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1- TURD MAGICO

"ara realizar este truco hay que utilizar el tubo plastico con tapa de la caja de magia,
este tene en su interior otro lubo mdis pequeno que los espectadores no deben ver.
Se toma el tubo magico (con el tubo pequenio en su interior) se le quita la tapa y sc
muesira a los espectadores que esta vacio, se le vierte dentro un poco de agua y se co-
loca la tapa. El mago explica que el tubo tene poderes migicos y cuando lo destape
el agua habra desaparecido, El secreto estd en retirar junto con la tapa ¢l tubo peque-
o que contiene el agua, esto se logra presionando los lados de la tapa con los dedos
indice y pulgar tapando con el resto de la mano el tubo para que no lo puedan ver
los espectadores.

2- La Horca

Se toma la soga de la caja de magia con ambas manos (dibujo 1). Se coloca sobre los
hombros (dil}u_ju 2} y simulando cruzar los extremos por detris del cuello, se coloca
dentro del saco como muestra el dibujo 3. Los espectadores creerdn que la soga estd
pasacla por detrds del cuello. Luego se hace un nudo por delante (dibujo 4) y al ajus-
tar el nudo del cuello no sufrird ningin daneo y el nudo estara en la soga (dibujo 5).

3- LA VARITA ASCENSOR

Para realizar este truco se necesita un trozo de hilo eldstico, un botén y una varita ma-
gica, se ata el boton en un extremo del hilo elistico y el otro exiremo 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.
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4- FALSO NUDO

Para realizar este truco ¢s necesario lomar de la caja magica la soga y seguir los pasos
que indican los dibujos siguientes. El piblico creerd que se ha hecho un nudo pero
para sorpresa de ellos cuando se tire de ambas puntas el nudo desaparece,

e

5- Los NUDOS MAGICOS

Se toma la soga y se la muestra al piiblico para que vea que no tiene ningin 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 wma lodo junto en una mano y con la oira se tira suavemen-
te (dibujo 2). Aparecerin varios nudos uno tras otro en la cuerda.

o) (05,

G- EL NUDO IMPOSIELE

En este ruco vamos a demostrar que es posible hacer un nudo en la soga sin soltar
los extremos. Se coloca la soga sobre la mesa v se cruzan los brazos (con la mano de-
recha por encima del brazo izquierdo) dibujo 1. S¢ toma un extremo de la soga con
la mano derecha v el otro extremo con la mano izquierda (dibujo 2). Se abren los
brazos suaveimente para que la soga se deslice y se abra formando un nudo,
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7- EL NUDO QUE DESAPARECE

Se anuda de antemano un hilo en Ia soga como muesira el dibujo 1y se toma la so-
ga como muestri el dibujo 2 para que el hilo 1o se vea, se pasa un extremao de la so-
ga de atris hacia adelante por ¢l lazo (dibujo 3),

Parecerd que se forma un nudo (dibujo 4). Ahora se tiva con un poco de Toerzsa de
los extremos de b soga, el hilo se romperd v el nudo desaparecera.

8- LA VARITA MAGICA FLEXTRLE

Se toma la varita magica por un extremo y se la golpea con fucrza sobre la mesa para
e se vea que es dura y digida, luego se wima cerca del centro (dibujo 1) v se la muoeve
de abajo hacia aniba rdpidamente y dard la impresion de que la varita se ha vaelto fle-
xible.

9. FL TRUCO DEL CONEJO MISTERIOSO

Para que este truco causc ¢l cteclo descado requiere de la practica de un movimiento
rabsico y es el que hard creer al pablice que estan viendo amlas caras de la paleta cuan-
do en realidad esrin viendo siempre Ia misma car,

Se toma la paleta como muestra el dibujo 1 para que los espectadores vean el concju,
se desplaza el pulgar hacia la punta del dedo giando Ia palea por el mango y givan-
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do la mano hacia abajo {dibujo 2) haciéndole creer a los espectadores que han visto
ambas caras de la paleta.

Luego pasando la olra mano por delante de la paleta y girdndola muy rpidamente se
muestra la cara lisa de la paleta haciendo ver al publico que el congjo ha desaparecido
(dibujoe 3).

10- EL NAIPE MAGICO

Este truco se logra con el naipe que tiene en un lado cinco rombos v en ¢l owo dos
rombos. Se gira el naipe de [orma rapida vy cubriendo los sitios que indican los dibu-
jos con los dedos para mostrar varios naipes distintos con uno solo.

11- EL DEDAL DESAPARECE

Se coloca un dedal sobre el indice de la mano derecha dejando ver a los espectade-
res el dorso de la mano derecha, se dobla ripidamente el indice hacia la palma de la
mano (dibujo 1) dejundo el dedal y volviendo a su posicion inicial.

Tambicn se puede simular que el dedal o toma la mano iequicrda que loego se abre y
los espectadores se sorprenden al ver que ¢l dedal no estd en la mano ni en el indice.

12- CONEJOS QUE SE MULTIPLICAN

5c toman los dos conejos grandes de la caja de magia, se colocan sobre la mesa para
que los espectadores los puedan ver bien y se [os cubre con un panuelo, diciendo que
esla pareja de conejos va a tener cria

i
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El panuelo se ha mostrado previamente a los espectadores y también hay que wener
esrondidos en la mano derecha dos conejitos (dibujo 1.

En el momento en que se cubre la pargja de congjos con ¢l panuelo, disimuladamen-
te se dejan también sobre la mesa los congjitos. Se le dice a los espectadores que los
conejos g8 estdn multiplicando y con un movimiento ligero, se quita el paduelo para
que el piablico se asombre al ver los dos conejos grandes v los dos conegjitos,

13- LA SOGA ¥ EL NUDO

*ara realizar este truco hay que hacer una preparacion previa. Se coloca una peque
fia bandita elidstica en la soga como muestra ¢l dibujo 1, con los dedos pulgar ¢ indi-
ce se boana la soga tapando la bandita eldstica, con la otra mano se toma un extremao
de Ia snma y se pasa por el interior del aro que forma 1a soga (dibujo 2}, Esto dard la
sensancion de que se estd haciendo un nudo, pero al estirar ripidamente la cuerda
la bandita cldstica salla y ¢l nudo desaparece,

3
1 2

14-FALSOS NUDOS

S v una SOEA Y 5C hace un nudo idibujol) luegn se hace otro nudo pero al revés,
cabo izquierdo sobre el derecho (dibujo 2). No se deben apretar los nudos. Lucgo se
unen los dos nudos como muestra el dibujo 3 pasando ¢l cabo derecho desde afiera
hacia adentro a través del nudo inferior y se saca hacia adelante por afuera del lazo
inferion y se 1o pasa por ¢l lazo superior (dibujo 3). Se tira lentamente de ambos ex-
tremos de la soga v los nudos desapareceran.

o
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15- CUBILETES BOCA ABAJO

S coloca los ires cubileles |}|:»;Kijtiﬂﬁ sobre la mesa como muesira ¢l {iihuj::-l y se le di-
ce a los espectadores que en solo res movimientos y dando vuelia de a dos cubiletes
por vee guedarin los tes cubiletes boca abajo.

Primeros se dan vaclta los cobiletes 2 y 3 luego los cubiletes Ty 3y poriltimao los cu-
bilewes 2 v 3. Habrin quedado los tres cubiletes boca ahajo.

Sialgin espectador desea intentar hacer el wuco, hay que colocar los cubileles coino
muesira el dibujo 5,

Mo notard que estin puestos de forma diferente a la anterior vy no podrd dejarios bo
va abajo a los tres,

16- DOS SOGAS L., SE CONVIERTEN EM [INA

Se wma la soga de la caja de magia, Se le corta un broxo pequeno y se anoda en ol
centro de la SOPA JArga para que parczcean s s TS anudadas {:iilmjn 1).

Se enrolla la soga en la mano de forma que el nudo falso se vaya deslizcando por la so-
ga hasta quedar en la otra mano (dibujo 2 y 5},

Se le da unos golpes con la varita magica a la soga enrollada, se guarda la varita mé-
gica en el bolsilla (aprovechando este momento para dejar el falso nudo en ¢l bolsi-
o junto con la varita) y se desenrolla la soga mostrando que ha quedado mas larga
¥ en una sola picea,
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17- TRANSFORMACION

Para realizar este truco hay que tomar de Ta caja de magia los simnienies naipes: el 4 de co-
rawdn, ol 7 de wébol, el naipe con el rey doble v el que tiene tinpress una galera,

Se toma el naipe doble del rey v se lo dobla en la mitad y se lo coloca cubriende ¢l naipe
de la galera; encima se coloca el 7 de iréhol v detris el 4 de corarones (dibijo 1) [nlt'[:utni
que solo hay tres naipes, se toman con la mano izquierda, se coloca el dedo pulgar de Ia
mana derecha como muestra el dibujo 2, se lo gira para que el piblice vea el dorso de los
naipes y se coloca sobre lamesa (hay que aprovechar este movimiento para dejar aculto en
T mian fzgquicrda el naipe doblado sin que nadie lo vea (dibujo 3}).

Se lleva la mano que conticne ¢l naipe coulte al bolsillo simulando que se toman polvos
muigicos ¥ se deja ol naipe.

Luego haciendo unos pases de magia sobre el naipe del centro (supuestamente el rey) y se
mucsiran las cartas, ¢l rey se habrd tansfonmade en un naipe de galera y baston.

18 CALcULOS MAGICOS

Para realizar este truco hay que tomar de Ia caja de magma los seis naipes de diferen-
tes colores que contencn NOMETos.

Sc le pide a un especlador gue elija un ndmere que este en alguno de los naipes, s¢
le pide que separe wodos los naipes que contengan ese nimero,

S¢ toman los naipes separados por el espectadar, se suman los nameraos de los recua-
dros superiores izquierdos v la suma de todos ellos siempre dard como resultado el
niumera que el espectador eligio,

19- CUBILETES ¥ ESPON]ITAS

Se toman de la caja de magia dos cubiletes v dos esponjitas,

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

Se teoma uno de los cubiletes con la mano que tene ooulta la csponjita y se muestra
al piblico que estd vacio, luego e lo waelve a colocar boca abajo, aprovechando este
momento para dejar dentro la esponjita.

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

Sc dan unos golpecitos en el fondo del cubilete para que tenga mayor electo ¢l pase,
y al levantar ambos cubiletes la esponjita habrd atravesado el cubilete.

Los cuhiletes deben quedar boca arriba.
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20- MAs CUBILETES ¥ ESPON]JITAS

Partiendo del truco anterior se pueden agregar un cubilete y dos esponjilas mis.
Una de las esponjitas deberd cstar dentro del cubilete antes de comenzar el truco.
{dibujo 1).

El siguiente movimiento es dar vuelia el cubilere que tiene la esponjita sobre la es
ponjita que esti delante de €l Luego se coloca otra esponjita sobre éste y los dos cu-
hiletes también, se dun unos golpes con la barita maigica y al levantar los tres cubile-
tes estaran dos csponjitas,

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

Se da vaelta el cubilele que conticne la esponjita (sin que el piiblica la vea) sabre las
dus esponjitas que cstdn juntas sobre la mesa, lnego se coloca sobre este cubilete la
olra esponjita que estd sola y encima los otros dos cubiletes. Se dan unos golpecitos
con la barita magica en ¢l fondo del dltimo cubilete y al levanearlos apareceran las
lres esponjitas juntas (dibujo 3y 4).

Ulall |
0

4

21- ROJO O AZUL
Se omun de la caja de magia los wres naipes que tienen una de sus caras rt::ja ¥ la oira
azul. S¢ le pide a un espectador que los coleque solwe Ta mesa en la posicidn que desee,

Ejempla: Azul - Rojo - Azul y que los dé vuelta cuantas veces quicra y en ¢l orden que
desee, sicmpre de a uno por vez, lo que si se le debe indicar es que cada vez que vol-
tee una carta diga “giro”, luego cuando se detenga que cubra una de los naipes con
la mano para que el mago no pueda verlo. EIl mago adivinard que color s este naipe.
El secreto estd en [fjarse como estan los naipes al comenzarn

Ej: Rujo - Azul - Rojo a los naipes Azul se les da valor uno v a los Rojos valor cero, en
el caso Rojo - Azul - Rojo s comienza contando uno. Cada ver que digan “gire” (dos-

E“'_
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Ares.ete). Silos tres naipes fueran Rojos no se contard hasta que digan “giro” ya que
los naipes rojos valen ().

Luego que ¢l espectador tape el naipe que eligid, se miran los otros dos y si son ro-
Jos no se le sumardn puntos a la cuenta pero si son azules un punto por cada naipe,
S esta suma da un nimero par el naipe cubierto es Rojo v si el nimero es impar el
naipe ¢s azul,

22 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 ¢l naipe galera sobre la mesa v en la mano se toman e resio de los naipes,
acomaodados de forma tal que alvicndelos en abanico se vean todos “dos” con el dos
de corazoncs por delante, se le dice a los espectadores que el naipe galera tiene po-
deres y que cambiard los naipes,

Se toma ¢l naipe galera y s¢ 1o colova delante del dos de corazones, se cicrma el aba-
nice formado por el resto de los naipes, se hacen unos pases mégicos y girando el ma-
zo de naipes s¢ vuelve a formar ¢l abanico tatando de que el naipe galeray el dos de
corazones queden unidos y magicamente el resto de los naipes se han convertido en
ochos,

Este trueo requicre de mucha practica antes de hacerlo en pablico.

23- Un CUBILETE

Para esle ruco os necesario corlar un cirenlo de cartdn de igual tamano que la boca
del cubilete. Se toma un panuelo grande y se lo coloca sobre el circule de cartdn que
estard en la caja de magia simulando tomar un cubilete bajo el panuclo.

Se guarda el panucle en el bolsillo juno con o] cireule de cartdn que los espectadores
nao deben ver. Kl cubilete habrd desaparecido.

24- APARICION MISTERIOSA

Se esconde Ta varita magica en la manga. Un extremo debe quedar a la altura de la
mano derecha de forma 1al que el pablico solo pueda ver ¢l dorso de esta mano. Con
la mano izquicrda s¢ loma un monedero o una cajila pequena, se le muestra al pi-
hlice que estid vacio y con un mevimiento ripida tapando por el dorso de la mano de-
recha, s¢ pasa el monedero o la cajita por el extremo de la varita. Ahora se muestra
al piablice gue de un monedere vacio aparecio la varia magica,
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25- LA ARGOLLA QUE ATRAVIESA UNA SOCA

Se muestra al publico una argolla de T caja de magia, se anula a la soga como muestran
los dibujus ndmero 1 y 2, se anudan Tos extremos de la soga y se le pide a un espectador
que sostenga ¢l nudo. Se toma la argolla anudada a la soga en la mano v se cubre con
un patuelo. Con las manos bajo el panuclo se afloja un poco ¢l nudo (dibujo 3) se tira
del nudo hacia abajo v la argolla queda liberada, ahore se puede mostrar al piblico la
argolla y 1a soga que sigue anudada por sus extremaos.

26- LA ARCOLLA ESCURRIDIZA

Se toma la soga, una argella y un panuelo.

Se ata la arpolla con la soga (dibujo 1) sin apretar muche el nude, luego se le pide a
un especlador que tome la soga por las puntas v apamos ¢l anillo con el panuelo (di-
bujo 2). Con una mano por debajo del patiuelo se saca la argolla del nudo (dibujo 3)
}’ s I::l d{‘!ﬂp1ﬁ?ﬂ; I'I'IiEI'IITEIR oon IH olrd mano ¢ loma I.'i HHHH } 0 muestira l.".ll.l-(.' ]'d. urgu-
lla esta libre y el nudo continfia hecho.

2| ]

=

27- EspONJAS MAGICAS (TRUCO 1)

Se woman dos de los tres cubos de esponja de la caja de magia y se colocan en &l bol-
sillo de la derecha del mago sin que ¢l piblice lo sepa. El mago comienza la aca-
cién diciendo que con un cuho de esponja fabricard otro cubo, inroduce la mano en
su bolsille toma los dos cubos de la siguicnte fonog, unoe ocullo en la palma de la ma-
no vy ¢l otro con los dedos indice y pulgar, ¢l piiblico no debe ver el cubo coulto, De-
ja el cubo sobre la mesa v Io toma con la mano que cstd libre para mostrarlo a los es-
pectadores, lo pasa nuevamanente a la mane derccha pero ahora lo coloca con disi-
mulo sohre el otro cubo presionanddlos para que siga parceiendo solo uno. Con el
dedo indice de la mano izquierda apoyado sobre los cubos y haciendo un pequeno
movimiento come de cuchille y al mismo tieimpeo abriendo la mano que contiene los
cubos, dard efecro que de un sélo cubo han salide dos. (dibujo 1),

=
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28- EsPONJAS MAGICAS

Con los mismaos cubos de esponjas del truco anterion, ¢l mago los coloca sobre la mesa y
hace Pasar a un cspectador, le expiica que estas esponjas poscen un poder especial v que
magicamente siempre se juntan. Toma uno de los cubos con la mana derecha con los de-
dos indice, pulgar y mayor diciendo "una para mi” la coloca sobre la palma de la mano
izquierda y cierra rapidamente csta mamo (en realidad no ha dejado el cubo, en el meo-
mento en que cierra la mano izquicrda los tres dedos que sostienen al cubo lo ocultan en
la mano derecha. Ahora con la muno derecha toma el otro cubo que estd la mesa y apre-
tindolo junto con el otro para que pareeca uno solo ol mago dice ® el otro para 6" ¢l es-
pectador debe cerrar la mano pronto paru no ver que el mago le ha dada los dos cubos.
Ahora el mago hace unos pases mdagicos, abre su mano y muestra que el cubo ha desapa-
recido, pide al espectador gue abra su mano y los cubos se han juntado megicamenie.

29- EL CORTE

Para realizar este wuco se necesitan 2 clips, una tijera, la soga de la caja de magia y
una hoja de papel. Se forma un cilindro con la hoja v los clips (dibujo 1) lucgo se le
hacen dos cortes como muestra el dibujo n2). Para comenzar el uwuco of mago mues-
tra la soga entera, la pasa por adentro del tubo v toma la tjera explicando que va a
hacer un corte migico, cortard el tubo pero no la soga. El scereto lo muesira el dibu-
Jond, ¢l mago coria y el priiblico quedard sorprendide porque desde su punto dptico
1o ven que la soga pasa por detrds de los cortes,

30- TrUCO DESFEDIDA

Para despedirse del pablico ¢l mago dice que les explicard un truco,

Toma un panuelo y pide que lo imiwn. Une las cuatro puntas del paiiuelo en su
mano derecha, mueve el brazo derecho de ariba hacia abajo y después de unos
segundos ¢l mago les dice "adios” y el piblico sorprendido se encontrari con que
tambicn lo esid despidiendo con sus paiuclos.

s 1 3






