- - - G
mml—maglc
.Apartlr de 8 afios H H

m Un mago y sus espectadores

g Objetivo del juego: jofrecer el mds mégico de los espectdculos!

Contenido: 47 cartas

* Cartas normales: 40 cartas repartidas en 4 colores (verde, azul, rojo, pirpura) de
10 cartas (1,2,3,4,5, 6,7, dragén, hada y mago)

* Cartas trucadas: 6 cartas con doble reverso, | carta mds corta (el 7 purpura)

INSTRUCCIONES BASICAS:

* Prepara siempre tus niimeros y practicalos bien antes de tu primera representacion.
* No reveles nunca tus trucos.
* La preparacion de cada niimero debe mantenerse en secreto.
Al final del ndmero, recupera tu material y presta atencion a no revelar tus trucos.

Recuerda: algunos nimeros son complejos.
Si no los consigues, pide ayuda a un adulto, que se convertird en tu asistente.

TRUCO N.° I: QUE DRAGON
Material: las 40 cartas normales

Preparacion secreta: Retira los 4 dragones de la baraja de cartas normales. Coge el resto de
las cartas boca abajo. Incorpora los dragones en la baraja del siguiente modo:

* Coloca el dragén rojo encima de la baraja.

* Coloca el dragén azul en novena posicién a partir de la parte superior de la baraja, contando el
dragdn rojo que acabas de incluir

* Coloca el dragén verde en cualquier lugar de la baraja tras el dragdn azul, con la cara en la
direccién contraria que el resto de las cartas (es decir, boca arriba).

* Métete el dragdn purpura en el bolsillo.

* A continuacidn, coloca la baraja en un montdn boca abajo sobre la mesa.



Desarrollo del truco:
| * Pide a un espectador que elija un dragén: verde, rojo, pirpura o azul.

2 « Si elige el dragdn rojo, explica al espectador que a este le encantan las cosquillas. Pidele que
piense fijamente en ese dragdn y que sople sobre la baraja. jExplica que el dragén va a subir a la parte
superior de la baraja para sentir el soplo del espectador en sus alas!

Dale la vuelta a la primera carta de la baraja: jes el dragon rojo!

3 ¢+ Si elige el dragdn azul, explica al espectador que necesitas una formula magica para encontrarlo.
Vas a utilizar el nombre del juego, «MINI MAGIC». Explica que, al terminar de pronunciar la férmula,
aparecerd el dragdn azul. Entonces, deletrea el nombre del juego, «<MINI MAGIC», en voz alta. Por cada
letra que pronuncies, dale la vuelta a cada carta de la parte superior de la baraja y coldcala a un lado.
jLa Ultima carta girada, que corresponde a la letra «Cy, es el dragon azul!

4 + Si elige el dragdn verde, explica que es discolo y que no hace nunca nada como los demds.
iSeguro que debe de estar a punto de hacer el loco!

Despliega todas las cartas boca abajo sobre la mesa, de manera que solo aparezca una boca arriba:
jes el dragon verde!

5 ¢ Si elige el dragdn purpura, explica que este dragdn es misterioso y que le encanta salir de paseo,
pero que intentards encontrarlo igualmente.Toca 3 veces la baraja. Explica que no sientes su presencia..
Ha tenido que esconderse en alguna parte. Pon cara de sentir que se te mueve algo en el bolsillo.
Coge la carta de tu bolsillo: jes el dragon purpura!

Recuerda: jsolo se puede elegir un dragén en este truco!

TRUCO N.°2: ALBOROTO
Material: las 40 cartas normales + la carta trucada més corta

Preparacion secreta: retira el 7 purpura de la baraja de cartas normales. Baraja las cartas y, a
continuacion, pon la baraja boca abajo en un montdn. Por Uttimo, coloca la carta trucada mds corta
encima del montdn, boca abajo.

Desarrollo del truco:

1 » Coge la baraja de cartas y muéstrasela a los espectadores formando un abanico con las cartas boca abajo.
2+ Invita a un espectador a elegir una carta La mira y se la muestra al publico con cuidado de no desvelarla.
3 » Durante este tiempo, vuelve a formar la baraja sin cambiar el orden de las cartas.

4 ¢ Pide al espectador que deje la carta elegida, boca abajo, encima de la baraja que sostienes.

5 « Coloca la baraja sobre la mesa. Corta y forma la barja.

6 » Coge la baraja e inclinala ligeramente. Levanta la parte delantera de las cartas con el dedo indice y
suelta suavemente. En un momento dado, sentirds un ligero salto, acompafiado de un pequefio «clic»
en los dedos: es la carta corta.
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7 » Corta en ese lugar y vuelve a formar la baraja.

8 « Pide al espectador que toque la baraja, explicindole que, de esa manera, hard que la carta se
coloque encima.

9 « Dale la vuelta a la baraja, con las cartas boca arriba.
iPura magia! Es la carta elegida.

TRUCO N.° 3: COINCIDENCIA

Material: las 40 cartas normales

Preparacion secreta: retira las figuras (dragones, hadas y magos) del mazo y baraja las cartas.
Desarrollo del truco:

| * Pide a un espectador que baraje las cartas.

2 « Recupera la baraja ya barajada y presenta las cartas en forma de abanico, boca arriba hacia ti,
de modo que puedas verlas.

3 Mira las Ultimas 2 cartas boca arriba (las que quedarian en la parte inferior de la baraja si esta se
colocara en un montén sobre la mesa).

Recuerda el color de la Ultima carta (p. ej: el rojo)
Recuerda a cifra de la penditima carta (p. ¢j: el 2)

4 « Entonces, busca la carta que corresponde a estos 2 criterios (en nuestro ejemplo, el 2 rojo) y
coldcala boca abajo en la mesa anunciando al publico que has seleccionado una carta que deberdn
encontrar. Por supuesto, vas a ayudarlos.

5 ¢ Coloca la baraja de cartas boca abajo en un montén sobre la mesa.

6 * Pide a un espectador que levante una parte de las cartas y te las de. Pon cara de analizar el montén
y anuncia que no va a ayudarles en su bisqueda. Coldcalo un poco méds lejos en la mesa.

7 » Da la baraja con las cartas restantes al espectador y pidele que forme 2 montones, colocando una
carta a la izquierda y otra la derecha, y asf sucesivamente.

8 » Anuncia que haces magia tocando los dos montones.

9 « Dale la vuelta a la dltima carta colocada por el espectador y anuncia que la carta que deben
encontrar es del mismo color (en nuestro ejemplo, rojo).

10 + Dale la vuelta a la carta de la parte superior del otro montdn y anuncia que la carta que deben
encontrar es del mismo niimero (en nuestro ejemplo: un 2)

11« Anuncia que la carta que deben encontrar es el 2 rojo.

Dale la vuelta a la carta del comienzo: es el 2 rojo.

Recuerda: al comienzo del truco, si las dos dltimas cartas del abanico son del mismo color o el
mismo niimero, el truco no funcionard. Pide al espectador que baraje mejor.



TRUCO N.° 4: MATRIMONIO A LA CARTA
Material: las 4 hadas y los 4 magos

Preparacion secreta: Coloca las 4 hadas en el siguiente orden: rojo, azul, verde y purpura. Coloca
los 4 magos en el mismo orden.

Desarrollo del truco:

I » Narra una historia a los espectadores. «Erase una vez... cuatro hadas maravillosas y cuatro magos
extraordinarios que vivian felices en el pais mdgico. El mago rojo y el hada roja se enamoraron perdidamente.
Lo mismo les sucedié al mago azul y el hada azul, al mago verde y el hada verde, al mago pdrpura y el
hada purpura. Por tanto, decidieron celebrar su boda todos juntos en una fiesta suntuosa a la que invitaron a
todos los habitantes del pais.A todos salvo a la bruja malvada. Esta se enfad tanto de que no la hubieran
invitado que jurd vengarse de las cuatro parejas..»

2 » Mientras narras el comienzo de la historia, muestra a los espectadores las 4 cartas de las hadas, una
por una, manteniendo el orden determinado anteriormente. Luego, los 4 magos en el mismo orden.
3 « Continta la historia: «Para castigarlos por esta ofensa, la bruja malvada lanzé una maldicién a los
enamorados. «Esta les impuso a cada uno de ellos un exilio en los confines del mundo con el fin de
separarlos durante afios...»

4 + Mientras cuentas este episodio, reline el montén de los 4 magos, que colocards encima del de las
4 hadas. Dale la vuelta a la baraja con las 8 cartas boca abajo, cdrtala y férmala de nuevo tantas veces
como quieras. Los cortes de la baraja, por ejemplo, pueden evocar los afios de separacion.

5+ Continda la historia: «Afortunadamente, la bruja fue un dia destruida y termind su maldicion. Los
exiliados pudieron encontrar el camino del pais mdgico. Los esposos se reencontraron.

6 * Mientras narras el final de la historia, separa las cuatro cartas de la parte superior. jPresenta
entonces las dos barajas y da un toque sobre cada una de ellas!

7 « Dale la vuelta a una carta de cada baraja al mismo tiempo.
Es un matrimonio unido de nuevo.

8 « Sigue ddndole la vuelta a la carta siguiente de cada una de las barajas y asf sucesivamente.
Todas las parejas se reencuentran.

TRUCO N.° 5: VUELCO
Material: 6 cartas de la baraja de 40 cartas normales + 6 cartas trucadas con doble reverso.

Preparacion secreta: Forma un abanico alternando seis cartas trucadas y seis cartas normales, boca
arriba, comenzando por una carta trucada.

Desarrollo del truco:

| » Muestra a los espectadores el abanico de 12 cartas, prestando atencién a no mostrar el reverso
de estas.

2 « Recalca que las cartas aparecen alternativamente boca arriba y boca abajo.

3 « Cierra el abanico y coloca la baraja boca abajo sobre la mesa.



4 » Anuncia a los espectadores que deseas que las cartas vuelvan a encontrarse todas en el mismo sentido.

5« Pasa las manos por encima de la baraja para hacer magia (jpero sin tocar las cartas!) y cuenta hasta
6 haciendo creer que presencias cdmo cada carta se da la vuelta.

6 « Esparce las cartas sobre la mesa sin darles la vuelta.
Se encuentran todas boca abajo.

TRUCO N.° 6: LAVUELTA AL MUNDO
Material: la baraja de 40 cartas normales

Preparacion secreta: Coge los 4 magos de la baraja y 3 cartas normales. Coloca los 4 magos en el
siguiente orden: el mago rojo y, a continuacion, los otros 3. Esconde las 3 cartas normales detrds del
mago rojo. Sostén con la mano el abanico con los 4 magos con cuidado de no mostrar las 3 cartas

escondidas detrds del mago rojo.
(7

Coloca el resto de cartas de la baraja boca abajo sobre la mesa.
Desarrollo del truco:

| + Coloca el resto de cartas en un montdn, boca abajo, sobre la mesa, delante de los espectadores, y
sostén con la mano el abanico trucado.

2 » Narra la historia. «Esta es la historia de cuatro magos que deciden dar la vuelta al mundo...». Muestra el
abanico con los 4 magos a los espectadores.

3« Cierra el abanico y coloca todas las cartas (los 4 magos y las otras 3 cartas) boca abajo, encima del
montén (como el resto de la baraja).

4 + Coge la baraja boca abajo y sigue contando la historia: «EI mago purpura parte rumbo al otro
extremo del mundo, a Australia..» (por ejemplo). Coge la carta de la parte superior y deslizala en el
interior de la baraja y continda la historia.

5 * «.El' mago azul parte rumbo a la India..». Coge la carta de la parte superior; deslizala en el interior
de la baraja y continta la historia.

6 * «.EI mago verde se va a Espafia..». Coge la carta de la parte superior, deslizala en el interior de la
baraja y continta la historia.

7 « «..EI mago rojo decide finalmente quedarse en el pais..». Deja la carta encima de la baraja y coloca
la baraja en el centro de la mesa.

8 « Continta la historia: «..Al cabo de un afio, todos los magos regresan al pas contar su periplo al mago
rojo..». En ese momento, da la vuelta una a una a las 4 primeras cartas de la parte superior de la baraja.
iSon los 4 magos!



TRUCO N.° 7: CARTA CLAVE

Material: a baraja de 40 cartas normales

Desarrollo del truco:

| * Pide a un espectador que baraje las cartas.

2 *Vuelve a coger la baraja y pidele que elija una carta. La mira, pero no te la muestra.

3 + Mira discretamente la carta en la parte inferior de la baraja (p. €j. el 6 verde) mientras el espectador
mira la suya.

4 ¢ Pidele que vuelva a colocar su carta en la parte superior de la baraja.
5 ¢ Corta la baraja y vuelve a formarla. La carta clave se encuentra encima de la carta del espectador.

6 * Baraja las cartas en tramos gruesos, sin arriesgarte a separar la carta clave de la carta elegida por
el espectador.

7 « Sopla sobre la baraja para transmitir tu magia.

8 + Dale la vuelta a las cartas una a una. Cuando descubras tu carta clave (en nuestro ejemplo, el 6
verde), sabrds que la carta del espectador es la siguiente.

TRUCO N.° 8: EL NUMERO 13

Material: 25 cartas de la baraja de cartas normales.
Desarrollo del truco:

| * Baraja las cartas.

2+ Forma 5 columnas de cartas linea por linea, de izquierda a derecha. Todas las cartas deben estar visibles.
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3 » Pide a un espectador que elija una carta sin ensefidrtela y que te indique en qué columna se sitta.

4 + Coge esta columna de arriba abajo para formar una baraja. Coge otras 2 columnas de arriba
abajo. Incorpdralas a tu baraja colocandolas debajo. Coge las 2 columnas restantes de arriba abajo.
Incorpdralas a tu baraja colocdndolas encima.

5 Forma de nuevo 5 columnas de cartas, como en la etapa 2.
6 * Solicita de nuevo al espectador que te muestre en qué columna se encuentra su carta.
7 « Coge esta columna y procede como en el paso 4.

8 « Baraja en mano con las cartas boca abajo, anuncia que el nimero |3 es mdgico, que te servird para
encontrar la carta del espectador. Sopla sobre la baraja y di: «j|3 mdgico! ».

9 » Dale la vuelta a las |3 primeras cartas de la baraja de arriba abajo, contando en voz alta.
La decimotercera carta sera la elegida por el espectador.

TRUCO N.° 9: ADIVINACION

Material: 20 cartas normales

Desarrollo del truco:

| * Pide a un espectador que baraje las cartas.

2 «Vuelve a coger la baraja y mira discretamente la carta de abajo (p. ej.: el 7 pirpura).

3 ¢ Esparce las cartas sobre la mesa, boca abajo, con cuidado de determinar la ubicacién de la carta
has mirado y que estaba en la parte inferior de la baraja.

4 « Anuncia a los espectadores que tu poder de adivinacién te permite leer a través de las cartas:
por tanto, eres capaz de anunciar la carta que vas a coger incluso antes de tocarla.

5 ¢ Anuncia que vas a coger una primera carta. Di el nimero y el color de la carta que hayas
visto en la parte inferior de la baraja al principio del truco (en nuestro ejemplo, el 7 pirpura).
Escoge cualquier carta de la mesa. Gudrdatela en la mano, sin que los espectadores la vean, y mirala
(p- ) el dragdn azul).

6 * Anuncia que vas a coger una nueva carta. Indica el nimero y el color de aquella que acabas de
elegir (en nuestro ejemplo, el dragdn azul) y, a continuacién, elige cualquier otra carta de la mesa.
Gudrdatela en la mano, sin que los espectadores la vean, y mirala (p. j: el 2 rojo).

7 * Anuncia que vas a coger una Uttima carta. Indica el nimero y el color de la (ltima carta seleccionada
(en nuestro ejemplo, el 2 rojo). A continuacién, coge la carta del principio, que tenfas localizada
(en nuestro ejemplo, el 7 purpura).

8 ¢+ Recuerda y nombra todas las cartas que habfas anunciado incluso antes de tocarlas.
En nuestro ejemplo: el 7 de purpura, el dragdn azul y el 2 rojo.

9 « Muestra las cartas que tienes en la mano.
Efectivamente, json esas!



TRUCO N.° 10: ADIVINO

Material: 20 cartas normales

Desarrollo del truco:

I+ Anuncia al piblico que puedes adivinar una carta sin ver la baraja.
2 « Pide a un espectador que baraje las cartas.

3 » Coge la baraja y escondetela en la espalda.

4 » Manteniendo las cartas en la espalda, divide la baraja en dos y Unelas por el reverso para formar
una sola.

5 * Muestra la baraja al publico con el brazo extendido anunciando una carta al azar. Al mismo tiempo,
mira discretamente la carta que se encuentre frente a ti.

6 * Evidentemente, la carta anunciada no es la que ve el publico. Pon cara de sorprenderte de tu error
y explica que este truco precisa de mucha concentracion.

7 » Coge el montdn que tienes en la espalda, dale la vuelta y anuncia que debes volver a concentrarte.

8 ¢ Muestra de nuevo la baraja con el brazo extendido y anuncia la carta que habfas mirado
discretamente.
iPura magia! jAcabas de adivinar la carta correcta!

..
*® '.;'::""0‘.

* .. . -.. ... -:..
L 2 X 33 e Y,
T e '..'.no

*

Trucos de magia

Un poco de manipulacion, mucha ilusién,
algunas cartas trucadas... y jlisto!
Diez sencillos trucos de magia para sorprender
a los amigos.



