


--------editorial--------
SIENDO los Naioes elementos 

de importancia vital dentro de la 
Magia, era justicia dedicarles, 
aun modestamente y sin muchas pre- 
tensiones, una edicion especial.

Antes de comenzar nuestra afi 
cion oor el ilusionismo, la baraja 
era para nosotros s61o motivo de 
curiosidad nor la vistosidad de sus 
colores y la armonfa de sus bien lo 
grados dibujos. Alguna vez la vi- 
mos en las. rugosas manos de la abue 
la, mientras anuraba un "solitariof 
o la sacamos sin permiso y arries- 
gando un castigo, para entretener- 
nos en la construccion de "Casti
llos’* oara nosotros maravillosos.

Pero llego el momento en que 
vimos al Mago que por vez nrimera 
nos cautivo con su arte y en sus 
manos los naipes se tornaron en 
magicas mariposas multicolores que 
anarecfan, volaban, se ibait...

Fue el comienzo y desde ese 
momento, los naipes nunca se sepa- 
ran de nosotros. Son el sello ca- 
racterfstico del artista pretidigl- 
tador. Su identificacion.

Mas que nada, esta edicion es 
un modesto homenaje a ellos, a los 
Naipes, a los reyes de la ilusion.
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Museo de la especialidad en Alemania, es el mas grande 
en su genero - 10 mil juegos se exhiben en la muestra

Siendo la presente edicion dedicada a los Naipes, 
hemos querido reportear uno de los mas interesantes lu- 
gares del mundo dedicados a la especialidad. Se trata 
del Museo de Naipes de Leinfelden, Alemania, cue cuenta 
en su inventario con alrededor de 10.000 juegos de car
tas o barajas, lo cual hace un total estimative de unas 
cuatrocientas mil cartas.

No hay relacion exacta acerca del comienzo, inicio 
u orisen primero de los naipes. Se presume que Italia 
fue su cuna, siendo uno de los orimeros juegos de cartas 
el "Mantegna-Tarocchi", que se jugaba en Mantua o Milin 
probablemente a comienzos del siglo dieciseis y cuyas re 
glas de juego presunonfan una amolia formacion humanist! 
ca,dificil de hallar en aquellos tiemoos fuera de Italia.

(Sfrvase pasar a la vuelta)
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(Viene de la vuelta)

Talvez la fecha mas antigua qme se conozca en Ita
lia en relacion a los naipes, es el 23 de Mayo de 1376, 
en la cual se prohibio en Florencia toda clase de juegos 
con la baraja, destacandose graves sanciones para todos 
los infractores sorprendidos.

Los naipes a traves de la historia cuentan con una 
increible variedad de temas, valores, anecdotas y usos 
diferentes. Fueron los gitanos hungaros quienes los em- 
plearon primeramente para ’•echar las cartas" oresumiendo 
conocer por intermedio de ellas el pasado, presente y 
futuro y las Cortes francesas le entregaron la real ca- 
tegorfa de juego de salon para entretenimiento de la no- 
bleza y "de nerdicion por valerse de apuestas" para el 
pueblo, como lo reza una cronica fechada en Paris en 1613.

La magia comenzo a valerse de los naipes ya en tiem 
pos del mago charlatan de feria, quien combinaba juegos 
y aouestas con sus sorprendidos espectadores.

Los primeros magos "elegantes", se valieron de los 
naines mas que nada nara rutinas de adivinacion o pseudo 
mentalismo, apareciendo a comienzos de este siglo los 
verdaderos manipuladores. Maestros como Nate Leipzig, 
que hacian de una baraja de bridge un verdadero reto a 
realizar lo imposible, comienzan a asombramos. Se suce- 
den nombrescomo el de Emil Jarrow, quien a su destreza 
con los billetes, unia tambien una sutil manipulacion de 
naipes, pero quizas si lo mas representativo en el arte 
orestfmano de jugar con las cartas, es lo que comienza a 
hacer un soldado de la primera guerra mundial llamado 
Pitchford. Su acto, especializado hasta el m£ximo, era 
de una impactante factura, donde el mago vestido elegan- 
temente de frac, materializaba abanicos de cartas,,uno 
tras otro. Las cartas anareclan de la nada, reducian 
su tamano, se desvanecfan, para volver a aprecer nueva- 
mente en las manos de Cardini,,que fue el nombre que en 
el mundo del espectaculo adopto este singular elemento.

Refiriendonos a la vinculacion que existe entre 
los naipes y la polltica, cabe destacar que esta es muy 
estrecha, como tambien en lo referente a la historia. 
En los naioes alemanes de la fooca nazi, figura la cruz 
gamada y en los de la Reoublica Democratica Alamena, los 
motivos son antifeudalistas: las figuras de las sotas

(Sirvase pasar al frente) 



(renresentativas del pueblo) tienen aspecto 
heroico, mientras que los reyes y reinas se 
me Jan figuras grotescas y contrahechas.

El juego de nalpes ha tenido popularidad en todos 
los tiempos, a pesar de las continuas prohibiciones que 
se hacfan por parte de la Iglesia o del Poder secular. 
Para eludir la prohibicion eclesiastica, las cr6nicas 
refieren que se invento un juego de naioes piadoso, co- 
mo por ejemplo el llamado "misal del diablo", o el inven 
tado por un sacerdote apellidado Strobl y cue guardaba 
relacion directa con pasajes de la Biblia.

El Museo de Naipes de Leinfelden realiza neriodica 
mente exposiciones con variados e interesantes temas. 
Uno de eilos ha sido la muestra dedicada a los naioes em 
oleados por las "echadoras de cartas” y lo relative a su 
miesterioso mundo. Otra muestra de real interes y muy vi 
sitada, fue la que se programo como "Naioes nreciosos", 
figurando en su exhibicion barajas eurooeas, americanas 
y asiatic-as, todas de gran valor nor su rareza o diseno 
artxstico, abarcando desde 1500 hasta nuestros dfas.

Resulta realmente dificil destacar entre tantos y 
tan variados naipes existentes en este singular museo 
alemdn, no obstante Haman la atencidn aleunas barajas 
cuyos naipes son verdaderas obras artisticas de miniatu- 
ra, nintados uno a uno por manos diestras y h&biles, co
mo las ointuras de miniatura de los libros antiques. De 
entre las barajas mas antiguas, solamente hay una cuyos 
motivos guardan relaci<5n directa con el jue.?o, a saber 
una baraja francesa, de la Provenza, confeccionada hacia 
el ano 1450 y oue muestra cinco bastos, es decir el tin! 
co motivo y color de los naipes Italianos y esnanoles. 
Hay algunas barajas que mas bien estabn destinadas a las 
vitrinas de niezas de arte que al juego, como nor ejem- 
plo una bandejita de plata que lleva grabadas los naines 
en su fina sunerficie. Llama tambien la atencion isrual 
mente, otro juego de cartas, japones, llamado "Juego de 
las eien noeslas” y cuyo dominlo nresumia una gran forma 
cion, rues consta de 200 cartas con lineas de versos, 
siendo la finalidad del juepro el formar noesfas con las 
diversas combinaciones de cartas.

En la actualidad, la inmensa variedad de naines
(Sfrvase nasar a la vuelta)



(Viene de la vuelta)

existentes en el mercado, nermiten a los aficionados a 
nuestro arte profusion de elementos para la creacion 
de juegos y sutileza de cases. La litre importaci6n 
nos nermite ademas el regodearnos con precios y calidad 
y encontrar en el mercado verdaderas maravillas en la 
especialidad.

A traves de la historia, los naipes, amen de conis 
tituir una entretenci6n y un medio, nos han dejado el 
embrujo de su misteriosa y sutil apariencia y para 
los magos se han constituido ademas en el elemento nece 
sario y vital de sus nresentaciones.

+ooo ooo+ooo+ooo ooo+ooo*ooo+ooo+ooo+ooo+ooo+ooo+ooo+ooo+

Una de las maneras mas insolitas de anaricion 
de una carta elegida al azar por el publico y contro 
lada secretamente nor el mago, es aquella en que ana 
rece la carta DENTRO DE LA BOCA del ejecutante.

Este bello juego anarece descrito en el libro 
de BILL SIMON, titulado J’Efective Card Magic” y edi- 
tado nor Jean Hugard (pagina 128).

Al parecer el truco es original de Simon, aunoue 
otros se lo atribuyen a John Scarne. No siemnre es/ 
facil asegurar la paternidad autentica de una idea, 
pues en magia muchos visten aveces "ropas ajenas”.

En todo caso, el juego es sim^tico y mas que 
nada impactante para el nublico que lo presencia y 
que no imagina la aparicion final tan insolita.

Vale la pena tenerlo dentro de nuestras rutinas 
relacionadas con los naipes.

*

*



EFECTO: El mago da a elegir una carta de una baraja. 
Esta carta es devuelta sobre el mazo y un 

espectador hace varios cortes. Luego la baraja se 
vuelve boca arriba y se siguen haciendo cortes. Renen- 
tinamente el mago dice; ”, Basta de cortes!” y la bara
ja se vuelve boca abajo.

El mago, tras la teatralidad del caso, dice 
aue la carta elegida esta ubicada en el quinto lugar 
contando desde el lomo. Se cuentan las cinco cartas 
y alii se encuentra la carta seleccionada.

EXPLICACION; Previo a la presentacion del truco, re
tire de la baraja las diez primeras car 

tas de ninta corazon, es decir desde el As al 10 de 
corazon. Ordenalas de modo que esten en secuencia nu
merica con el As debajo y el 10 en el lomo. Coloca 
el resto de la baraja sobre estas diez cartas.

Frente al publico has elegir una carta cualquie_ 
ra. Evita aue te elijan una de las diez de abajo. Has 
volver la carta seleccionada en el lomo del mazo y ui 
de luego al espectador aue haga varios cortes (cortes 
normales), Luego dile al espectador aue vuelva la ba
raja boca arriba y sigue cortando. Tu le detienes en 
el momento en aue anarezca en la boca una de las diez 
cartas de corazon. Acu^rdate de su numero.

Manda al esuectador volver las cartas boca aba
jo y luego pretendiendo concentrarte indica aue dese
as buscar la carta del esoectador con tu "vista rayos 
X”. ?inalmente di aue la carta estd en el lugar tai, 
(nombra el numero de la carta de corazon cue ha nue- 
dado debajo de la baraja). Has contar hasta ese nume
ro y en ese lugar se encontrara la carta elegida.
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NEIL FOSTER, el genial maestro de la 
"bola zombie", en una onortunidad en que 
viajo desde los Estados Unidos a la ve- 

cina Renublica Argentina para participar en un 
Congreso mdgico, se top6 con Enrique Hidalgo, el 
genial Ling-Fu, quien manipulo ante el destacadb 
ilusionista.

Imoresionado por el elegante accionar del 
c’nileno, Foster alabo las manioulaciones de Ling- 
Fu, calificdndolo como uno de los mejores de los 
que le habfa tocado ver en su larga camera de 
mago a traves del mundo. ;Un no disimulado orgullo 
oara la magia chilena!
#### #### #### ftftftft ftftftft ftftftft ftftftft tft*ftft

El Comite 
de Companeris 
mo del Cfrcu- 
lo Magico de 
Chile, se com 
place en salu 
dar a los So- 
cios y familia 
res que feste- 
jaron fechas 
de significa- 
cion durante
el mes de SEPTIEMBRE:
— 8. Cumpleanos de Eliana Bustamante, esposa de 

Humbert® Hernandez.
— 10 y 11. Cumpleaflos de Ximena Alejandra y Maria 

Loreto, respectivamente, hijitas de Ham- 
berto y Eliana.

— 21, Aniversario de Matrimonio de Gerardo Parra y 
Millaray Gonzalez.

;;Para todos ellos nuestras felicitaciones y una 
galera reuleta de buenos desos y alegria ! !



EFECTO: El Mago mezcla una baraja y 
luego da a escoger una carta.

Despues que todos los esnectadores han 
visto la carta, esta es devuelta a la baraja, la que 
se mezcla nuevamente. La baraja es envuelta en una 
hoja de diario y luego un cuchillo es ensartado den- 
tro de la baraja a traves del diario y el paquete se 
abre por ese lugar razgando el diario. Misteriosamen 
te el mago demuestra que allf donde se ha ensartado 
el cuchillo, se encuentra la carta elegida.
EXPLICACION: Basta con decir que usaremos una bara-

El efecto es el mismo anterior, oero el truco 
en este caso se realiza con una baraja "traoecio” o 
biselada. La carta en cuestidn es devuelta al mazo 
con su bisel cambiando de sentido. Al envoiver la ba
raja en el diario, debes recordar a que lado del na- 
quete esta la carta saliente, Lueso deslizando el cu 
chillo nor el costado del diario, busca la carta sa- 
li^nte y nor allf introduce el cuchillo. Logrards de 
esta forma que el cuchillo divida la baraja nor la

xLx El efecto es igual a los anteriores, 
en este caso, la baraja que se usa es normal. El truco 
es que mientras haces elegir la carta y los esoectado- 
res la muestran al publico, tu debes hacer un "ruente" 
con la carta de abajo (curva esa carta en forma secreta). 
Luego has devolver la carta del escectador sobre el mazo 
y en seguida pide aue hagan unos cortes. En este caso 
no se puede mezclar. Trata finalmente que el "nuente” y 
la carta elegida, queden al centro de la baraja. Al ha
cer el naquete, deja todo flojo. Te sera facil ubicar 
a traves del papel, el puente. Coloca el cuchillo en el 
naipe y hazlo entrar por los cantos cortos de la baraja 
y por debajo del puente, asf cortaris justo por la car
ta seleccionada.



El efecto es clasico e imoacta siempre a cualquier 
publico, talvez es raro verlo ejecutar debido a que requie 
re en la mayoria de los casos el perder una carta de la ba 
raja, nero vale la cena hacer el sacrificio. He aqui mi 
version del efecto y la descrincion del mismo.
EFECTO: De una baraja cualquiera un esoectador secretamen 

te selecciona una carta, la firma por su cara con 
una firma grande y ademas corta una de las esquinas de la 
carta, siendo esta uno de los indices de la misma. El tro- 
zo cortado es guardado siempre en poder del espectador, la 
carta firmada es devuelta a la baraja y concienzudamente 
mezclada. Durante todas las acciones el mago ha estado le- 
jos de las cartas.

La baraja es devuelta a las manos del mago, quien la 
lanza violentamente contra el techo o una pared de la hab-i 
tacion. Al chocar todas las cartas vuelan en cualquier di- 
reccion, desparramdndose la baraja por la habitacion, pero 
una carta aueda fija a la pared o techo. ESTA CARTA RESUL- 
TA SER LA MISMA CARTA FIRMADA POR EL ESPECTADOR Y ESTA CON 
SU FIGURA A LA VISTA, se ve claramente la firma y solo res 
ta que el espectador muestre la esuina que tiene en su co
der y asi se confirms en su plenitud el efecto.
EXPLICACION: Tai como se explico en el efecto, la carta 

es libremente elegida y secretamente firma
da como asi tambien la punta del indice es cortada por un 
espectador quien la guarda y luego la carta es puesta en 
cualquier lugar de la baraja nor los esoectadores quienes 
la mezclan. Mientras esto lo ejecuran los esoectadores, 
tu coldca secretamente sobre la una de tu pulgar Izquierdo 
una pequna bolita de cera para magos. Debes evitar que los 
esoectadores vean la cera.

Cuando te dan la baraja, has un corte de modo que 
quede encima la carta elegida. Esto serd muy facil ( y es 
este mi aporte imoortante al efecto) ya que basta desli- 

(Sirvase pasar al frente)



el dedo pulgar desde la boca del mazo
hacia el lomo, por las esquinas de los In A
(Mcias y te daras cuenta que al pasar la <
carta con el indice recortado, la baraja Ok
se separa automaticamente por allf, ya 
que el Indice que falta en la carta ele- yy
gida transforma esa carta en una carta
corta. Desde luego como tu no sabes cual esauina de fndi_ 
ce es la que falta, deslizas tu pulgar por una esquina de 
la baraja y si no encuentras la carta recortada, giras el 
naipe para hacer correr por la otra esauina tu pulgar y 
entonces encontrards la carta corta. Una vez ejecutado el 
corte y como mantienes la baraja en tu mano izauierda en 
posicion de dar, te sera muy facil con ayuda del pulgar 
derecho* pasar la bola de cera sobre el centro de la carta 
firmada que estd en el lomo de la baraja. Luego el mismo 
pulgar izauierdo cubre la bola de cera. Es muy importan- 
te que evites que los espectadores vean que la carta su
perior de la baraja es la carta que tiene una esauina me- 
nos; esto te serd facil pues esa esquina aueda hacia tf 
y al lado Izquierdo.

Llama la atencion hacia la pared o al techo y rasa 
la baraja a tu mano derecha de modo que quede sujeta en 
ella en posicion de dar, pero manten esa mano dorso arri
ba, asf ocultas la carta del lomo del mazo. La carta en 
contacto con tu palma es la de la boca del mazo.

Lanza violentamente la baraja contra la oared o el 
techo. Aqu£ debes preocuparte de que al momento de soltar 
el mazo, este abandons tu mano en una oosicion totalmente 
de dorso. Al chocar el oaquete, la orimera carta que to- 
cara la superficie sera la carta del lomo y la cera cue 
lleva en su dorso serd aolastada nor la fuerza del cheque 
y la presion de las restantes cartas del oaauete. La car 
ta elegida queda firmemente adherida y las otras se desoa 
rraman. A la vista queda en la oared una carta firmada 
a la que le falta una esquina.

Dile al espectador que muestre la esquina suardada 
y todos veran que la carta es del mismo valor. Luego oide 
al espectador que firmo que reconozca su firma y finalmen 
te deja que se den el trabajo de ver hacia el techo tra- 
tando de comprobar que la esquina oue tienen en su coder, 
es precisamente la que falta de la carta que esta oegada.



(Viene de la vuelta)

NOTAS: -La baraja a usarse, debe tener 
preferentemente dos indices.

-En lugar de lanzar al techo o oared, ouedes tL- 
rarla'Sobre una placa de vidrio, madera, metal 
o acnlico, que sujeta un esnectador.

-Si se quiere recuperar la carta, hazlo tu y qui- 
ta secretamente la cera.

Nada mas uor ahora y nos vemos en la Edicion 
de Amversario de "AQUELARRE". Con afecto Z. —-S

92°°°ooooooooooooo00000000000000000000000000000600000000

SI la llama "as de corazon" 
sa dorso arriba. Toma, el segundo as, 
de espadas y lo llama "as de 
sobre el as de la mesa. 
El tercer as, tambien es 
el as de esoadas nara el 
oublico, pero se le lla
ma "as de trebol" y se 
pone sobre la mesa. Pina 
mente el cuarto as (as d 
espadas) se muestra libre 
mente y llamado "as de espadas" se pone sobre la mesa

En este punto de la oresentacion 
los esoectadores niensan que to
das las cartas son un "as de es
padas", pero cuando las cartas 
se dan vuelta cara arriba, ellas 
son realmente el as de corazon, 
trebol, diamantes y esoada.

(Sfrvase oasar al frente)

Este efecto usando solamente 4 ases, se conocio 
con^William W. Larsen. Es uno de los efectos que va nas 
alia de una rutina corriente de 4 ases.
EFECTO: El mago tiene los cuatro ases en su mano iz-

quierda, con sus dorsos arriba. El levanta 
la de encima y la muestra al oublico. Es el as de esna- 
das. El la llama "as de corazon" y lo none sobre la me- 

que tambien es uno 
diamante", luego lo pone



*13*Didmantxi
"""MATERIAL: Cuatro ases, Fig. 1
REALIZATION: Arregla los cuatros ases co

mo en la fig,1. As de cora
zon, as de espadas, as de diamantes, as 
de trebol. No dejes que el nublicojea nin 
guna de las caras de esos ases. Cuadralas 
dor so arriba y tendrils en la mano izquier- 

en posicion 'de dar. Extiende un poco las
FiG. 4

da las cartas r_______
cartas, ten tu dedo menique Izquierdo debajo de las dos 
cartas de encima y levanta dos cartas como una con el pul. 
gar derecho nor el borde de abajo y los restantes nor el 
borde de encima. Muestra, dos cartas como una, el as de es 
padas, fig.2... "Yo voy a hacer uso de los 4 ases. Prime- 
ro, el as de corazon..."

Devuelve las dos cartas sobre las otras dos y desli^ 
y con la mano de

Toma
za la carta de encima, el as de corazon 
recha d£jala sobre la mesa cara abajo. 
padas, una sola carta, y muestrala 
al publico, fig.5... "Segunda, e 
as de diamantes”.

Mientras tu dices esto, el 
pulgar Izquierdo empuja el as de 
diamantes media pulgada hacia la 
derecha, fig,4. El as de espa
das es volteado directamente so

el as de es-

Fi<3 3
bre el as de trebol. Esto lleva el segundo y tercer de
do de la mano derecha, sobre el borde de encima del as 

de diamante y el pulgar en el borde infe 
rior, fig.5. El as de diamante se toma 
y se deja fuera sobre la mesa, dorso arri 
ba y encima del as de corazon. El cambio 
de cartas toma un momento y debera ser 
hecho sin ninguna vacilacion. Levanta el 
as de espadas y muestralo de nuevo, fig.3 
... "Tercero, el as de trebol".
as de espadas encima del as de trebol, ne

ro media pulgada a La izquierda, fig.6. Esto nermite al 
as de trebol ser facilmente ninzado por los hordes supe
rior e inferior por el indice y pul
gar derecho. Beja el as de trebol 
afuera y cara abajo, sobre los otros 
dos ases en la mesa. Muestra la ulti 
ma carta que queda, el as de espadas 
... "Cuarta, el as de espadas".
Beja este as de espadas, sobre las 

(sirvase pasar a la vuelta)



(Tiene de la vuelta)

otrae cartas en la mesa. Simula escuchar alguna cosa 
que alguien diga... "^Que estoy escuchandoT^las cuatro 
cartas son ases de espadas?”... Toma las cuatro car
tas y vuelvelas arriba, abriendo en abanico... ”;Wo, 
ellas son cuatro ases normales!”.

Tornado del Volumen # 5 de ’’The Tarbell 
Course in Magic”. Traduccion para 
"Aquelarre” de Mariana de Hidalgo.

oooooo oooooo oooooo oooooo oooooo oooooo oooooo oooooo

prediccio" & ckz- una

Tiene ventaja servirse de una baraja espanola.

Rltixa.—1—La baraja sobre la mesa. Anuncia que
vas a escribir un mensaje. Lo escribes y dejas el papel,
plegado, sobre la mesa a la vista de todos.

2—Pide a un espectador que de un numero entre 
1 y 10. Supongamos que nombra el 6. Coge las cartas; 
retira seis, una a una, y dejalas en monton boca abajo, 
a la derecha de la mesa. Haz otro monton del mismo 
numero de cartas y deialo a la izquierda.

3—Vuelve cara arriba el resto de la baraja y colo- 
calo asi, figuras arriba, encima del monton de la iz
quierda. Sobre los dos coloca el monton de la derecha, 
cara abajo. El conjunto quedara como un bocadillo 
de queso, los dos montones cara abajo representando 
las rebanadas de pan, y el paquete en el centro cara 
arriba, el queso.

4—Extiende todas las cartas en cinta horizontal (fig. 
148). Llama la atencion sobre los dos pares de cartas



sentido contrario tocandose. Retire fuera de la cinta 
aquellos dos pares de cartas, tn y n (ver figure).

5_ Vas a producir el efecto. Vuelve de care la carta
oculta del par m; haz sumar los numeros de las dos 
cartas; supongamos que totalizan 13. Vuelve de care 

■ la carta oculta del par n; haz sumar los indices de ■ 
ambas cartas... y suman igualmente 13. Dices: «jCurio- 
sa coincidencia! Pero algo mas maravilloso se ha pro- 
ducido®. Invita a leer tu mensaje del comienzo... Dice 
asi: «Sumaran 13®. Concluyes: «Magica prediccion de 
una coincidencia®.

Explicacion.—Es preciso esta previa preparacion: 
Busca once pares de cartas, cuyos indices sumen 13: 
9+4; 6 + 7; 12+ 1; 5 + 8; 10 mas 3, etc., prescindiendo 
de los palos. Advierte, no obstante, que la suma de 
cada par puede ser otro numero distinto del 13, con 
tai que sea posible hallar once pares, que sumen todos 
aquel numero. Reunidos los once pares, en cualquier 
orden, forman el montaje que se necesita para el jue
go, y que se coloca encima del mazo. Inutil decir que 
en tu mensaje escribiras el numero igual al de los pares

En la ejecucidn, despues de escrito el mensaje segiin 
lo explicado en la ’rutina”, coge la baraja y pasa de- 
bajo la carta de encima. Esto es esencial para el exito. 
Luego debes ejecutar exactamente lo dicho ya en la 
rutina , pero que, no obstante, lo repetire, a saber:
a) Hacer un monton de cartas a la derecha, con- 

forme aj numero dado.
b) Otro monton a la izquierda de igual numero de 

cartas.
c) Colocar el mazo, figures arriba, sobre el montdn 

de la izquierda.
d) Poner el monton de la derecha sobre los otros 

dos.
e) Extender las cartas en cinta horizontal.
Operando de este modo, lo demas se hace solo. Los 

pares de cartas m y n (ver figure) seran dos pares del 
montaje y, por consiguiente, sus indices totalizaran 
la misma suma. El modo de terminar queda explicado.



Satisfaccion en el Circulo por nuevo socio que ya se 
ha adjudicado ires comnetencias en el presente ano

UH record nlenamente halagador, toda vez aue quien 
lo ha ohtenido es un socio nuevo en el Circulo Mgico 
de Chile, es el obtenido por Jorge Latorre Belmar, quien 
en lo aue va corrido del ano ha inscrito su nombre en 
el nrimer lugar nara Magia de Salon, Cartomagia y Menta- 
lismo.

el nuevo so
cio acaoara- 
dor de crime 
ros lugares.

Habiendo destacado ya la nrimera de las comneten- 
cias, Magia de Salon, nos referiremos a Cartomagia, don- 
de Latorre con bien llevados juegos se irapuso sobre sus 
demas colegas. El segundo lugar en esta categoria, fue 

para Cristian Claude y el tercero nara 
Roberto Schiffrin. Ambos emnataron, nero 
en una segunda votacion el Jurado deter
mine el resultado final que mencionamos.

Otros particinantes fueron Julio 
Gosen y Carlos Martinez quien por salir- 
se de las normas de esta categorfa fue 
descalificado, pero en justicia cabe des 
tacar que su rutina fue impecable y de

JORGE LATORRE,) una excelente factura. De no haber sali- 
do fuera de la reglamentacion su lugar on 
do haber sido el nreferencial.

Posteriormente, sirviendo de Jurados 
el RP Luis Ramirez, Enrique Hidalgo y Hum 
berto Hernandez, se llevo a efecto la Com 

petencia de Mentalismo. Nuevamente Jorga Latorre se im 
ouso, imnresionando con un efecto que el llamo “Sa im- 
prenta magica": en un oapel firmado nor un espectador, 
aparece grabado un numero elegido. Sensacional, como 
tambien su nresentacion para el ’’Voodo-ki". En el se
gundo lugar se ubico Julio Gosen, en tanto que en la 
tercera ubicacion destaco Nicolas Riveros.



V



oHOLA que tai mis queridos brujitos?
He aqui algunas de las copuchitas que se 
tejieron durante este mes’de la Patria.

—Temblad brujos del orbe! Jorge Latorre est4 disnuesto 
,a ganarse todos los premios habidos y por haber... Oja-

la que le dure el hilo On la carretilla...
--A oroposito de^hilo, quien aoarecid con la cara borra- 

da en la edicion pasada (culpa de la inrorenta, no de
Jiovanni), ,fue el ’’tata” Meyer, Le debeilfos cues a Enesto, 
o tro Mag i c o mi cas...
—Esta edicion dedicada a las cartas, por suouesto que es- 

t4 colmada de cartas.... pero me dijeron que no se igua- 
laban en numero a las numerosas cartas que Gio'^anni envfa 
de Vina a la lolita Ingrid...
—Una adivinanza; (original como el protagonista)

"Agua y aceite con una sola mano;
tambien en aparecer flores se esmera;
a lo Tamariz, grita como marrano...
No es ninguno de ellos: es Goni Vera...*

—Sencillito (como siemnre) (?) en viaje por Europa 
nuestro Presi Enrique Gonzalez. Desde Alemania nos 

mando efusivos saludos, contahdonos que se habfa oegado 
la gran farra con cerveza, junto a "la simpatica Fee Elei- 
sa y al Baron Tamesis... ;Que manera de sufrir! ^verdad?
—Por ahora no hay mas coouchitas, pero orometemos que 

las de la Edicion de Aniversario (5 ta ta ta taaaaan!) 
estaran mas que sensacionales. „ ■ k 44*.- Nos vemos mis brujitos

0000000000000000000000000000000000000000000000000000000



Ely EXTRAORDINARIO

(CONTINUACION)
nte el propio Gran Turco, Robert-Houdin creo 

por primera vez el famoso cofre del ”paje 
serrado en dos" (juego que se convertira 
mas adelante en la "mujer cortada en peda- 
zos1’). El collar del Gran Turco desaparece 
y, para castigar al paje que ha cometido el 

• robo, £ste ha de ser tendido en una caja.
El gran orestidigitador se apresta a cortarle en trozos, 
cuando de pronto estallan unos alaridos femeninos detr£s 
de una celosia. Es el haren del Gran Turco aue, hasta en 
tonces asistfa tranquilamente al esoectaculo. Las treinta 
mujeres del oacha manifiestan su horror ante una crueldad 
semejante. Robert-Houdin ha de esperar un gran rato nara 
acabar de trocear a su ayudante, "doblarle" y encontrar 
el collar del gran prfncipe otomano en el turbante del 
primer Visir.

En Febrero de 1846, Robert-Houdin p^esento a su hi- 
jo en nublico y anunci(5 en su cartel: "En esta sesion, el 
hi jo de M. Robert-Houdin, dotado de una maravillosa doble 
vista, despues de cubrir sus ojos con una tunida venda, 
designara todos los objetos que le presenten los especta- 
dores”. La primera representacion, aunque cuidadosamen- 
te oreparada, fue un fracaso total, en tanto cue la segun 
da fue un triunfo, creyendo los nrimeros esnectadores a- 
sistir a un juego de "comoadres" aue se nrestaban a una 
falsa exneriencia. A partir de este dfa, el Teatro del 
Palais Royal, tuvo que rechazar al exceso de publico que 
se apretaba a la puerta.

En Manchester, unos afios desnues, su juego de magia, 
"la botella inagotable" degener6 en tumulto. El nublico 
se batio en la sala para aoroximarse al french cojurer 
(mago frances), porque le era imposible aoroximarse a la 
gran masa de espectadores que rompen sus vasos y reclaman

(Sirvase pasar a la vuelta)



(viene de la vuelta) I
a grandes gritos el curazao direclamente en la boca„ Al I 
final de la sesi6n, una piramide humana sedienta fue a 
aolastarse contra el escenario del teatro, contuslonand® 
a los niusicos de la orquesta.(El juego habitual miyiM wtffc 
en que el ilusionista recorrfa la sala llevando en la na
no una hotella con agua y proponfa a los espectadores el 
licor que quisieran elegir. En realidacl, el licor servl- 
do no era mas que agua coloreada vivamente por una pastl- 
11a oculta en el fondo del vaso, Algunos conrpinches ha— 
cian como que lo paladeaban y la proposici6n era acogida 
favorablemente en todas partes; las demandas de los espe« 
tadores se basaban sobre todo en el deseo de asegnrarse ” 
de la realidad del juego, mas bien que de la calidad de 
los licores servidos. La mayoria de los espectadores de- 
volvian a su ayudante los vasos enteramente Uenos, en- 
cantados unicamente dot haberle tenido cerca).

Durante varios anos, en el curso de noches memora- 
bles del famoso gabinete fanteistico, Robert-Houdin presen 
to sucesivamente a un ptfblico cada vez mas numeroso, los 
exuerimentos y juegos siguientes; El vaso encantado, La 
botella inagotable, El pa^uelo de cuello de las sorpresas. 
El oastelero del Palais-Royal, El cuerno de la abundancia, 
La guimalda de rosas. El volatinero en el trapecio, La 
doble, vista., El reloj aereo, El cofre de cristal, La sus
pension eterea, La pesca maravillosa, La sombrerera de Ro 
bert-Houdin, Impresi<5n instantAnea, La vasija encantada 
(o el G-enio de las rosas), El naranjo ifantdstico, El guar 
dia francos.

Todos estos juegos o aparatos son los prototipos o 
creaciones originales de todos nuestros juegos de manos 
actuales, Los prestidigitadores de hoy los siguen usando, 
salvo algunas modificaciones t^cnicas que han introduci- 
do en ellos.

(CONTINUA)

EN FOTOCOPIAS OFFSETYRONEO, 
EIMPRESIONES UD. TIENE A LA MANO


