otro tubo mis pequeno que los espectadores no deben ver.
Se toma el tubo magico (con el tuho pequeno en su interior) se le quita la tapa y se
muesira a ll,},'i C‘;I)L‘(:lﬂdl MrEes (Illt‘ l,.'.‘;li‘i \"';Il.'i{]‘ S¢ Il‘ \"‘ll'l'Tl.' (l(‘:ll[l‘(l n I)()('[)fi{‘ ilglli'l \ SC CO-
loca la tapa. El mago explica que el tubo tiene poderes migicos y cuando lo destape
el agua habrd desaparecido. El secreto esti en retirvar junto con la tapa el tubo peque-
no que contiene el agua, ¢sto se logra presionando los lados de la tapa con los dedos
indice y pulgar tapando con ¢l resto de la mano el tubo para que no lo puedan ver
los espectadores,

3- LA COPITA MAGICA

Se toma la copita de la caja de midgia y se la coloca sobre la mesa, se destapa soste-
nicndo la parte superior comao indica el dibjo 1, se quita la bolita v se coloca dentro
del bolsillo {dibujo 2). Se tapa nuevamente (dibujo 3) y tras unos pases magicos y di-
ciendo que la bolita viajard nuevamente a la copita, esta se destapa, pero ahora to-
mandola de la parte superior (dibujo 4) y magicamente la bolita alli estard.
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4- LA HOorcA

Se toma la soga de la caja de magia con ambas manos (dibujo 1). Se coloca sobre los
hombros (dibujo 2) y simulando cruzar los extremos por detras del cuello, se coloca
dentro del saco como muestra el dibujo 3. Los espectadores creeran que la soga estd
pasada por detrds del cuello. Luego se hace un nudo por delante (dibujo 4) y al ajus-
tar el nudo del cuello no sufrird ningiin dano y el nudo estard en la soga (dibujo 5).

5- MONEDA PERFORADA Y RECOMPUESTA

Se toma de la caja de magia la caja plastica y las
en su interior v se le comienzan a atravezar las espadas, la primera se debe introducir en
uno de los bordes (dibujo 2) para que la moneda se levante v se puedan colocar el resto
de las espadas. El piiblico quedari sorprendido al ver que luego de quitar todas las espa-
das y mostrar la moneda, esta se encuentra sin ningun dano y en perfectas condiciones.

e

6- DEVALUACION

Este truco es una variante del tubo migico, se necesitan dos billetes de distinto valor,
el de mayor valor se muestra a los espectadores, se dobla en varias partes y se intro-
duce en ¢l tubo pequeno, tras unos pases magicos ¢l mago destapa el tubo y muestra
que el billete cambid de valor. Previamente se habia colocado el billete de menor va-
lor entre el tubo grande y el pequeno y utilizando el movimiento aprendido en el tru-
co n"2. Tubo magico.

sspadas (dibujo 1). Se coloca la moneda

]
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7- MULTIPLICACION DE ESPONJAS

Las esponjas por ser de un material blando permiten comprimirlas ficilmente y eso
se hard en este truco. Se toman dos esponjitas dela caja de magia y se ocultan entre
los dedos indice y anular para que los espectadores no puedan verlas, luego se toman
otras dos esponjas (estas si las deben ver los espectadores) y se ponen sobre la mesa,
se las cubre con un panuelo diciendo que se van multiplicar, la primera y segunda vez
que se cubran y descubran con el paiiuelo nada habrd pasado, recien en el tercer in-
tento se deben deajr caer sobre la mesa las esponjas que estaban ocultas, esto le dara
un efecto extra al truco que resultard muy asombroso,

8- LA VARITA ASCENSOR

Para realizar este truco se necesita un trozo de hilo elistico, un botéon y una varita mid-
gica, se ata el botén en un extremo del hilo eldstico y el otro extremo se engancha en
un extreemo de la varita, se coloca como indica el dibujo 1 y al empujar la varita ha-
cia abajo subird sola.

L

9- LA LEVITACION DE UN NAIPE
Para este trico solo es necesario colocarse un anillo y un palillo o trozo de alambre
y sujetar el naipe como muestram el dibujo 1y 2.

10- LOs TRES AROS

Para realizar este truco se deben preparar tres tiras de papel de 5cm de ancho y de
Im. de largo. A una de las tiras se la pega normal (dibujo 1), la segunda se pega ha-
biéndole dado media vuelia (dibujo 2) y la trecera se pega habiéndole dado una vucl-
ta (dibujo 3).

Se le pide a tres espectadores que colaboren cortando cada uno una de las tiras por
el centro en sentido longitudinal con una tijera.

De la primera obtendri dos aros iguales, de la segunda quedard un anillo dentro de
otray la tercer tira se convertird en un anillo gigante.
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11- EL PENDULO ADIVINO

Se toma la soga de la caja mdgica y se la ata en uno de los extremos algo de peso, que
puede ser una llave. Se le dice a los espectadores que este péndulo tiene poderes v de
detecta si una mano es de hombre o mujer, y para demostrarlo se le pide a un especta-
dor que coloque su mano con la palma hacia arriba. Se coloca el péndulo sobre ésta sin
que la toque y basta con imaginarse mentalmente que el péndulo oscila de un lado a
otro o en circulo, segiin convenga para hombre o mujer. Ejemplo: en circulo para hom-
bre y en linea para mujer. Automaticamente ¢l péndulo se moverd segiin lo pensado.

12- Acua MAGICA

Este truco debe realizarse con la colaboracion de un adulto. Se toma un plato hon-
do, se vierte agua en él (dibujo 1). Se toma un trozo de cartén o telgopor al que se
le coloca un fésforo como indica el dibujo 2 y se lo introduce en el plato (dibujo 3).
Por iliimo y como indica ¢l dibujo 4 se invierte un vaso sobre el fésforo previamen-
te encendido por un adulo y oh! sorpresa el agua pasari al interior del vaso.

. .
1 2 4

13- PALILLOS MOVEDIZOS

Para realjzar este truco se debe preparar un plato con agua v dos palillos o [Gsforos de
madera. Se colocan los dos palillos en el agua de forma que queden uno [rente al otro y
se le pide a un espectador que intente separarlos con solo poner el dedo encima de ellos,
luego de intentarlo sin lograr separarlos el mago coloca su dedo sobre los palillos y estos
se separan migicamente. El secreto es que el mago antes de comenzar el truco se ha co-
locado un poco de jabon en la punta del dedo y esto produce que los palillps se separen,

14- LA LLAVE VIAJERA

Para realizar este truco se precisan dos llaves similares, una se coloca en un bolsillo v
la otra se prepara antes de comenzar el truco de la siguiente forma, se le ata en el ori-
ficio de la llave una banda elastica, v al otro extremo de la banda eldstica un alfiler de
gancho que ira prendido en ¢l interior del saco del mago a la altura del hombro, de

4——
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modo tal que al tener colocado el saco y tomar la llave con la mano, la banda elasu-
ca quede dentro de la manga y los espectadores no puedan verla, de esta forma, se
muestra esta lave y diciendo que con solo unos pases magicos la llave viajard magica-
mente para aparecer en otro sitio, momento en el que se suelta la llave v al ser intro-
ducida en la manga por la banda elistica los espectadores creerdn que ha desapare-
cido, pero el efecto se logra por completo cuando mostremos que la llave aparece en
un bolsillo. (llave que se habia colocado antes de comenzar el truco).

15- PAPEL RESISTENTE

Para realizar este truco se necesitan tres vasos con agua (se pueden utilizar los vasos plds-
tico de la caja de magia) v una hoja de papel de 30x20 cm aprox. -
Se desafia a los espectadores a que nadie es capaz de colocar los vasos de agua separados
a 20cm uno del otro, la hoja de papel encima y el tres vaso sobre el papel en el centro
de los otros dos, nadie lo conseguird. El mago sorprenderd alos espectadores tomando
cl papel v doblandolo como muetsra el dibujo 1 en pliegues de 2 cm en forma de acor-
dedn, de esta forma podrd colocar encima el tercer vaso y recibir el aplauso del piiblico.

[ E ]
T O
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16- UN SALTO IMPOSIBLE

El mago toma la varita mdgica y le dice a los espectadores que madie serd capaz de
saltar sobre ella cuando la coloque en el suelo, siempre hay algtin espectador que es
capaz de saltarla, entonces el mago coloca la varita en el suelo, junto al angulo con la
pared, serd imposible que la salte y todos reirdn del valiente espectador.

17- EL GLOBO MAGICO

Este truco requiere una preparacion especial, para la cual se necesita un globo y un
poco de einta de pegar transparente, se corta un trozo de cinta de 2em y se pega en
un sitio del globo cuando este estid desinflado, Para dar comienzo al truco se mues-
tra ¢l globo a los espectadores evitando que vean la cinta pegado, se infla y se le cla-
va una aguja en el lugar donde estd la cinta, el no explotard y el piblico quedari sor-
prendido, pero para lograr un mayor asombro se picha el globo en otro lugar donde
no tiene cinta y al reventarlo el piiblico no comprenderi como sucedia.

18- PANUELOS MISTERIOSOS

Para realizar este truco hay que tener oculta en la mano derecha una bandita elastica y
mostrar dos panuelos al piblico como se ve en el dibujo 1. Juntando una punia de cada
panuelo v agitindolos (dib. 2) colocamos la banda elastica sin que los espectadores lo no-
ten y soltamos los extremos del panuelo que se ha convertido en uno solo.

. 5
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19- DESAPARICION DE UNA BOLITA

Se toma una bolita de la caja magica y se coloca como muestra el dibujo 1, se hace el
ademan de tomarla con la mano derecha y en ese momento se habre un poco la ma-
no izquierda y la bolita cae en ella, la mano derecha es la que aparentemente licne
la bolita y se debe mantener cerrada. Se toma la varita mdgica de la caja migica (mo-
mento este que se aprovecha para dejar la bolita) y tras unos pases magicoas v abrien-
do la mano derecha, la bolita ha desaparecido.

20- SOGA INTERMINABLE

El efecto de este truco es sorprendente si se lo practica hasta perfeccionarlo. Hay que
colocarse colgando de la boca un trozo de soga o hilo de algodon. En la manga izquicr-
da se ha colocado 5 o 6 m de la misma soga o hilo, un extremo de la soga que estd en
la manga se deja deslizar por la palma de la mano v sujeta entre los dedos manique v
anular, se acaerca la mano izquicrda a la boca tomando la punta de la soga por la base
del pulgar y el indice, siempre hay que mantener tirante la soga entre la boca v la ma-
no. Con la mano derecha se tira de la cuerda que esid sujeta en el oo extremo de la
mano izquicrda y los espectadores creerin que toda la soga estari saliendo dela boca.

21- FALSO NUDO

Para realizar este truco es necesario torhar de la caja mégica la soga v seguir los pasos
que indican los dibujos siguientes. El publico creera que se ha hecho un nudo pero
para sorpresa de ellos cuando se tire de ambas puntas ¢l nudo desaparece.

[
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22- LOs NUDOS MAGICOS

Se toma la soga v se la muestra al piiblico para que vea que no tiene ningtin nudo.
Luego se¢ le hacen varios lazos (dibujo 1) y se le pasa el extremo libre de la soga por
el centro de los lazos, se toma todo junto en una mano y con la otra se tira suavemen-
te (dibujo 2). Apareceran varios nudos uno tras otro en la cuerda.

23- EL NUDO IMPOSIBLE
En este truco vamos a demostrar que es posible hacer un nudo en la soga sin soltar

los extremos. Se coloca la soga sobre la mesa y se cruzan los brazos (con la mano de-
recha por encima del brazo izquierdo) dibujo 1. Se toma un extremo de la soga con
la mano derecha v el otro extremo con la mano izquierda (dibujo 2). Se abren los
brazos suavemente para que la soga se deslice y se abra formando un nudo.

24- EL NUDO QUE DESAPARECE

Se anuda de antemano un hilo en la soga como muestra el dibujo 1y se toma la so-
za como muestra el dibujo 2 para que el hilo no se vea, se pasa un extremo de la so-
ga de atrds hacia adelante por el lazo (dibujo 3).

Parecerd que se [orma un nudo (dibujo 4). Ahora se tira con un poco de fuerza de
los extremos de la soga, el hilo se romperd y el nudo desaparecera.

~J
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25- UN ANILLO QUE VUELA

Para este truco se necesita una preparacion previa, se ata un hilo muy fino en uno de
los extremos de la varita magica y el otro extremo a un botén de tu camisa (sin que na-
die lo vea) y colocis el anillo como el dibujo 1, ahora se coloca la otra mano sobre la va-
rita magica y alejando o acercando la varita magica al cuerpo parecerd que el anillo real-
mente esta volando.

26- LA VARITA MAGICA FLEXIBLE

S¢ toma la varita mdgica por un extremo y se la golpea con fuerza sobre la mesa para que
se vea que es dura y rigida, luego se toma cerca del centro (dibujo 1) v se la mueve de
abajo hacia arriba rapidamente v dari la impresion de que la varita se ha vuelto flexible.

27- LA VARITA MAGICA QUE FLOTA

Se toma la varita magica con la mano derecha y con la mano izquierda se toma la mu-
neca del brazo derecho, con el indice de la mano izquierda se sostiene la varita ma-
gica contra la palma de la mano derecha; el dorso de la mano debe estar rigido v ha-
cia el priblico. Se abre la mano que sostiene la varita magica v el ptiblico creeri que
la varita realmente esta flotando.

¥
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28- RUTINA CON DEDALES

Se coloca un dedal en cada dedo de la mano con excepcién del pulgar (dibujo 1).
Primero se hace desaparecer el dedal del indice escondiéndolo en la palma de la ma-
no al doblar ese dedo (dibujo 2).

H-—
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Luego se acerca la mano izquierda a la derecha tomando el dedal del menique y co-
locindolo sobre el indice, (dibujo 3). Al mismo tiempo el pulgar izquierdo toma el
dedal escondido (dibujo 4). El dedal indice derecho desaparecerid como en el pri-
mer paso.

Los espectadores deben ver solamente ¢l dorso de la mano derecha. Ahora la ma-
no izquierda pasa por debajo de la dercha y toma el dedal escondido con el indice
izquierdo escondiéndolo en la palma de la mano como en pasos anteriores. La ma-
no derecha queda vacia y se lleva con la palma hacia arriba para esconder la mano
izquierda. Rapidamente se muestra la mano izquierda con los dedales colocados en
cada dedo, que se han puesto cuando el piblico mira asombrado la mano derecha

sin dedales.
Este truco requiere mucho prdactica pero su efecto es sorprendente,

29- EL TRUCO DEL CONEJO MISTERIOSO

Para que este truco cause el efecto deseado requiere de la practica de un movimiento
basico v es ¢l que hard ereer al piblico que estin viendo ambas caras de la paleta cuan-
do en realidad estin viendo siempre la misma cara.

Se toma la paleta como muestra el dibujo 1 para que los espectadores vean el conejo,
se desplaza el pulgar hacia la punta del dedo girando la paleta por el mango v girando
la mano hacia abajo (dibujo 2) haciéndole creer a los espectadores que han visto am-
bas caras de la paleta.

Lucgo pasando la otra muno por delante de la paleta y girindola muy rapidamente se
muestra la cara lisa de la |,):l|l?|};1 haciendo ver al |Jl'|h|i(.'0 que el conejo ha desaparecido
(dibujo 3).

[

30- EL. NAIPE MAGICO

Este truco se logra con el naipe que tiene en un lado cinco rombos y en el otro dos
rombos. Se gira el naipe de forma rapida y cubriendo los sitios que indican los dibu-
jos con los dedos para mostrar varios naipes distintos con uno solo.
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Luego que el espectador tape el naipe que eligio, se miran los otros dos y si son rojos
no se le sumardn puntos a la cuenta pero si son azules un punto por cada naipe. Si
esta suma da un nimero par el naipe cubierto es Rojo y si el niimero es impar el nai-
pe es azul.

57- NAIPES CAMBIANTES

Se toma de la caja de magia los tres naipes mitad ocho y mitad dos, el dos de corazo-
nes y el naipe rojo con el dibujo de la galera.

Se coloca el naipe galera sobre la mesa y en la mano se toman ¢l resto de los naipes,
acomodados de forma tal que abriéndolos en abanico se vean todos “dos” con el dos
de corazones por delante, se le dice a los espectadores que el naipe galera tiene po-
deres y que cambiari los naipes. Se toma el naipe galeray se lo coloca delante del dos
de corazones, se cierra el abanico formado por el resto de los naipes, se hacen unos
pases magicos y girando el mazo de naipes se vuelve a formar el abanico tratando de
que el naipe galera y el dos de corazones queden unidos y madgicamente el resto de
los naipes se han convertido en ochos.

Este truco requiere de mucha prictica antes de hacerlo en piiblico.

58- LA CARTA QUE DESAPARECE

Para este truco se necesita un mazo de naipes, un panuelo y un trozo de cinta adhesiva,
Se coloca la cinta doblada en circulo pegada en el centro del panuclo. Luego se le pide
a un espectador que elija un naipe, lo memorice y lo coloque sobre el resto de los nai-
pes en la mesa. Ahora se toma el paiuelo que tiene la cinta pegada pero el publico no
lo sabe, v se lo coloca sobre el mazo de naipes, se presiona simulando hacer unos pases
mégicos v se quita el panuelo (que levard pegado el naipe escogido por el espectador).
Se le pide al espectador que busque en el mazo el naipe que €l ha elegido, pero maigi-
camente el naipe habri desaparecido.

59- LA CINTA METRICA Y LOS CLIPS

Para este truco debemos conseguir una cinta métrica de costura, que estin impresas
de ambos lados y 10 clips.

Se le entregan estos materiales al priblico y se le indica que coloquen los clips que de-
seen en los niimeros de la cinta que prefieran. Luego se le pide que sumen los niime-
ros de la cinta de ambos lados que han marcado con los clips y que anoten el resul-
tado sin que el mago lo vea.

Mientras los espectadores hacen las cuentas el mago multiplica el nimero de clips que
han utilizado por 151 y el nimero obtenido serd igual al nimero obtenido por los es-
pectadores.

60- UN CUBILETE
Para este truco es necesario cortar un circulo de cartén de igual tamaiio que la boca
del cubilete. Se toma un panuelo grande y se lo coloca sobre el circulo de carton que

— 19
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de la soga y se pasa por el interior del aro que forma la soga (dibujo 2). Esto dard la
sensancion de que se esta haciendo un nudo, pero al estirar rdpidamente la cuerda
la bandita elistica salta y el nudo desaparece.

)
1 2

34- LA BOLA TRAVIESA

Se toma una bola de la caja de magia y se le ata un hilo delgado para que el piiblico
no puede verlo. Se pase ¢l dedo pulgar por el lazo que queds formado con ¢l hilo
(dibujo 1) y acercando la otra mano con movimientos rapidos se consigue que la bo-
la quede en el dorso de la mano, donde el piblico no puede verla. (dibujo 2).

35- LA BOLA EQUILIBRISTA

Previamente se coloca un hilo negro en uno de los extremos de la barita. Se toma la
barita y el extremo libre del hilo como muestra el dibujo 1 y se coloca la bola sobre
la barita v ¢l hilo, ¢l publico se sorprendera al ver la bola como hace equilibrio sin
caer de la barita,

36-FALS0s NUDOS 3

Se toma una soga v se hace un nudo (dibujol) Inego se hace otro nudo pero al revés,
cabo izquierdo sobre el derecho (dibujo 2). No se deben apretar los nudos. Luego se
unen los dos nudos como muestra el dibujo 3 pasando el cabo derecho desde afuera
hacia adentro a traves del nudo inferior y se saca hacia adelante por afuera del lazo
inferior y se lo pasa por el lazo superior (dibujo 3). Se tira lentemente de ambos ex-
tremos de la soga v los nudos desaparecerin.
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37- CUBILETES BOCA ABAJO

Se coloca los tres cubiletes plisticos sobre la mesa como muestra el dibujol v se le di-
ce a los espectadores que en solo tres movimientos y dando vuelia de a dos cubiletes
por vez quedaran los tres cubiletes boca abajo. )
Primero se dan vuelta los cubiletes 2 y 3 luego los cubiletes 1 y 3 y por iiltimo los cu-
biletes 2 y 3. Habrin quedado los tres cubiletes boca abajo.

Si algiin espectador desea intentar hacer el truco, hay que colocar los cubiletes como
muestra el dibujo 5.

No notard que estin puestos de forma diferente a la anterior y no podri dejarlos bo-

ca abajo a los tres.
. .

38- DOS SOGAS ... SE CONVIERTEN EN UNA

Se toma la soga de la caja de magia. Se le corta un trozo pequeno y se anuda en el
centro de la soga larga para que parezcan dos sogas anudadas (dibujo 19.

Se enrolla la soga en la mano de forma que el nudo falso se vaya deslizando por la so-
ga hasta quedar en la otra mano (dibujo 2 v 3).

Se le da unos golpes con la varita magica a la soga enrrollada, se guarda la varita ma-
gica en ¢l bolsillo (aprovechando este momento para dejar el falso nudo en el bolsi-
llo junto con la varita) y se desenrolla la soga mostrando que ha quedado mis larga
y en una sola picza.
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39- LA APARICION DE UN PANUELO

Este truco es aconsejable hacerlo para comenzar la funcion, ya que la varita magica
se coloca bajo la axila con un panuelo enrollado en uno de sus extremos y el ptibli-
co no debe saberlo. Se enrrolla en una de las puntas de la varita mégica un paiuelo
y se coloca esta parte bajo el brazo (en la axila).

Se muestra a los espectadores las manos vacias, se toma la varita por ¢l extremo del
paiiuelo que queda oculto en la mano, y tras unos toques con la varita sobre la mano
que tiene oculto el paiuelo, ésta se abre y muestra al piiblico un hermoso panuelo
que ha aparecido magicamente.

40- ADIVINAR LA EDAD DE UN ESPECTADOR

Se le dice a un espectador que se le adivinard la edad. Se le pide que en secreto mul-
tiplique su edad por tres y le sume seis, que al total lo divida por tres y que diga el re-
sultado en voz alta. A este niamero se le resta dos y ésa sera la edad.

Ejemplo: El espectador tiene 20 anos,

20 x 3 =60

mas b = 66

dividido 3 = 22 (que es el niimero que el espectador dird)

menos 2 = 20

41- LA MONEDA QUE LLORA

Antes de comenzar el truco, el mago debe colocarse detrds de la oreja izquierda un
esponjita humedecida,

Se le pide a un espectador una moneda. Se la toma con la mano derecha y se la fro-
ta contra la manga del antebrazo izquierdo, aprovechando esta posicion de la mano
izquierda se toma disimuladamente la esponjita ubicada detrds de la oreja con los de-
dos indice y pulgar. Se pasa la moneda a la mano izquierda de modo tal que la espon-
ja quede detrds de ella y el publico no pueda verla. Se presiona y unas.gotas caerdn
de la moneda. El ptiblico sorprendido verid Horar la moneda,

42- TRANSMISION DE PENSAMIENTO

Para este truco se necesitan papeles para anotar y lipiz. Se le pide a un espectador que
nomhre distintos animales, mientras el mago los anotard en distintos papeles, (En reali-
dad hay que anotar siempre el mismo animal, que sera el primero que haya nombracdo).
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Se doblan los papelitos y se le pide a otro espectador que tome uno vy lo lea en yoz ba-
J#, que se concentre en el nombre que ha leido y en pocos segundos el mago adivi-
nara el animal elegido,

Es conveniente guardar pronto los demis papelitos para evitar que descubran el truco.

43- BOLAS QUE SE MULTIPLAN

Se toma en la mano izquierda una bola entera y en la mano derecha otra bola ente-
ra con media bola colocada encima (dibujo 1). Con el dedo anular de la mano dere-
cha se saca la bola entera que estd detrds de la media bola (dibujo 2 y 3), parec erd
que hay dos bolas (dibujo 4). ;

Con un ligero movimiento y sin que los espectadores lo noten, se coloca la bola en-
tera que estd oculta en la mano izquierda detrds de la media bola en la mano dere-
cha (dibujo 5). Con estos movimientos bisicos se pueden hacer aparecer hasta cua-
tro bolas como muestran los dibujos siguientes,

44- TRES COLORES

Se toma un papel blanco cuadrado y se lo dobla haciendo dos plwunu alo largo y dos
pliegues a lo ancho de modo que qu-:'(h,n marcados por los plicgues nueve cuadrados.
Se pinta el cuadrado del centro de rojo v los cuatro cuadros de iu:, extremos de verde,
quedardn cuatro enadrados blancos (dibujo 1). Se corta el papel con la mano siguiendo
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las lineas que forman los pliegues y se colocan los nueve cuadrados de papel dentro de
una bolsa. Se le pide a un espectador que le vende los ojos al mago y éste sin ver, toma-
rd un papel de la bolsa y dird que color es. Adivinar el color es sencillo, si se recuerda lo
siguiente, si el trozo de papel tiene dos lados irregulares (los que se han cortado con la
mano). Si el rozo de papel tiene los cuatro lados irregulares es color rojo v si tiene tres
lados irregulares es color blanco. Esto debe notarse con el tacto, ya que los lados origi-
nales de la hoja de papel es mucho mis lisa que los lados cortados con la mano.

I

Ii”H!iJ

45- TRANSFORMACION

Para realizar este truco hay que tomar de Ia caja de magia los siguicntes naipes: el 4 de co-
razon, el 7 de urébol, el naipe con el rey doble y el que tiene impresa una galera.

Se toma el naipe doble del rey y se lo dobla en la mitad y se lo coloca cubriendo el naipe
de la galera; encima se coloca el 7 de trébol y detrds el 4 de corazones (dibijo 1) parecera
que solo hay tres naipes, se toman con la mano izquierda, se coloca el dedo pulgar de la
mano derecha como muestra el dibujo 2, se lo gira para que el piiblico vea el dorso de los
naipes y se coloca sobre la mesa (hay que aprovechar este movimienio para dejar oculto en
la mano izquierda el naipe doblado sin que nadie lo vea (dibujo 3)). Se lleva la mano que
contiene el naipe oculto al bolsillo simulando que se toman polvos mégicos y se deja el nai-
pe. Luego haciendo unos pases de magia sobre el naipe del centro (supuestamente el rey)
y se muestran las cartas, el rey se habrid transformado en un naipe de galera y bastén.

< e
<|s
| — —_

46- CALCULOS MAGICOS

Para realizar este truco hay que tomar de la caja de magia los seis naipes‘de diferen-
tes colores que contienen nimeros,

Se le pide a un espectador que elija un niimero que esté en alguno de los naipes, se
le pide que separe todos los naipes que contengan ese niimero. Se toman los naipes
separados por el espectador, se suman los niimeros de los recuadros superiores iz-
quicrdos y la suma de todos ellos siempre dard como resultado el niimero que el es-
pectador eligic.
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47- UNA VARIANTE DE CALCULOS MAGICOS

Para realizar este truco se toman de la caja de magia los cinco naipes que tienen di-
bujos y ntimeros. Se le pide a un espectador que elija de la carta con quince figuras:
una de ellas y que separe del resto de los naipes los que tengan la figura que ¢l eli-
gio. Luego se contintia como el truco anterior, sumando los nimeros de los recua-
dros sueriores izquierdos.

48- RESULTADO MAGICO

Se le pide a un espectador que esciba un niimero del uno al diez sin que el mago lo
vea, luego se le indica que el niimero elegido lo multiplique por dos, al resultado le
sume diez, que lo divida por dos y a este tiltimo resuliado que le reste el nimero que
penso al principio. El resultado siempre sera cinco.

Ejemplo: El espectador escribe ¢l nimero ocho.

8x2=16
16 + 10 =26
26 /2=13

13 -8 (nimeo elegido) =
Advertencia; No repetir los trucos,

49- DESCUBRIR UN COLOR

Para esie truco se necesitan tres lipices de colores. El mago muestra tres lipices de
distinto color, se coloca de espaldas al piiblico con las manos atras y pide a un espec-
tador que tome uno de los lipices y lo coloque en sus manos diciendo que adivinari
el color del Lipiz elegido. Todo lo que debe hacer el mago es frotar la una en la pun-
ta del lipiz y luego simulando pensar llevard esta mano hacia la frente podra ver el
color del lapiz elegido.

50- SOPLIDO

El mago preparard tres bolitas pequenias de papel o pueden usarse tres esponjitas de
la caja de magia. Se las coloca sobre una mesa bastante cerca una de otra y se le pre-
gunta al publico si alguien es capaz de soplar de modo 1al que solamente una de las
bolitas se mueva.

Nadie lo Iogi‘ar;i. :

El mago demuestra que €l si puede hacerlo, sujeta con las manos las dos bolitas que
deben quedar quietas y al soplar solo se moverd una. Este truco resulta muy gracioso
ya que en ningtin momento se ha dicho que no se podian usar las manos.

51- LA BARITA RECOMPUESTA

Se hace una varita mdgica con papel negro y blanco imitando a la barita que viene en
la caja de magia, se la muestra al puiblico y se la envuelve en una hoja de diario. An-
te los ojos del publico se aplasta todo el envoltorio y estos creerin que se ha destrui-
do la barita mdgica, pero para asombro de ellos ¢l mago saca de su baolsillo la barita
migica en perfectas condiciones para continuar con el espectaculo.
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52- LOS CLIPS MAGICOS

Dos clips colocados en una cinta de papel quedan enganchados entre si de una for-
ma magica.

Se colocan los dos clips en una tira de papel como muestra el dibujo. Se tira de am-
bas puntas lentamente y los elips quedarin el uno con el otro.

53- ATRAVESANDO UN NAIPE

5¢ toma un naipe de la caja de magia o una cartulina de ¢se tamano para no estro-
pear un naipe y se le hace un corte como muetra el dibujo 1. Luego se dobla y se le
hacen los cortes que muestra ¢l dibujo 2. El naipe ya esta listo para ser atravesado,

54- CUBILETES Y ESPONJITAS :

Se toman de la caja de magia dos cubiletes y dos esponjitas.

Se colocan los dos cubiletes sobre la mesa y una de las esponjitas delante (dibujo 1),
la otra esponjita debe quedar oculta en la mano {(dibujo 2).

S¢ toma uno de los cubiletes con la mano que tiene oculta la esponjita y se muestra
al publico que estid vacio, luego se lo vuelve a colocar boca abajo, aprovechando este
momento para dejar dentro la esponjita,

Se coloca sobre éste la otra esponjita y encima el otro cubilete (dibujo 3).

Se dan unos golpecitos en el fondo del cubilete para que tenga mayor efecto el pase,
v al levantar ambos cubiletes la esponjita habra atravesado el cubilete.

Los cubiletes deben quedar boca arriba.
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55- MAS CUBILETES Y ESPON]JITAS

Partiendo del truco anterior se pueden agregar un cubilete y dos esponjitas mais.
Una de las esponjitas deberd estar dentro del cubilete antes de comenzar el ruco.
(dibujo 1). .
El siguiente movimiento es dar vaelia el cubilete que tiene la esponjita sobre la es-
ponjita que esti delante de €l. Luego se coloca otra esponjita sobre éste v los dos cu-
biletes también, se dan unos golpes con la barita mégica y al levantar los tres cubile-
tes estarian dos esponjitas.

Ahora han quedado, tres cubiletes boca arriba, uno de ellos con una esponjita den-
tro, dos esponjitas juntas y una esponjita sola al costado (dibujo 2).

Se da vuelia el cubilete que contiene la esponjita (sin que el publico la vea) sobre las
dos esponjitas que cstin juntas sobre la mesa, luego se coloca sobre este cubilete la
otra esponjita que estd sola y encima los otros dos cubiletes, Se dan unos golpecitos
con la barita magica en el fondo del iltimo cubilete y al levantarlos apareceran las
tres esponjitas juntas (dibujo 3y 4).

o 0O O ‘ DDD\‘ kel \ 0@

56- Rojo o azuL
Se toman de la caja de magia los tres naipes que tienen una de sus ¢
azul. Se le pide a un espectador que los coloque sobre la mesa en la posic

I

s roja y la otra
ion que desee.

Ejemplo: Azul - Rojo - Azul y que los dé vuelta cuantas veces quiera y en el orden que
desee, siempre de a uno por vez, lo que si se le debe indicar es que cada vez que vol-
ice una carta diga “giro”, luego cuando se detenga que cubra una de los, naipes con
la mano para que el mago no pueda verlo. El mago adivinard que color es este naipe.
Ll secreto estd en fijarse como estan los naipes al comenzar,

Ej: Rojo - Azul - Rojo a los naipes Azul se les da valor uno y a los Rojos valor cero, en
el caso Rojo - Azul - Rojo se comienza contando uno, Cada vez que digan “giro” (dos-
res.ete). Silos tres naipes fueran Rojos no se contard hasta que digan “giro” va que
los naipes rojos valen 0,
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Luego que el espectador tape el naipe que eligio, se miran los otros dos y si son rojos
no se le sumardn puntos a la cuenta pero si son azules un punto por cada naipe. Si
csta suma da un nimero par el naipe cubierto es Rojo y si el niimero es impar el nai-
pe es azul,

57- NAIPES CAMBIANTES

Se toma de la caja de magia los tres naipes mitad ocho y mitad dos, el dos de corazo-
nes v el naipe rojo con el dibujo de la galera.

Se coloca el naipe galera sobre la mesa y en la mano se toman el resto de los naipes,
acomodados de forma tal que abriéndolos en abanico se vean todos “dos” con el dos
de corazones por delante, se le dice a los espectadores que el naipe galera tiene po-
deres y que cambiard los naipes. Se toma el naipe galera v se lo coloca delante del dos
de corazones, se cierra el abanico formado por el resto de los naipes, se hacen unos
pases magicos y girando ¢l mazo de naipes se vuelve a formar el abanico tratando de
que el naipe galera y el dos de corazones queden unidos y médgicamente el resto de
los naipes se han convertido en ochos.

Este truco requiere de mucha prictica antes de hacerlo en publico.

58- LA CARTA QUE DESAPARECE

Para este truco se necesita un mazo de naipes, un panuelo y un trozo de cinta adhesiva.
Se coloca la cinta doblada en eirculo pegada en el centro del panuelo. Luego se le pide
a un espectador que elija un naipe, lo memorice y lo coloque sobre el resto de los nai-
pes en la mesa. Ahora se toma el panuelo que tiene la cinta pegada pero el pablico no
lo sabe, y se lo coloca sobre el mazo de naipes, se presiona simulando hacer unos pases
magicos v se quita el panuelo (que llevara pegado el naipe escogido por ¢l espectador).
Se le pide al espectador que busque en el mazo el naipe que €l ha elegido, pero magi-
camente el naipe habra desaparecido.

59- LA CINTA METRICA Y LOS CLIPS

Para este truco debemos conseguir una cinta métrica de costura, que estin impresas
de ambos lados y 10 clips.

Se le entregan estos materiales al piblico y se le indica que coloquen los clips que de-
seen en los niimeros de la cinta que prefieran. Luego se le pide que sumen los niime-
ros de la cinta de ambos lados que han marcado con los clips y que anoten ¢l resul-
taclo sin que el mago lo vea.

Mientras los espectadores hacen las cuentas el mago multiplica el niimero de clips que
han utilizado por 151 y el niimero obtenido serd igual al nimero obtenido por los es-
pectadores,

60- UN CUBILETE
Para este truco es necesario cortar un circulo de cartén de igual tamano que la boca
del cubilete. Se toma un panuelo grande vy se lo coloca sobre el circulo de carton que
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estard en la caja de magia simulando tomar un cubilete bajo el paiuelo. Se guarda el
panuelo en el bolsillo juno con el circulo de carton que los espectadores no deben ver.
El cubilete habra desaparecido.

61- SIEMPRE 31

Antes de comenzar este truco se escribe en un papel el nimero 31 y se lo guarda en
un sobre.

Se le pide a un espectador que piense un mimero del 50 al 100, al ndmero que pen-
56 le sume 69, a éste resultado que le suprima la primera cifra de la izquierda y el nii-
mero que queda lo debe restar del niimero pensado. El resuliado serd 31,

Se le pide al espectador que muestre el niimero que el mago ha escrito v guardado
en un sobre antes de comenzar el truco y seri el mismo resultado.

Ejemplo: mimero pensado 65 + 69 = 134, se suprime el 1 y se resta al niimero pensa-
do 65 - 34 = 31

62- DiA DE CUMPLEANOS

Para adivinar la fecha de cumpleaiios de un espectador se le pide que multiplique el
dia que nacioé por 2, al resultado le sume 5 y al nimero que le dé lo muliiplique por
50. Este resultado se lo da al mago v éste le resta 250 y lo divide por 100. El mimero
obtenido serd el dia del cumpleanos del espectador.

Ejemplo: el espectador cumple anos el dia 20.

20%2 =40

40 + 5 =45

45% 50 = 2250

2250 - 250 = 2000

2000 / 100 = 20

63- La SOGA Y EL CUBITO

Se coloca un cubito de hielo flotando en un vaso de agua. Se toma un trozo de hilo
vse le pregunta al publico si alguno es capaz de sacar el cubito de hielo con el hilo (
nadie podrd). El mago apoya un extremo del hilo sobre el cubito (3 6 4 cm), hecha
unos polvos magicos que serd sal que tomé de su bolsillo sobre ¢l cubito.

En unos pocos minutos el cubito saldrid junto con el hilo.

64- AGUA QUE NO CAE

Esta es una muestra de habilidad, hay que colocar un trozo de cartulina sobre la bo-
ca de un vaso lleno de agua y dindole la vuelta con mucho cuidado la catulina que-
da adherida y el agua no cae. .

65- EL NAIPE ELEGIDO

Para realizar este truco se necesitan 21 naipes. Se abren en abanico y se le pide aun
espectador que elegia uno, lo memorice y la vuelva a colocar en el montén, se nez-
clan y se colocan sobre la mesa en tres montones, el espectador debe indicar en que
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monton estd el naipe que eligio, se coloca el monton senalado en el medio de los
otros dos, y se repite la operacion dos veces mis, se toman los naipes y se cuentan
once mentalmente pasando de a uno y ese (el naipe n® 11) serd el que el especta-
dor habia elegido.

66- EL. NAIPE CON LA GALERA

Se toman tres naipes de la caja de magia y tres sobres, uno de los naipes debe ser el que
tiene impresa una galera y los otros dos cualesquiera.

A uno de los sobres se lo pincha con una alfiler en algin lugar que el piiblico no note.
Se eligen tres espectadores y se les entrega un naipe a cada uno y un sobre, procuran-
do que el sobre que tiene la marca lo reciba el que tiene el naipe galera. Uno de los
espectadores recoge los sobres que estarin cerrados y cada uno con un naipe dentro
v los mezclard para entregdrselos al mago, que en pocos segundos podri adivinar en
que sobre estd el “naipe galera” (localizando el sobre por la marca del

67- EL HUEVO CONTORSIONISTA

Se le muestra a los espectadores una botella y un huevo y se le pregunta ;Quién pue-
de introducir el huevo en la botella? nadie se animari ya que el huevo es mds gran-
de que el orificio de la botella.

El mago si podrd introducirlo porque previamente habri dejado varios dias ¢l huevo
sumergido en vinagre (el vinagre hablanda la ciscara del huevo) y con mucho cuieda-
do lograra el objetivo,

68- APARICION MISTERIOSA

Se esconde la varita mdgica en la manga. Un extremo debe quedar a la altura de la
mane derecha de forma tal que el priblico solo pueda ver el dorso de esta mano. Con
la mano izquierda se toma un monedero o una cajita pequeiia, se le muestra al pti-
blico que estd vacio y con un movimiento rapido tapando por el dorso de la mano de-
recha, se pasa el monedero o la cajita por el extremo de la varita. Ahora se muestra
al piiblico que de un monedero vacio aparecié la varita magica.

69- UNA CUERDA ATRAVIESA LA VARITA

Se realiza un lazo con la soga de la caja de magia. Se le pide a un espectador que sos-
tenga la vaita mdgica en posicion vertical y se coloca la soga por detrds. Con ambas
manos se tira de los puntos A y B de la soga hacia adelante hasta que las manos se 1o-
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quen y disimuladamente se toma X y se deja Y apartado. Esto se debe hacer rapida-
mente vy produce la ilusion optica de que la soga atraviesa la varita.

70- LA MONEDA ELEGIDA

Para realizar este truco se necesitan tres monedas diferentes, se le pide a un especta-
dor que elija una, mientras el mago esta con los ojos vendados.

El espectador deberd tomar la moneda que escogio, llevarla hacia su frente y presio-
narla por varios segundos para que el mago pueda a través de su mente adivinar cual
moneda eligio.

El secreto es muy sencillo, cuando el espectador coloque nuevamente la moneda so-
bre la mesa, sélo hay que womar las tres y la que tenga mayor temperatura seri la que
habra escogido.

71- PEQUENA BROMA

Esta es una broma que siempre da resultado v produce un efecto divertido.

Se toma un carretel de hilo de coser y se pasa de adentro hacia afuera con la avuda
de una aguja en el hombro del saco y se deja un poco de hilo colgando hacia atuera;
Jo04cm,

El carretel de hilo se coloca en el bolsillo interior del saco v solo queda esperar , cual-
quicr espectador al ver el hilo colgando tirara de ¢l para quitarlo v se sorprendera al
ver que nunca se acaba,

72- UN SOBRE MAGICO

Se toman dos sobres y se pegan cara con cara de forma tal que uno abra hacia arriba
y el otro hacia abajo, se introduce un naipe en el sobre a la vista del pablico, y con ri-
pidos movimientos se gira el sobre y al abrir el que quedo [rente a la vista de los es-
pectadores, el naipe habri desaparecido.

73- EL LIQUIDO CAMBIA DE COLOR

Este truco requiere de una preparacion previa. Se coloca un vaso del tipo descarta-
ble en el interior de una jarra que no sea transparente y dentro del vaso se coloca pa-
pel absorvente. Luego se coloca una cantidad de agua dentro de la jarra (entre la ja-
rra y el vaso).

Para comenzar el truco se muestra la jarra y una botella de gaseosa o cualquier liqui-
do de color, se vierte dentro de la jarra un poco del liquido (en realidad ¢l liquido
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deberi caer dentro del vaso v ser absorvido por el papel) y luego de unas palabras
miigicas se toma la jarra y se vierte el liquido en otro recipiente.
El puiblico no podri creer lo que esta viendo, el liquido ha cambiado de color,

74- ADIVINACION DE UN COLOR AL TACTO

Para realizar este truco se deben preparar tres circulos de cartén, uno rojo, uno
azul y uno verde de 6 a 7 cm. de didmetro, cada uno de ellos con orificio en el cen-
iro, al carion rojo se le hace el orificio para que el dedo menique entre olgado, al
azul para que el mismo dedo entre ajustado y al verde mads pequeno para que el
dedo no puede entrar, de esta forma solo queda pedirle a los espectadores que to-
men uno de los tres discos se lo den al mago que estarid con los ojos vendados y és-
te, llevindolo a su espalda (para verificar de acuerdo al orificio) que color es ¢l dis-
co clegido.

75- PRUEBA DE FUERZA

Se invita a un espectador a probar su fuerza, el mago toma una cinta de papel entre
dos manos y le pregunta se es capaz de romperla con tres golpes.

El espectador dird que sty de un fuerte golpe se romperi.

Ha perdido el desafio ya que deberia romperla con tres golpes vy no con uno.

76- SIETE

Sin que el piiblico lo note deben colocarse sobre la mesa cuatro sietes de una baraja
1«’ oLro T'[l(]i'lt(’.'!l'l {lt.‘ Si[.‘t(‘ Cartas (.'ili]]l".sqlli(!]’il,

El mago escribe en un papel una premonicion “El monton elegido seri el sicie”.

Un espectador elegira uno de los dos montones sin que el mago lo vea v este demos-
trard que ha acertado ya que uno de los dos montones es “siete” por los cuatro sietes
v el otro es "siete” por los siete naipes,

77- CUCHARA MAGICA

Se coloca un vaso con agua o gaseosa, una cuchara dentro y por detris de la cuchara
un sorbete o bombilla descartable que el piblico no verd y succionando paor ella los
espectadores creeran que el liquido subre por la cuchara.

78- UN HUEVO SE TRANSFORMA EN PAPEL PICADO

Este truco requicre una preparacion previa.

Se vacia un huevo y una vez que estd seco se rellena con papel picado. Se tapa el
orilicio con un trocito de cinta transparente.

Se ensena ¢l huevo a los espectadores cuidando de tapar con un dedo el trocito
de cinta.

Se tapa mano y huevo con un panuelo y al destapar el huevo se habra convertido
en papel picado.

(Al presionarlo con la mano fuertemente los trocitos de cdscara pasardan inadverti-
dos entre el papel picado).
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79- EL BOLIGRAFO DESAPARECE

Se toma un beligrafo con la mano y se lo muestra al piiblico en posicion vertical. Se
lo tapa con un paniuelo (momento éste en que se levanta el dedo indice que sosten-
dra el panuelo mientra se deja caer el boligrafo dentro de la manga). Al levantar el
panuelo el boligrafo habra desaparecido.

80- LA CINTA CORTADA Y RECOMPUESTA

Para realizar este truco se necesitan dos cintas, una de 1 m. y owa de 15 cm., el an-
cho puede ser de 2 6 3 em.

L cinta pequena se superpone en el centro de la cinta pegando sus extremos con
muy poco adhesivo para que el piblico no pueda notarlo. _
Se muestra la cinta a los espectadores haciendo un arco en la mano izquierda colo-
cando por encima de ¢lla el trozo de cinta pegado.

Se hacen dos cortes, cada uno en el lugar donde estaba pegada la cinta.

Esta caerd y el piiblico se quedard asombrado al ver que la cinia se conserva entera,

81- VISION DE RAYOS X

Se toman de la caja magica los tres cubiletes y un dedal.

Se coloca el dedal sobre la mesa y un cabello que sobresalga que el piiblico no debe
notar. (dibujo 1).

Se le dice a los espectadores que coloquen los tres cubiletes en linea dejando bajo
uno de ellos el dedal. (dibujo 2) sin que el mago lo vea. Seri ficil adivinar debajo de
qué cubilete esti ¢l dedal.

Ll mago mira fijamente los cubiletes pues solo tiene que localizar el trozo de cabello
que sobresale del cubilete.

82- LOS ASES JUNTOS

Para realizar este truco se necesita un sombrero y un mazo de naipes,

Se colocan de antemano con un clip los cuatro ases dentro del sombrero.

Se invita a un espectador a que mezele bien los naipes y los arroje de a uno dentro
del sombrero (a una distancia que no pueda ver su interior).

Una vez que linalice, ¢l mago dird que sin mirar podri juntar los cuatro ases y con
solo introducir su mano dentro del sombrero y sacarle el clip a los ases sorprende-
rd al ptiblico mostrandolo y éstos creerdan que los ha podido encontrar gracias a sus
poderes.
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83- ADIVINACION POR DOS

Este truco requicre de una preparacion previa, se toma un mazo de naipes y se separa
en dos mitades, naipes pares y naipes impares. Manteniendo el mazo separado por el
dedo menique y sin que los espectadores lo noten se finge que se separa el mazo en
dos mitades (una seran todos pares y el otro todos impares), se le entregan a dos es-
pectadores y se le dice que se intercambien un naipe cada uno, que lo recuerden y lo
mezclen en su mitad que ambos entregarin al mago, este podri adivinar ficilmente
los dos naipes intercambiados ya que habrd un naipe impar entre los pares y viceversa.

84- CARA O SECA

Se coloca una moneda sobre la mesa y se invita a los espectadores a que =sin tocarla-
imtenten darla vuelta, no lo conseguirin. _
El mago muestra que el si puede hacerlo, sélo debe soplar fuerte entre el canto de la
moneda v la mesa.

85- DOBLE ADIVINACION

Para adivinarle a un espectador cuanto calza y la edad que tiene o cumplird ese ano.
1" Que escriba en un papel el nimero que calza (ejemplo 39)

2% Que lo multiplique por 2 (39x2=78)

3% Que le sume 5 (78+5=83)

4" Que muluplique el resultado por 50 (83x50=4.150)

5" Que al resultado le reste el ano de su nacimiento (4,150-1.980=2.1 70)

6" Al total sumarle el nimero 1.747 (2.17041.747=3.917)1as dos primeras cifras indi-
carin el niumero que calza "397 v las otras dos la edad.

Para 1.998 sumar 1747, para 1.999 sumar 1.748 y asi sucesivamente.

86- GLOBO BICOLOR

Este truco requiere una preparacion previa, se debe colocar dentro de un globo, otro
globo de distinto color y entre ambos una bolita de papel pequena.

Se inflan ambos globos a la vez para'que el piblico crea que es uno solo, se atan y to-
mando una aguja y con mucho cuidado se pincha el globo exterior justo donde estd la
bolita de papel y al quedar el globo de distinto color el piiblico quedari sorprendido.
87- UNA MONEDA DESAPARECE :

Se toma una caja pequena de fésforos que esté vacia y se le corta uno de los extremos
del cajoncito.

Se le muestra la cajita la cajita al piiblico con el cajoncito abierto por la parte entera
y levemente inclinado hacia adelente, se le pide a un espectador que coloque una
moneda adentro, se cierra el cajoncito e inclindndolo atrds la moneda quedard en la
palma de la mano, cambiando la cajita de mano y ocultindo la moneda se vuelva a
abrir ¢l cajoncito y Ia moneda habra desaparecido.

Para mostrar la cajita tomarla de forma 1al que el dedo pulgar tape el extremo abier-
to del cajoncito.
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88- IGUALES O DIFERENTES

Se cortan dos figuras curvas de cartulina como se ven en el dibujo 1, las dos deben
ser exactamente iguales, y el publico se sorprendera si son colocadas como en ¢l di-
bujo 2, parecera que una es mucho mas grande que la otra. Este es un efecto de ilu-
sion optica.

89- Los OCHO PALILLOS
Se le pide aun espectador que con ocho palillos o fésforos forme dos cuadrados y cua-
tro triangulos. Parecera muy dificil pero no lo es. Solucion en el dibujo.

90- CAJITA INQUIETA
Tomando un pliegue de la picl entre la tapa v la cajita de fasforos se puede lograr que
esta cambie de posicion con solo abrir v cerrar la mano.

91- RESULTADO ESCRITO

Se toma un block antes de comenzar el truco y en la cuarta o quinta hoja se colocan
tres niimeros de tees cifras y el resultado de esta cuenta se escribe en un papel que es-
tard dentro de un sobre cerrado. El mago muestra al piiblico el block v pede a tres
espectadores que anoten en ¢l un nimero de tres cifras cada uno, luego toma el

26 =



Magia Ruibal - 100 {rucos

block y dice que dentro del sobre estd el resultado de la suma de estos tres nimeros
y se le da a un cuarto espectador el block para que sume pero mientras el mago ex-
plica esto deja a la vista la hoja que previamente habia escrito, de este forma la cifra
coincidird con la que estd dentro del sobre.

92- REVISTA SORPRESA

Este truco requiere de una preparacion previa, se toma una revista y se pegan dos ho-
jas centrales en forma de bolsillo (por la parte lateral e inferior) se colocan dentro
panuelos de colores v se cierra la revista.

Una vez frente a los espectadores, se muestra la revista hoja por hoja como una revis-
ta comiin. Luego se enrolla formando un tubo y se pasa sobre ella la varita migica
con mucho cuidado se tira suavemente de uno de los paiuelos y el piiblico quedara
sorprendido, luego se vuelve a repetir el truco hasta sacar todos los panuelos, los es-
pectadores no podrin ver lo que estin viendo.

93- LA SOGA Y LA BOTELLA

Para realizar este truco se necesita un botella que no sea transparente, una boli-
ta de goma o corcho que pase por el orificio de la botella y la soga de Ia caja de
magia.

Se coloca la bolita dentro de la botella sin que el piblico la vea, luego se introdu-
ce un extremo de la soga, se coloca la botella con el pico hacia abajo de forma que
la bolita trave la soga y tomando de la soga y dejando colgar la botella como un
peéndulo, esta se mantiene sin caerse, luego se le ofrece la soga y la botella al pribli-
co para que lo intente, pero ninguno lo logrard ya que la bolita se ha quitado sin
la vean. Se recomienda utilizar una botella plastica.

94- UN ANILLO ESCAPISTA

Para realizar este truco se necesitan un anillo, un trozo de lana y un libro de ta-
pas duras.

Se coloca el libro como muestra el dibujo, se introduce el trozo de lana por el ani-
llo y se dejan los extremos de la lana apoyados sobre las tapas del libro, de esta
forma el anillo quedard oculto a la vista de los espectadores, se corta con los de-
dos la lana, se saca el anillo y vuelve a unir la lana uniendo los extremos cortados
haciendolos rodar entre los dedos indice y pulgar, el piiblico no notara que he-
mos cortado la lana y creerd que el anillo la ha atravesado.
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95- UN DEDO QUE RESUCITA

Se muestra a los espectadores una cajita de cartén que contiene un dedo, cuan-
do el piiblico lo va a tocar el dedo comienza a moverse. El dedo es el indice de la
mano del mago que lo introdujo por un orificio que hizo en el fondo de la caji-
la, para que cste truco logre mejor efecto, es conveniente colocar en la base de
la caja algodén manchado con tinta roja, sera mucho mas impresionante.

96- FOSFOROS MAGICOS

Para este truco solo se precisan dos cajitas de fosforo (una llena y la otra vacia y
una bandita elastica.

Se toma la cajita que contiene fosforos y se la coloca en la muneca sujetada con
la bandita, el publico no debe verla. Con la misma mano se toma la cajita vacia,
se sacude y por el ruido los espectadores creerdn que tiene fésforos dentro, pero
se sorprenderdan cuando al abrir Ia cajita esta se encuentre vacia.

97- Suma 34

Il mago desafia al piiblico a colocar en una pizarra que tiene diesiseis casillas los
numeros del 1 al 16 de forma tal que la suma de las lineas den siempre el mismo
resultado.

Solucion: En forma vertical, horizontal y diagonal suma 34,

98- DISTANCIAS

Se recortan dos figuras iguales a las dibujadas en papel o catulina.

Las distancias A-B deben ser igual en ambos casos, por una ilusiéon optica el pii-
blico dird que una es mayor a otra cuando en realidad son iguales.
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99- SOSTENIENDO UN VASO CON UN NAIPE
Colocando un vaso sobre un naipe podremos sotenerlo en equilibrio (dibujo 1).
Ll secreto estd en colocar por detras el dedo indice como muestra el dibujo 2.

100- TRUCO DESPEDIDA

Para despedirse del pablico el mago dice que les explicard un truco.

Toma un panuelo y pide que lo imiten. Une las cuatro puntas del panuelo en su
mano derecha, mueve el brazo derecho de arriba hacia abaje y después de unos
scgundos el mago les dice "adiés™ y el priblico sorprendido se encontrara con que
tambicn lo estd despidiendo con sus panuelos.









