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AL LECTOR

El mayor gusto que se puede tener, despues de
haberse divertido con objetos que inferesan la
curiosidad, es el de satisfacerla. Este poderoso
motivo me determina 4 ofrecer al publico esta
obra; pero el lector no debe esperar fue despues
de haber empleado el tiemp en leerla, sabrs
ejecutar los juegos de manos con tanta destreza
como los que han adquirido esta facilidad v su~
tileza por la prictica de muchos afios. Tampoco
debe esperar aqui hallar la descripeion de todas
las piezas que pueden servir para ejercitar la
admiracion y producir el asombro : deseripeio-
nes de esta naturaleza no podian tener lugar

sino en una obra mucho mas voluminosa. Aqui
1










AL LECTOR. : _
plica al Jector que no dude que estd apoyado
sobre hechos reales, sin ser maravillosos, y que
le mire como un problema de fisica y de mate-
miéticas, cuya solucion se lisonjea haber encon-
trado, y propone solo con la mira de interesar
a curiosidad y ejercitar los ingenios. %

Felix qui potuif rerum cognoscers eausas, |'l
Vinc. GEonG,



MAGICA BLANCA

E:A VARA ADIVINATORIA

Se presentan una docena de cajas, y se manda me-
ler una moneda en la que elija el espectador; so ponen
= 1as cajas sucesivamente sobre Ia mesa; despues, sin
abrirlas, se pone sobre cada una la varita, que se sos-
tiene con los dedos indices, y cuando se llega 4 la
que tiene la moneda, la vara da vueltas con rapidez;
lo que hace creer que emanaciones motdlicas son la
causa de esta rotacion.

ESPLICACION,

Cada caja debe tener interiormente dos fondos, que
estén separados por un muelle sutil, El doble fondo
baja media linea cuando estd cargado con Ja moneda,
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en este lugar el agua de todas las Huvias que las moa-
fanas han desecado. 14.0 Se puede hacer volver la vara
4 fodos parajes, senalando con preferencia al grado de
profundidad donde se pueda hallar agua ; pues la hay
casi en todas partes, porque circula en la tierra, coma
la sangre en nuestras venas : si alguna vez sucede que
se engafie el demostrador, se dice que en este caso
particular, un aire himedo ¢ de materia eléctrica, ha
producido en si el mismo efecto que los vapores. 12.0 Si
para esperimentarle se le conduce sucesivamente sobre
Jos diferentes ramos de un acueducto, cuya direccion
no conoce, hace que le acompanie un hombre que
tenga el plan del acueducto, y que le haga una sena
disimulada cuando sea necesario, para indicar cada
ramal en particular. 13.0 Aunqae se le vendasen los:
ojos para que no perciba las senas, una sola palabra,
6 el silencio misterioso, bastaria para saber el si 6 el
no. 14.0 El companero hard algunas veces senal con el
pie, ¢ abriendo alguna caja de tabaco, y aparentard in-
geniosamente que toma partido contra el demostrador,
d fin de que no se sospeche que es su amigo. 150, Es
mas fieil de lo que parece hacer dar vueltas 4 la vara
por un autémata; los movimientos voluntarios de un
hombre diestro pueden suplir & cada inslante las mu -
taciones que la casualidad produce en la posicion de
fa vara, que inclindndose # la derecha ¢ izquierda,
caeria bien pronto si no se remediase, llevindola 4 cada
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nstante 4 su verdadera posicion; pero los moyimien-
tos de un autémala, siendo uniformes necesariamente,
6 variados 4 ciegas, no pueden remediar, segun la ne-
cesidad, eslas variaciones casuales, Allanaré esta difi-
cultad en favor de los que quieran dar vueltas 4 la vara
por una muneca, cuyas manos recibirian un moyi-
miento de vibracion por otro de reioj. Se lace una
vara arqueada como la anlecedente, que en vez de ser
cilindrica, sea un paralelipipedo recto; y que por los
lados que deben tocar el punto de apoyo, sea redonda
y de mayor didmetro; apoydndola sobre dos hilos de
alambre que tendria el maniqui !, no podia desviarse
4 derecha ni 4 izquierda la figura; y los movimientos
del autémata podrin conlinuar haciéndola dar vueltas.
46.0 Estando construida asi la vara, sise acercan hdcia
el medio un poco las sortijillas que eslin & las estre-
midades, sin que nadie lo perciba, el ceniro de grave-
dad se hallard mudado, y nadie podrd hacerle dar
vueltas, sosteniéndolas hicia los dos puntoes por donde
estid redonda, ni tampoco apoydndola en los otros pun-
tos; porque siendo cuadrada, porlafrolacion seria de-

masiado grande, y la vibracion de manos muy visible.

4. Figura de hombre hecha de madera 6 de mimbre,
que se dobla por todas las junturas de sus miembros, y que
los pintores y escultores hacen acomolar como quigren
para disponer las vestiduras, segun las diversas posturas
que quicran pintaz.
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Nota. Si no estuvieses bien diestro en dar las mues-
trag, y hacer que las tomen sin que conozean que i
se las quieres dar por fuerza, te daré un arbilrio para
que sin este trabajo hagas el juego, y es el siguiente :
dards 4 barajar cuanto quieran los naipes, y dirds : «
Una vez que ustedes han barajado bien, quiero levan-
tar por una carta cualquiera, y que miren bien la que
¢s : » y levantards por la muestra de lo largo y vol-
viendo 4 dar la baraja para que segunda vez barajen,
volverds 4 levantar por la muestra de lo ancho, y la
ensefiards, dando otra vez los maipes, para que quite

no las cartas que han visto; y desde aqui seguirds
u juego en los mismos términos que dejo esplicado.

Juego de sacar con la punta de la navaja las cartas que
quieran de labaraja,y aceriar las que son con los ojos ven=
dados.

Despues que hayan barajado bien los naipes, los
dividirds levantando por la guia, de manera que esta
vaya con el troze de arriba, y poniendo esto al lado
derecho sobre la mesa, cojerids el olro trozo o monton
de cartas, y estendiéndolas en figura de abaunico, se-
gun ya te tengo esplicado, diris que tomen una carta,
1_- . fres, segun guieras : luego que las hayan visto,

irds recojiendo y poniendo encima del mismo mon-
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ton de donde las sacaron, v tomando el otro m

que tienes sobre la mesa, que so ¢

gufa, le colocaras encima del otro, v por e

te quedardn las c:

jo de ella :

jas, teniendo e

toda la baraja junia sobre la mes;

4 ella pedirds un pa

pjos, doblindole de punta 4 punta para

tres; procurards rec

nuelo como de ¢

pongan en los ojos y aten bien apretado, y cuando

las dos manos 4 la

lo van 4 atar, echard

niéndole sujeto, |

i'tli{_‘.

flojo, ¥ !\!Z{"'!f_;_». por

apretar, quede

prec

que s lo gue nec

mente hard las narices, m

tomards la baraja, a
mayor digimnlo, y pon !

do montones, cortando el primero

oufa : con lo que verds las eartas que d

que serdan las que

no separando la visia de

)P

16 I

qum:lun en uno de los m mes qi
sino con algunas otras, las irds estendiendo co

pero siempre le-

a'.“

vaja, haciendo que las revuelves;

vando el euidado de donde van las caitas que h
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tirar por i mismo en el insiante en que se dispara
1a pistola con la mano 0 con el pie, por medio de un
contrapeso del cordon, al cual estd unido el pedazo de
tapiz que cubre el naipe, Y no es necesario hacer ver
4 los espectadores el mismo maipe gue vieron al prin-
cipio.

La semejanza en este caso se toma por identidad
por los espectadores, que sorprendidos del hecho prin-
cipal, no ponen atencion en los aceesorios, y (ue no
tendrian tiempo de examinar, unos despues de otros,
el naipe clavado, que pueden ver todos dlavez y en
el mismo tiempo, y principalmente cuando estdn d

cierta dislancia

El naipe quemado que se hace encontrar en un reloj.

So hace sacar un naipe 4 la suerte, se piden tres re-
lojes 4 los espectadores, se les hace envolver por ung
de ellos en un cucurucho de papel, se dejan sobre la
mesa y se les cubre con una servilleta; se hace que-
mar el naipe elejido, para quedar las cenizas en una
¢aja; luego se abre la caja, y ya no se encuentran las
¢enizas: se ponen los tres relojes sobre un platille, se
hace elejir uno por alguno de los espectadores; esie

mismo abre el reloj, y halla al punto debajo del vidrio
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un pedazo de carta quemada, y en el interior, debajo
de la caja del reloj, un naipe en miniatura que mani-
fiesta la que se ha quemado,

ESPLICACION.

8e conoce desde luezo el naipe elejido por el drden
del juego, de que se hablg al principio; se ponen los
relojes bien envueltos de papel sobre la trampa de
quese habld anteriormente, Cuando se hace saber al

compariero qué naipe se elijid, alarga el brazo por el

interior de la mesa, toma wuno ‘de los relojes, y pone

dentro el naipe de miniatura - es preciso que los re-

lojes estén tapados con un panuelo que eubra un vaso,
u otros objetos semejantes, sin lo cual se veria la mano
del compatiero, ¢ se veria mover ol pafiuelo. Se pre-

sentan d uno los tres relojes sobre una bandeja, po-

niendo delante el que liene el naipe en miniatura (jue

ha senalado el companero, rasgando un poco el cucu-

rucho. Si el espectador es astuto, y por malicia no

toma la muestra que tiene mas cerca, se le suplica
que las revuelva todas juntas, para hermosear mas el
Juego. En cuanto al medio de hacer desaparecer de
la caja las cenizas del naipe quemado, consiste en
poner en la tapadera una pieza de madera ¢ de

carton que la coja exaclamente por su lonjitud y
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por su latitud, y que caiga en el fondo: cuando se
cierra esta pieza de madera ¢ de carton, siendo del
mismo color que el interior de la caja, forma el fondo
doble, y oculla las cenizas d los ojos del espectador
deslumbrado, que en este momento tiene tentaciones
de creer que las cenizas han salido para combinarse de
nuevo, y producir la carta en miniatura que se halia
en el reloj,

El cazador.

Is una figura de la altura de un sultanillo ; tiene un -
arco en lag manos, con una llacha que despide en el
instaute convenido por los especladores, y va d parar
4 un carton colocado enfrente, en el allo de una co-
lumna. Este carlon estd dividido en muchos eirculos
numerados, y la flecha se clava siempre en ¢l nimero

que ha elejido uno de los espectadores,
ESPLICACION,

La accion del muelle que despide la flecha, se de
tiene por una clavija que el companiero aparta cuando :
quicre, moviendo las ciguenas ocultas en la mesa:
cuando se empuja esta clavija, la Hecha va rdpidamento

hdeia el carton, como el gatillo de una pistola se va

o
B3
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hacia el rastrillo euando con el dedo indice se aprieta
el fiador. Al poner el autémata sobre la mesa, es pre-
eciso colocarle de manera, que la flecha se dirija hieia
uno de los circulos numerados del carton, lo cual serd
tanto mas fdcil, cuanto menos distante esté : para ha-
cer elejir el nimero hicia el cual se tiene apuntado
con la flecha, es preciso presentar d los espectadores
naipes numerados, y hacerles elejir con astueia el ni-
mero en cuestion ; 1o eual consiste en una destreza par-
ticular, que no es posible describir con palabras, aun-
que se puede decir en general, que consinte : 1.9 en
poner debajo de la baraja el naipe que se quiere hacer
elgjir: 2.2 en tenerle siempre en el mismo sitio, aun-
que se baraje, 4 se aparente que se baraja, para ha-
cer creer que no hay ningun naipe d la vista : 3.2 en
hacer saltar el del alce, para hacer pasar este naipe a
medioal instante en que se presenta la baraja : 4.2 en
hacer pasar muchos naipes delante de lps manos del
espectador, para hacerle creer que pueds elejir indife-
renlemente : 5.0 en hacer pasar estos naipes con ra-
pidez, para que no pueda fomar ninguno : 6.2 en des-
lizar diestramente en su mano el que se quiere hacer
elejir en el mismo instante, en que para enganarle, se
le pide con mucha gracia que elija el que guiera,
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£l naipe que saita en el aire, saliendo de la ‘haraja sin
togarla,

Qe manda sacar un naipe, que se junta con los fle-
mas, g¢ pone la baraja scbre una manilla euadrada, se
mete en una botella, gque le sirve de pedestal, y cuando

Jo mandan los espectadores, salta la carta elejida.
ESPLICAGION.

Fs necesario hacer tomar un naipe preciso, poner
despues la baraja en la maniila, de manera que el
naipo elejido esté apoyado sobre un alfiler doblado en
forma do corchete : este alfiler se ata en un hilo que
por entre la baraja se lleva al estremo superior de la
manilla, v 1leca hasta debajo del tablado, al traves de
Ja mesa: en esta disposicion, el compaiiero no puede
tirar del hilo sin que suba el naipe y el corchele, por-
que ¢l hilo corre sobra el borde embotado de la ma-
nilla, con tan poca frotacion, como si hubiese alli una
polea. 8i so quiere poner los naipes en la manilla con
prontitud, para que los espectadores no perciban nin-
gun preparalivo, Do es necesario poner alli solamente
los que se han mostrado, antes serd mejor dejarlos dies-
tramente sobre la mesa, para cojer otra baraja en la
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cual el naipe elejido y el corchele estén preparados de
antemano.

Nola. Se pueden hacer saltar muehos naipes suecesi-
vawente, con tal que haya muchos corchelesatados con
el mismo hilo, & ciertas distancias unos de olros, So
puede hacer todavia con mayor sutileza este juego; do
suerte que alucine d los mas conocedores, porque

hacen acercar los espectadores para que vean (uo no

hay hilo ni corchete; pero habiéndoseme confiatls este

secrito por el inventor, seria un depositario infiel, y

fallaria seguramente, 4 las leyes del honor si lo pu-

blicase,

Modo dé enfilar la carta,

Este método se emplea para suslituir una carta d
olra : se consigue teniendo la carla que se desea susti-
tuir con los dedos indice y medio de la mano derecha,
mientras que se tiene la baraja entre el pulzar y el in-
dice de la izquierda. Sedeja gobresalir un poco la carta

Sﬂfll_'l‘iih‘ que 8¢ propone s

stituir. De este modo, el
medio, el anular y el menique de la mano izquierda
quedan libres, y sivven para recibir la carta que estd
en la mano derecha, cuando esta se acerca para qui-
tar con destreza y rapidez la carta que se ha de sus-
tituir, .




K

MANUAL DE MAGICA BLANCA. A7
carlps que se pidan, lo que se ejecutard sacando del
bolsillo que corresponden las dos bolillas : lo mismo
| o hatd con la segunda; lo que seguramente parecerd
muy extraordinario.

Nota. Se puede hacer sacar una carta inicamente,
y esperar que el piblico pida se vuelva 4 repetir este
juego para sacar la seounda. Tambien puede hacerse
sacar tres carlas, en atencion d que pum:lcn ponerse

olras dos bolillas en el lereer holsillo del saco.

Hacer comparécer en un éspejo los naipes que diferentes
personas Lian clojido libre y secrelamente.

Tendrss un cuadro circular N, 0, (figura 1) de siete
4 ocho pulgadas de didmetro, construido de modo que

pueda enlrar en una abertura hecha d un tabique

muy delgado, por lo menos en eslo lugar (mira el
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perfil fig. 2). Ten presente que por el lado que dehe

presentarse d la vista, es necesario que sobresalga &

B [Ii—l—! o  —

Fig. 2.

este tabique, de modo que parezea estar colocado por
encima, y que por el otro Jado debe estar 4l igual,
para que el espejo (que se dird) que g2 pone detras de
este tabique, aparenle estar colocado en este cuadro

como se acostumbra,

Ten un espejo de ocho pulgadas e ancho sobre dos
pies de largo, monlado sobre un bastidor B, €, D, E,

(ig. 1y 2

decir, en la grandaria de los dos naipes que deben

). Quita el azogue en los lugares IF vG;es

encolarse en sos mismos sitios: que este bastidor
pueda introducirse libremente on olro bastidor 1. L,
M, H, al coal debe estar ajustado un travesano P, 0,
¥ que este wiltimo bastidor pueda rodar en todos sep—

tidos sobre su centro, por medio de un aje B, que
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debe pasar de través un regle de madera 8, T, encor
vado en los dos estremos S y T, y sostenido perpen-

dicularmente por el reverso del tabique (figura 3).

Fig, 3.

Habiendo acomodado esta pieza & un tabique, si se
hace pasar con mucha suavidad el espejo encerrado
en el bastidor B, C, D, E, los que estaran por frente
de este espejo no percibirdn de ninguna manera este

I'és

movimiento; por conseeuencia, cuando los lug

del espejo donde estdn las-cartas se avanzardn, que-
dardn persuadidos que son las mismas carlas que
alraviesan el espejo, y parecerd gue pasan enire el

e y el eristal. Por otro lado, el que dard mo-

vimiento al espejo, pudiendo hacerlo hidcia (odog la-

dos, aparentard entrar y salir estas carlas por el lado

(ue quiera.
JUEGO.

Se hard sacar con mana d diferentes personas dos
earlas iguales, las que estardn encoladas en el espejo:
se hard que las vuelvan d la baraja, y levantando las

carlas de arriba, se las dejard en la parte superior de
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la baraja, para quitarlas diestramente; v en seguida,
quedando ocultas en la palma de la mano, se volyersd
en seguida la baraja 4 las dos personas ¢ue han hecho
la eleceion, preguntdndoles si sus cartas se encuenitan
aun en ella. Entonces se anunciard que van 4 atrave-
sar el espejo una (ras de otra, y se pedird d la persona
que ha elejido la primera carta, por qué parte quiere
que salga la suya; y sezun su respuesta, la person
oculta, con quien debe estarse de acuerdo, la ha
avanzar muy despacio, despues de haber hecho volv:
tambien el espejo, 4 fin de hacerla salir por el l.
que habrdn elejido, y mandard en seouida 4 este naip-
salir por otro lado. Lo mismo se ejecutard con respect.
al segundo naipe. Tomando en seguida la baraja, que
habrd hecho volver sobre la mesa, se pondrdn ¢ncima
de ella los dos naipes ocullos en su mano, se mezelard
haciendo entrar los dos naipes en medio de ella, Y €@
entregard sucesivamente d las dos personas que han
elejido, para que vean que sus naipes han yuelto 4 ella.
Nota. Se debe colocar este espejo en un sitio un poco
elevado, para que no puedan, tocdéndolo, conocer su
movimiento, y es preciso limpiarlo muy bien, para
(ue no comparezca ninguna mancha ni polvo. De la
misma manera puedo hacerse comparecer una flor,
una especie de fantasma, 6 cualquiera oira cosa, & las
que sea fdcil aplicar ‘alguna diferencia en la diyer-

sion,
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La mosea sibis

aja de nogal do figura exdgona A,

Haz construir una ¢
&) 4 la que dards ocho pulgadas

B, C, D, E, F, (g, &)

Fig. 4.

de digmetro y cinco 0 seis lineas de profundidad de-
jards en ella un pequenio borde para colocar un vidrio
que la debe eubrir; que esta caja lenga su cubierla
1 en todos sentidos.

L, (fig. 5.)dela 1nisma
lineas (e

que pueda cerrar con facilidac
Tendrds un plato G, H, 1,
de la caja; le dards Lros

forma y grandior
n lado vy otro

rodéalo de un borde que de u

grosor
,que la sobredicha ecaju

sobresalga una linea; en lin
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pueda colocarse en (odos sentidos en las dos caraz del

plato, y que alli estd en una exacta posicion,

Encolards un papel en el fondo de esta caja, v alli

trazaris un cuadrante que dividirds en 24 partes

les. Para esto tirards de dngulo 4 dngulo las lineas o
1

gonales AD, BE, CF, y dividirds en cualro partes
1guales cada una de las seis porciones de este cua-
drante que estdn comprendidas enlre estas lineas.
Eseribirds en estos veinticuatro espacios los mimeros
y el color de veinticuatro cartas de una baraja de que
se hayan quitado los oches y los sietes, poniendo par-
ticular cuidado de hacerlo con el mismo drden fque

senala la figura &: pondrds una pequena punla P al
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lado de la caja en que &0 encuentra eserito el caballo
do copas, para conocerlo al tocar esta caja

Tirards sobre el plalo las dos diagonales, G, 1, y H,
L,y trazards desde el centro C el circulo G, H, L L;
divido en cualro partes jzuales los arcos G, H, y I, L,
y habiendo dividido en olras dos partes iguales las
dos divigiones diametralmente opuestas A v B, lira
la linea A, Bjen geguida hards una incision en el

plato, & lo largo de csta linea, v colocards-alli una

barrita bien magnetizada de cuatro pulzadas de larga;
ocullards esta barrita cubriendo por ambas partes este
plato con un papel de color.

Colacards un eje en el centro de la caja en que
pondrids und aguja magnetizada de ia forma indicada

en las figuras 6 y 7, que i su estremidad tenga una

i : = o
'ﬂCﬁ{_ A = =

I .
1 A
T o __'-ﬁ- ""I_-_._,._'_"_‘_._::l—
TH—"
Fig. 7

punta pequenia muy fina P, en la cual se pueda clavar’
I

Cubrirdsla parte del idrio coneéntrica al cuadranie

una mosea natural ¢ artificia
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con un circulo de papel G, H, (figura 4 y 8), para
ocultar la aguja, y que no pueda verse otra cosa que

la mosca, que aparentard marchar ¢ volver al derre-

dor del cuadrante ; hards una pequena sefial en el lugar
donde estd el caballo de copas,

Con el juego de naipes, de que se hayan quitado

~las cartas sobrantes, las dispondrds por el drden que

sigue :
i Sota de copas. 13 Rey de espadas.
2 Rey de oros. 14 Caballo de bastos.
3 As de copas. 15 As de espadas.
% Dos de copas. 16 Dos de espadas,
5 Caballo de oros, 17 Rey de espadas.
6 Rey de copas. 18 Rey de bastos.
7 Sota de oros. 19 As de bastos.
8 Nueve de copas, 20 Nueve de espadas,
9 Sota de bastos. 21 Dos de oros.
10 Nuove de bastos, 22 Nueve de oros.
14 Caballo de copas. 23 Sota de espadas.

12 Dos de bastos, 2% As de oros, anche.
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Sa sigue del orden establecido arriba, que si, sin
mezelar las cartas, las das de dos en dos, y en seguida
de tres en tres para jugar una partida de triunfo, sal-

drdn los juegos siguientes.

Juggo de la primera dada, Juego de la segunda dada-

Sota de copas. Az de copas.

Rey de oros. Dos de copas.
Caballo de oros. Nueye de copas,
Rey de copas. Sota (le bastos.
Sola de o10s. Nusve de bastos.

Vuelye... Caballo de copas.

Por consiguiente, la gegunda dada debe necesaria-
raenle ganar, aundgue el primero juegue seguidamento
sus copas ¢ sus falsas, con tal que el sezundo
juegue sus falsas despues de haber corlado, ete

Estando el juego dispuesto siempre en el drden ar-
riba dicho, si el que lo gjecuta huce cortar por la carta
ancha, y da las carlas de dos en dos O de tres e tres,

resullardn 103 juegos siguientes :

Juego primero. Juego -segunida.
ley de espadas. As de espadas.
Caballo de bastes, Dos de espadas.
Caballo de espadas. Nuoeve de espadas.
Rey de bastos, Dos de oros.

As de bastos. Nueve de oros.

Vuelye... Sola de '(:Sp{h.lll!*,
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r,m‘.'{ri que se ('n[u|||u~ HI[:'.(‘hi\-zllm’n[t'

la eaja aohre
uno de los lados del pl

alo, en cada una de Jas seis posi-

ciones que g le pueden dar, la aguja, & cuya punta
esti clavada Ta mosea. lomard la misma direce

la barrita encerpada en el plato ; Y por conpsis

hacerle indicar cada una de las cinco carlas que com-

ponen el juezuo del que hace este recrop, Sn

lambien, por |

a conatruccion de e a caja, hacer sp-
Nalar 4 la mosea sobre ol otro lado del plato Jas carias
que quedan para fa segunda partida, Sobrars para eslo
de mirar el senalito hecho en o] plato, v 4 Ia purnta
puesta en la eaja, para evitar la equivocacion en eslas
diferentes Posiciones, y conoeer cugl es la ¢

arta sobrg
la que la mosea debe colocarse,

IWEGO,

Se propondrd 4 una persona jugar una partida de

triunfo con una mosca (que estd ensenada i Jugard eslo
Juego, v que estd encerrada en la caja, Se aparentard
mezelar la baraja ¥ dejando 4 | persana la eleccion de
partiv 6 no partir Ja baraja, dards por ti mismo lag
cartas de dos en dos ¢ de ires en tres, dejando ver al
¥ sin mirarla (i :
niendo sobre @ plato |

contrario la yuelta, entonces, po-

a carta que debe volverse §in
se colocars

deseubrir Ja figura, i 1a caja do modo qua
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oblicue # la mosca & senalar cudl es la carla del
triunfo, Jo que se hard ver al contrario levantando la
tapa de la caja. Entonces se ledird que juegue una
earla poniéndola sobre el plato sin descubrirla, y en-
{onces, sin embarazarse por la carta que ¢l haya po-
¢lido jugar, se hard senalar por la mosca uno de los
triunfos que tienes en la mano, con el cual ley antards
l4 biaza. Siel contrario, habiendo jugado uno de sus
trinnfos, ganase la baga, se l¢ hard poner asimismo su
secunda carla sobre el plato, y se hard senalar por la
mosca otro de los triunfos que te quedan en la mano,

hasta ganar la carta falsa del conlrario.

LIl peiiuelo marcado, cortado y compuesto,

Be suplica d dos personas que salgan al tediro; se
les da un pafuelo, que deben lener por las cuatro
punlas; se piden otros panuelos d los espectadores, y
al paso que se reciben, se ponen en el primero, lia-

ciendo ‘un paquete de ellos : cuando se han juntado

una docena, las dos personas que tienen el paquele ha-

con saear uno ; 4 olro espectador se le hace que exa-
mine la marca y el nimero, si 1o tiene, v que corle
una punta con las tijoras; otros espectadores pueden
cortar mas si quisieren @ degpues de lo cual, estando

ol patuelo del todo rolo, y Lecho it dazos, se juntan
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todos ellos, sobre los cuales e echan algunos licores,
se desdoblan, y se alan fuerfemente con una cinla,
para reducirlos 4 un volimen pequetio; se ponen de-
bajo de un vaso, que se frota con las manos: en fin,
despues de alzunos instantes se vuelve d cojer el pa-
nwelo para desdoblarlo ; todos reconocen la senal, y el
espectador no ve la menor rotura,

ESPLICACION,

Esla operacion, que ha producido general admira-
cion, es muy sencilla ; se estd de inteligencia con uno
de los espectadores, que teniendo dos patuelos per-
fectamente semejantes, ha dejado ya uno en manos
del compatiero que estd delras del tapiz, y echa el
otro sobre el leatro : para hacer el juego se pone es-
pecial cuidado en dejar este sobre todos los demas
cuando se hace el paquete, aunqgue se aparenta que se
Juntan por casualidad; la persona & quien se dirijo
para que sagque un panuelo, toma naturalmente el que
estd encima, y si yve que loma otro, se le pide que los
revuelva bien, con el pretesto de hacer mas dificil la
operacion, y despues de haberlos movide, el demos-
trador, para que se quede encima el que se quiere ha-
cer cojer, se dirije d ofro menos perspicaz, v cuya fi-

sonomia dé d entender su sencillez; el cual poniendo
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la mano gobre el paquete, tome buenamente el que
primero se presenta. Cuando se ha roto y arroliado el
panuelo, se pone debajo de un vaso cubierto sobre
una mesa, cerca de un tabique ¢ de un tapiz: enel
sitio en que posa la mesa se halla una trampa, quese
abre para dejarle caer en una gabeta; el companero
oculto detras del tapiz mete su brazo en el interior de
la mesa, para poner otro panuelo en lugar del primero;
despues cierra la trampa, que yiniendo perfectamente
con el agujero que cubre, parece que la tabla de la
mesa es de una sola pieza, Yy engafia por este medio al

espectador mas incrédulo y mas sagaz.

La moneda encerrada en una caja, de donde sale sin
tocarla.

Se pide 4 uno de los espectadoros que abra una caja,
enla cual se mete d su presencia una moneda ¢ una
sortija : el demostrador se aleja de esta persona, ¥ lo
ruega que mueva la caja un poco; ge 0ye la moneda
6 la sortija que salta dentro; se pide 4 otro especta-~
dor que mueva la caja, y ya no seoye: la tercera vez
se yuelve d oirj pero la cuarta ya no parece mas, y
se encuentra en el zapato de algun espectador.
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ESPLICACION.

Es necesario tener una caja hecha de propdsito : no

I deseribo aqui, porque lodos los jugadores de manos
15 venden. Esta caja ostd hecha de MANera, que sacu-
lifndola con blandura de arriba 4 bajo hace oir la
picza que encierra ; al contrario moviéndola con fuerza
horizontalments, un muelis sutil que cae sobre la

pieza, impide que se oiza. y hace creer que yano estd
alli. Bl que hace el Juego toca enfonces la caja con

pretesto de sacudirla, y aunque estd cerrada con llaye,
saca con facilidad la moneda 6 la sortija, porque tiene
una hendidura muy sutil, que se abre secretamento,
aprovechdndose del. misnio instante para poner una

pieza falsa; deja la eaj

d la misma person

1, ¥ hace

creer que la moneda 6 Ia sortija estd ¢ no estd dentro,
segun el modo de sacudir la caja, En fin, hace hallar 1g
moneda en el Zapato de un especlador ; sea porque
st de inteligencia con @l, ddndole una moneda igual,
0 porque envia otro que la penga con sutileza solre ol
suelo; en cuyo caso so halla en Lierra, v se hace creer

que el especlador la hivo caer cuando se (uito el
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Hacer caminar un huevo por una plaza.

Se vagla un huevo, y se pone un grillo denlro; so
_ tapa el agujero con cera blanca, y dejdndole en lierra

caminard.

Enderezar un huevo, poniéndolo sobre el estremo mas
puntiagudo en uia mesa de mirmol.

Para consezuirlo es preciso agitar mucho tiempo el

huevo anles, para gue la yema, mezclindoze con la
clara, quede en estado de no poder interrumpir el
equilibrio.

La danza del hueye.

S0 Leaen {res hueyos, se poner-dos sobre la mesa,
y el tercero en un sombrero; se pide una cana lisa O
una varita; se hace ver que no hay sobre esla cana
ninguna preparacion. Se pone al teavés del sombrero,
y en este momento el sombrero cae al suelo, yel
luevo se une d la cania como i estuyiera pegado con
la liza : toca la orquesta alguna coniradanza, y el

huewn, como si [uese sensible i la armonia, se escurre
n s i
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deun cabo al otro de la cana, y no para hasta que
acaba la musica.

ESPLICACION.

El huevo estd unido 4 un hilo por un alfiler que &0
hace entrar de punta, y se apova transversalmento
sobre la superficie interior de la cdscara : el agujero
se hace para introducirle, se lapa con cera muy
blanca, y el otro cabo de hilo se prende al vestido del
que hace el juego con un alfiler doblado en forma de
anzuelo : la cana, pasando por encima del huevo, le
sirve de punto de apuyo; luego que empieza la wmii-
gica, el jugador de manos lleva la cana de izquierda 4
derecha, d al contrario; entonces parece d primera
vista que el huevo corre la longitud de la cana; pero
no hay nada de esto; como esldé conslantemente unido
al hilo, su centro de gravedad queda siempre ‘d la
migma digtancia del corchele que lo detiene, y la cadiia
es la que se escurre, y- presenta sucesivamente varios
puntos dla superficie del huave.

Nota primera. Para formar la ilusion de que es ol
huevo el que corre por la cana, el (ue hace la expe-
rencia da media vuelta sobre los talones: por este
medio el huevo, al mismo tiempo que él hace piruetas
recibe efectivamente un movitffiento de traslacion s

los ojos de los espectadores, aunque siempre queda
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4 la misma distancia del punto en que estd  preso.
Nota sequnda. El huevo estd unido # un hilo fuerte,

y puede reshalarse por st propio peso por 1o largo do

la cafia, que se inclina con esle designio,
El pajaro muerto y resucitado.

Se romperd el huevo que seha hecho hailar sobre la
cana, para hacer ver que no {enin ninguna prepard-
cion ; se toman los olres dos que se dejaron gobre la
mesa, se haee elejir uno de ellos cualesquiera de los
espectadores, y so rompe para que galga un canario
gue estid encerrado en él; y se suplica d una dama que
lo lenga en sus Manos; d poco ratp so muere: s¢ le
¢oje para ponerle un ralo sobre la mesa, y despues de-
bajo de un yaso; al cabo de pocos minutos se guita el

vaso, y vuela el pdjaro,
ESPLICAGION.

[s preciso vaciar dos huevos, tomar la mitad dela
chscara de enda uno, y ajustar las dos mitades, pegin-
dolas con una lista de papel en forma de zona de ecua-
dor : estando asi compueslas, representa un huevo

que pueda conlener un canario vivo, ¢on lal que se
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dtje un agujerito, que se hace con un alfiler, para no

violentar su respiracion : en el instante que se deja al

pdjaro en manos de la dama que quiere tenerlo, seo |o

sofoca apretindole con el dedo indice y con el pulgar ;
despues se pone debajo del vaso, sobre la tr:

mpa que
s¢ dijo anleriormente,

a fin de que el companero
pueda poner otro vivo,
Nota primera. Para que no salga mal este Jjuego, es

preciso, si no Lay un canario en cada uno, poner el
huevo que Io tenga al lado donde estuyiese

a persona
que haya de elejir;

pues naturalwente elejird ol mas
proximo, porque no. teniendo todavia nin
lo gque se vii

guna idea do
d ejecutar, no tiene interes en elgjir el
que estd maslejos, y si elijiese esle, no por eso faltaria
el juemo: se romperia, diciéndola - « Vea usted, sp-
niord, que es un huevo fresco y natural,

y lo mismo
seria el otro, si lo hubiera e

lejido : 4 guiere usted que
haya dentro un canario ¢ un raton? « La sefiora deci-
dird regularmente por el pdjaro; sin embargo, si pi-
diese el raton, parece que so hallaria sorprendido el
juego de manos; pero puede salir del paso con ofra ag-

Lucia : hard la misma pregunta 4 otras damas, se re-

cojen los votos, y la mayor parte estard por el canario
Y si estuviere por el raton; ;qué se haria no pudién-
dose mostrar sing un pdjaro? Mi que

rido lector, si
despues de lo dic

ho temes aun salir mal del Juego; si

tu ingenio no te sugiere algun medio, vilete de este :
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finjo que no has puesto cuidado con los que prefieren
el ratoneillo; dirijite @ una de las personas que elijen
el canario, pregtintale si ha deser vivo 6 muerlo, y
pira asegurarle, estds prontod sofocarle en caso dene-
cesidad.

Noftu sequnda. Hay un medio quimico de hacer este
juego sin malar el pdjaro; paraesto basta hacerle caer
en una especie de letargo, haciéndole respirar aire
melitico, y librarle de este aturdimiento, presenidn—

dole dleali volatil.

La cabeza de oro saltando y brincando en un vaso, para
responder & varias preguntas

Para hacer ver que esta cabeza estd bien separada,
se ponen algunas monedas dentro del vaso, y una la-
padera encima de todo: esto no impide d la cabeza,
que se dice que es de oro maeizo, el saltar en el vaso,
para responder por nimeros, 0 por si, y no i las pre-
guntas que e le hicieren : al mismo tiempo una por-
cion de sorfijas que &e ven al lado en oiro vaso, hacen

los mismos movimientos, como por simpatfa. -
ESPLICACION.

En lugar de la cabeza que se hace ver d los espe -
f
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tadores, se pone otra, que se toma de la mesa donda so
debe hacer la operacion : esta calioza ostd fijaen una he-
bra de seda, que pasando al través de Ia mesa, va d

terminar debajo del teatro, y i las manos del compa
nero : este hilo, en vez de estar apovade sobre ¢l bordo
del yaso, donde la tapadera le impide eseurrirse, paso
d una pequena hendidura euyos bordes ¥ euya estre-
midad estan bien lisos y bien pulides, para que pueda
correr ficilmente sin quebrarse.

Nota. Las monedas que se ponen en el fondo del
vaso con pretesto de impedir la comunicacion entre la
cabeza do oro, y las mdquinas que se podrian sospe-
char dentro de la mesa, no son del todo imiitiles, por-
que si siryen de lastre, impidiendo que incline el vaso
cuando se tira del hilo.

Las sortijas enhebradas en un eordon doble,

Por dentro.de unas sortijas que se piden 4 los espec-
tadores, se hacen pasar dos cordones; cuyos cabos se
hacen tener & dos personas; despues, sin romper Jas
cintas, y sin pasar sorlijas por las puntas, se sacan y se
niregan & sus duefios.



http://dentro.de

-

MANUAL DE MAGICA BLANCA. i

ESPLICACION.

Hace un siglo que Ozanam ba impreso en sus He-

creaciones Matemalicas el m

sdo de hacer este juéso :

vo aqui como debe manejarse el jugador de manos para

hacerlo con fortuna. Dobla el primer cordon, de
suerte que las dos punfas ge toquen; y lo mismo se
hace con el otro; despues se atan los dos cordones por
medio con un hilo del mismo color, que se liene prepa-
rado de antemano : cuando se quiere hacer el juego,
se dan las dos puntas de un cordon 4 uno de los ospec-
tadores, y las otras dos al otroj por este medio su
vista se engana creyendo cada uno que tiene en su

mano las dos estremidades de los cordones, y no hay

nada de sen fuerte

pato; porque si en esta posicion tir
para quebrar el hilo, los cordones se separarian, y las

sortijas eaerian en tierra : para evitar este aconteci-

miento, y para finalizar el juego con aplauso, es pre-
ciso deeirles que so acerquen el uno al otro, pedir d
cada uno algunos de los cabos que tienen, entretazar-

los junlos; como para hacer un nudo, y volverles des-

pues los cabos trocados; de este modo tienen las es-
tremidades de los dos cordones; v el enganio no puede
deseabrivse ; las sortijas, que no se han enhebrado

nunca en log dos cordones, se quilan ficilmente cuando
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se quiebra el hilo, y el espectador que las ha creido
enhebradas, se admira de ver que ya no lo estin.

Juego del cordon,

El juezo del palo con el cordon se hace con una
cinta de hilo, cuyos dos cahos se atan juntos ; y es-
tando doble el cordon, se pone por encima del palo,
como 86 ve en A (fig. 9), y se le da una segunda vuelta

= u'l)

T
v
s

T >

—

como en B, v una,tercera ¥ cuarta, como demuestran 4

L'y D. En cuanto d E, es el eordon cuyo cabo esid se-
parado y puesto sobre el estremo del palo. Regular-

mente ge manda al muchacho que liene el palo de no

dejar caer el estremo del cordon E.

En seguida se |




MANUAL DE MAGICA BLANCA. 69
yuelve para hablar d la genle, para dar lugar 4 que el
que tiene el cordon deje caer el estremo do él. Des-

se apuesta d que al eordon estd metido en el

pit
palo; se tira este por el cabo I, v el cordon sale en-

R
« Ah!

roramente sin quedar atado. Falonces divd:

ha atado. » Lo mismo renelirds

pues yo ereia que es

w5 o Apuesto

tres & cnatro veces, vy en cada una

aue el corden estd dentro. » Despues de haber hecho
] I

sntes veees que el cordon siempre ostd fuera,
porque se desvia el cabo, cuando se quiera hacer de
veras. se dan cuatro yueltas con ol eordon al palo;
mas en lugar de ponerlo sobre el palo, como se ha he=
cho las primeras yeces, es preciso darle cuatro vuellas

como de ordinario; y tomar el cordon de una manera

quo hagas caer la euarla vaelta, como se s ala en G,
en tonde el cordon no estid senalado mas que siele ve-
ces, y el oclavo caido, que es G. Entonces se meto el
cabo del cordon I sobre el palo, como se demuestra en

K. en la vuelta H, Este eordon. estando desviado como

el primer modo que he senalado arriba, se apuesla con

reselucion que estd denlro. @ fira, y sele hace tr

v metido en el

del cordon L, y se encuenira

palo.
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La bola en la casilla de tres ¢ mas puertas, que sale por
la que se quiere.

ESPLICACION.

Un tubo inclinado, en el cual corrs la hola descen~
diendo, tiene en la parte inferior, 4 diferentes alluras,
dos agujeros, que se cietran por S0papos,; y que el com-
panero puede abrir por el movimiento de los contra=
pesos; estos dos agujeritos forman la abertura y la es-
tremidad de otros dos tubos, que van 4 salir el uno por
la derecha y el ofro por la izquierda. 4 dos puertas di-
ferentes : ¢l primer tuho corresponde d la puerta del
. medio : si se pide que la hola salza por la puerta de la

derecha, el companero, por medio del contrapeso,
abre el segundo sopapo, v la bola. pasando entonces
por el primero, que estd cerrado, cae necesariamente
en el tercer tubo, que la conduce 4 la puerta pedida ;
en fin, si se pidiese que la bola saliera por el medio, el

companero nada tiene que hacer, porque la hola va d

parar alli en derechura, siguiendo el primer tubo, sin
ue pueda caer en las otras casillas.
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Teofrastus Paracelsus, 6 la paloma 6 pollo muerto de una
eatocada dada 4 su sombra ¢ imdjen.

Sele dd 4 este juezo el nombre de Teofrasto Para-
celso, porque se cuenla gue un hombre asi llamado,
maté 4 su hermano dantlo una punalada d su retrato.
Este cuento, que no se refiere por los historiadores
contempordneos suyos, y menos por testigos de vista,
debe ser mirado como apoerifoj como guiera que sea,
el juego de gue se frala consiste en atar una paloma
por el cuello, y sostenida por dos columnas, y deca—
pitar 4 este animal sin tocarle en el instante en gue se
da una cuchillada 4 la paloma pintada ¢ 4 su sombra,

ESPLICACION.

Las dos cintas, ¢ la correa con que se ala la paloma,
ocultan una hoja de acero, bien afilada, curva como
una hoz de sezar; esta hoja se ata con un cordon de
seda, que pasando por entre las dos cintas de una de
las columnas, va 4 dar en manos del companiero. El
cuello estard sujeto por dos cordones & una sortijilla
de sela, para que no pueda andar ni hdcia adelante
ni hdcia atras : se pone una luz delante de la paloma,

de suerte que su sombra aparezca sobre una servilleta
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de doee 6 quince pulzadas detras de él, v si es de dia
se pintard la paloma en un papel que estard puesto en
la servillela ; se pone un plato debajo de la paloma
sujeta con la correa, que debe ser ancha como ¢osa
(o dos dedos : la paloma se levanta dos pies y medio
fle la mesa; el que hace el juezo punza con una espada
6 cuchilla Ja sombra 6 la imdjen; el companero que
ve el movimiento del jugador, hiere en el mismo mo-
mento la paloma, que forceja hasta caer en el plato :
una patada que sirve de senal, advierte al compatiero
que solo falta cortar la cabeza, v el que hace el Juego
imita los movinientos de un hombre (que va d cortat

la cabeza de una paloma.

Para que un pollo vivo parezea muerlo y asado en Ia tne
¥ luego hacerls saltar y huir,

=t

Toma zumo de dpio v mézeralo con aguardienle
refinado, y pondrds 4 remojo unas migajas de pan en
esta agua mezclada con el zumo, y dards de comer al
pollo en ayunas de estas migas, v de alli 4 poco caerd
el pollo amortecido en tierra; inconlinenti quitala
toda la pluma, y dntale con miel blanca mezelada con
azafran; de suerte (ue esté bien colorada y poulo en
un plato sobre la mesa : para hacerlo levantar lo mo-

Jurds el pico con un poeo de vinagre fuerte, de mode
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que le toque el gaznate, y luego se ird de Ia mesa,

siendo la admiracion de todos.

Matar una golondrina durante su vuelo con un fusilazo
| cargado con polvora, como de ordinario, y encontrar el
| modo de volverla 4 la vida.

Toma un fusil, ponle la carga de pélvora regular,

y en lugar de plomo pondrds un medio tiro de azo-

gue, lo cebards para estar & punto de tirar cuando

levante el vuelo la golondrina. Por poco que se le

acerque la carga, pues que no es necesario tocarla, el

| pdjaro quedard aturdido, y con ftal entorpecimiento,

] que caerd en tierra como muerlo. Como €l debe vol-
ver en & dentro de algunos minutos, aprovechards
este intervalo para decir que con un ungiienlo vas a
volverle la vida, la que restituida, causard mucha
admiracion.

A

Cortar la cabeza 4 un hombre, y volvérsela sin peligro
suyo.

Tendrds una grande mesa cubierta con un tapete :

en la tapa de arriba habrd una abertura redonda, por *

la qne el hombre que estd bajo de la mesa pasard su

cabeza, Tendrds tambien una grandie azafale de loza 0

J
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de plata, cuyo fondo estard quitado, venel¢

cual pa-
sards la cabeza del hombre, poniendo al derredor dal
cuello, v en el fondo del plato, unas tiras de pano co-

lorado, de modo que la cabeza pa

cortada, san-
geienta, y puesta encima del azafate. La ilusion es
todavia mas completa si se quema sobre la misma
mesa espiritu de vino con sal marina, lo que da 4
esta cabeza un color livido. Es ficil de hacer compa-
recer en geguida el mismo hombre tal como ha sido
siempre. Este juezo hace siempre en los espectadores

una fuerte impresion

El ramillete de flores mijicas que so abren enando se
manda.

ESPLICACION.

Los rabos de las flores pueden ser de papel pla-
teado, 0 de ofra materia, con tal que sean huecos y
vaclos : es preciso atravesarlos, 4.0 por varias partes.
para apliear pedazos de cera que representen flores y
frutas : 2.0 envolver esta cera en lafetan engomado 6
muy delgado : 3.9 pegarlos bien, para que parezcan
propios : 4.0 darles el color de las flores ¢ de las fru-
tas que representan : 5.¢ hacer derretir cera, para
echarla en los rabos : despues de esta prepaiacion, si




MANUAL DE MAGICA BLANGA. 75
e chupa el rabo de una rosa, las hojas se arrugan, y
g¢ marchitan como una vejiga que se ha reventado :
si, por el contrario, se opla, el aire que se introduce

en los rabos hincha las hojas, como los globos areos-

taticos. v e les dd sy primera forma. Para hacer esle
I

juezo se ha de empezar retrocediendo, y apretando
suavemerite todas estas preparaciones, y hacerlas casi
jnvisibles, metiéndolas en los ramos del ramillete :
despues es necesario poner las flores en una hotella
que contiene un fuellecito, el cual, puesto en movi-
miento por los contrapesos de la mesa, pueda hinchar
las hojas cuanto se quiera.

Nota. 4.0 Seria muy fdeil poner en la botella otro
fuelle, que chupando el aire dado por el primero,
haria desaparecer las flores y las frulas : 2,04 este
juego se le da el nombre de la palinjenecia, palabra
derivada del griego, que esplica, una segunda genera-
cion, porque consiste en criar, por deeirlo asi, nueyos
seres @ la vista de los espectadores : 3.0 hay otros
muchos modos de hacer este juego ; pero basta haber
puesto aqui el mas sencillo, el mas ecierto, y el que
sorprende mas al piiblico.
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La sortija metida en una pistola, se encuenira en el pico
de una tortolilla en uma cnja que se vid vacia, se cerrd
v zelld.
L}
Se pide una sortija & un espectador, se hace meter
en una pistola que earga ofro, se muesira una caja
vacia, que se hace cerrar por otro, el cual la ata con

ana cinta, y la pone el sello; esta caja se leva encima

de una mesa, que esld 4 la vista siempre; sin em-
bargo, despues de haber disparado la pistola, cuando
se abre la caja se ve en ella una tortolilla que tiene
en su pico el anillo que realmente se habia metido en
la arma de fuego.

ESPLIC

Se toma la pistola con pretesto de manejarla, v so
escamotea el anillo como el clavo de que se habld en
el juego del naipe clavado en la pared, e lleva al com-

panero, que se lo pone en ¢l o de la tdrtola aman-

sada, y alargando el brazo por el interior de la mesa,
que estd cerca del tapiz, para abrir la trampa de que
ge habld en el juego del paiiuelo mareado, mete la tér-
tola, en la caja, que se abre por un secreto; la cinta
sellada que rodea la caja no puede impedic que, se

abra, porque la aberfura coje solo la mitad del fondo
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& del lado por donde se ha tenido buen cuidado que
no pase la cinta; pues i se cruzase con la primera
yuelta, no podria entrar la tértola. No se dan aqui los
modos de hacer la caja, porque seria necesario un
discurso muy largo para esplicar obscuramente el
efecto sencillo de un boton, de una muesca, y no hay
ghanista, carpintero ni ensamblador, que no Sepa mil
soeretos de esta especie, por corto talento que Lenga.
Log que quieran hacer este juego, podrdn consultar
sohre ello 4 quien haya de hacer la caja.

Nota. Para hacer este juego mas incomprensible &
los que hayan sospechado el escamoteo de la sortija,
ge puede hacer de dos maneras, 4 saber : en el ins-
fante que se hace lo que he referido, se manda cargar
otra pistola, que se desarma antes, pard hacer ver
que no hay en el canon ninguna abertura por donde
se pueda escamotear, y en esia pistola se pone otro
anillo, que como no se trata de cotejarlog, parece el
que se llevo el companero : tambien se puede hacer
poner una sortija por un espectador que esté do

acuerdo con el jugador.
El baul que se abre cuando se manda,

Hay en este baul una muneca, cuya armaduara es

un hilo de alambre plegado en espiral; por este me-
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dio la figura, aunque es mas alta que el cofre, puede
estar derecha cuando se cierra; pues su armadura se
encoje 6 se alarga, segun se quicre : el cofre esid
apoyado sobre contrapesos que comunican su movis
miento al pestillo de la cerradura ; luego que el encajo
estid quitado del resorte, ¢ el alambre, no halla mas
resigtencia que la tapa ; ficilmente la fuerza 4 leyan-
tarse, d medida de lo que los espectadores quierén, el
companero que estd debajo,

£l reloj machacado en un almirez,

Se pide un reloj, y se mete en el almirez; despues
se hace machacar, se muestran las ruedas, la cade-
nilla, el muelle, y todas las piezas rotas y hechas
pedazos, y & pocos minutos se lo vuelve entero 4 su
dueio para que Jo reconozca.

ESPLICACION,

Despues de lo dicho en los juegos anteriores, es
fdcil discurrir que se debe poner al almirez encima
de la trampa de que se hablé en el Juego del paiiuelo
marcado, y cubrirle con un paiiuelo, para que el
companero pueda substituir el reloj sin que se per-

ciba ; v si se quiere producir mas ilnsion. se puede

— —
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meter con euidado ofro relgj, cuya caja y esfera se
parezcan un poco al primero, 10 (ue no es muy diff-
cil, ¢ estando de acuerdo con el que presta el reloj, o
dirijiéndose d un espectador conocido, cuyo reloj se
conoce bien, y se tiens preparado el otro semejante.
Despues de haber metido los pedazos en ¢l almirez, e
preciso cubrirlos con un panuelo, y entretener algun

008 ¢ con bufonadas, para dar

tiempo con otros jue
tiempo 4 que. el companero recoja todos los pedacitos,
y ponga el ofro reloj en el almirez.

Se puede hacer la sustitucion del reloj sin el compa-
fiero, por medio de una mano de almirez hueca, cuya
base, que es plana, se despega, para cubrir con ella
ol reloj que se puso dentro del almirez, dejando en su
lugar los pedazos preparados : esla base, adoptdndose
bien el almirez, se vuelve @ quitar, con los pedazos del

reloj quebrado, cuando se ¢ juiere sacar el otro,

Le modista de Paris.

Esla fizura, de la misma altura que el sultanillo,
tiene en las manos una cajita que se abre d voluntad
de los espectadores, y metiéndose deniro una sorlija
de alguna sefiora, desaparecerd y se convertird en

moneda 6 en otra cosa, @ gusto y peficion del piblico,
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alhldndose en otra caja que tiene # los pies; y en fin

e

el demostrador hard que vuelva d aparecer la sortija,
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para restituirla 4 su dueno.

ESPLICACION.

La figura, aunque parece exenta sin eomunicacion
con la mesa, tiene la misma que el sultanillo, con Iaini-
ca diferencia que en la caja que estd 4 sus pies hay un
cajon con varias divisiones, que va adelante ¢ atras,
mediante los cordones que se cojen con una lenaza, yse
encuentran conlos dosde la mesa : enlailtima division
cae lasortija, y las demas estdn proyistas de lo que pue-
den pedirlos espectadores : siempre se dirijird. el de-
mostrador 4 los mas sencillos,y diciéndoles que podrian
querer que se hallasen en vez de la sortija mil doblones,
i ofra cosa que les propone tambien, el inocente es-
pectador se inclinard d los mil doblones. responderd
entonces, que no cabiendo en dinero en la cajita, es.
tardn en letra, y con admiracion de todos se halla Ja
letra de cambio,

_h
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voz. 2.0 Porgue sabe quo hay. pdjaros mecdnicos que
cantan por si mismos ¢omo un candrio que canta enun
reloj; pero hay gran diferencia entre un pdjaro finjido
meecdnico, que canta cualquiera sonata 4 voluntad
del que se lo manda, y un pdjaro mecanico que no

w0 el nimero de sonatas

puede cantar efectivamente sis

para las cuales estu

construido. El primero parece
maravilloso por la charlataneria, y el segundo se
admira menos, porque se hace ver en €l un mecanis-
mo sencillo con un efecto posible. El pdjaro tiene en
su cuerpo un fuellecito doble, como el de un canario
de reloj, vy entre los pies una clayija movible que
gobierna el fuelle : esta clavija, entrando en el cuello
de la botella, se apoya sobre un pedazo de madera gue
no se puede ver, porque la botella es opaca. Este

pedaza puesto verticalmente sobre el fondo moyible

de la botaella, pued mover el fuelle, v ser

movido por las cigiienas que estin detras del tapiz,
cuanflo el compatero tira de los hilos de alambre
ocultos en los pies de la mesa : por este medio s@
hace mover el fuelle para apagar la luz, y hacer creer
al espectador que los sonidos realmente se forman en
ja zarzanta del pdjaro por el aire que sale de su_pico.
Cuando se toma en la mano el pdjaro, ajila el mismo
demostrador el fuelle con el dedo, y apagando igual-
mente el aire la luz, y moviendo las alas, persuade i

los espectadores que canta el pdjaro independiente-
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mente de las mdquinas ocultas en Ia mesa y detras del
tapiz, o debajo del tablado.

luz por un instante, el

Habiéndose apasado la

pibilo caliente todas ia, no

puede dejar de encenderse, acercindole al pico del
pdjaro, porque se le ha Presto un poco de flor da

azufre, que produce el efecto de una pajuela, '

El papel escrito matido en una c

.
aja de tabaeo, de dond
S€ 8aca sin sentir para ha

0

U
cerle hallar en una bujiz,

Se pide una caja 4 cualquiera de los espectadores,

de la eual se quita el tabaco, y se

suplica que eseri-
ban una frase 4 sn arbil

rio sobre un pedazo de papel :
se mete el escrito en la caja, despues se hace sacar
por otra persona, y se quema, y al fin s

g halla en la
bujia que elijan los espectadores,

ESPLICACION,

La caja que so pide no ha de ser ni de plata, ni-de
charol 6 de goznes: es preeiso que sea una caja redon- -
da de carton, cuyo interior sea negro, Y que se pueda
quitar la tapadera ; mientras o] espectador escriba Ia
frase que se le ha pedido, se lleva la tapadera como
por distraceion al cuarto inmediato; se aplica pronta-
mente sobre una hoja de plomo que se corta con
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tijeras para hacer el fondo doble, de que se hablé en
ol juego del naipe quemado se pone en la tapadera con
un papelito doblado tres 6 cualro veces, oculto por
debajo ; se vuelve al featro; so hace doblar el papel

eserito como el que se tiene en la tapadera; se suplica

al espectador que la ponga en la caja; so cierra, y el

doble [.-“lll..tll'lii-.* esld en la cubierta, L'E‘ll‘!-'(‘.l'lliu en la.

caja, oculta el eserilo, y no aparsee sino el otro papel
tomando este para quemarlo el espectador, toma el
cambiado, y deja en la eaja, sin saberlo, el escrito :
so lo ruega que ponga este papel false en un hierrecito
ylo acerque 4 la llama para que se queme, y que 1o
tenza antes 4 cierta distancia, para hacerle calentar
lentamente; esta 1ltima ecircunstancia es un prelesto
para ganar tiempo : en el intermedio, el demostrador
lleva 4 un cuarto la caja con el papel escrito : tiene
preparada una bujia, que por un estremo se atrayiesa
con un hierro de figura cdnica, como los cirios de las

izlesias. En este cono hueco pone el eserito en eues—

tion, llena el vacio con otro cono de cera, que hace
calentar en el instante para incorporarle con la bujfa;
loe mete entre otras, y hace que la elijan con prefe-
rencia, por la astucia do que s¢ habld en el juego del
paiuelo marcado.

Nota. 4.0 Que poco despues se vala de los mismos
medios para que se encuenire en una naranja. 2.0 Que

para hacer este juego mas admirable, es preciso
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hacerle dodle; esto es, emplear al mismo tiempo dos

cajas de tabaco y dos papeles escritos, de los cuales

no se ha dado por una persona de int¢

eneia con el
demostrador. Esta persona, habiendo dado antes cines
o geis papeles iguales, se pueden preparar otras tan-
tas bujias, y hacer elejir una con toda libertad, Hsta
circunstancia hace el juego casi milagroso 4 los 0jos

de los mas perspicaces: si se le acusa di

que estd
convenido con el que ha escrilo el papel, se prueba

lo contrario, diciendo que se hizo el jue

0 con la caja
de tabaco de uno que no se conoce, ¥ que se puede
hacer vtra vez d presencia de cualquiera. Si sospecha

que hizo el fondo doble cuando llevd la tapadera, se

responde que se hizo el juego con otra que no
adentro; y por esta complicacion y multitud d

dios se estravian los espiritus penelrantes,

Puestos tres cuchillos en un cubilete, salla uno de ellos 4
voluntad de los

pectadores,

Se piden tres cuchillos & diferentes espectadores;
'8¢ ponen en un cubilete sobre una mesa; se hace no-
tar que la mesa no tiene ninguna comunicacion con
el cubilete, v que este no tiene preparacion; sin em-

bargo, al instante deseado el euchillo que elije libre-
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mente uno de los espectadores, cae al suelo, y los

olros no &g muevan.

ESPLICACION.

Cuando se ha colocado ¢l cubilete sobre la mesa, 80
ocha en ol fondo una moneda enlazada por el medio

con un hilo de seda negra; este hilo sube perpendicu-

larmente hasta el techo, y va d terminar en las manos

del compaiiero; tira este del hilo en el momento

despado, v 1 1 ol cuchillo del medio, que estd
) |

, tocando, los otros inmedia-

P
apoyado sobre la
tamente el fondo del ilite,

Si el espeectador, por malicia ¢ por

gue salte uno de los olros cuchi-
in entonces los dos, con pretesto de

doles con el dedo, cudl debe saltar,

pregunta
v 56 aproveci ¢4 la ocasion de poner sobre la moneda

ol cuchillo desig espectador, y el juego

saldrd bien; pero tiene necesidad de este

reCUrso, porque consta por la experiencia que se elije

casi siempre el del 1

unda, Que este juego se hace tambien por

Nota

none en el fonde del vaso,

medio de un muelle que 8

y sobire el cual se apoya el cuchillo que ha de saltar;

ol muelle estd detenido por un pedazo de papel pe-
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gado con oblea, el

cual salta al momento, echando un
poco de agua dentro del vaso,

Hacer dar vueltas 4 tres cuchillos sobrs la punta de una

agija.

Tendrds tres cuchillos hien izuales en laroura ¥

peso ; coloca uno horizontalmente, ¥ une- otro cuchillo

al cabo del mango del primero por su punta, mientras
que la punta del cuchillo horizont

estremidad del mango del terce

al ‘se unird 4 la
r cuchillo, que tendrd
Su punta unida al mango del segundo; por medio de
esta disposicion podrds, colocando una aguja al centro !

del cuchillo horizontal, establecer un periecto equili-

brio, y hacer dar vueltas 4 todos los Lres,

Adivinar quidn de muchas personas escondid una eosa. ‘ '

Supéngase que entre muchas person
escondio una cosa

as una de ellas
- para conocer la persona que la
escondid, pongase érden entre todas; esto es, deter~
minese cudl sea I primera,
eslo,

segunda, ele. : hecho
supdngase que lanona persona tomé la tal cosa,
digase que se doble e nimero de las

personas hasta
aquella que la tomd, ¥

que al dupilo, que es 48 sg
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Las hueveras.

Un labrador envi6 4 tres hijas 4 vender huevos 4 la

ciudad inmediata; la mayor llevd cincuenta huevos,
la segunda treinta, y la mas pequetia diez. « Hijas
mias, las dice el padre, todas tres habeis de vender
los huevos a un mismo precio, y todas tres haleis de
traerme la misma cantidad una que otra. » Se pre-

gunta ahora en cudnto vendieron los huevos.

SOLUCION.

Van al mercado las tres hermanas; Ilega un eriado
callego 4 hacer la compra, y pregunta d la mayor :
« 3 A como son log huevos, nina, » « Yo doy siele por
un cuarto ; » respondié ella. El gallego, viéndolos
tan barates, toma otras tanftas veces siete huevos
cuantos hay 7 ¥ 7 = 49 : en consgcuencia lleva
cuarenta y nueve huevos, y paga siete cuartos; pasa
d la segunda, y le pregunta & como vende sus huevos »
Senor, respondié ella, al mismo precio que mi her-
mana : y ftoma de esta tantas veces sieie cuanfas
puede contar en todoslos que hay : 7 X & =28 ;de lo
que resulta que lleya veintiocho, y paga cuatro cuar-

G
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tos : pasa d la tercera. y le hace la misma pregunts
ella da la misma respuesta, toma siete huevos, y da
un cuarto : tenemos d la mayor con giete cuartos v
un huevo, la segunda con cuairo cuartos y dos hue-
v0s, y la menor con un cuarto y tres hueyos; despues
cambia en el mercado el precio de los huevos, les
venden d tres cuartos cada uno, y las tres hermanas
lienen diez cuartos cada una

Los nimeros incomprensihles,

Los mimeros que dehen escribirse sobre las 30 car-
tas que sirven para este juego, estdn arregladas en ol
érden primitivo que sigue; de modo que despues de
mezcladas una vez, si se parle el juego en tres mon-
tones corfando por las dos cartas largas, el total de
los ntimeros ¢ puntos contenido en cada parte es
de 50; y si, sin descomponer estas tres partes de su
nuevo orden, y habiendo mezelado una segunda vez. |
se le parte tambien en tres partes, cortando por las !
dos cartas anchas, el ntimero 50 se encontrard for-
mado de nuevo por total de los comprendidos en cada
una de sus partes,
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Orden en que deben estar dispuestos los niimeros antes

de mezclar.

Cartas. Niim.,  Cartas. Num.

§oriinenisensmesves D BB esvysvsivvasnesn H
R L F o SR TR 7 S R RS R T G 9

- o =1 U

- N o peme e | WRSRL | ORI E 0 I
Eoartalargieseeseey 2 A9iceccicsaciioneee

5 T Uisssenicavsnaraan

B innisoesnananviwes . " Blaessrsiieansseidi
)

e

8 carta larga......oe B 2Wi.eiiisriarinanss
QL

Hessssnosnnsnsntnas

9 cart@ anch, « coavas &

o0 ==

Desssslassannsnban

AT s ramialnts wmiarm @i

=

12 carta auch@. ovsae 8 O avsrm i e s e te RN

ABocvennaavemusnvmae 4

k. : R L AR e

15... ST 3 G0 aisvesarsannsnssn |

: Estas 30 cartas, colocadas segun el orden dearriba,

si g0 las mezela una primera vez, quedardn en el or=

den que sigue :
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Ovrden de estas cartas despues de mezcladas una ves,

Cart. Punt.  Cart. Punt. Cart. Punt.

Al enievmown s e n i) v oo B e
Yl S e i R AT R ol | e e ]
Dol nlecatyinh B A Baee e eal B B e g 9
IS | it Gk ol T ST
8% e, P e e
Bl vie o s SO R | S S SR NGO TR | oAl S &

§ Gl ey D b SRS e A AR Rt LR
B emmeeat 0 AR s e B 0Y

ulalb e o n ol

2 USRI IR W SO | NS GRS o s
A0 ancha. ... & 20 ancha.... 8 = 30......... 2
Total.... b0 Total:. ..qs. 30 Total.... 50

De congiguiente, si se corta por la décima Y vein-
tena cartas, que son las dos cartas anchas, se dividird
la baraja en tres partes, de las que cada una dard 50
puntos por suma total de los que representan las diez
cartas de que cada una se compone.

Si despues de haber colocado estos tres montones
el uno sobre el «n descomponerlos de ninguna
manera del érden e antecede, se mezclan una se-
gunda vez, se encontrardn nuevamente dispuestas por
el drden que sigue :




MANUAL DE MAGICA BLANCA. 101

Cart. Punt.  Carf. Punt.  Cart. Punt.

e A e e s =g D 1, e e S P
S Y PReRs - 5 A A~ i L S R ¢
sty B S PRRCTRR G Calaesaen &
& it s ge N e AR TR e 8
P R P B A e B . B L L PN e
Baaraisuies e I S I | AN R &
BT A L =) O e okl
B e R e v e B s e
e e O e DO e Ay
A0 larga..... 5 20 larga.... o 2 A0 e b
Total..... B0 Total....s 90 Total. ... b0

Para adivinar que dinero tiene uno en la faliriquera.

Higase que el dineroque uno tiene en lafaltriquera,
sea el niimero de reales, pesetas etc.;y para nuestro
ejemplo sea de reales : el 'tresdoble, despues de Lres
doblado, se preguntard si el triple es par ¢ impar ; i
fuese par, digase que tome la milad; pero siesimpag
que anada uno, y'que tome la mitad. Hech
hizase triplicar esta mitad, y del triple quy
los nueves, que se puedan, ¥ dian cug
ha guitado; sabidos los nueves,  vme
Wno: tomase tambien una unidag

triple es impar, y saldrd el nun
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EJEMPLO,

Tiene uno & reales, tresdoblindolos serdn 12, cuya

mitad es 6, la cual tresdoblada es

y, donde hay dos
nueves, y tomando 2 por cada uno, hacen & que es el

ntimero de reales.

OTRO EJEMPLO

Supongamos que los reales sean 7, tresdoblados
serdn 21 ; al cual mimero, porque es impar y no tiene
mitad jusia, se anadird4, y serdn 22, cuva mitad es11,
y tresdoblada 33, en donde hay 3 nueves, por los
cuales se tomardn 6, (pues se ha dicho que por cada
nueve se toman 2), despues se tomard 4 por ser impar

|

el primer triple, y haberse anadido una unidad; y asi

serd 7 el nimero de reales que tiene en la faltri-

quera,

OTRO EJEMPLO

ples, el cual mimere triplicado hace 6,
‘riplicada son 9, donde hay solo

105 que tiene 2 reales,
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OTRO EJEMPLO

Tenia 4, cuyo triple es 3, no tiene mitad, afiddese
1 v serdn &, cuya mitad es 2, que triplicada ha-
cen 6, donde no hay 9 alguno, y asi tampoco se. to—
mard 2 aleuno : pero se ha de tomar 4, por la unidad
anadida, v serd el real que tenia, De este modo se
puede saber 4 qué hora ha comido, cenado, dor=

mido, etc.
De los nimeros.

La cisncia de los nmumeros sirve para determinar
con precision la cantidad, laestenscion y las dimen-

nindndolos tales

giones de todos los objetos, ya exs
como son, 6 compardndolos con ofros objetos seme-
jantes, 6 bien anadiendo 6 separando algunas parti-
das. El que quiera una definicion mas estensa, pu
consultar las obras de matemiticas : nosolgg

limitareémos 4 examinar aqui algunas propy

jos nimesros.
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El criado infiel,

Un caballero ba recibido 32 botellas de vino de
Jerez, que hizo acomodar en su bodega 4 uno de sus
criados, y temeroso de que le robasen, le hizo hacer de
las botellas un cuadro que contuviese 9 botellas
por cada cara, segun ¢l 6rden siguiento

Y (e
7
< USSR |

Este doméstico le quité 4 botellas en la primera vi-
sita, dejando siempre 9 botellas 4 cada cara, segun se
deja ver.

2572
5 e
e

botellas, le rohd otras & dejando
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3-3 3
3 3
3

]
Qo

Por tercera vez le quito otras &, dejando siempre 9
por cara.

e
(= it
e el

Modos de adivinar el mimero que una persona haya
pensado,
PRIMERO.
Supongamos que hayae pensado el 6.
Se le pide 4 la persona que triplique en su pensa-

miento el nimero que ha pensado, que subird 18. Dile
que tome la mitad de este producto, que serd 9. Que

triplique este ullimo niimero, el que subird 27.
Entonces le pregunlards : « jCuantas veces se con-
tiene el 9 en la ltima triplicacion? Dird que fres ve-
5, v entonces multiplicando este mimero 3 por el 2,

esultard el nimerd 6, que es el pensado,
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Noto. Sien la particion de la primera triplicacion
queda algun quebrado, le dirds que afiada 4, y tripli-
var esta segunda cantidad,

SEGUNDO MAS COMPLICADO,

Como por el antecedente se toma la mitad del mi-
mero triplicado, anadiéndole el niimero 4, si es impar,
se triplica esta mitad, y se foma la mitad de esta tri-
plicacion segunda, y el niimero de 9 quese contiens en
esta segunda mitad, multiplicado por &, serd el niimero
pensado,

EJEMPLO. |

Sea el mimero pensado......e... 42 !
Su triplicacion. .ovseecvesnsanssce 36 |
La mitad deesta.......eu0ieinss 48
La triplicacion del 48..,..v..000." 5&
La mitad de este.e.v.ueperersn,s 27

e

Conteniéndose tres veces en el 27 el ntimero 9, so

multiplicard 3 por 8, que dan el niimero 12,

Se ha de tener presente que debe atiadirse 4 si lg
P I

primera division no puede hacerse, el 2 siesla see

gunda, y el 3 si es la segunda y tercera.

Dehemos anadir que si el nimero 9 no llega i co

renerse siquiera una gola vez en la tllima mitad, ¥
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no ge ha podido hacer la primera division, serd el pri-
mero el nimero pensado; si es la segunda division la
que no ha podido hacerse, serd el pensado el nimero
9. En fin, sini la primera ni la segunda han podido di-
vidir por si solas, serd el mimero 3.

TERCPRO MAS COMPLICADO.

Despues de haber hecho doblar el mimero pensado,
se le hace anadir el nimero &, v el todo se hard mulii-

plicar por 5. Al producto afiadirds 12, y despues au-
mentards un 0. que equivale & multiplicarlo por 10,
Entonces se pregunta la suma total del producto, de
la que deducirds 320, y el nimero de cientos que que-

den indican el nimero pensado.

EJEMPLO,
Demos por mimero el. .ovvvevias 3
Dobldndolo, eeesacessninacnans 6
ANAAE .s conansssssasanincacnas &

Multi[.ﬂicado POlsasssusnssnscnsns
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AR AMIO8 o 70 s 4 osvodne musvans AR

Anadamos eliescesssensvsasanne 0

ROSIPMOB108. saecsvoasnenssiass. 220

Quedan..e..en.. Aot 11

De que quitados, los cientos, quedan 3, que es el
niimero pensado,

Adivinar los puntos de cada uno de tres dados echindolos
sobre la mesa.

Haz tomar el doble de los punfos del primer dado
de la izquierda, y que anadan 5 : di que en seguida
multipliquen el todo por 5, y que anadan 4 este pro-
ducto los puntos del dado del medio ; despues haris
multiplicar este 1iltimo por 10 A este producto haz
unir el punto del tercer dado; en fin, de todo el pro~
ducto justo hards bajar 350, y las cifras que queda-
rdn despues de esta resta senalardn los puntos de los
tres dados que han sido arrojados sobre la mesa.
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EJEMPLO.

Sean los puntos de los dados /4 6
Doble del primer dado. ... .. . . 8
Numero anadido........... .. -ei B

Cuyas tres cifras 4, 6

puni

la mesy,

s de cada uno de los tres dados arroja

Totaloss ao Nt B g n

Multiplicado por,........ ... b

Nimero del dado del medio....,. 6

71

Multiplicado por....e,0..0vuu... 40
710

Nimero del dado tltimo. seewnvae | o

Del que bajando

. 250

Quedan, ...... 462

» 4, semdlan por su drden los

dos sobre
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Deseubrir et punto de dos dados arrpjados sobre la mesa
sin verlos.

Di d la persona que ha tirado los dados, que anada
5 puntos al doble del nimero que senala el primero de
los dados, y en seguida que multiplique el todo por &.
Hazle anadir & este producto el nimero de puntos de
otro dado : pregintale el valor de todos eslos punlos;
rebaja de él 25, es decir, el euadrado deb, y entonces
te quedardn dos cifras, de las que la que sefala las de-
cenas, indicard el mimero del primer dado, la que se-
fiala las unidades, indicard el del sezundo.

ETEMPLO.

Sean los puntos 2 y 6.
Eldoble del primero...... s Tatare s s el
Hazle anadir. ...... S RIS P Sl
TG e s 9
Hazle multiplicar por........ fe ook alaia s alain ] win - RN
Protietos e KD
Hazle anadir el nimero del segundo dado. . ... 6

1T A e S I e L

Restas . vusvee
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Cuyas dos figuras 2 y 6 espresan los puntos de log

dos dados.

Tuego de las fichas.

Hards contar 4 una personna diezv ocho fichasv entre
I ) )

tanto tomards de la bolsa seis fichas mas, que eculta-
rids entre el pulgar y el dedo primero de la mano de-
recha. Dile entonees : « Sefor, 2 cudntas fichas habeis
contado?.» Te responderd que diez y ocho ; entonces las
tomards en tu mano uniéndolas con las seis que en
ella tienes, volviéndolas 4 meter todas en la mano de
la persona que las ha contado, y le dirds : « 3 Cudntas
ficl

y oche y veinticuatro? »8i él responde que veinti-

as quereis que haya en vuestra mano entre diez

tres, le replicards : « Pues vuélvame usted una de las
que tiene, y empezard 4 contat. »
aomando cada vez seis fi-

Este juezo puede alarg
chas mas de la bolsa, teniendo mucho cuidado con
anadir los seis puntos 4 las fichas que quedan en Ia

mano del que las cuenta.

Hecreacion del anillo,

Sin ¢ mirarlo haz que una persona desconocida tome
Y oculte en uno de sus dedos una sortija, y ti descu-
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brirds quién es, en (ué mano, en (ue dedo, v en qué
{ : | |

junturade él tiene puesto el anillo.
OPERACION.

Mandaris doblar 4 otra cualquiera persona el sitio
que ocupa en la primera fila la que ha tomado el
anillo, y hazle anadir 5, y luego que mntiplique esla
suma por B, y que anada 10.

Anadiri 4 esla tltima suma 4, si el anillo lo tiene
en lamano derecha, v 2si en laizquierda, y que mul-
tiplique el todo por 10.

Hazle anadir 4 este produclo el nimero del dedo (d
saber : 1 por el pulgar, 2 por el indice, efc.), ¥ multi-
plicar el todo por 10.

Anadivds tarnbien el nimero de la junta en que sk
ol anillo, y luego anadir el nimero 35.

Pidele la suma del todo, y rebaja de ella 3535, el
resto quedard compuesto de cualro cifras, cuya pri-
mera senala el puesto que ocupa la persona que tiene
el anillo, el seeundo la mano derecha ¢ izquierda ; al
tercero el dedo, v el cuarto la junta del que tiene el

anillo.
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de sus ramas, que =e pueden dislinguir en ellas espe-

cies de hojas y flor

5

Arhol de Diana segun Homberg.

Se toman cuatro dracmas de limadura de plata fina,

an con dos dracmas de mercurio, tritiire

sSC N7

marmol 6 de vidrio, de

un mortero de

maodo q

unan enteramente ambos metales ; la plata amalegamada
de este modo queda como una pasta que se puede

«wmasar; se le echa encima espiritu de nitro puro y

nr:dignamente fuerte, en much Veces, v cuando se
note que yano hay eéfervescencia, es senil que la amal-

bien ; entonces se dilata es

gama se ha disa
solucion con cerca de libra v media de azua destilada,

se ajita Ja wezcla, vy se guarda en un frasco con lapon

de eristal.

Cuando se quiers

rde esta ]u‘a'-ya‘.'ﬂ['iUII, S8 Loma
una onza de ella, se pone en un vaso de cristal, y sele
anade come un garbanzo pequeno de una amalgama de

orp ¢ de plata, hecha eomo se ha dicho arriba, y que

tengza la consislencia como de manteca; se deja el vago

€0 reposo, ¥ casi al momento se verdn salir de la bo-
lita de amalgama hilitos; que se aumentardn en poco
tiempo, echaran ramas de una y otra parie, y tomardin

la forma de arbolilos.
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La cocina militar,

A una olla ordinaria se ajusta un plato hueco de tres
6 cuatro pulgadas ; dispuesto asi, se mete en la olla una
polla viva cubierta con el citado plato, el que debe
tener algunos agujeros para que la polla no se ahogue.
Hecho esto, se poneen el plato una polla muerta y pe-
lada con todo lo necesario para hacer un guisado; en-
toneces se pone el plato sobre laolla, aparentando meter
en olla la polla muerta, y se acercad la lumbre. L!If’:_{i_'/
que la polla viva percibe el calor, hace violentos es-
fuerzos para salirse de la olla, escavando por arrojar el
plato y salir huyendo de la olla, quedando admirados
los espectadores.

La desaparicion de un muchacho.

Se pondra una mesa que en medio (enga una trampa
dispuesta con arte, y cubierta con un tapete que llezue
hasta tierra, v que se levantard para hacer ver al
priblico que nada hay debajo de ella. Se sube al mucha-
cho sobre le mesa, y se le coloca encima de la trampa :
s¢ le cubre enteramente con una gran campana de
carton, cubierta de una hoja de papel negro pintado

con algunos signos mdjicos colorados,
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Fsta campana debe ser en forma de sombrero; que
s llamard el sombrero del encantador Merlin. Estando
todo arreglado asi, se abre con tiento la trampa de la
mesa, haciendo pasar al nifio por ella hasta el suelo,
¢n que debe haber un gscotillon que se hunde, llevin-
dose al muchacho bajo del teatro. Cuando se han cer-
pado las dos trampas, se (uila la campana, y se ensena
al sorprendido puhlico que no estd el muchacho ni en-
cima ni debajo dela mesa.
En geguida puede hacerse volver & comparecer el
muchacho debajo de la campana, haciéndole volver d

subir y pasarpor las indicadas dos trampas.

El canario.

Se ensefia un canario puesto gobre una redoma, y que
canta las sonatas que se le piden. Canta aunque lo
muden sobre diferentes redomas g diferentes sitios : el
aliento de su boca es bastante para apagar und vela y
volverla @ encender, Yoy & describir el mecanismo de
pate pdjaro-

Detras de la cortina que cubre la puerta del cerrado
en que se hacen los juezos, pondrds dos canones de
metal huecos, de diferente tamano. Estos canones sir-
ven para que un compadre dirija su voz poniendo 10s

sonidos en diferentes partes de la sala, El compadra
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que contrahace el canto del

que se le pide, sirviéndose va del

canon, segun el lug

it de Ia mesa que
dentro del cuerpo de la avecilld so 1

fuelle 6 manchita de doble vi

una  pequena eclavija que pone en

fuellecito, Esta clavija, que ati

redoma, descansa sobre una pieza

oculta por la opacii

dera se coloca verticalmente sol y postizo de

la redoma, sobre el cual maniobran unas pa

puestas debaj

del tapete, y & las que dan movimiento

uno§ cordeles que pasan por los pies de la mesa, Po

medio de esta comunicacion le es fileil al

acil al compadre

hacer soplar al fuellacito Y apagar la vela puesta fronte

el pico del canario. Los espactadores que miran salir
verdaderamente el aire de la boca del canario, quedan

muy dispuestos 4 creer que el canto sale tambier

|:i!
dl. Cuando el maestro toma en su mano al pdjaro, hace

obrar al fuelle con su dedo pul

al piiblico, que el pdjaro canta sin el socorro de

canismo alguno oculto b

jo la meza.

» tendrd cuidado de poner en el pico del pdjaro un

poco de flor de azufre, de suerte que leyindolo al aire

del fuelle sobre el pdbilo da la ve

a que acaba de apa-

garse, haga encender de nuevo la juz.
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EL CUADRANTE.

Conocer sobre el cuadrante la hora en ques una persona
ha pensado secrelamente levantarse,

Di 4 una persona que ponga la saeta del cuadrante
sobre una de las hioras de él,atiade 4 la hiora en ¢l se-
nalada 12 para (i, hazle contar la suma de estos dos
nuimeros, cemenzando por las hora que inferiormente
ha determinado levantarse; retrogradando & contar
iesde la hora senalada por la saeta, v se encontrard
qua acabard de contar precisamente en la hora que

secretamente ha elejido.

ETEMPLO.

Sean las 7 la hora que ha senalado en el cuadrante,
y las 9 la que ha determinado levantarse; dile que
cuenle hasta 19 empezando desde el 7y retrogradando,
tomando en cuenta la hora que tenga pensada, y en-
tonces caerd justo sobre las 9, que es la hora que fenia

elejida.
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EL CUADRO.

Cambiar un cuadro que representa el invierno en otro que
reépresenta la primavera,

Este esperimento se debe d laaplicacion delas tinfas
de simpatia en el disefio. Basta en efecto para cambiar

un drbol despojado de hojas y flores, en olro adornade

de flores y hojas, pintar sencillamente un rasgo sobre
un cuadro representando el invierno con drboles y
arbustos despojados de hojas. Despues se pintan las
hojas, las fores v los frutos con las tintas de simpatia
verdes, encarnadas y amarillas, ete : se dejan secar
estos disenos, v quedan las tintas de simpatia entera-
mente desaparecidas ¢ invisibles : se le pone en un
cuadro cubriéndolas por encima con un vidrio, y por
dotras con un papel encolado sobre el marco.

Cuando se quiere obrar la metamorfosis del invierno

en primavera, se pone el cuadro d la fuerza de los
rayos del sol, ¢ 4 un fuego lenfo, y no se tarda mucho
en ver los drboles cubrirse de hojas, frutos y flores.

Al resfriarse, todo desaparece, y calentindolo de
nuevo, todo vuelve 4 comparecer, ete. Del mismomodo

so preparan tambien guarda-luegos simpiticos.
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Aplicar un carbon encendido sobre un paiiuelo 6 sobre un
lienzo sin quemarlo.

Toma un reloj, estiende bien sobre el lado de la caja
de metal una parte del panuelo, y pon subre ella una
brasa de earbon por uno ¢ dos minutos, sin que por
esto se queme ¢l panuelo,

La razon es, que en esfa circunstancia la tela solo
sirve de conductor al ealor que no hace mas quea tra—

se en ¢l melal.

vesarla para fijs
Meter las manos en el plomo derretido sin quemarse,

Cuando se quiera hacer esta prueba, es preciso tener
cuidado gue quede aun un pocode plomo sin derretir,
porque entonces el calor, reconcentrdindose fodo en
la porcion no derretida, la que lo esld no tiene un
temperamento demasiado fuerie. Mas si se aguarda 4
que todo el plomo esté derretido, entonces es bien

spguro el quemarse,
Derretir plomo en un papel.

Se envuelve una pequena bala de plomo en un papel

bien apretada; en seguida se la suspende por medic
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de las pinzas sobre la llama de una limpara 6 de una
bujia. Caliente asi el plomo, se derrite sin que se
queme mas papel que el agujero por donde pasa el
plomo derrelido.

La teoria es la mismaquela del panuelo no quemado

por las brasas.

Poner hilo ordinario 4 la llama de una bujia sin quemario.

Se toma hilo ordinario, se rolla fuertemente al red

dor de una llave, y se pone uno ¢ dos minutos dla
[lama de una bujia ; en seguidase desarrolla sin que so
haya quemado. Es la misma feoria que acabamos de
indicar; es decir, queel hilo solosirvede condueto del
calor; mais si la llave se calienta demasiado, ella que-

mara el hilo. !

Hacer que un hilo guemado sostenga una sortija.

Deja en la infusion de hidroclorate de sosa [sal ma-

rina 6 lisivial) por espacio de un dia hilo ordinario, y

I¢jalo despues secar. Toma en seguida un pedazo de

aste hilo, ata una sbriija i iuno de sus cal

08 ¥

cuclgala por el otro. Hecho esto, enciende el hilo por

el punto en que estd atada la sorlija, v se incendiadr



MANUAL DE MAGICA BLANCA. 129

inmediatamente todo, y si no se ha tocado la sortija,

quedard suspendida; si por ol contrario, se ha meneado
alzo la sortija, caerd al momento. Nos pareceque este

efecto proviene de que las particulas salinas de que

i penetrado el hilo, conservan entre ellas una lijera

afinidad, que el solo peso de la sortija no puede ron-

pet.
Parlir en dos una pieza de moneda,

Mete en un pedazo de madera tres clavos de alfiler,

sobre los cuales pone

is una moneda peruena de plala

¢ cobre, pon azufre encima y debajo de esta pieza, ¥

enci¢ndelo, se haya consumido el azufre, en-
contrards cuasi siempre la moneda dividida en dos

parles iguales.

encender un metal arrojindolo

Medio muy

dentro del agua fresca.

El potasium es un metal que, como lo dejamos dicho,

ha sido descubierto recientemente por Mr. Daoy : su

lad caraclerfstica es de subirse @ la superficie

fuego, yudesprender mucho calor y luz

cuando se le arroja en el agua. Eslo sucede, porque el

uesta en el momento, y que el

agua queda d
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calor que adquiere entonces el metal, es tal, que el

hidrdjeno que contiene toda agua, se inflama, mientras
que el oxijeno se reconcentra sobre el potasium, ha-
ciéndole pasar al estado de deuléxido ¢ de potasa,

que se disuelve en el agua no descormpuesta.
Madio para hacer hervir el agua sin el socorro del foego.

El deido sulfiirico concentrado, incorpordndose en
el agua, despide una gran cantidad de calor. Por esta
propiedad, tomando iguales porciones de agua v de
dcido sulfiirico concentrado 4 66 6 mas grados, se les
mezcla; entonces se sumerje en esta mezcla un pe-

quenio tubo conteniendo agua caliente de

grados,
que se calienta y hierve por medio del calor que despide
la mezcla del agua y el deido. En el curzo de quimica,
para asegurarse mas de esle esperimento, ponen en el

tubo aleohol en lugar de agua.

Modo para hacer saltar un pan cociéndose en el horno.

fin el momento de meter el pan en el horno, pon
dentro de la masa una cdscara de nuez llena de com-
posicion del mereurio, azulre vivo y salitre, y mételo
de modo que no pueda =alirze, y luego que el pan em-

pezara d cocerse, so le verd dar saltos en el horno,
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frotando la lengua con dichog dcidos y despues con el
jabon, podrd soportar el hiérro encendido.

3.0 Una untura compuesta de jabon y la disolucion
del- alum puesta sobre la lengua, no recibe sensacion
alguna del hierro encendido,

Ladrillos de fosforo de Mr, Derepas

Dentro de una botella grande calentada en el batio

de arena, meteris ocho partes de fdsforo, que disolve-

rds sin dejarlo oxidar. Luego que esté disuelto, anade

cuatro paries de magnesia; mézelalo bien por espacio
de una hora 4 un calor de 90 grados del termémetro
de Reaumur, y ves moderando el fuego 4 proporcion
que la operacion se (ermina. Bajado al 33 grados, se
forma una especie de polvo grasiento, que se pone en
botellas tapadas con esmeril 6 lacre. Esta materia for-
ILd Ul Cuerpo opaco propio para inflamar una pajuela

ordinaria,
Piraforo de Serullas.

Introduce en una redoma cerca de dos onzas de
surtdrtaro de potasa y de anlimonio emélico ; Lipala

con un fapon de greda, y caliéntalo con fuego pure

8
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y gradual, sin elevar mucho sin embargo la tempera-
tura. Cuando ya no se ve en el cuello de la redoma
quemar el gas hidrdjeno carbonico, sdcala del fuego,
v euando esté fria haz polvos el residuo de esta con-
feccion, que se pone en otra redoma igualmente em-
harnizada que la primera, asi como el tapon. Se le dd
un golpe de fuego mas fuerte que en la primera opera-
cion: se produce de nuevo gas hidrdjeno carbonado y
oxido de carbon : cuando este cesa, se ha concluido la
operacion, Entonces se quita la redoma de la lumbre,
v cuando se ha enfriado, se tapa con un buen tapon de
corcho.

Si se esponen al aire fragmenjos de esta materia
carbonosa, v se arrojan sobre ellos algunas gotas de
agua inmediatamente, el antimonio se desprende de
todas partes en glébulos encendidos. s necesario pre-
venir que este esperimento es peligroso, -y que con-
viene cubrirse el rostro con una masearilla, y no arro-
jar el agua sobre esta materia mas que de lejos, y por
medio de una escobilla 6 escoba pequefia atada 4 un

palo.

.
Para hacer el aceite fosforico, y representar horrible la figura
de log circunstantes.

Toma seis partes de aceite de olivas y una parte de

fosforo, déjalos juntos dijerir en el bafio de arena, y
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conzerva esta disolucion, que en la oscuridad se hace
luminosa. Cuando se quiere hacer un esperimento fi-
sico, cierra la boca y los ojos, y mojando én el aceile
un pedazo de esponja, frota con ella las manos y la
cara, que se cubren de una lijera llama azul, mientras’
que la boca y los ojos se présentan con unas manchas

s. Esle esperimento no tiene ningun riesgo.

Rfecto curioso del aleohol fosférico.

Se obtiene el alcohol fosforico poniendo en contacto
el fosforo con el aleohol muy refinado.

Pon un poco de agua bien pura en una garrafa de
cristal ; pon alli una gota dealcohol fosfdrico, y tipala
en seguida. Apenas este aleohol ha tocado el agua, se
produce una brillante luz, que serpentea en la super-

ficie del .agua ; al propio tiempo el aire de la garrafa

ge hace luminoso por algunos instantes. Se hacen de-

saparecer los vapores blancos, y se vuelve la transpa-

rencia al aire de este vaso, apdndole y soplando :
si se sacude el licor, el aire que ge conliene se vuelve
luminoso, y este fendmeno se renueva mientras que

axiste un dtomo de aleohol fosfdrico.
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Licor que se vuelye resplandeciente caando 'se le destapa.

Si en una hotella lena de aceite de el

cia introduces un pedazo de f6sforo, es

avos de espe-
te licor apare-
cerd luminoso cuantas veces destapes esta botella en
paraje obscuro.

Con una botella asi preparada se pueden hacer jue-

gos muy divertidos.

Basla escribir en un papel negro
diversas preguntas, v cortar con cuidado las letras,
aplicando en seguida este papel 4 la botella, no apare-
cerdn mas que las letras cortadas: de la misma ma-
nera pueden ponerse las respuestas defras de Ia
botella, ocultindolas con destreza. Asimismo pueden

hacerse aparecer drboles v otros obietos luminosos,
3 ]

Apagar una bujia y encender al mismo liempo otra con uno
tiro de pistola,

Pon dos bujfas una al lado de la otra, la una encen-
dida y bien espabilada, y la otra apagada, y teniendo
en su forcida un poco de fdsforo: tira d seis pasos de
ellas un tiro de pistola cargado con polvora sola ; in-
mediatamente la bujia encendida se apagard por efec-
to de la conmocion del aire, mientras que el fosforo
encenderd la otra,




MANUAL DE MAGICA DBLANCA. 137

Hacer que una figura apague la luz y otra la encienda.

Construye dos figuritas que cada una tenga un ea-
fioncito en la boea ; en el uno introdueirds una migaja
de fésforo, v en el olro una poca pdlvora. Heeho esto,
presenta & esta tltima una vela encendida, v la pol-

vora se encenderd al momento con esplosion y la apa-

acerca enlonces la ofraficura é inmediatamente

ard :

el fdsforo, inflamdndose, tas volverd & encender.

Cuadro mijico,

Toma dos vidrios que tengan la misma circunferens
cia ; queel uno esté llano y el otro cdncavo: llena este
viltimo de la composicion de aceite de lino, manteca
de cerdo y cera blanca ; encolards enferamente los
bordes de los vidrios con una pequena venda de veji-
ga y cola de Flandes; aplica una pintura sobre el vi-
drio liano, coldcala en un cuadro, de modo que el
lado edncavo esté delante, y el cuadro cubra el borde
de la vejiza. En este estado el espectador eree ver de-
tras del vidrio edneavo un papel blanco. Si entonces
pones diestramente fuego detras del otro vidrio, la

composicion de la grasa se fundird, y no impidiendo

8.
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la transparencia del vidrio, dejard visible la pin-

Lura.

Ordeulo n[é]._] 100,

Eseribe div

§ preguntas con tinta ordinaria en
diferentes hojas de ‘papel  separadas, y bajo de cada
una traza la respuesta que le convenga con el zumo
de limon ¢ de cebolla, 6 una disolucion de nitro mu-
riitico e oro. Haz elejir la pregunta que quieran; y
pon la hoja de papel en que esté escrita dentro de una

cajita, 4 la cual dards el nombre de cueva de la Sibila.

Esta cajita contendrd dentro de su cubierta una plan-
cha de hierro muy caliente ; de suerte que encerrando
en ella el papel, lo escrito con la tinta simpdtica se
hace visible mientras le dura el calor y desaparece asi
como se enfria,

Palacite méjico,

Sobre el plano exdgono A, B, ¢, D, E, F, (fiz. 10)

que sirve de

sa 4 este palacio, trazaris seis semi-

didmetrosGA, GB, GC,GE,GD, GF: coloca verticalmen-

te sobre cada llanosmuy delgados, arri-

Il =81 uno g

dos de s

10, y reuniéndose
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todos en el ceniro G, (el plano y perfil como la figura,
para formar una abertura, euyo dngulo es de 60 gra-

ﬂ-n\-ﬂ-——._... —r

ETTERR e

dos.) Los puntos esteriores correspondientes d los dn-
gulos producidos de la reunion de cada dos espejos,
deben ser adornados de una columna con su base, con
el fin, no solo de figurar un palacio, mas tambien para

fijar eslos espejos por medio de una muesca hecha en
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la parte interior de cada columna. Este edificio debe
estar cubierto de una cipula convenientemente dis-
puesta.

Por otra parte, preparards diversos ohjetos de car-
ton y en relieve, que representen seiz diferentes cosas
que sean susceptibles de producir un hermoso efecto,

describiendo una forma exdzona. En cada uno de los

seis espacios triangulares, formados por la poesicion de
los dos espejos, colocards seis de estos objetos varia-
dos, cuidando de encolar sobre el punto de union de
los dos espejos alguna cosa aniloga al asunio que se

demuestra.
EFECTO.

Si se mira en una de las seis aherturas dispuestas

entre dos columnas de este palacio mdjico, parecerd
ver todo el interior lleno de los objetos colocados
porque se reflejan seis veces por los espejos. Con que
si, por ejemplo, se colocan una cortina v dos madio-
bastiones con algunos soldados, se verd una ciudadela
flanquenda de seig bastiones con la guarnicion sobre
la muralla. Lo mismo sucederd con una galeria ador-
nada de euadros, con un salon de baile, ete. Es iniil
decir que en cada un otro dngulo del palacio se goza
una nueva ilusion, y que se puede, por decirlo asi, re-
.

presentar una parte de la historia de la vida humana.
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Se puede, por ejemplo, ensefiar en una parte una ciu-
dadela, en ofra un combate, en la tercera un bosque,
en la cuarta un baile, en la quinta un festin y en la
sexta un hospital.

Linterna méjica.

Este instrumento, que en las noches de invierno
ofrece una diversion al pueblo, sobre todo en el cam~
po. se debe al Padre Kipker : él consiste en una caja
de hoja de lata A, B, C, D, (lig. 41).

-

Fig. 14,

E, F, esun espejo concavo, el cual tiene en su foco
una limpara G, H, es un lente que recibe la luz de es-
ta limpara, como tambien la que refleja el espejo.
Delante de esle lente se introducen planchas de vidrio,
sobre los cuales hay pintadas diversas fizuras, que por
esla disposicion se encuentran alumbradas. I, K, otro

lente sobre el que reverberan los rayos que dimanan




152 MANUAL DE MAGICA BLANCA.

de las figuras; L, M, circulo que tiene una abertura
para dar paso d la luz; N, P, tercer lente; los rayos
que dimanan de él representan los ohjelos en X, Y, Z,
sobre un lienzo blanco que se ha colocado sobre la
pared. Este wltimo lente debe ser movedizo, y se lo
ha de poder alejar y aeercar al de I, K, para poder
vaviar siempre la fizura X, Y, Z, sobre el plano. Es
preciso tener cuidado de trastornar los objeios como
G, H, si se quiere que la figurase represente con des-
treza en X, Z.

Cuando se quiere divertir con la linterna méjica,
sg pone un lienzo blanco sobre la pared, ¢ donde se
quieran representar las figuras pintadas en las plan-'
chas de vidrio; apagando todas las luces de la pieza.
Se coloca 4 los espectadores detras la linterna mdjica,
y &e hacen pasar sucesivamente las figuras por delanie
del primer lente. Para hacer este enirefenimicnto mas
divertido se coloca el lienzo en medio de la pieza co-
mo si fuera una mdmpara, ¥y se pone la linterna 4 la
parie de adentro, v los espectadores 4 la de afuera del
lienzo.

Al presente se ha simplificado mucho la linterna
midjica ; no se compone mas que del vidrio I, K, que
recibe la figura del objeto, ¥ del N, P, que la trans-
mite sobre el lienzo. Se deja entender que siempre se
emplea la limpara vy el reflejo para hacer claro el ob-

jeto.
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Fantasmagoria.

Los que no tienen conecimiento alguno de la teoria
de esta diversion, estdn firmemente persuadidos que
los espactros revolotean al derredor de la sala, ¢ van d
cipilarse sobre ellos. La mayor parte de los especta-
dores no pueden prescindirse de cierto temor, cuando
los ven en apariencia de correr hidcia ellos. La fanlas-
magoria sin embargo no es mas que una modificacion
de Ia linterna mdjica. El instrumento por cuyo medio

, consiste en un

se verifican las apariencias mijic

lienzo engomado que se pone delante de los espe
dores, y no recibe otra luz que la de una preparacion
puesta detras de esta tela, y que el publico no llega 4
percibir. Sobre esta tela engomada se representan es-
peetros, bestias feroces, monsiruos, etc. Estas vistas
espantosas eomparecen al principio como un débil
punto; mas ellas toman gradual y rdpidamento un
grande aumento, y esto eslo que las dd la aparieneia
de precipitarse hdcia los espectadores. La preparacion
fantasmagdrica se coloca sobre ruedecitas guarnecidas
de pario, para evilar el ruido; y con el auxilio de una
plancha de hierro, ayudada de una manilla pequenia,
el lefite N, P, se mueve con facilidad. Supongamos
ahora que la figura esté hien pintada y visia de la

?
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magnitud X, Z, (fig. 14 de la linterna mdjica): si se
la quiere hacer mas pequena, no hay mas que acercar
la preparacion 4 la tela; pero entonces resultard, que
la imdjen estard confusa, porque los focos de sus dife-
rentes puntos no erizan sobre el lienzo; se la presen-
tard con limpieza apartando el lente F, P, del I, K,
por el socorro de la plancha dicha. Cuando por el con-
trario se quiera manifestar los objetos mas 6 menos
grandes, se aleja mas 6 menos la preparacion de la te-
la, acercando al mismo tiempo uno del otro los dos
lentes. Y esta es toda la teoria de la diversion fantas-
magérica. Aunque esle instrumento sea al parecer
muy sencillo, sin embargo no necesita de menos habi-
lidad en el sugeto que lo maneja, si quiere producir
efeclos maravillosos en los l“"p[‘l'[.i!{ll_ll"\'."-'.

Hay algunos cuadros en donde la misma fizura estd
pintada por el frente y por la espalda : al principio se
hace comparecer muy pequena cuando camina hdcia
adelante, haciéndola aumentar 4 proporeion que se ade—
lanta ; despues se la vuelve siibitamente, con lo que
aparenta dar la espalda, y se la hace alejar disminu-
yéndola. Hay otras que estin pintadas para subir y
bajar. En cuanto 4 esfas se da una cuarta parte de
vuelta d la caja donde se colocan los cuadros, y se ha-
cen pasar estos de abajo hdcia arriba y de arriba hicia
abajo, segun se quiera hacer subir ¢ bajar la fi-

gura.
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Si se quiere presentar una escena de aparicion do-
Iile, tal como una religiosa dentro del claustro (dicha la
monja sangrienta), un forajido en un bosque o en una
cueva, 11 otras cosas, es preciso entonces una segunda
preparacion, 6 una buena linterna magica, en la que se
pone un cuadro que represente el sifio en que se
quiere producir la aparicion, Esta linterna se coloca
sobre un apoyo cualquiera, & una altura andloga 4 la
tela, y un poco separada deella: en la preparacion fan-
tasmagdrica se pene la figura que se quiere presentar;
se la manifiesta al principio muy pequena, diri-
giéndolahdcia el centro del otro cuadro, y4 proporcion
que se lava agrandando, parece que se adelanta por el
frente del edificio, cuya magnitud no debe variar nun-
ca. Para esta esperiencia los dos instrumeatos deben
colocarse un poco-oblieuos d la tela, y hacenen ellaun
dngulo un poco abierto, d fin que las luces de ambos no
se perjudiquen mituamente. Es preciso tener cuidado
de ‘que el movimiento de la plancha siga al del car-
tongillo, 4 fin de que la figura esté siempre bien clara;

cieio se habitua 4 jugarlo bien,

mas ¢on un poco de e
y presentar bien marcados los objetos.

Objetos opacos fantasmagoricos.

S substituye el mezascopo i la preparacion trans-
!
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parente, y se coloca en el punto un objeto eualquiera,
por ejemplo, un medallon de yeso

de colocarlo bien cénlricamente ¢

y teniendo enidado
on el aparejo. El ob-
Jeto debe colocarse poco mas 6 menos en medio de la

caja, y esta cerca de seis pies distante de la tela: se

da claridad al objeto por una ¢ muchas ldmpar:

pues-

tas d su lado dentro de Ja caja, poniéndolas de manera
(ue su luz hiera perfectamente en 41, lluminado asi el
ticho objeto, pasa al través del instrumento, v se pinfa
sobre la tela con un aumento, que es en razon de su
distancia. Sia] objeto no sale perfectamente retratado,
€3 que no esta bien en el foco, ¥y se le puede poner de
ya acercdndolo 6 alejdndolo del yidrio,

Ya variando la distancia entre

tres manera 5,

el instrumento y la tela.
Yya atizando 6 haciendo revolver el aparejo por medio
du la manilja.

Si se quieren ver objetos algo grandes,
no servirse mas que de un vidrio

maslejos de la tela; m

€3 preciso
; ¥ eolocarlo un poco
as si solo gon objetos pequenos,

es preciso poner el segundo vidr i0, yse lo hace mucho
mas grande 4 la misma dislancia : en general, en esta
esperiencia, cuanto mas aumento se quiera dar 4 las
figuras en la misma distancia, tanto mas ‘erca uno dal

otro se han de poner los vidri

Y tanto mas se ha de

acercar el objeto al vidrio en Ig caja.

Cuada vez que se muda ¢
rarse si

I cuadro, es preciso asegu-

la luz le hiere directamente : condieion
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gsencial para que se rélrate con perfeccion en la
tela.

Las pinturas se las podrd alumbrar por los dos la-

dos; pero hay algunas que solo deben serlo del uno,

como los bajos relieves y otros objetos susceptibles de
claro y obscuro.

El sepulero, el esqueleto y la progesion se coloean [o
mismo en la caja ; se pasa el cordel que les dd movi-
miento por los agujeros abiertos en la portezuela de la
caja cuando esta se halla cerrada.

Cuando se ensefia el sepulero, se imita el ruido de
fa tempestad y del trueno, y se tiene una segunda pre-
1—.;;_";[:'.i-r||, e |1;!v|'*.e!uh.jm:-liie' el rayo sobre el sepulero, ¥
redueir 4 cenizas el especlro,

Para dar d esta diversion foda la ilusion de que es

susceptible, es preciso que los espectadores estén en
una pieza totalmente obscura, frente del lienzo, sin te
ner comunicacion alguna con las preparaciones, y ¢o-
noeer muy bien de antemano las distancias del objeto
y del vidrio con relacion d la tela, para estar bhien se-
guro que el objeto esld bien en el foco antes de repre-
sentarlo sobre la tela.

Tambien podria hacerse comparecer la cabeza de
una persona, y aun su busto entero, por medio de una

caja bastante grande para contenerlo.




MANUAL DE NAGICA BLANCA.

Danza de hechiceros.

Para esta diversion se coloca defras de la tela, y 4
ocho pulgadas de distancia, un encerado de la misma
magnilud, Esta debe estar bien cubierta por todas
partes, para que no penetre entre ellas alguna luz. A

este encerado se le hacen una ¢ muchas aberturas, se-

gun su grandor. En estas aberturas, que deben estar 4
dos ¢ tres pulgadas de distancia una de otra, se colo-
can trepaduras de carton, y se las pone de suerte, que
se las pueda ocultar sezun se quiera, ya por una por-
tezuela 6 por una cortina.

Hecho esto, si se deseubren las trepas. v se pome una
luz detras, la sombra de la trepa se retrata en la tela;
sise lienen muchas luces, salen muchas fizuras, v el
numero de estas retratadas en la tela es siempre como
el de las trepas multiplicadas por las luces. Si se ale-
jan las luces, las figuras disminuyen de magnitud : si,
por el contrario, se acercan las luces, erecen las fizu-

s, y &1 se apagan las luces, desaparecen. Segun

esto; es fieil de entender que si se menean las luces
con un poco de simelria, el movimiento se retrafa en
la tela, y sobre todo, acompanado de aleuna misica

produce un espectdcnlo bastante

adable, y aun de

sorpresa, para los que no conocen el mecanismo,

m———
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Hacer comparecer un fantasma sobre un pedestal puesto
sobre una mesa.

El efecto del humo de la linterna mdgica puede pro-
ducir una ilusion muy estraordinaria si se disfraza
enteramente la causa. Por su medio se puede hacer do
un golpe, y 4 voluntad del que lo hace, un fantasma
sobre un pedestal, ¢ cualquiera ofra figura menos
horrible.

Es preciso tener una linlerna mdcica muy pequena,

y meterla dentro de un pedestal A, B, C. D, (fig. 12

Tig, 12.

que debe ser baslanie grande para contener ademas el

espejo inclinado M : este espejo debe ser movedizo, i
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fin de poder dirijir, segun convenga, el rayo de luz que
produce la linterna, y que debe salir por una abertura
hecha en el pedestal.

86 construird en este pedestal un sitio separado F,
G, H, I, en el cual se eolocard el braserillo L, 4 finde
hacer salir de su parte supérior una ldmina de humo,
segun queda dicho.

Se tendrd un vidrio sobre el que estard pintado un
espectro, y que se podrd levanlar ¢ bajar, segitn ge
quiera, por el canal que debe estar abierlo en sentido
vertical de esta linterna, por medio del cordon O, que
se comunicard por la polea P, al lado de la caja. Se-
tendrd presente de pintar esta ficura recortada ¢
chata, en atencion d que su imdjen sobre la ldmina de
humo, no hiriendo en dngulo derecho el rayo de luz,
hard salir la figura algo prolongada,

Este divertimiento sorprenderd mas, en alencion d
que no conociendo los espectadores la causa que lo
produce, nosabend qué atribuir la repentina aparicion
de un espectro, cuya cabeza se descubrird pritero, v
que parecerd elevarse en medio del humo, y desapa-
recer lo mismo hundiéndose en apariencia en el pe-
deslal,

Para producir este efecto, basta el tirar con suavi-
dad, ¢ iraflojando lo mismo, el cordon, cuando se yea
la ldmina de humo suficientemente iluminada por Ia

linterna migica.
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Notw. Es preciso, para ejecular este juego, que no
haya-ninguna luz en el aposento, y poner ol pedestal
on situacion bastante elevada, para que ninguno de
los espectadores pueda yer su interior. Se puede cu-
bric la abertura por donde sale el rayo de la luz hasta
el momento que deba comparecer el espectro. Esta
pieza puede ejecutarse en orande, de modo que lafigura

tengza la estatura natural.
Sombras chinescas,

Haz un marco de eerca de cuatro pies de largo y tos

de alto, y coléealo d una elevacion de ¢inco pies desds
el suelo 4 la parte inferior del marco;

alia blanca y embarnizada con gl co-

cubre esle marco

do una gasa de Iia
pal. Prepara muchos marcos del mismo
oasa, sobre los que pin-

grandor, los

que cubririds con esta misma
\ards de raseo diversos objetos de arquitectura ¢ de
pais correspondientes d las escenas que deben repre-
sentar las figuras de que hab laremos luego.

4 estos retablos por medio de papel

Qe da sombri

muy delgado y trepado. Cuando se trata de imitar los
claros, la aplicacion de uno ¢ dos sobre la tela, es su-
ficiente ; & necesitan tres 6 cuatro para las medias

tintasy seig para las sombras. La trepa de estos pape-

les es facil de ejecutar; no hay mas que tantearlos
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sobre la pintura del cuadro, y encolarlos unos sobre
otros, lo mas cuidadosa y exaclamente que se pueda.
Estos enadros se deben poner 4la luz, para juzgar el
efecto que deben producir,

Se disponen figuras de hombres y animales de carton
trepado, cuyos miemibros se hacen moyibles por medio
de unos pequenos hilos de hierro. Es evidento que lo-
das estas figuras son vistas de perfil, y que tinicamente
quedan vyisibles cuando estdn colocadas detras las par-
tes de los cuadros que tienen poca sombra. Es iniitil
decir que se les hace representar piecocitas compuestas
de ex-profeso, y que el movimiento do estas sombras es
en razon de la destreza v habilidad del que las pre-
senlad la piblica curiosltdad,

Mesa magndtica que sirve para diverses reareos que pueden
hacerse con 1a sirena.

Haz construir una mesa A, B, (Ggura 43) cuya cu-
bierta sea doble : se dejardn dos pulgadas de intérvalo
entre la tapa superior y la inferior, 4 fin de poder
ajustar en una abertura circular I, abierta en la Lapa
saperior, un plato de cobre de doce 4 quinee pulgzadas
de didmetro, yde quince lineas de hondo. Se sostendrd
los

esta mesa por medio de cuatro pies torneados, de

que el pie C, estard agujercado por el medio desde D
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hasta B : estarin adornados estos pies de muchas mol-

duras L y B; que la E se componga de una pieza se-

Fig. 13 y 14,

parada que pueda caer con facilidad en la parte ci-
lindrica F del mismopie C (fig. 14): esta parte F debe
estar abierta en toda su longitud ; es decir, cercade
dos pulgadas, 4 fin de que la atraviese un hilo de
hierro, asi como la moldura E, pueda servir 4 detener
y bajar al mismo fiempo un cordon que debe ir desde
el hilo de hierro 4 la parte interior do la mesa (fig 15).

Disponed en el interior de la mesa A, B, C, D, un
cireulo de acero E, cuyo didmelro tenga cualtro pul-
gadas menos ¢ue el plato, que eslé bien sentado y to-
cado con el imdn, y sostenido por la ldmina de bronce
F, G, que fijards cuadradamente sobre un ejé puesto

on el centro inferior de esla mesa : este eje debe rodar
9.
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sobre una plancha de cobre H, I, bastante gorda y bien

llana sobre la mesa; tambien debe ser fijada por debajo

A

C(h :
ol
=

por medio de un hisopillo, para que esta pieza no salg:

Fig. 15,

de encima de la plancha.

Anade sobre este mismo eje entre la plancha H, 1, Y
la limina ¥, O, una polea doble L, sobre una de las
euales pasards el cordon M, que pasande por la polea
N, debe eorrer lo largo del pie Cde la mesa, bajo del
cual se encuentra la moldura moyvil sobre la que estd
atado.

Pasards por la otra polea un eordon que por el otro

esle resorte tenga bastante fuerza para hacer subir la

{
cabo estard -alado al resorte P, ), y ¢ preciso que [

moldura B cuando esté caida, yque todo esté dispuesto
de modo que los contaclos y estresaduras sean lan !

suaves (ue no bagan el menor ruido.
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Meterdsdentro de una sirena de coreho, 6 cualquiera

glra fignra gue te parezca mas comota; un pequeno
indn.

Cuando estés sentado frente de esta mesa, apoyards
el pie sobre la moldura E, (fig. 413): hards dar vuella
sobre su eje al circulo encerrado en la mesa, y como €l
estd bajo del plato, el imdn oculto en la sirena geguird
gsle movyimiento, porque estard siempre dispuesto &
fijarse entre los dospolos que forman las estremidades
de este cireulo & por este medio se podrd conducir y
hacer pasar la figura en todos los puntos de la circun-

forencia del plato que sean conyenientes.
Anillo magnético.

Toma un anillo de ébano ¢ de eualquiera otra made-
ra que te parezea ; hazde modo gue tengan una larga-
ria de diez pulgadas y cinco lineas de grueso, y que
esté
pueda contener una barrita de acero bien tocada con

sujereado en toda su longitud, de modo que

ol imdn. Cada uno de los azujeros debe estar cerrado
en cada una de sus esl remidades por dos bolones de
marfil nearo, eada uno de forma diferente, para dis-

olos del acero.

tinguir los dos p
Con este anillo pueden ejecutarseun gran nimero
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de juegos divartidos, alrayendo ¢ alejando los cuerpos
magnelizados segun el polo que se le presente.

Anteojo singular, con el cual parece que se dessubren lo
objetos al través de los CUErpos opacos,

Ten un canuto de carton de forma cuadrada de cer-

ca de dos pulgadas y media de largo, sobre ocho lineas

de ancho (fig. 16): divide su largaria A, B, en tres

Fig. 16.

partes iguales C, E, D ; mete en cada uno de los os-
pacios C v D un pequetio espejo llano inelinado, de 450,
Y cuyas dos superficies reflectantos estén paralelas;

2 estd frente al uno de los es-

haz al lado del canuto qu

pejos, dos

ijeros redondos T ¥ G, de cuatro 6 cinco
lineas do didmetro, y otrs dos H & Tal otro opuesto;

fue estos agujeros sean dispuestos de modo que el G
esté frente & frenie del espejo O, ¢l H al espejo L, M
y 10s otros dos E é T frente 4 frente uno de otro.
Atiade al esiremo B de este canulo un mango tor=<
neado P, que esté o

lado cuadradamente porla parte
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B. en la que el carton que forma el canuto debe

estar encolado sobre una garganta dispuesta al
electo.

Hards un circulo de madera torneado A, B, (fig. 47),

de una pulgada de gordo, vacfo por la parte de aden-

tro, para que el canuto pueda entrar con facilidad ;

ciibrele por las dos partes de un vidrio guarnecido

por la parte de abajo de un diafracma de papel ; al

! que hards un agujero H, de cinco 4 seis lineas de did-
metro.

Cuando esté el canuto adornado de los dos espejos,
| sp meterd enferamente dentro el circulo A, B: si se
wmira al través de este anteojo, se verd lo mismo que si
sp mirase con un anleojo regular.

Si, por el contrario, se saca el canuto de manera que
el espejo L, M, se cologue irente d frente al agujero
H, el azujero abierto en G, que estaba tapado cuando
el canulo estaba metido dentro del eirculo, quedard
descubierto; si entonces se mira al traves de este an=
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teojo, se verd el objeto por la reflectacion de

105 dos

obbjetos, y como la vision se hace por apariencia on
tna linea derecha naturalmente se creard verlo al tra-
vés de todo cuerpo Opaco que se pondrd al otro lado
del anteojo, y si se alarga un poco la vista, parecerd
que esle cuerpo es transparente,

DIVERSION,

Habiendo puesto el cafon hasta la orilla del cireulo
de este anteojo, se le dard 4 una persona para que lo
reconozea, que distinga por entre los vidrios que lo
componen los objetos que se le presentan ; 8@ le dard
d entender que se puede por su medio distinguir los
objetos al través de cualquier cuerpo opaco ; se vol-
verd 4 tomar el antoojo, Y saeando con destreza el
canon movedizo la largaria necesaria, se le dird (que
POngd su mano al otro lado para tapar el canon, la que
causard una sorpresa bastante estrana, porque creord
ver al través de su mano el objoto puesto mas alld de
esie anteojo.

Nota. Es necesario dar el anteojo al prineipio 4
tna persona para que mire por él, y tomdndols en CE
guida, tirar con sutileza el caion. Es taml

e

para que otros no puedan descubrir ol aguje

0 que se
cubra con la mano,
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Anteojo magnético.

I1az consfruir un anteojo de marfil, tan delgado que

goa transparente, d fin de que la luz pueda penetrar al

interior. Su altura serd de dos pulgadasy media 4 tres,
y su forma como 108 de teatro, con Ja diferencia que
A v la inferior B (fig. 48) deben en=

a parte superior
] tubo de marfil: haz en la parle

trar de [renie en €

B
Fig. 18,

Fig. 19.

A una abertura para colocar un lente D, cuyo

guperior
mira la fig. 19). El circulo

foco sea de dos pulgadas
de marfil B debe estar abierto, 4 fin de colocar un vi-
io cualquiera B, que 5 cubre por deniro conun

fio efrculo de carton. Pon.en

dr
papel negro Y un peque
medio de este efrculo un pie do madera F, sobre el

que colocards una aguja tocada con la piedra imdn G,
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que sea un poco mas corla que el didme

tro de eslo

eirculo, ete. Recibrela con otro vidrio, 4 fin de impe-

dir que la aguja pueda salirse del pie. Asi dispuesto

este anteojo, es una especie de brijula puesta en ol

fondo de un tubo de marfil tan transparente, que

pueda verse la direccion do la aguja, y cuyo lente
sirve para distinguir las lotras ¢ cifras que estardn

formadas en el cirenlo de
del anteojo.

carton puesto en el fonds

EFECTO.

Por lo que conocemos sobre las atracciones y repul-

anteojo 4 una pe-
quena distancia sobre una barrita magnelizada,

siones magnéticas, con poner esle

0
sobre una cajita de madera ¢ de metal, con tal que no

sea de hierro, en que so habrd metido la aguja ma-
gnetizada, tomard la misma direceion que la que
tendrd la barrita, ¢ indicard por su norte el sud d

esta,

e

Serd bueno advertir que no dehe alejarse mucho Ia
aguja de la barrita, sobre (odo si esta es muy pedquera,

Y que el pie de la aguja debe corresponder con lo de
encima del centro de la barrita, para no te

sa indicacion,

neruna fal-

Esle anteojo sirve para una multitud de jue

3208 : in-
dicaremos los mas curiosos,
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Cajita de los mimeros.

Haz construir una pequefia cajita de nogal con go7z-
nes, de cerca de cinco pulgadas de largo y una de an-
cho (fig. 20). Para el uso de esta cajita tendras diez

Fig. 20.
tablitas de madera de dos 6 tres lineas de gordas (figu-

ra 21), de las cuales tres solas llenen el interior de la

cajita.
Forma un eirculo sobre cada una de las diez tabh-

tas, y divide cada una en diez partes iguales (fig. 21),

Fig. 21.

y tira por los puntos de division las lineas A4, A 2,
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A3, A A5 A 6, A7, A8 A9, A0: de modo
que indiquen separadamente sobre eslas diez tabli-
tas las diferentes direcciones que puedan tomar estas
lineas.

Abrirds exactamente una muesca § lo largo de es

as
lineas, y pon dentro de cada una un hierrecilo de

una y media pulgada de largo, bien tocado con el

Hidn, cuyos cahos dirijirds como se demue

isira en las
dichas tablitas (fig. 20). El vacio lo llenards con cora
blanda, y envolverds cada una de ellas de un doble
papel blanco, escribiendo sobre él con el drden sefia-

lado sobre las mismas figuras, las diez cifras 123,
£, 5, 6,7,8,9,0

Pondris en medio del anteojo magnético, cuya cons-

trueeion acabo de describir, un reloj de papel dividido
en diez partes, como lo manifiesta la dicha figura, y en
cada una de sus divisiones pondrds una deo |

cifras.

as di

Traza asimizsmo sobre este cuadrante la flecha A, B,
cuya punta senale la cifra 1,

EFECTO.

Cuando metas (res de las diez tahlitas en la cajita,
pondrds el anteajo sobre su tapa exactamente encima
de las tablitas que estdn dentro, obseryando que en

eada posicion, la pequena flecha trazada sobre el cua-
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drante se dirija perpendicularmente sobre el lado de
la cajita donde estd el gozne. La aguja que estd dentro
del anteojo tomard las mismas direceiones que los
hierros de las tablitas, y te indicard sobre el cuadrante
las cifras que-estdn escritas en las tablitas. Este efec—
to resultard ignalmente en lasrestantes siete tablitas.

Se dardn la cajita v diez tablitas 4 una persona, de-
jindole la libertad de formar con tres de las diez ci~
fras (las que quicra elejir secretamente) ¢l nimero que
1& parezea, y por medio de este anteojo se le dird, sin
abrir la cajita, cudl es el mimero que ha formado,
ddndole i entender que se ve al través de la cubierta.

Si so quiere se pueden tener solas cinco tablitas,
como las en que estdn escritos los mimeros 1, 2, 3, g7
8, v entonces escribirds en el reverso los otros cinco
6, 5, &, 9, 0, No se debe temer, haciéndolo de ma-
nera que pueda salir mal, porque la persona que forma
ol nimero vuelva las tablitas lo de abajo arriba al co-
locarlas en la eajita, porque e conocerdn siempre las
cifras que s han voltgado. Por poco que se examing
la direccion de las barritas magnetizadas puestas en
cada una de las cinco tablitas, se verd facilmente que
precisamente debe resultar este efecto.

Se puede aumentar tambien lo ancho de la cajita,
de modo que contenga cuatro 6 einco tablitas; pero
cuanto mas tablitas haya, mas diffcil es colocar el an-
teojo encima de ellas,
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Caja de mimeros de dos cajitas.

Haz consiruir dos cajitas de madera de nogal A y B,
que se cierren con goznes, de las que la A tenga ocho
pulgadas de larga y dos de ancha, v cinco lineas de
profundidad, sin comprender lo gordo de la madera
del suelo, que no debe pasar de una linea 4 lo mas;
que la segunda B sea de la misma dimension ; pero que
no tenga mas de cuatro lineas de profundidad, y que
su lapa sea muy delgada (fiz. 22).

Tendris cuatro tablitas de madera G, D, E, F, de
dos pulgadas cuadradas y tres lineas y media de gor-
das, que llenen enleramente esta sezunda cajita, en

medio de las cuales abrirds una muesca de una pulgas
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da v tres enarlas de larga, tres lineas de ancha y dos
lineas de profundidad, con ¢l érden senialado en estas
{ablitas : meterds en cadla una de ellas una barrita de
acero templado, bien pulido y tocado en el imin, que
llene exactamente 1as MuesCas, cuidando de no estro-
pear las orillas de las tablitas : cubrirds enteramente
cada tablita de un doble papel encolado, para que no
so sospeche lo que hay oculto enssu interior : escribe
gobre estas tablitas 108 cnarismos 2, 3, &y 7, cuidando
de ponerlos en linea de los polos de las barritas que
cada una contiene, como 1o indica bien esta figura.

Toma en scguida la cajita A, Y divide au fondo inte-
rior en cuatro enadros iguales, y en el centro de cada
uno ajustards un pies ¥ sobre cada uno de ellos eolo-
cards una agnja tocada con ¢l im:dn, encerrada enire
dos circulitos de carion muy delgado, hecho solamente

con dos papeles encolados : tendrds particular cuidado
(e estas agujas cuarnecidas asi de sus circulos, estén
perfectamente en equilibrio, para que no puedan ro-
zar con el vidrip de que deben estar cubiertas. Divi-
dirds en sezuida estos cuatro eirenlos por dog didme=
tros que se corten en dneulos derechos, y escribe
sobre cada uno de ellos, f igual distancia de su ceniro,
las cuatro cifras 2, 3, &y 7, que tienes ya puestas so-
bre las cnatro tablitas, ¥ disponlas exactamente con
respecto @ los polos de las agnjas que estdn encerra-

das. como lo indica esta figura.
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Cubrirds en seguida esta segunda cajita conun vi-
drio, sobre el cual encolards un papel en que habrds
hecho euatro aberturas encima de la posicion en que
se encuentran las enatro cifras que miran al lado-de
los goznes de esta cajita, mientras que la otra llena de
las cuatro {ablillas, se encuentra puesta exactamente
debajo de ella.

Luego que se hayan colocado de cualquier manera
que sea las cuatro tablitas en su caja, y que por este
medio se haya formado una cantidad cualquiera con
los cuatro mimeros inscritos en ellas, si despues de
haberlas cerrado se pone encima de ella la otra cajita,
las cuatro agujas del imdn, que son movibles sobre su
eje 6 pie, tomardn una direccion semejante, 4 las de
las barritas metidas en las tablitas, y necesariamente
80 verd por las cuafro aberturas hechas en el papel
que cubre el vidrio, cuatro nimeros, no solamente
semejantes, sino que colocados ademas con el mismo
orden que se les ha dado & las tablitas; lo que serd
ficil de comprender por poco que se examine el modo
en que las cifras estdn reciprocamente colocadas, tan-
to en las tablitas como en los efreulog, con respecto 4
los polos respectivos de las agujas y barritas que se
eontienen.




MANUAL DE MAGICA BLANCA. 167

Juego que se hace con estas cajitas

Para sorprender agradablemente con este juego, se
dardn 4 una personna la cajita y sus cuatro tablitas,
dejdndole la libertad de que las meta secretamente de
modo que las cifras que en ellas se contienen, formen
1a cantidad que ella quiera : sele dird 4 esta persona
que en la otra cajita se tiene ya dispuesta de antemano
la cantidad que va 4 formar : cuando haya vuelto la
cajita bien cerrada, se le pone la otra encima, ddn-
dola tiempo para que los eirculos se fijen en sus polos,
y un instante despues se la abre, y se le bace ver la
misma cantidad.

En lugar de los cuatro niimeros, podrin eseribirse
estas cualro letras : AMOR, en que resultardn diferen-
tes nombres ¢ anagramas, que podrdn yariar y ame-

nizar esbe juego.
Danza magnética.

A, €, B, (fig. 23) es un circulo magnético oculto en
la mesa magnélica de la sirena; se forma un pequeno
edificio de carton, del modo que se ve en la figura: el
suelo es doble, 4 fin de poder ocullar alli cuatro ld-
minas tocadas conimdn G, D, E, F, sostenidas sobre




168

MANUAL DE MAGICA BLANCA.

sus ejes : ios alambres que deben levantarse sobre las

chapas de estas agujas, atraviesan la tabla superioren

Fig. 23.

distancias iguales, y las estremidades de las cuatro
planchas magnetizadas se encuentran (cuando dan
vuelia) puestas 4 |

a o
as orillas del efrculo magnético '

nombrado arriba.

Ajustards sobro cada uno de estos hilos de alambre
dos figuritas muy lijeras, una de hombre y otra de
mujer, de suerte que queden diametralmente opuestas
entre si, y situadas de modo que el cfreulo magne-
tizado, estando debajo de esta pieza en una direccion

determinada, las cuatro figuritas de hombre queden

tica.

frente del cuadro de este edificio sobre la mesa magné- ‘
EFECTO. |

Si se hace mover searetamente el efrculo que estd
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oculto en la mesa, de manera que déuna vuella en-
tera, sucede que cada una de estas ldminas magne-
tizadas, y las figuritas que gostienen, hardn una media

vuelta, y si no se hace dar al circulo mas que media

vuelta, entonces no dardn las figurilas mas que una

cuarta parte de vuelta;en fin, sile hacen ir y venir,

ellas irdn y vendrdn de la misma manera, y €ou pro-
porcion 4 las distancias que recorra ol circulo.

Para hacer agradable este juego se advertird que

dentro de aguel edificio hay cuatro ficuritas que tienen
tal aficion al baile, que en oyendo cantar 0 tocar algun

ar. Dicho esto, se suplica

instrumento, 8o ponen i ba

4 una persona que toque 6 cante algun vals 6 con-

r la prueba, ¢ inmediatamente se

tradanza para hace
ponen en movimiento las figuritas por medio del ecir-

culo mazndtico que las hace mover. Se advertird que

un de canlar 6 tocar, las figuras dejardn su ejer-

o. En efecto, st la personna

cicio en el mismo inst
cesa, so dejard el moyimiento del eirculo, y entonces
las fizuras cquedan sin movimiento alguno.

La largaria de las planchas debe ser poco menos que
la cuarta parte del didmetro interior del cirenlo ma-

guético.

10
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Cajita de enigmas.

Haz construir una cajita de tres pulgadas enadradas

A, B, C, D, (figuras 24 y 25) de cuatro 4 cinco lineas

Fig. 2. Fig. 25.

de profundidad, que se cierre con goznes; en medio y
en el suelo de la cual ajustards un eje que debe soste-

ner una aguja magnetizada E, que encubrirds con una

fizurita, cuya mano debe estar colocs icia el norle
: cubrirds el suel

dedicha am inlerior de esta cajita {

con un vidrio, 4 fin deencerrar en €l la (i

colards sobre este vidrio un eirculo de papel dividido |

en ocho partes iguales, en cada una de las cua
eseribirds las palabras de los ocho enigmas que se
anotardn abajo, por el mismo orden senalado en la
figura 24,

Colocards bajo de esta cajita un cajoncito G, H, (fig
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25) de la misma g randaria, v al que dards fres lineas
de profondidad, y dentro del cual puedan meterse una

de las cuatro tablitas de carton que voy d deseribir.

Il

i3 cuatro Lablitas de carton (figuras 26, 27, 28

5, denlro de

cada una de ellas meterds una barrita de imdn, coyos

polos estén dispuestos del mismo modo que lo senalan
astas cuatro figuras, Gubrirds las dos caras de eslas
tablitas con otro carton, cuyas orillas recortards y eu-
brirds tambien con un papel; escribirds sobre las dos

caras 108 ocho enizmas que se pondrin, de modo que
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segun la construccion descrita, y la disposicion de las

barritas de imdn que habrds puesto, cadauna de ellas,

estando metida en el cajoncilo, la fizurita senalard con
su mano la palabra del enigma eserilo sobre aquella
de las dos caras que se encontrard encima en el ca=
Jjoneilo.

Luego que una de estas tablitas quedari encerrada
en el cajon, la figurita, 6 mas bien la agnja, la diri-
Jird de modo que la hard indicar la palabra del enizma
escrito en la cara de la tablita que estard boca arriba
en el cajon. '

Bi se quiere podrin hacerse ocho tablitas en lusar
de las cuatro, y no escribir en cada una de ellas mas

que un solo enigma.

JUEGO,

Habiendo presentado todas estas tablitas £ una per-

sona, proponiéndola leer y adivinar el significado de

los enigmas que en ellas estdn escritos, se lo hard me-
z ' t

ter secretamente en el cajoncito de la cajita los que

no habra podido adivinar, Yy se le hard ver que la fizu-

rita senala su sienificado.

Nota. Se anaden 4 este juezo los ocho enigmas
(ue siguen, para la facilidad de los que no tendrdn
proporecion de adquirir ofros mejores, v al mismo liempo

para hacer comprender major la disposicion de este
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divertimiento. Es ficil de comprender que se puede
construir esta cajita para doce enigmas, en lugar de

los ocho, sirviéndose de seis fablitas, y haciendo una

otra division.

Primer enigma, que debe éstar escrito en lo prmera
cara de la figura 26.

Yo soy un joven gallardo,

De claros rayos vestido,

Y algunas veces de pardo :
Por tiempos me enfrio y ardo,
Y el mundo y sus cosas mido.

EL Dia
Sequndo enigma en la primera cara de la figura 27.

Doy la sangre de mis venas,
Aunque 1o por mis amores
Soy una rosa en colores
Mezclada con azucenas,

Y todo se me va en flores.

Lo PRIMAVERA.
Tercer enigma en lo promerd cerda de la figura 28.

Con tal desdicha naci,

Que apenas teNgO un amigo
|;][ll’ no se seque COnMmIgo X
Bocas se hace contra mi

La tierra, sila persigo.

K, Egri0.
10.
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Cuarto enigma en lo primera cara de

la figura 29,

No me basta ser templado,
Para que no enferme n
Y eunando mutho he ¢

ermado,

Que nace mi mal v
Por haberme u":_':'huli\.

El Ovofo.
Quinto enigma en ln sequnda cara de la figura 26.

Cuando me suelo e

ojar,
De madre silen los rios;
Hago al mas faerle temblar,
Y para huir de mis Lrios,
En el f[lt_’;',"'l vie

e i dar,

EvL Ixvierxo,
Sexto enigma en la sequnda cara de la figura 27,

& Quien es que dos

moja
Al que de él valerse quiere?
El que saberlo quisier

En volviendo CH

lquier hoja.
Hallard 1o que quisiere,

Er Arnot.

Séptimo enigma en la sequnda cora de lo figura 28,
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Y en mi se ven dos hazaiias,
riezd,

mis entraiias,

Que es calentar mi

Y son

La NanANIAL

e

Octaro enigma en lo sequnda cara de la figura

Soy hijo de la ocasion,

Y un mal muy apetecido,

Que si fuera aborrecic

Sacdra de su pasion

Al mas peligroso herido.
FL Amon.

Los pequeiios clavos.

Para hacer este juego, la mesa sobre la que se ponen
los elavos debe fener un imdn oculto en su seno, y
digpuesto de modo que el que lo ejecuta pueda dirijirlo

segun le parezca. Heeho esto, cuando una de las estre-

midades de este imdn se fija debajo del punto donde

eslan los clavos, el hierro que se les acercard lo hace
levantar, por¢que enfonces los clavos se encuentran
electrizados. Cuando, por el contrario, los clavos estdn
fuera de los puntos correspondientes d una de las es-
tremnidades del imdn, el hierro no puede levantarlos,
porque éntonces no estdn impregnados del fluido elée-

trico.
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Los cuatro mimeros méjicos.

Haz una cajita A, B, G, D. (fiz. 30), que se cierre
con goznes; que tenga seis pulgadas de larga y tres y

Fig. 30.

media de ancha, y cinco lineas de profundidad. Ten-
drds dos eirculos de carton muy delgadosF y G, (fig.

31) en cada uno de los cuales ajustards una aguja ma-

Fig. 3L

gnelizada ; de manera que se encuentren exactamente

en equilibrio, eslando puestas sobre los ejes H y n,
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que ajustards en el suelo de esta cajita : cubrirds la
parte superior con un vidrio, sobre el que encolards
un papel que pueda dejar entrever al traves delas dos
aberturas [y n, dos de lasocho cifrasd, 2, 3, &, 5, 6,
7, 8, que deben esfar escrilas gobre los dos mismos
circulos, como se manifiesta por esta figura 2, que
tambien indica 4 qué lado deben dirijirse los polos de
las agujas alli encerradas.

Hards una carterade carton N, O, P, Q, (fig, 32) de
? 2wy o

Fig, 32.

la misma grandaria que la cajita, y bastante gorda
para poder ocultar en uno de sus lados dos planchitas
bien magnetizadag, de tres pulgadas de largas y una
de gordas. Ten cuidado de colocarlas de manera que

su direceion sea entre las lineas A, By G, D, que son

paralelas 4 los lados de esta cartera; y colocards sus

polos del mismo modo que lo indica esta figura.

sobre estos dos eireulos los guarismos

dichos arriba, de la misma manera que lo representa
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i figura 2, alendiendo 4 los polos de las agnjas magne-

tizadas que estdn al fondo de la cajita.

Pendrds & mas do eslo un juego compuesto de diezy

seis cartas blancas, sobre las cuales escribirds- las

ciiras y niimeros (ue siguen : gudrdalas todas dis-

uestas por este orden :
I

L b,
.
A i.

9
2.
sk 3.
L]

Acuérdate en tu memoria del orden con que es(as

cifras nimeros se nlran locadas en este
¥

sobre

B, C, D, de cuatro maneras diferentes, y

o en cada una de ellas su dirgceion las plan-

|
que estd ro de ¢ go podra por este ;
medio determinar los cire de carton, presentan
i lag aberturas I, n, dos diferentes cifras que se
an eserilp, formando unidas uno de eslos cualro
niimeros : 18; 27, 36

Si se presenta el juego 4 una persona para hacerle
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sacar 4 su eleceion una de las ochoe primeras. ¢artas,
serd muy fideil (mirando d qué nimero estaba la carta

~ el es un 9, 0 bien uno de

-que hayan sacado) reco

los numeros 18, 27, 36, 45, ¢ igualmente lo serd ha-

ciéndole sacar una carla de las ocho tllimas, y se

uno de los: guaris-

podrd conocer si ha ele]

mos 2, 3, & 5,
Juego que se hace con esta cajita.

Se presentard el juego d una persdna, y cuvando
habrd sacado 4 su voluntad una do las ocho primeras
cartas, se mirard si es un 9, ¢ uno de los niimeros 18,
97, 36, 45, y cuando esté conocido se le preguntard si
el mimero que ha sacado se compone de una o de dos
cifras; si dice que se compone de dos cifras, se le en-

ndo que encierre en ella su

la cartera «

carta : habiéndola vuelto 4 tomar, se la pondrd sin

afectacion bajo la eajita en la disposicion conyeni
para hacer comparecer el nimero que habrd elejido.

Si se conoce que esta perspna ha aicado el ni-

mero 9, despues de haber concertado que solo se
compone de una cifra, se le dird que setialando la

una sezunda

cajila dos cifras, 63 necesarid que

carta, y se le presenlard el juego den

odo que (Z]i‘iil
una de las ocho 1ilfimas cartas, v mirando si esta es 2,

rartas

3, & 6 5, se havdn encerrar secretamente las dos
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en la cartera, anunciando que el producto de los dos
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guarismos que se han elejido va 4 encontrarse sena-
lado en la cajita : lo que serd ficil, puesto que ha-
biendo conocido las dos cifras (que supongamos serdn
el 9y el 3). se pondra la cariera bajo de la cajita, de
modo que haza senalar 4 los dos eireulos el ntimero 27,
que es el producto de 9 multiplicado por 3 : se abrird

la cajita, y se hard ver el niimero.

El diestro pintor.

Haz construir dos eajitas M, N, (fizura 33) de cerca
cuatro pulgadas y media de largas y cuatro de an-

chas, que la primera M tenga una pulgada de profun~-
didad, y la segunda N solamente cuatro lineas; que se
ciérren ambas con goznes,

Tendrds euatro tablitas de carton O, P, Q, R, de
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dos lineas de gruesis : abrirds en cada una de ellas las
cuatro muescas AB, CD, EF, GH, de modo que estén
en medio, ¢ paralelas 4 las orillas de este carton; es
decir, dos de ellas en un sentido y las otras dos en
olro, como lo manifiesta suficientemente la figura 35
de esta misma limina.

Acomoda en cada una de estas muescas una barrita
de acero V, bien magnetizada, y cuyos polos estén
dispuestos con relacion 4 los cuatro cuadritos que
deben eslar pintados en las cuatro tablitas (mira la
ligura 34&) : cubre las tablitas con un papel, y haz

pintar sobre cada una de ellas un asunto diferente,
i
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is : coloca

como una mujer, un pdjaro, una for, un p
cada una de ellas en un manguito muy lijero, cu-
briéndolas por la espalda con un doble papel, para
ocullar enteramente las barritas de acero que se con-
tienen en cada una de ellas.

Al centro, y en el suslo interior de la otra cajita M,
colocards un pequerio eje T, sobreel cual debe jirar
con libertad un circalito de carton muy lijero O, P,

Q, R, (fig. 35) que encerrard una aguja magnetizada

..,_o—"/
Q.Sls

Fig. 35.

S. Divide este cireulo en cuatro partes, digpuestas con

1

respecto al.polo de esta ag ja, como lo manilie

esta ficura; pintards en pequerno, eu cada una de sus

ados en las

divisiones, uno de los cualro objetos pi
tablitas.

Cubre el alto interior de la cajita M con un pequeno
cuadro bajo, de cuyo vidrio aplicards un carton del-
gado, donde estard representada una figura de hombre,

que aparentard pintar un pequeiio cuadro puesto
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sobre un caballete, cuyo centro, estando recortado

y enleramente vacio, se debe encontrar encima del

sifio por donde deben pasar sucesivamne

||i]|i nras que en p:'.l]i.iﬁl'lll g@ encuenfran lrazagas en el

circulo de carton euando da la vuella sobre su eje.

#itroducirds denfro de la cajila M un hilito de

alambre corvado B, (fiz. 36) que 4 una de sus estre-

A @____;/3

Fig. 36.

midades tengza un botoncito en forma de oliva A, de

manera que el alambre esté puesto bajo el circulo de

dicho carl ¥ que al volver su boton la olra estre-

midad B, levanle el lado de esle circulo que corres
ponde & la abertura hecha en el cuadrito puesto en
el caballete del pintor, 4 fin de poder por este medio

fijar entonces. el circulo de cai

n, é impedir gque se
mueva sobre sn eje : lendris presénte que este

alambre debe quedar cuasi enteramente |

ido al
suelo de Ja cajita, para que no impida al eirculito del
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ya referido carton jirar con libertad, cuando la parte
de él, que estd encorvada, debe estar baja.

Cuando se habrd colocado en la cajita N uno de los
cuatro cuadritos, =i se pone exactamente sobre ella la
otra M que contiene el circulo de carlon movible, este
revolverd sobre su eje hasta que la aguja que encierra
se fijeen la direccion de la barrifa magnetizada oculla

en el cuadrito, y se verd por el ag

jero hecho en el
cuadrito puesto sobre el caballete del pintor, la copia

en pequeno del cuadro encerrado en la cajita.

Juego que se hace con estas cajitas.

Se presentard 4 una persona la cajita N y los cuatro
cuadros , dejdndole la libertad de escojer el que
(uiera, y meterlo ocultamente en la eajita, recomen-
dandola el ocultar con mucho cuidado los olros Lres,
y manddndola devolver la cajila. Sp ecoloca exacla-
mente la otra cajita M sobre esfa : se did un poco de
tiempo para que la aguja pueda fijarse; se la abre
en seguida, y se manifiesta que el pintor que estd alli
dentro ha dibujado en pequeno la eopia del cuadro que
ha sido encerrado. Es preciso tener cuidado de volver
un poco el boton (este boton debe servir en apariencia
para abrir y cerrar la cajita) para fijar el cireulo, que

es lo que permite poder quitar esta cajita de encima
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de la otra, v aun de ponerla én manos de alguna per-
sona, sin que el circulo pueda en manera alguna des-
viarse de la posicion que le ha hecho tomar la barrita
de acero.

El pequefo mijico.

Esta pieza estd construida para hacer su efecto
sobre la mesa mecdnica de Ja sirena, cuya descripeion
queda hecha mas arriba.

A, B, C, D, (fig. 37} es un circulo de cristal, 0 mas

sencillamente de un carton muy terso, ecuyo didmetro
es de cerca de cuatro pulgadas mas grande que el del
eireulo magnetizado que se contiene dentro de la
anesa de la sirena : corca del lado E se coloca un
i]'mz!unﬂn adificio en forma de pabellon, de cinco pul-

vadas de largo, sobre siete 1 ocho de alto; a cada un
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de sus dos costados F, G, tendrd ajustada una porte-

dn e

eado, cuvos goznes

ia de carton muy

eda, de modo que la menor impulsion las haga

abrir; se cierran por sf mismas, 4 motivo de un pe-

i al tiempo de colocarlas,

y declive (que se las d

La puerta E se abre

v la olra G hiei

quita,

dentro, La parte superior T de este pabellon

v se deja ver la inferior; al piso de esta parteH h:

anle ( 40), cuya circunferencia esta diyidida

en doce partes iguales, y numeradas desde 1 & 12 :

1

Irante se eoloca una aguja

en &l centro de este cu

magnelizada A, que dd vueltas sobre su eje. Esta

misma parte H estd guarnecida de vidrio por fodos
lados, para dejar penatrar la luz en su interior, y eslos

vidrios estdn cubiertos por la parte interior eon una

a8, BseC

lo por el lado que se encuentra hd

haci

que uir la di-

o0, para que ¢l pueda d

reccion de la dicha

Doce tablitas de carlon de la a como

T

de las divisiones del ¢

1 poder &l
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unms ¢ las otras la parte superior del edificio inte-
rior T, estdn guarnecidas de una plancha magnetizada
diferentemente dispuesta; es decir, de modo que pue-
dan, dirijir la aguja magnetizada (fignra 40) sobre cada
una de las doce divisiones del espresado cuadrante,
que estando encerrado en la parte superior A, se en-
cunira encima del carton coloeado hicia I, cuando =@
vuelve 4 cubrir este edificio. Sobre cada una de estas
tahlitas deben estar escritas diferentes preguntas.

El eireulo de carton ¢ cristal A, B, C, D (fig. 38},

esl4 suarnecido de un azatate & fuente E, que ocupa ol
conlro ¢ este azafate estd figurado asi para servir de
otesto d hacer mover circularmente la firura inme=
diata = sobre las orillas de este mismo efreulo estdn
colacados doee vasitos da flores que se abren, y den-

iro de las cuales se melen las respuesias andlogas &
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las doce preguntas indicadas; es decir, en correspon-
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dencia al drden y d la disposicion de las planchas ma-
gnetizadas conlenidas en las tablitas : el espacio cir-
cular H, comprendido entre los vasos y el azafate,
forma el camino que debe recorrer la figura que va 4
describirse : este espacio debe encontrarse encima |
de los polos del eirculo magnélico encerrado en la
mesa de la sirena.

A; (ligura 39) es una figurita de dos pulgadas de

alta, pintada por ambas partes sobre una-carta, y re-
cortada : representa un pequeno madjico llevando en
su mano un palo. Se sostiene sobre una planchita de
acero a, b, muy delgada, y un poco corvada por el
lado que arrastra sobre la mesa; esta planchila debe
; ser muy ftersa y bien magnefizada, para que pueda

resbalar con facilidad sobre el ecirculo de cristal o
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carton, siguiendo la direccion de los polos del circulo
magnelizado ocullo en la mesa, sobre los cuales queda
constantemente situada.

Cuando esta figurita estd encerrada en el pabellon,
y se hace secretamente volver el eirculo magnetizado
13)

este circulo donde estdn los polos, la arrastra de este

A, del lado de la portezuela F, (fig. la parte de

mismo costado, y saliendo, empuja la puerta, y eon-
tintia su camino sin dejar de estar siempre encima de
los polos, avanzando 6 retrocediendo, secun el movi-
miento que se le dd al efrculo, Si se le adelanta hasta
G, se entra en el pabellon empujando aquella puerta.
(Estas puertas deben estar situadas en la direccion
del circulo magnetizado). Por cuyo medio, el que la
dirije puede hacer enlrar y salir la fizurita segun le
parezea, y encaminarla al vaso que juzgue conye-
niente.

Por olro lado, cuando se haya puesto una de las ta-
blitas sobre el edificio inferior, se puede, despues de
haberlo eubierto con la parte H, conoger por medio
del cuadranle cuodl es la pregunta que contigne, v por

consiguiente dirijir la fgura hdeia aquel de los docs

VaEos que encierra la respuesia.

Despues de haber colocado exactamente este edifi
cio sobre la mesa de la sirena, se presentardn d dife-
renles personas los doce cartones, y se prevendrd que
en el edificio habita un pequenio mijico que va d salir

i1,
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por si mismo, ¢ indieard en qué vaso se encuentra la

respuesta d lag pro

untas que se havan elegido : en-

tonees se hard meter uno de los cartones en el edificio
inferior;-sin mirarlo, y se le volverd & cubrir conla
parle superior H, dando 4 entender que se ejecula do

este modo para no s

cual es la g

regunta, y que el

pequeno mdjico éncer

doen el edificio, pueda ex:

narlo; y en seguida se moverd el efrculo de marnera

que haga salir la fenrita ; y despues de haberla lecho

it y venir diferentes veces, como si buscase ¢l vaso

{ue necesita, se la hard parar frente del que se haya

reconocido debe contener la respuesta ; se le hard abrir

por la persona misma que habrd elegido la presnnia

4 fin de que la lea porsi misma; ¥ haciendo en s

cuida rodar el eirculo, sp hard entrar la fizurita en
. 5

pabellon. Se repelird lo mismo con las otras pregun.

tas que se hayan elejido.

Nota. Esta pieza se puede aplicar 4 otros muchos

divertimientos, y particularmente 4 todos aquellos que

se han indicado para la sirena. Sobra para ello sola-

mente construir esta pieza de modo que puedan qui-

larse los vasos para substituir otros objetos,
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Hacer senialar 4 la sirena los nimeros que diferentes per-
sonas habrin sacado por suerie.

Tendrds un efrcult de carton, euyo didmetro inte-

rior sea de la misma magnitud que el del azafate se-

nalado en la mesa descrita de la sirena, v dividiéndolo

en veinticuatro parles iguales, pondrds en cllas los
ntimeros 1 4 24 - enlgealo 2obre dicha mesa, de modo

al azafate.

que sirva de mue

Escribe sobre veinte v sicte carias hlancaslos niimeros
| hasta 9, de modo que cada nimero eslé repetido

{res veces en res diferentes cartas, v dispon de ante~

' mano el juezo por el érden sigujente

Orden de las cartas antes de mezclor.

1.2 carta.. 6. 10,2 ¢arta.. 2. 19.2 carta.. 8.
gaprs e M, JA e s RO e 8
b TS e R 80 A & ons, e I
e eanli oA [ PR TR k a9 n_, )
b e areratid 2 0 TR < Pl 8 0 s By
i DL e 6 i Ve = T e
A 1 G i e o e B
17 ) DA Lade
0 Pt o . & R ol RIS iy g L

Kstando dispuesta asi la baraja, si mezelas una sola
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vez lag cartas como estd prevenido en el curso.de esta
obra, se enconlrardn despues de mezcladas en el érden
siguiente ;

P ARG
R e
A A oty o
Al o
L P R
) P
1.8 .,
et o TGS

1880 ae

De donde se colije, que sise dan 4 elejir tres cartas
de seguida en las nueve primeras, la suma de los tres
niimeros serd siempre 21, y si se sacan de las nueve
segundas, serd la suma de las cartas 9, v la sirena so-
rd 15 si se elijen en las nueve wltimas cartas. Para te-
ner este resullado, es preciso que la persona que
escoje saque las tres cartas seguidas, v si pretendiese

sacarlas eniremezcladas, es necesario impedirlo.

JUEGHO,

Habiendo preparado la baraja del modo dicho arri-
ba, s mezelard, y presentando d una persona las noe-

ve primeras cartas, se e dird que cacue ires carlas
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| 4.2 1 Qué suerte me espera ?
5.0 ¢ Qué haré para ser venturoso, sa?

6.¢ ¢ Simi vida serd muy larga?
| 7.0 1 8iserd feliz?
1) 8.* 2Qué opinion merecerd?
9.0 L En qué estard mi fortuna ¢
1 | 0. 2Qué haré para que me aprecien todos?
| u, g

12. 4Cual serd mi fin?

se realizardn mis suefigs?

Respuestas correspondientes d lasdoce anteriores pre-
qunias.

N.* £.» Comerciante,
20 Elir 4 todas las diversiones.
4. El estado de matrimonio,
f.© La mas prospera.
5.0 Ser indiferente 4 los reveses de la suerte.
G.* A lo mejor de ella moriris.
7. Loserds, mas anles pasaris mil penas.
B.o A unos huena, 4 olros mala.
9.0 En dar gustoa quien debes.
18. No tener el genio tan pronio.
11. Se realizara lo bueno solamente
12, Venturoso, si dejas las malas costumbres,
13. Oficial de caballeria.
4. El tratar con personas instruidas,
15. La religion & contenta de todos.
16.  La misma que al presente.

17. Nunca tendrds ventura duradera,

18.  Ya puedes arveglar tus cosas.

19,  5i, poniendo los medios para serlo.

20. La has perdido por to culpa.

21, No Ia désees en nada, que la desgracia te persigue.

\ 22, No hacerle nunca de rogar,
[
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Ann logrards mayores felicidades que las que sue-
fias,

Las riqu

zag Le gquitardn la vil
Paseante.
El consolar al aflijido.

La soltera esla mejor.

Mala por tn genio,

Gobernarte sequn te dicte la razon.
Utro tanto como has vivide,

Por aliora no, mas presto verds logtados tus deseos,
Buena para todos en general.

bira.

ndiente.

En cumplir tu pal
Ser condc
Se realizard el que tendrds esta noche.

mas con fortuna.
ado én rentas.

s solitarios.

» pero tarde.
Buena, si ol

5 como dehes.
Sufrir con ve

H:

nacion los trabajos que pasas.
anos.
rin primero.

i 51 no te enmiandas,

la los ei

En qgue se realicen los sue
No llf-:]i::l.'n‘ con nadie,
Eso tomarias para reirte.
Las riquezas te ofrecen muchos deseansos,

fios que lienes.

El estar separado del bullicio del mundo.

Con el que lienes moriris

110, mas

leceiones qug i

pronto.

L ‘morirt

Li has perdido por tu desgrasia.
Por u i hien lo sahes,

5 huena, y e
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o7, En seguir ¢l rumbo que has tomado.
Ser som|
N

nle en cuan

1 a.d mnosihleg
iunca des mposibles

Hasta Ia muerte te soplard la fortuna,
Bl mijieo de los baluaries.

| Todo el mundo ha podide ver en los baluartes de

| Parfs 4 los méndig

08 ensefiar d la curiosidad piblica
una figurita bajando y subiendo como se quiére en un

vaso con pié de cristal (fig. 45), lleno sus tres cuartas par-

. tes de agua. ista figurita es de esmalte, y lleva sobre la
cabeza un globo de vidrio abierto, conun pequeno agu-

jero: su peso reunido esld caleulado de mode, (que

anngl 6 casien equilibrio con el ¢

ua. su tendendia
la Heva & subi

i la parte superior del vaso, que se

; cubre con una piel de vejiga. Cuando se quiere hacer
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bajar Ia figura, se aprieta el dedo pulgar sobre la ve-
jiza; desde el momento que se afloja el dedo, cesa la
compresion, y la figurita sube.

Es evidente que apretando la vejiga se comprime el
airedel vaso, el cual, obrando sobre el agua que se sa-
be que es poco compresible, la obliga 4 entrar enla
bola que estd sobre la cabeza de la figurita. Este au-
mento de pesorompe el equilibrio, y la obliga 4 bajar.
Pero si cesa la eompresion, el aire vuelve 4 tomar su
resorte, y ne pesa ya sobre el agua : desde entonces
este liquido se sale de la bola por la fuerza espansiva

: que el aire contracta, y restablecido el equilibrio, vuel-

ve 4 subirse la figurita.
Embudo majico, 6 modo de cambiar el agua en vino.

Esta mdquina se compone de un embudo doble, 6
con dos paredes (fig. 46), cuya cavidad ¢ vaso interior
no estd agujereado en su extremidad inferior. Cuando
se quiere servir, se llena el espacio b,0.b.b, que se en-
cuentra entre los dos vasos, de vino que se introduce
par'el tubo A. Se tendrid cuidado de tener bien tapado
con el dedo pulgar un pequenio agujero abierto en la
parte superior B : estando lleno, se vuelve con cuida-

do el embudo, y cuando quiera hacerse esta esperien-
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cia, s Hena delante del piblico el vaso interior de

agua; un momento despues se quita el pulgar de la

A

Fig. 46.

abertura, y el vino sale inmedialamente por el cafion
A, lo que causa una admirable sorpresa d los especta-
dores. Se puede, tapando y destapando el agujero di-
cho, parar ¢ reproducir la salida del vine Es [deil de
conocer que este efecto lo produce la presion lateral

del aire.

Otro embudo mdjico que da agua, vino, vinagre y agunar-
diente.

Este estd construido como el anterior, con sola la
diferencia que la cavidad que media entre el vAso es-
terior y el interior, estd dividida en cuatro partes

12
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por medio de cuatro hojas de lala, y que cada unad

cavidades se llena (

1o ||‘|!i],"

En la if'Lt."l‘-.." superior del embudo es

wdiente 4 cad

un agujerilo, que se ta
cuando se

on el p

1 que contiene el liquido que

pide uno de los lic

la cera del

que esie caiga por el pico o canuto del e

nar las cavidades es preciso tener cuidado de no equi-

vocar el liguido, y

poco & poco, para
facilitar la salida del aire.

Cabezas gue hablan, %

Preparards dos bustos de ecarfon; pon cada uno de

1 1 b £ 1 o P 1
ellos sobre su pedestal : 4 los dos estremos de la sala

coloca un canuto de hoja de lata de una pulg

didmetro, cuya p

ra. estremidad ler suboca en la

IJ!':‘}E' 1

travesando esle ca-

una de las dos fi

nuto lo inferor del buosto,

piso, ¢ introduei

yes por el o L0 oLro Dusio,

apovando =u olra estremidad abiorta en ura de em-

budo en la boca de e

e segundp busto: se debe tener

cuidado que cuando se armen los cafiutos, y sea preci-
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so darle vuelta, G hacer recodo con el que se haga en

angulo derecho, y que la parte superior de cada

lo eortado, y recubierta con una icha de hoia

von de 1dos reciproca-

una in

teng

mente 4 los canutos que se colocan, 4 finde que la voz,

endo de un estremo del canuto, se reproduzea en

el otro estremo.

oun esta ;ll'lh'-l n, SUPONZANIOs (ue und perso-

na habla 4 la or . B8 D1en evi-

ja de la primers

dente que la gue aplique su oreja i la boca de la se-

gunda figura, oird distintamente cuanto hable la otra.

Acomodando § esta secunda figura ofro canulo en su

orgja, v que termine en la hoca de la primera fzura,

ge podrd por este 10 gostener una conversacion.

En esta esperiencia es ficil de conocer que el so-

nido de la voz es conducido por el aire puesto en mo-

vimiento, y conservado dentro del canuto.

Para cambiar la tinta de un vaso 4 otro que lenga agua, y
al contrario.

o de azua en infusion

Se pondrd en un vasito un p

» una poca de linta' bien

Y en olro vas

ta de uno d otro vaso :

¢0 se pondrd una ci

eén un esfremo se maojard con deido sullireo, el que se

pondrd en el vaso de la linta, y el otro eslremo se
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mojard con caparrosa, el que se pondrd en el vaso del
agua, y verificado lo dicho, se verd como el agua se

vuelve negra y la tinta blanca.

Una botella bien tapada, estando llena de agua, hacerla
cambiar en vino sin destaparla.

Haz constroir 4 un hojalatero un pequeio calenta-
dor en la forma que manifiesta la figura 47 ; es decir,

Fig, 47.

que esteriormente esté construide como una estufa or-
dinaria de cerca de cualro pulgadas de didmetro, que
tenga un doble suelo A, B, distante de su verdadero
suelo G como tras o cuatro lineas : alarca de su verda-
derosuelo A, B, un canuto 4 cilindro de hoja de lata F,
de cuateo pulgadas de alto y una v media de didmetro,

yeoloealo encimade la cubierta G, que debe estar sos-
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tenida por el resorte D, L, el cual debe estar ajustado
enlre los dos suelos. Esta cubierta sirve para impedie
que se vea el doble suelo, 0 mas bien el céncavo que
queda entre los dos suelos.

Tendrds una botellita de vidrio blanco E, de unas

seis pulzadas de alta, que pueda entrar en el cafuto
de hoja de lata, y cuyo peso, cuando estd llena de agua,

ar la cubierta € : hards en el suelo do

isu:"tlil hacer
la botella dos 6 tres agujeritos de la gordaria de un al-

filer; lénala de agua de rio bien clara, y L'i[mia on se-

guida con mucha exaetitud : echards entre los dos sue-
los de este calentador, y por el eafnto F, vino: linto,
el mas lijero, y al mismo tiempo el mas subido de co-
lor que puedas encontrar.

Cuando hayas puesto la botella llena de agua en el
¢ilindro azujereado 1t cafiuto F, su suelo, que tiene los
azujeritos, se melerd dentro el vino que se contiene

bajo la cubierta, y el agua, que es mas pesada que el

vino, saldri por los agujeritos de la botella; y no pu-

diendo el aive entrar d reemplazar el vacio que deja el

agua, el vino subird en igual cantidad; de suerle que

al fin de algun espacio la botella se encontrard entera-
merite llena de vino; v si entonces se la saca del cilin-
dro, no caerd nada por los agujeritos, en atencion 4
que el aire no puede enlrar, y parecerd en consecusan-
cia (ue el agua que tenia la bolella se ha converiido

en viio.
12,
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Se tomard la bole

dedo en su abertura

1rd e

a taparla, selal

y & la tap

al momento con much

entonces se anunciard que va & convertirla en vino.

Para este efeclo se la co

13, Ccomo

queda esplicado

aespues

Yy en secreto el vino que

poco tiempo despues se sacard la botella, v la ense-

nard lle de vino ; y peniendo los

en los aen-

jeritos del suelo, se la

.V 86 vaciard el vino

&n un

0, para hacer ver que

2 nuevo licor es

efectivamente vino.

Este juezo no es otra cosa que el es

de paravino disfraz

0 de un modo pr

dueir un recre

diverlido y esl raordit

rio., Puaade po-

nerse a

na maleria en lo esterior de la estufa, para

1Cer ¢

" que por su medio se produce esta opera-

¢l1omn.

La earta dentro de una sortija.

Haz construir una sorlija




211

UAL DE MAGICA BLA

entre 8T A v B gR). (Jug una yotra contencan una

rocla ario de la misma ma

8
( i una de 5 manera cue
imoddarse de ella la figura de una

; que el anillode

sea bastante grande.para que pueda dar

rlad én el tercero ¢ cuarto dedo de la

JUEGO.

Se hace sacar 4 una persona la carta igual 4 la que

ird la luz @ du-

ne el anillo, y se la manda qu

1 al miblico el anillo, 1

iedra que no contiene nada:

ceniza de la earta quen

y con pretesto de frotar

con el , se da vuelta al anillo en el dedo,
manifestindola en seguida por la parle que contiene la

pintura de |

1 carta, diciendo que se ha estampado alli

por medio de la frofacion de las cenizas,
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La declaracion reciproca.

Como el primitivo drden con que deben estar arre-
gladas las letras (ue sirven para este juego, es aplica-
ble d todo otro de la misma especie que cada uno
pueda inventar, voy d dar aquf el detalle de la opera-
cion neeesaria para formarlo.

Sean las dos preguntas y respuestas siguientes, com-
puestas cada una deigual nimero de letras que se han
de eseribir sobre 32 cartas, y arregladas de fal suerte,
que despues de barajadas la primera vez, se encuen-
tren dispuestas por el drden de letras que componen
las palabras de la primera prezunta y su respuesta, y
que harajandolas por segunda vez , produzean el
mismo efecio con respecto 4 la pregunia y respuesta

segunda.

1.* Pregunta. .. Hermosa Hebé me amais.
Respuesta. .... S, yo os amo mucho.
2.2 Pregunta... Duafnis me ama V.

Respuesta. .. .. Querida Hebé, yo os adoro.

Estando compuestas cada una de estas preguntas y
sus respuestas de 32 letras, debes tomar 32 cartas, 3

numerarlas desde el 1 al 32, y eseribe en seguida las
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32 letras que componen la primera pregunta con su
respuesta, teniendo presente que la tillima letra s de
esta pregunta, debe ser una carta un poco mas ancha.
Fstando hecha esta primera operacion, sin descoms
poner en nada el érden de las cartas, vuélvelas de ar-
riba d bajo, y escribe lo mismo, las otras 32 letras de
la segunda pregunta v su respuesta, teniendo presente
igualmento que la iltima letra s de esta segunda pre-
gunta debe ser una carta un poco mas larga. Toma
todas tus 32 carlas, componlas por el 6rden de los ni-
meros que las pusiste primitivamente, y sirvate para
ello la tabla que sizue,

ORDEN POR EL QUE DEBEN ESTAR ARREGLADAS LAS
CARTAS ANTES DE MEZOLAR.

Orden de las Letras de la Idem de la 2.2
cartas. 4.2 pregunta prequnta.
Y e aem s M. S.
R visisseeeisnnis C. M.
R A o A, L.
R L B.
S o e 23 Z. E.
S T R N. &
R A IR 0. E.
B sia'elaina s i, L
I M. H.
L R e U, N.
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A1 carta larga. . .
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tas le

las de la
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Ovrden de las

cartas.

aAs sobre

b w .

Es fdeil de conocer que

mera columna mar

148 ia primera pre

carias,

EUnta 3

piraran una de olia, cortando la

Idem dela 2 n

pregunta.

habiendo sido eseritas

dn despues

L |
v |

o7

segun el drden arriba dicho,

baraja por la earla
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ancha. Y que volviendo de arriba abajo la

y mezelando en sezuida una segunda vez, lasde |a se-

gunda columna daran tambien la sesunda prezunta y

su respuesia, gque tamb

0 Se separardn partiendo la
baraja por la carta larza.

Nota. Es preciso escribir las letras de la primera
columna en la punta de las cartas indicadas, y las de
la segunda columna en la otra punta diamet

opuesta, y tener cuidado al preparar las carlas en el

ralmente

mismo orden primitivo de arriba, de poner en el

mismo orden las letras andl

d la primera p

B

ounia.

Tambien debe observarse que despues de haber he-
|

cho esle primer juezo, es ficil de volyer 4 colocarlas
ensu drden primitivo, mezclando dos veces en sentido
inyerso ; lo'que es mas espeditivo que servirse de la

tabla.

JUEGOD.

Habiendo ele

do entre los concurrentes un caballero

¥ una seno

, 8¢ les ensenard esta baraja haciéndoles

ver que las letras que estdn escritas en las cartas, se

encuenlran @ la suerle, y que no forman palabra al-

e tend

guna. quidado de ocullar con el dedo ||Ilfj_‘_i;l:"
de la mano derecha la una de las letras que estd escrita

en la primera carta al dngulo de abajo, y solo se ma-
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nifestardn las que estidn en lo alto de las ecarias, pre-
sentando la baraja & modo de abanico.

Se reunirdn entonces las cartas, y ge procurard per-
suadir que se puede saber por medio de las palabras
que pueden formarse de la combinacion de todas es-
tag letras, si hay ¢ no carifio entre el caballero y la se~
fiora nombrados. Habiendo mezelado la primera vez
con pretesto de formar por este medio las palabras
que se necesitan, se partird por la carta ancha para;
separar la pregunta de la respuesta, y arreglando la-
parte del juego, se le hard ver 4 la sefiora que el ca—
ballero le hace esta pregunta :

Hermosa Hebé, me amais ?

En seguida, presentando el resto de las carlas el

saballero, se le hard ver que esta senora le contesta :
St, yo os amo mucho.

Entonces se unirdn las dos paries del juego, la una
sobre la otra, sin descomponerlas del drden en que
han quedado despues de este primer juege, y se dird
que estas mismas letras van d servir para hacer sa-
ber tambien 4 la sefiora si el caballero corresponde 4
su carifio ; entonces volviendo la baraja sin que lo
echen de ver, para sacar las letras de la segunda co-

lumna que estin escritas en la punta opuesia, se
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mezelardn de nuevo, v corlando por la carta larga,
so hard ver ai caballero que la sehora le pregunta:

Dafnis, ;gme ama V.7

Y presentando, en fin, el resto de las cartas 4 la se-
fiora, reconocerd ella, despues de arregladas las letras,
que el caballero la responde :

Querida Hebe, yo os adoro.

Nota. Este juego causa mucha sorpresa cuando se
hace con bastante destreza, para no dejar conocer
sk d
que hay dos letras escritas en cada carta.

Juego de las tres prendas.

Este juego consiste en hacer tomar sin verlo por
tres personas diferentes, tres prendas (ue se han
puesto sobre la mesa, y adivinar en segzuida la que
cada uno ha tomado.

MODO,

4.0 Pon sobre una mesa un reloj, una caja y un es-

tuche, que los denominards inleriormente primero, se-
gundo, tercero.

13
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2.9 Distingue igualmente las personas por primera,
segunda y tercera, dando d la primera un naipe, 4 la
segunda dos, v 4 la tercera tres,

3.9 Cuando cada una de ellas ha tomado una prenda
sin que ti lo hayas visto, deja diez y ocho naipes so-
bre la mesa, y di que cada persona tome igualmente, sin
que tth lo veas, un cierto nimero de cartas : para sa-
ber el que tiene el reloj, tantas cartas como tiene en la
mano, y el que tiene el estuche cualro veces las car-
tas que tiene en la mano,

4.0 Pregunta cuantas cartas quedan sobre la mesa
(pueden quedar segun las circunstancias, 4, 2, 3, b,
667).

En seguida hards uso de las seis palabras que si-
guen, y de los numeros que les corresponden.

Parfer. Cesar. jadis. devint. sigrand. prince.
4. 2. 3. 5. 6. g
5.9 Advierte que la primera silaba de eada palalira
seilala la primera persona 4 quien has dado ana carta
¥ que la segunda silaba indica la segunda persona d
quien has dado dos.

6.0 Advierte.que las letras a, ¢, i, primera, segunda
¥ lercera vocal que componen estas palabras, senalan
a primera, segunda y tercera prenda.

" Advierte igualmento que los nimeros 1. 2, 3, 5,




MANUAL DE MAGICA BLANCA. 219
6, T, que estdn debajo de cada una de las palabras, in-
dican la palabra que se necesila tomar segun el dife-
rente nimero de naipes que pueden quedar sobre la
mesa: os deeir, que si queda gola una caria, debe to-
marse o nombre parfer, que corresponde al ni-
mero 1 ; pero si quedan tres, se ha do tomar la palabra
jadis, que corresponde al nimero 3.

Cuando por el mimero de cartas que quedan se
tiene ya la palabra que se necesita, es ficil de adivi-
nar lo que cada persona ha tomado, senalando 4 la
primera persona la prenda que espresa la vocal de la
primera silaba, y d la fercera persona aquel!a' prenda
que no estd senalada por las silabas del nombre to-
mado. Va esto & verse mas claro.

EJEMPLO.

Yo supongo que despues de haber hecho tomar las
cartas como queda dicho, quedan dos sobre la mesa;
entonces tomo ol nombre Cesar, que corresponde al
niimero %, v en esta palabra Ja primera gllaba (que in-
dicala primera persona) contiene la voecal e, que como
queda dicho corresponde 4 la segunda prenda : con-
cluyo, pues, de aqui, que la primera persona (d quien
hio dado una sola carta) tiene la tabaguera, que es lase-
gunda prenda. Viendo despues quela letraa, que semala
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la primera prenda, se encuentra en la sezunda sflaba,
concluyo que el reloj (primera prenda) estd en manos
de la segunda persona 4 quien he dado dos cartas. Por
la misma razon, si quedan eineo carlas, la palabra de-
vint, que corresponde al mimero 5, haird ver que la
primera persona tiene la segunda prenda, y que la se-

gunda dehe tener la tercera.

Burla jocosa para que se quede pegado & uno un vaso 4 los
lubios.

Untese con leche de higuera y goma de tragacanto

bien mezclado el borde de un vaso por dentro y fuera,
y déjese secar, v cuando se intenle hacer esta burla,
échese vino en él, y désele 4 beber d cualquiera; al
punto que beba se le pezard tan fuertemente 4 sus la-
bios, que con dificultad se podrd sollar, pues el vaso
queda pendiente de los labios.

Hermoso juego para divertirse en una tertulia.

Toma un pedazo de madera que tenga la forma de '

una bolella, que dejards echada en tierra con el cuello
vuelto hidcia las piernas de una persona que hards sen-
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tar encima. Cuando esté sentada. le meterds un pale
apoyado un cabo en su vientre y el otro en tierra;
le hards eruzar una pierna, sobre la otra, y con esto
queda en un perfecto equilibrio : le hards tener en una
mano una vela encendida, y en la otra una vela apa-
gada.

Estojuego'consiste entonces 4 encender la vela apa-
gada con la otra que estd encendida : como se encuen-
tra en equilibrio, el menor movimiento le desordena,
vy le impide conseguirlo. Este juego, en estremo diver-
tido, puede servir para hacer una apuesta ; pues que
para llegar 4 encender la vela se necesitan muchas
probatinas, y se puede apostar con seguridad que no
lo lograri en doce veces.

Juego de los dos pafiuelos.

Primeramente se pide un pafiuelo 4 una persona, so
tiende sobre la mesa, haciendo’ caer una punta por la
parte del que hace el juezo, y mientras que se entre-
tiené d la gente con un razonamignto, se pone una
moneda en la punta que cae de la mesa, se envuelye
en el panuelo, y se leasegura con una aguja para que
10 caiga. Se pide una moneda 4 cualquier persona, y
se mete en medio del ‘[mnuelo; se toman las cuatro
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puntas con la mano izquierda, y la moneda que estd
dentro con la punta de los dedos de la mano derecha,
yaparentando envolver la pieza con el pativelo, sehace
con la moneda que estd clayada en la punta de ély
toma la que recibid y puso en medio del paniuelo, ocul-
tindola en la palma de la mano. Este panuelo se entrega
4 una persona por la parte en que estd envuelta la
moneda.

Despues se pide un segundo panuelo 4 otra persona,
lo tiende sobre la mesa; se pide tambien ofra moneda,
que se pone en medio del panuelo, se mete tambien la
otra moneda que tiene en la palma de la mano, y'sﬂ
las enyuelve juntas en el pafnuelo. Se entrega este se-
gundo paﬁueio 4 otra persona para que lo fenga, y
tomando el primer paniuelo 4 la persona que lo guar-
daba, se dird que lasdos piezas van 4 encontrarse juntas
en la persona que sea mas amable de los dos. Se dice
4 la moneda que estd en el panuelo que vaya d jun-
tarse con la otra; se toma al mismo tiempo el paniuelo
primero por la punia en que estd atada la moneda, y
se sacude el paruelo, para hacer ver que nada tiene
dentro. Y en fin, se dice 4 la otra persona que mire su

panuelo, y alli encontrard las dos monedas.




MANUAL DE MAGICA BLANCA. QB

LAS CUATRO PRENDAS.

Sefialar entre muchas prendas cnidl es la que una persona
se determinard 4 escojer.

Hards tornear una caja de la grandaria de una ta-
baquera algo chata, que se componga de cuatro pie-
zas, a saber : de la tapadera (fig. 49) Ay B, de un

Fig. &9.

efreulo B, T, en el que pueda entrar por el costado G
la pieza C, D, cuya parte H, excediendo el lado 1
de este circulo, debe servir de moldura o garganta &
esta cdja : que esta pieza €, D fenga un fondo M, que
aparente ser el de la caja, y que otro fondo L, N
entre en rosca en el lado G del circulo E, F; que en
fin todo esté constroido de modo, que en volviendo

Ja tapadera A, B, se haga volver al mismo tiempo la
43,
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pieza G, D, sin que pueda por esto levaniarse cuando
se abre la caja : para esto es necesario que la tapadera
entre un poco justa en la parte H de la pieza C, D,
y que esta misma pieza ruede con bastante facilidad
en el circulo E, F.

Fijards un eje en el centro de la pieza L, N, el cual
pasa @ través de un agujero hecho en el suelo C; D :
ajustards sobre este eje unaajuga A, O, (fig. 50}, que

no pueda dar vueltas sin tocarla : forma sobre un
papel un cuadrante de la misma grandaria que el
suelo C, D, y despues de haberlo dividido en cuairo
partes iguales, escribe los nombres de cualro objetos
diferentes, tal como una sortija, un cuchillo, un reloj
y una cajita (fig, 50) : pondrds una tachuela muy
pequenita 4 uno de los costados de la caja y otra en
su tapadera, 6 solamente haris una pequena senal,
que puedas distinguir con la vista o el tacto,
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EFECTD.

Luegn que la agnja habrd sido, como tambien la
palabra sortija, dirijida hdcia la tachuela que estd al
lado de la ¢ajita, y que al cerrarla se dirijird hdcia el
migmn lado, la tachuela que estd en la cobertera, sise
vuelve esta hdcia derecha 6 izquierda, haciéndola
hacer wna enarta parte de voelta, este movimiento
hard hacer ofro tanto al cuadrante; y si estando en
vste estado se la abre no babiendo eambiado la aguja
de posicion, sefialard la pal:bra cajita 6 euchillo ; si,
por el contrario, se hace hacer una media voelta d la
tapadera, sefialard la palabra rveloj ; por toyo medio
serd muy ficil, abriendo la eaja, de hacer sefialar por
esta agnja, como se quiera, uno de los cuatro objetos

cscritos en este cuadrante.
JUEGD,

Se pondvdn sobre la mesa las cuatro prendas dichas
arriba, y tambien esta caja : en seguida se divd que
ya eetd senalado de antemano el objeto de la eleccion
e la persona que se nombrard, asegurando que cual-
guiera gue gea la eleccion que haga, serd precisa-

mente el quoe ya estd previsto. Luego que se haya
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hecho la eleccion, se abrird la caja volviendo dies

tramente la tapadera como convenga, y se hard ver

que i < uja senala efectivamente el nomhbre del objeto
que ha sido elejido, v se hard fambien ver que la
ajuga no puede dar vueltas por si misma.

Si sucede, lo que es muy frecuente, que la persona
elije la sortija, podrd entonces decirsela que tome la
caja y que la abra ella misma; lo quoe har

d esta diver-
sion mas estraordinaria,

Nota. Se podrd eseribir sobre este euadrante log

cuatro palos de la baraja, 6 cualquier

a olra cosa que
parezca mejor.

LAS DOS CARTERAS MAJICAS

Elejidas libremente dos carteras, ¥ puestas en dos lugares
separados, hacerlas pasar reciprocamente del uno al otro.

PREPARACION,

Cortards dos pedazos de carton A v B, de igual

grandaria, de tres pulgadas de ancho Y tres y media
de larzo ; eoldcalos uno al lado de otro, como lo m

fiesta la figura 51 -

ani-
tendrds una cinta de seda muy
estrecha ; ajusta de ella una venda 4 la orilla del car-

ton A, desde C hasta B, v una otra desde D hasta F,
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de modo que excedan este carton, para poder reple-
parla por los dos cabos, y encolarlos en el reverso del

carton A, on los sitios C y D, y en el reverso del car-
ton B, en los sitios E'y F. Toma otras dos vendas, con
1as que hards lo mismo en el carton B, replegdndolas
en el reverso de este mismo carton, en los sitios Ty
L, yen el reverso del de A, en los sitios G y H. Es -
tando ejecutada esta primera operacion, si plegas estos
dos carlones uno sobre otro, formard una especie de
cartera, dela que uno de sus costados formard 6 ser-
vird de goznes cuando la abras por el otro.

Pondrds cuatro pequenas vendas de cinta 4 los cua-
tro estremos do los lados M, N, Q, R, de estos dos car-
tones, teniendo presente que pasen por debajo de
Jas vendag que ya tienes puestas; encolards tambien
gus estremidades en el reverso de estos cartones :
guarnece tambien de la misma cinta los dos lados O ¥

P del earton B. Estas ullimas seis vendas no sirven
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al juego de estos cartones, y solamente se ponen para
fque cada una de ellas parezea ignalmente guarnecida
de cinta.

Tendrds dos papeles cortados lo mismo que las car-
petas de las cartas, que sean tan grandes (que cuhran
enteramente las dos cintas G, 1 y H, L, eomo tambien
el espacio contenido entre ellas; aplica uno, vy lo pe-
gards solamente sobre las dos cintas : pegards y
aplicards el otro por bajo de este ; de modo que lo de
encima de estas dos carpetas esté junto uno sobreotro
Y que oculten exactamente las dos cintas. Tendrds
una segunda cartera en todo igual 4 la primera, y
las cobrirds ambas 4 dos con un papel de color por
el lado en que estdn pegadas y ple-'&d as las cintas.

EFECTO.

Estando asi ajustado todo, si abres esta cartera
por €l uno 6 por el otro lado, siempre se verd una de
estas carpetas ; y como aparecerd pegada 4 uno de los
costados, es matural se crea que no contiene mas
de una,

JUEGO.

Habiendo metido una carta secretamente en ecada
vna de las dos carpetas, tomards una haraja, y hards
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que saquen por fuerza dos personas diferentes dos
cartas iguales 4 las que est4n metidas en la cartera.
Presenta en seguida la primera cartera abierta 4 la
persona gue ha sacado la carta igual 4 la que contiene
la segunda cartera, diciendo que la ponga en la car-
peta que estd vacia : vuelye 4 tomar la cartera, y po=
niéndola sobre la mesa, vuélvela con sutileza. Haz
meter ignalmente en la carpeta vacia de la segunda
cartera la carta sacada por la segunda persona, y co=
l6eala tambien sobre la mesa. Conteniendo ya las car-
teras dos cartas iguales la una que la oira, propen-
dris en seguida hacer pasar reciprocamente estas
cartas de la una cartera & la ofra, y dbrelas en fin
para que cada una de estas personas, abriendo ella
misma la carpeta, saque: la carta que la ofra persona
ha metido.

El pequeno volteador,

A, B, (fiz. 52)es una pequena pieza de madera
vacia por demro, y un poco corvada, en figura de una
g hdcia los dos estremos A Y B. Debe estar exacta-
mente cerrada por todos lados, ¥ dividida interior-
mente en dos partes por un travesaiio de madera,
donde se havdn -algunos agujerifos para que pueda




232 MANUAL DE MAGICA BLANCA.

pasar un poco de azogue, que debe

Fig, 52.

A, segun la posicion en que se encuenfre colocada
esta pieza : debe tambien servir 4 formar en lo este-
rior el cuerpo de una figurita que represente un pe-
quenio volatin, cuya cabeza debe estar en B,

En C estdn ajustadas de una Yy olra parte (fig. 53)
dos pequenas poleas de made 'ra, fijadas en un eje

que
atraviesa la figurita por las espaldas

, 8in tocar el
sitio en donde la dicha pieza estd vaciada : los brazos

D de esta figura estdn encolados en estas garruchas :

colar con bas-
lante presteza del lado A al lado B, y de este al Jado
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€5 Preciso que sean muy lijeros, y las manos deben ser
muy largas y llanas, para que la figura pueda te-
nerse en equilibrio (fig. 53). Un hilo de seda atado en
cada una de estas poleas, pasa por un agujero hecho
en una pequena altura de madera ajustada en D,
desde donde pasando por bajo la vestidura de la figu-

Fig, 53. Vig. B4,

rita, se reunen en A, (fig. BE) : estos hilos de seda
estdn afianzados en una clavija, para poder alargar y
acortar, segun que se necesite para el insinuado mo-
vimiento : las piernas F sen movibles en A, ¥y fijas
sobre un eje que atraviesa el cuerpo de la figura.
Construida asi esta figurita, y puesta en la situacion
de la figura 52 ; es decir, en el alto de una escalerita
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compuesta de muchos escalones, cuya altura dehe ser
proporcionada g la magnitud de la obra, el azogue que
cuela en B, por su pesadez hace hajar la cabeza de
esta figura, euyos brazos sirven entonees de punto de
dpoyo, ¥ se levanta derecha sobre sus manos : esti-
rando este movimiento los hilos de sed

4, los pies eaen
hdcia G, (fig. 55)

» ¥ entonces su peso y el del cuerpo

Fig, 8.

de la tigurita, siendo mas pesados que el mercurio, on
razon de estar mas distantes del punto de apoyo B,
vienen i dejarse caer sobre el segundo escalon H do

* esla escalera : inmediatamente que se colocan alli,
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bajando el azogue hdcia A, hace declinar los brazos y
el cuerpo de la figurita que se pone enteramente sobre
pste escalon H, (fig. 55), en la misma posicion que se le
di6 en el primer escalon ; lafigurita vuelve d empezar
esta maniobra, cayendo sobre la tercera grada I, y de
este escalon sobre la mesa K, en que estd colocada
esta escalera ; y como entonces se apoya sobre sus
pies, todavia da una vuelta sobre la mesa, donde en
fin queda tendida. Si se quiere que al concluir estos
sallos quede derecha, basta ponerle una planchita un
poco inclinada 4 akuna distancia del tercer escalon.

Se construye la caja que encierra esia figurita de
modo que sirya 4 formar la escalera sobre la que hace
sus ejercicios. El escalon I sirve'de cajon para encer=
rarla, y la pieza L de tapadera de la caja, volviendo
1o dearriba abajo.

Nota. Aunque esta pieza no seamas que una especie
do juego de nifios, siondo su mecanismo muy curioso,
hemos ereido que su esplicacion sord muy agradable

Los pequefios pilares.

Hards tornear dos pequenas columnas Ay B (fig. 56)
que estén agujereadas en toda su largaria; es decir,
desde A hasta B; agujerdalas tambien en el costado
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en Gy D, para poder introducir un cordon que comu-

nique de la una 4 la otra por los dos agujeros G y D,

Fig. 56.

Introduce en E 'y E un cabo de este mismo cordon : de
suerte que parezea que este es el cordon (que dirds que
pasade C 4 D) arriba dicho, que estd cortado.

JUEGO.

Estos dos pilares, estando colocados el uno cerca
del otro, se les une por los lados B, tirando el cordon
de F, y volviéndolo hicia G, se aparenta que pasa por
las partes opuestas A ¥ A. Se finje en seguida cortarlo
entre estas dos partes, y se manifiestan los cabos del
cordon E y E : seunen de nuevo los dos pilares, v so
aparenta que el cordon se ha vuelto 4 unir en el sitio
en que habia sido cortado.
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Ilacer aparecer & una persona encerrada en un aposento lo
que otra persona habrd deseado.

Este juezo se hace de intelizencia con uno de
la tertulia, con quien te habris convenido que
cuando esté encerrado en un aposento inmediato,
y que oird_que ti pegas un golpe, este sefala la
letra A, si das dos golpes, significa la letra B, y
asi de las demas letras, siguiendo el orden del abe-
cedario. Propondrds en seguida que vas d presen-
tar d la persona que tenga dnimo de encerrarse en
el aposento inmediato aquel animal que desee uno de
los que estdn presentes; y para que no tenga gana de
encerrarse ningun otro que el sugeto con quien estds
de acuerdo, dirds que es necesario que el que se en-
cierre tenga mucho valor, sinel cual no debe esponerse
4 verse solo con un animal tal vez fiero. La persona
que estd de acuerdo se ofrecerd d encerrarse : entonces
encendiendo una lamparilla que refleje una luz muy
ligubre, se la entregards diciéndole que la deje bien al
medio del aposento, y que no tema por nada de lo que
vea.

Estando ya cerrada la persona en el aposento, toma-
rds un cuadro de papel negro y un pedazo de lapiz
blanco, v dirds d uno de los presentes que escriba alli
el nombre del animal que quiera se presente al que
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estd encerrado. Vuelve d tomar el papel pard quemarlo
d la luz, y pondrds las cenizas en un mortero, en el
que pondrds tambien unos polyos, dlos que atribuirds
la virtud de animar las cenizas. Leerds lo que estd es-
erito, que supongamos aqui es el galfo : entonces to-
miards la mano del mortero, como para picar el todo
de lo que contieneel mortero ; dards siete golpes, para
manifestar al que esld encerrado que tome la letra G,
haciendo despues un repiquillo, para manifestarle que
solo debe contar la G, que es la séptimaletra; en se-
guida dards un solo golpe, y luego un repiquillo, para
designarle la letra A; luego doce golpes y un repiquillo
por la tetra L, y luego lo mismo para la otra L que
forma la LL, v luego dards catorce golpes v un repi-
quillo para laletra O,

Entonces prezunfards 4 la persona encerrada, qué
es lo que se le ha aparecido. De un principio no res-
ponderd, y esto dard 4 entender que se ha sobresaltado.
£n fin, despues de repetirle esta pregunta, dird que lo
que tiene delante es un gallo.

Nota, Para no equivocarse en las letras, basta que
por una parte y otra se pronuncien interiormente las
letras dol alfabeto por su drden & cada golpe que se
dé en el almirez, Por este medio se puede aparen-
tar que so haco aparecer la sombra de una persona
muerta, ele.
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Escribir en un papel cerrado y sellado el punle que una
persona ha de sacar con dos dados.

Hards una plancha A, B, C, D, (Gg. 37) de cerca
de seis pulgadas en cuadro y ocho ¢ nueve lineas do

gorda, en laque abrirds una muesca E, F de dos pul-
gadas de ancha y seis 4 siete lineas de profundidad.
Tendrds una roglita de madera muy delgada A, B (fig.
58), sobre la que ajustavds tres veglitas C, D, E, que la

T ]

E

Fig. 58,

dividan en dos cajetines iguales H é I tque esta reglita
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no tenga mas que cuatro pulgadas de largaria, para
que moviéndose 4 lo largo de la muesca E, F (fig. 57),
pueda presentar exactamente el uno de los dos cajeti-
nes H 6 I, 4 una abertura G, hecha en la plancha A,
B,C, D.

Adelgzazards esta plancha en los sitios que convenga,
para poder colocar las cuatro garruchitas H, 1, L, M :
que la polea M tenga de siete 4 ocho lineas de didme-
tro, v que sea doble para poder fijar los dos cordones
de seda N ; los cuales deben pasar por las poleas H, I
v L, atados i la pieza movible arriba dicha: de modo
que haciendo volver 4 un lado y otro esta garruchita
M, se pueda adelantar ¢ alejar esta canal, y que pre-
sente uno de los dos cajetines H ¢ 14 la abertura G.

Oculta toda esta mecdnica colocando esta plancha
con toda su composicion sobre olra de la misma gran-
daria, que esté guarnecida de un borde que forme una
moldura, en la que quede encajada, y coloca bajo de
esla tltima plancha los cuatro pies de cobre A, B, G,
D (fig. 59), que entrando en rosca en la plancha de en-
cima, puedan sostenerla, aungue aparezca que solo
girven de ornato : advierte que uno de estos pies debe
fijarse en la polea M (figura 57), para con su medio po-
derla dar vueltas, y situar & su volunfad frente la
abertura G une de los dos cajetines H ¢ 1.

Lovanlards sobre esta plancha, y proximo d la orilla

e
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de la abertura G, una pequena columna hueea E, eole-

vada sobro su pedestal (fig, 59 y 60,) en la que colo-

Fig. 59.
cards una tablita de madera F, G, inclinada hdcia la

abertura H.. Pon en ol suelo de esle pedestal, que

Fig, 60,

¥ambien debe ser hueco ; eg decir, encima de la plancha

14
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A, B, i, D, una {rapita d portezuela de canal 1, que

pueda avanzar & retroceder 4 C 6 4 D, por medio de

(fig. 61), que debe atrayesar una pe-

Fig. 6i-

un pequeno pie A

quefia muesca R, S (fiz. 57) abierta en esla plancha.
Este pie debe estar reprimido por un botoncito T, que
sirve al mismo fiempo para moverlo.

Cubrirds con un vidrio el lado de este pedestal que
estd hicia la abertura I {figura 59y, v tendrds una co-
bertera para cubrirlo 6 cerrarlo cuando sea necesario;
en fin, que el todo esté dispuesto de modo, que arro-
janflo dos dados de lo alto de la columna E, puedan
despues de haber rodado lo largo del peqgueno plano
inclinado F y G (fig. 59); caeren la abertura H, luego
que la trapita I se retira hdcia C; y por el contrario,
ellos quedan en lo bajo de la columna G, cuando esta
trapita se avanza hicia D es decir, cuando les im-
pide entrar en la abertura H : d este efecto esta trapa
debe ser elevada del lado D, como lo senala su perfil
(fig. 61). Tendrds seis dados pequenos de la misma
grandaria, y en un todo semejantes entre si, que pue-
dan entrar en la abertura H.

r

P——
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Nota. Se podrd por medio del boton que hace mo-

ver latrapa I, cerrar ¢ facilitar la enirada de los dados

en la abertura H, Izualmente serd fdcil colocar d vo-

luntad el uno i el ofro de los cajetines H 6 I, bajo y
frente 4 frente de laaberlura G.

JUEGO.

Pondras secretamente dos dados en cada uno de los
cajetines H & I, poniéndolos enlos puntos que tendrds
escritos en dos cartitas que estardn ya cerradas y se-
lladas, y que senalards para dislinguir la una de Ta
otra 4 fin de no equivocarte : se dardn estos dos bille-
tes 4 dos dilerentes personas, recomendindolas que
los guarden. Se pondrd la pieza arriba descrila sobre
la mesa, despues de haber tenido cuidado que la trapa
ésté puesta por la parte de la abertura H, y que el ca-
jetin donde estdn los dos dados descritos en el primer
billete, se encuentre exactamente colocado en la misma
aberfura, que entonces debe estar tapada ; se presenta-
rdn log dos dados restantes d la persona que tiene el
primer billete, y se la dird que despues de sarandear-
los, los arroje dentro de la columna 4 la suerte. Enton-
ces levantards la tapadera que cubre la abertura H, y
haciéndola ver los dos dados, se la dird que los dos
puntos que ha sacado deben ser precisamente los que
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encontrard escritos en el billete cerrado que se le en-
tregd de antemano, lo que reconocerd abriendo por si
misma el billete.

En seguida se retirard la trapa, tocemdo sntilmente
el boton, bajo prestesto de cambiar de siko la pieza,
para colocarla mas 4 la vista; v tomando los dos da-
dos que estdn en la abertura H, hards con ellos dife-
rentes suertes, para maniostar que no tienen plomo,
y que sacan todo género de puntos. Entonces cubrirds
la abertura H, alargando el boton para cerrar de nuevo
el paso d los dos dados, y se volverd con destreza el
pie que hace maniobrar la pieza de la canal, para que
el cajelin donde estdn los otros dos dados, se coloque
exactamente hajo la abertura G. En segnida dirds 4 la
persona que tiene el segundo hiNete, que arroje den-
tro de la columna los dos dados que sacaste dela aber-
tura G, y habiéndole hecho ver el juego contenido en
esta segunda suerte, se hard que ella misma abra su
billete, donde encuentra escrito el mismo punto.

Nota. Cuando esta pieza estd bien construida, Y que
todas sus operaciones se ocultan con perfaccion, pro-
duce una sorpresa tanto mas estraordinaria, cuanto el
espectador, viendo rodar los dados 4 lo largo de la
pieza en declive, puesla en el pedestal por medio del
vidrio que lo cubre, se persuade que necesariamente
van d caer en la abertura G; 4 mas que no es ficil de
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concebir como se ha podido prever de antemano los

puntos que debian salir.

(faja de tantos.

Se puede hacer de dos maneras diferentes.
1,2 Se tienen dos cajas (fig. 62) como A y B. La
caja A debe entrar en la caja B. Esta no debe tener

Fig. 62.

suelo ; es decir, que debe estar abierta por arriba y
por abajo. La otra que es A, debe tener suelo, y el
borde de arriba remachado. Se la mete en la caja B, y
se 1a llena de tantos que deben ser de la grandaria de
la caja. Por esto es que deben comprarse los lantos
antes de mandar hacer las cajas. Cuando estd llena da
tantos, si sobran, se ponen en la bolsa. Se pone una
de Tas manos sobre la caja, y se toma la caja A, donde

ostin los tantos con dos dedos, se quita y se oculta en
1§,
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la mano. Llevindola bajo la mesa, se la vuelve lo de
arriba abajo, y se dejan caer los tantos en la mano
antes de sacar la mano de debajo de la mesa, se pone
la caja en la bolsa y los tantos sobre la mesa. Es pre-
ciso saber que antes de quitar los tanlos de dentro de
la caja que estd sobre la mesa, s necesario poner
sobre la caja un sombrero, que cubrird al mismo
tiempo la mano, Se puede, cuando se han uitado
los tantos de encima la mesa con la mano derecha,
meter la mano izquierda y tomar la caja que queda
sobre la mesa, y golpear con ella, mientras que se
hacen caer los tanlos en su mano. Cuando se han
vuelto los tantos sobre la mesa, se quila el sombrero,

¥

se ensefa la caja donde nada hay.
2.* Para hacer pasar los tantos al fravés de una
mesa, se ensenia primero la cajita G (lig. 63), cubierta

Fig. 63.

de su tapadera D : se la abre, y se dice : « Sefiores,

nada hay dentro mas que un dado ; y quieren ustedes
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jugar d los dados? » Se le revuelve dentro la cajita
como con un cubilete, se le arroja sobre la mesa di-
ciendo ; « Vean ustedes el todo; veamos si usted sa-
card mas. » 8i saca un punto mas alto se dice : « Us-
ted ha ganado. » Se tendrd duranie esto un envuelto
de tantos contrahechos en la mano izquierda, que es-
tard oculta bajo la mesa, haciéndof por la orilla los
dedos hdeiabajo. Se toma la caja por }a mano derecha,
y se mete dentro del envuelto de tantos que se lienen
en la mano izquierda por encima de la mesa. Entre
tanto se suplica 4 uno de los presentes de poner el
dado al punto de seis, y se dice : « Cubro el dado con
la caja. » Se tiene el envuelto de los fantos en la caja,
poniendo el dedo pequeno eneima, y se pone el lado E
enla parte de abajo. Cuando el dado esld cubierto con
la caja, se sacan algunos tantos de la bolsa, el mismo
niimero gue hay senialado en el envuelto, se ponen en
la mano izquierda, y se les manda pasar 4 la caja; al
mismo tiempo se abre la mano, diciendo : « Hola, ¢to-
davia estdn aqui ? » Se pone la mano hajo de la mesa
como para hacer pasar los tantos dentro de la caja al
través de la mesa. Mientras esto, se pega con la varita
de Jacob algunos golpecitos sobre la caja, para apa-
rentar que se les obliga & pasar; en seguida se quita
la caja C, que cubre el envuelto de los tantos, y que-
dan todos sorprendidos al ver los tantos en lugar del
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dado que se habia puesto. En fin, se vuelven & cubrir
los tantos, y se dice que va & hacer pasar al través
de la mesa. Para esto se toman los tantos en la mano,
y se les hace sonar bajo de la mesa; en seguida se
quita la caja y el envuelto delos tantos de encima de
la mesa : al quitarla se tendrd cuidado de poner el
dedo pequeno c.lom'ajo de la caja, para que no caigan
los tantos, diciendo : « Sefiores, ya ven ustedes que
nada queda debajo mas que el dado. » Al levantar la
caja se deja caer el envuelto en la mano, arrojando la
caja sobre Ja mesa, y los tantos se meten.en la bolsa.

La tapadera de la caja estd manifestada en D, y el
envuelto de los tantos se hace de un pedazo de cobre
que se une por una soldadura. Se le vuelve en seguida,
y se le hacen algunas lineas en la parte de arriba, para
marear la separacion de los tantos, y sobre el esiremo
F se soldaun tanto.

Hacer cocer una tortilla de huevos en un sombrero.

Tomards unsombrero, dentro del cual habrds metido
ya una tortilla de huevos cocida. Tendrds cuatro huevos,
de los cuales habrd tres vacios, y bien ajustadosy com-
puestos, y el otro enlero. A este lo dejards caer como
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por descuido, para que rompiéndosecon la caida, vea |
el piiblico que son huevos, en efecto, y no perciba la |
supercheria ; en seguida se rompen los huevos vacios
dentro del sombrero, y pasedndolo por el derredor de
una vela encendida, vaciards [a tortilla que tenias
dentro.

El mdjico turco.

El mdjico turco es una figurita de 16 4 18 pulgadas
de alto, que tiene en la mano un pequefio martillo,
Cuando se le ensenia, selevanta de la mesa donde estd,
para hacer ver al piiblico que estd enteramente suelto,y
se tiene derecho : la persona que lo ensena, despues de
haberlo vuelto & dejar en la mesa, le pregunta si quiere
cumplimentar 4 su amo. El pequenio turco vuelve la
cabeza en senal de desaprobacion. Entonces le dice si
quiere dirijir sus respetos d la concurrencia : una senial
de cabeza manifiesta su consenfimiento. Se presenta
despues una Baraja d una persona; esta toma un naipe
4 la suerte. El juzador entonces, sin ver la carta, Y
sin acercarse al automata, le manda dar tantos golpes
de martillo en una campana, euantos sean 1os puntos
que representa la carta elejida. El pequenio turco obe-
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dece al momento, Entonces le pregunta si la carfa es
de oros, de copas, de espadas 6 de bastos, y 4 medida
que van nombrindose los palos, él hace una sefial con
la cabeza para responder si 6 no, segun sea el palo de
la carta. Dice el punlo que han salido en los dados;
cuenta los puntos que saldrin en los dados que van d
tirarse, v antes de arrojarlos. Uno de los espectadores”
oculla una fizurita en una caja dividida en muchas par-
ticiones, y el pequeno turco sefiala en qué particion ha
sidlo puesta, y en qué nimero. Por tiltimo, para termi-
nar alegremente este juego se le pregunta quién es el
mas enamorado ' de toda la concurrencia, y él senala
a];_;un‘\-'iejo con anteojos.

La mesa sobre que se coloca el pequeno turco estd
cubierta de un tapete verde, que oculta tres palangui-
tas puestas en movimiento por hilos de hierro, que pa-
sando por los pies de la mesa, se comunican d un apo-
sento separado, que se necesita para dar movimiento
4 las palancas y manillas puestas en la base de la figu-
rita. Por este medio se comunica el movimiento nece~
sario al pequenio turco, de la misma manera que se
hace tocar 4 una repeticion apretando el muelle. El
jugzador de manos tiene una baraja arreglada por un
érden conocido; y para que los espactadores no pue-
dan sospechar este arreglo, hace como que mezela los

naipes: pero en efecto, 6l no hace mas que corlar fa
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baraja, o que de ningnna manera descompone el drden
en que estd colocada la baraja. Cuando saquen la carta,
corlards por el silio donde estaba la carta que han sa-
cado; v porello haris pasar bajo de la baraja la carta
que estaba encima de la que han elejido. Echards una
rdpida ojeada sobre esta tltime carla, y conocerds por
ella cudl sea la carta que hayan sacado. Entonces pre-
guntards al turco, y tu pregunta estaré combinada de
suerte, que las palabras, las silabas y las vocales indi-
caridn al compadre el palo y punto de la carta elejida.
Por esta misma estratajema indicards los puntos de los
dados que hayan tirado. Para adivinar los que deberin
galir en la segunda tirada de dados, se hace con mucha
facilidad, pues que se sustiluyen otros dados que sefia-
lan un mismo punto en todas sus caras; y como la
persona d quien deben entregarse podria con mucha
facilidad conocer la trampa, se le encargard de lener-
los muy ocultos en su mano hasta que los tive; é inme-
diatamente los recojerds y esconderds en la bolsa. Tam-
bien se emploan para estos casos que lengan plomo
en una de sus caras, y el eentrode gravedad les obliga
siempre 4 presentar la misma cara ; pero como la per-
sona que ha tirado los dados podria desear, sea por
sospecha, sea por gusto, que se repitiera una se-
gunda vez, tendrds mucho euwidado de arrebatar los
dados, y pasar inmediatamente 4 ofra coza,
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La caja donde se ha ocultado la figurita tiene el
suelo de una piel muy suave, de suerte que el jugzador,
tocdndolo, sabe en qué reparticion se encuentra, con
tanta mas facilidad, que la figurila es de tdl dimension,
que pesa sobre el fondo de la caja cuando esta estd
cerrada.

Varios juegos de manos, antignos y modernos, estractados
de una obra manuscrita,

Nota. El autor que cuenta la historia, y Mr. Hill,
su compafiero de viaje, despues de haber padecido
naufragios y otras desgracias, llegan 4 la isla de Bor-
bon, en donde son acogidos por un negociante holandés
llamado Van-Eslin: este, despues de haber mostrado
d los viajeros una rica biblioteca, los lleva d un gabi-
nete de historia natural, en donde Ias produccienes
de los tres reinos estin ordenadas de un modo nuevo
y singular; se escitan cuestiones sobre las generaciones
equivocas, sobre la variacion de los animales, y la
multiplicacion de sus especies por las diferencias de
clima, de alimentos, 6 por el aumento de las castas;
en fin, van 4 una casa de campo, donde se ofrecen 4
su curiosidad nuevos objetos, como se verd por la re-
lacion siguiente.




e

MANUAL DE MAGICA BLANCA. 253

SECCION PRIMERA.

El drgano que toca por si mismo, serpientes artificiales,

pdjaros mecanicos, automatas, jugadores de dados.

El dia signiente de nu

estra llegada d la casa de cam-

po de Mr, Van-Iistin, nos hizo ver su cabinete de mé-
quinas: enlramos en una sala muy clara, por las
grandes ventanas de la media naranja. Esto es lo

que he podido reunir (dijo Van-Estin) mas interesante

¥ mas curioso en mecs .» Sin embargo nosolros

no velamos sino tapicerfas, sobre las cuales estaban

representadas mdquinas files, eomo relojes, bombas

de fuezo, bombas aspirantes, molinos de viento, ca-

bestrantes y prensas. Todas eslas piczas son segura-
mente de mucho yalor, dijo riéndose Mr, Till ; pueden
recrear un instante la vista ; pero segun parece no po-
drin jamis producir grandes efectos por sn movi-
miento, v prueban mas el arte del pintor, que el del

mecdnico. » Mr Van-Eslin ¢ ndid ¢on un silbido :

luego se levantaron y desaparecicron las cuatro lapi-

ceriag, la sala se agrandd, y nosotros, deslumbrados,

vimos lo que la industria humana ha inventado entre
15
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lo mas admirable: de una parte vimos se

‘pienles o
se arrastraban, flores que se abrian, pdjaros que canta-
ban; de la olra monos que comi les que nada-
ban, drganos (ocando

el clave. Mr. Van-I

{que Vo 05

INas maquinas en particular,

pues querer observarlo todo en un instante, es ¢

de no ver nada. Poned alencion en e

grande, y mucho mas armonioso que

ordinariamente en las izlesias.» Ene

una musica mililar, en que

(1] r'IJI|._|||-:

timbales y los clarines: lu

nas, 4 las cuales sucedian sonidos de tro:

sonatas de flauta, de oboés, de pifanes; por

formo una orquesta compuesla de gran nimerode i

trumentos, En el mismo instante se

y d 1izquierda los relratos de Archim

resplandecient

de gloria ;

de luz parecian sa-

lir de sus cabe

is, nos preguntd, por qué en

este concierto hay mas preecision en el com

en los concierlos ordinarios ejecutados por mu

Es porque estos instrumentos resus

unica causa que los anima: detras de Ios tubos del

reloj hay un cilindro enorme, guarn

o el de

un organillo: los clavilos gue pasan sucesivamente
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re las teclas, Liacen bajar 4 cada momenlo un cier
o

n la ne

ii--]l',_ ]

nero de ellas, mas ¢ menos

to ni

v producen el mismo efecto que los do

ld acomodado & un gran torno,

ilindro da vueltas unilor-

la mas hd

clam reg I'es, S8 mueven

30 do 800 libras : dos de estas

15Lr08, y

. Laluz que

ek " ..',I_.I..._II_
stratos de Archimedes y d

lacitos de vidrio cilin

que estdn ap 4 sobre un circulo pequeno

rve de cuadro al r

ralo, y del otro lado van 4

ar, como se ve, 4 otro gran circulo

rico,

esto 4 los rayos de una

corbas ¢ cambas.

de vidrio tienen en las estremidades

1 . " X
eén dar vuellas, v en la

s cunales

g0LNes, sob

parte que loca al circulo pequeno lleva cada uno un

* de seis alas, una sola rueda con mellas en ol cer-

ver en ¢l

e en todos est

'~"l-ll'i\'-_, que vuel-

P
no pueden correr

sobre sus quicios sin que la parte mas luminosa mude
d:la vista del espectador : por esto parece que la Tuz

corre por ellos, pasando del efrculo pequenio al gran-
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de, segun la rueda vuelve de izquierda d derecha, 0
al contrario. »

Esta esplicacion no puede dejar de parecer obscura

brevedad,, v de las

¢ansa de

4 muchos lectores,

ra de esta

muchas palabras (denicas; pero en una ol

naturaleza. no es ficil darla mas clara.

Poco despues vimos un dnade nadando, v enun va-

hol ado de frutas

g0, en medio del eual habia un dr

v de hojas, una vivora, saliendo del vaso, rastreaba

al rededor del tronco, para subir en linea espiral hasta

las ramas, donde se ocnltaba con las hojas. Esta era

raban el mismo ca-

speuida de otras muchas, que lles
mino, v se ocultaban en el mismo paraje. « No creais,

nos dijo, que hay muchas vivoras en el fondo del vaso,

no son mas que dos; mientras sube la una d las ra-

mas. la olra baja al {troneo, y asi se ven allernaliva-

mente para fizurar un nido inagol una janla

habia dos pdiaros, el uno cantaba las sonatas de Saint-
1 ?

mento ! 8

Cloud, v el otro hdcia el acompa ura-

monte los hubidramos tenido por naturales si hubieran

tenido plumas ; pero el artifice, que no habia querido

hacer ilusion en esta parte, habia formado sus euerpos
de conchas, y sps ojos de piedras preciosas ; lo que
hizo creer 4 Mr, Hill, que un organillo ocullo en la
jaula cantaba por ellas, y que un movimiento del re=-

loj, que le hacia tocar, movia al mismo tiempo sus
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picos y gus alas por medio de unocs hilos de alambre
ocultos en sus pies. Tales eran las ideas de Mr. Hill,

cuando los dos

narios dejaron la vara, sobre que
eslaban encamarados, y saltaron 4 otra, probdndole
as8i que no tenian comunicacion con el fondo de la

jaula, v que por

nsiguiente no podian ser movidos
sino por muelles ocullos en su cuerpo; pero la estrema
pequeniez, la variedad, y la multitud de sus movi

lian ser producides sino por una

mientos, que no po

cansa muy complicada, no daban lugar 4 creer que

estuviese encerrado en lan corto espacio el principio

de su m

vimiento. Mr. Van-Estin nos sacd de la difi-

cultad, manifestdndor

0s que tambien alli habia algt

ilusion. « No consiste en hacer creer que son canarios
vivos, pues en este caso tendrian plumas, sino en
hacer creer que estdn desunidos del fondo de la jaula,
aunque realmente tienen comunicacion por unos hi-
los que no se ven. Las dos varitas, sobre las cuales se
encaraman alternativamente, se tocan, como veis, por
uno do sus estremos, y forman un dngulo de 45 grados:
los canarios estdn desunidos de estas varas, v tocan
en ofra, que ne se l[i--li[]:__ul:‘. porque parece una de
las otras dos, pesando velozmente de la primera 4 la
segunda, quedando uno de sus estremos siempre fijo

@ la altura del dnzulo, mientras que el otro describe

‘un arco de &5 grados, En esla varila fija sobre un pun-
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to, y movible en las demas partes, estdn ocultos los

hilos, que hacen mover el picoy las alas. La varita

movible pasa de improviso de una posicion & olraen

» s distrae con olros oh-

el instanle que el espe

§ e S R R
Jeios, ¥ cudando su ater

en el canto de los |

Hjaros,

us alas, esla vara

=

nieve con

@ puede percibir su ps

un auldmata jucando 4 los dados. Vi

ra de hombre, de la esl

una fi

4 la turca, v sentado detras de una comoda,

cual estaba el tablero de los d:

dentro

para hacernos ver que no hab

rantes y muelles: el automata no ter

rmadura. sinoe hilos de hierro, cuerdas

y poleas. Como estaba sobre cuatro ruedas; le mudo &

diferent

del cuarlo, p

ina no lenia comunicacion a

liatos : despues de ¢

recio evidente que no se m ino por sus propios

resortes; pero sus moyim nos parecieron bien

presto. ser efeclo de roz

1entlos i']_r.\!'u;:||||g;. v hien

naha casi ¢ contra los

comh pre la p

mejores juza

3T

; v por tanto, era preciso que hiclese

5

instante nuevas comhbinaciones, y que Lomase

un camino irregular para sorprender d su contracio en
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ol plan arbitrario que habia adoptado: Mr. Hill, no

pudiendo dar razon de tan maravillosa operacion, su-

i i Mr. Van-Estin que se la explicase : « Quiero,

4, darte por esta vez la clave del enigma ; pero

con I condicion de que un ohjeto interesante que ten-

rhe ver, no exijirds que rompa enteramente

el velo que cubre mis seeretos, » Mr. Hill replico que

‘ecia tan maravilloso lo que acababa de ver, que

1

1A mas a

. « Te enganas,

Van-Estin, en fisica y en historia natural, el

es "i"'?i‘.i=i'!' :’IIZli:{‘.E {que vemos

uya causa ignoramos: apenas

2 es el objeto de tu euriosi=
3 ofra mas Lrivial,
or milagro.« Entoneces

0 movia

de dados

un y hiih igador oeullo en la edmoda, el
que no s percibe cuando se abre, porque entonces
lo s ocultos en los cilindros

0 de a llevar las ruedas

0 da 8u cuerpo estd fuera de la ci-

1 oculla con los faldellines del autdma-
a; cuando se ha cerrado la edmoda, se da vuolla &
una clavija, con pretesto de montar los resortes de la
miquina, lo que produce un ruido considerable; las

ruedas y las tablas que se oyen, dan d esta esperiencia
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un aire de verosimilitud y de misterio, y dan lugar al

enano de enlrar en la comoda Y mudar de lrllf\'i(‘i|l1|

sin ser oido. Mientras se lieva la miquina por el cuar-

6]

to cobre sus ruedas, el enano cierra la trampa por
) |

donde ha pasado : despues se quita el fadellin del
aulomata, y se hace ver su armadura, para probar

que no hay supercheria, y el juego se finaliza con

grande asbmbro de los espectadores, que atribuyen d
simples resortes lo que no puede provenir sino de una
cabeza bien organizada.

« Resta saber, dijo Mr. Hill, como puede conocer ol

enano oculto en la edmoda el juego de su contrario. »

— « Hay muchos medios, respondid Mr. Van-Estin:

1.0 Se puede poner en cada pieza del juego un hierro
imanado, y debajo de cada caja del tablero una bri-

jula bien sensible, d fin de que por su agitacion note

la caja que se ha ocupado ¢ abandonado. 2.0 Be puede
dar mentalmente un namero 4 cada eaja, para distin-
guirla de las otras, y esplicar este nimero d la persona
oculta, sea por la posicion de los dedos que se le ma-
nifiesfan, sea por la pronunciacion de algunas pala-
bras. 3.0 Se puede hacer un tablero casi transparente,
que sirviendo de cubierta 4 la cdmoda, deje el interior
en la gbscuridad, d fin de que no pueda ser vislo, y
sin embargo deje entrar bastante luz para que el enano

vea lo que pasa fucra. En cuanto al medio de dar al
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autémata los movimientos necesarios. 8¢ ve que sus

brazos y 1a palanca interior que le hace mover, deban

Ser cor

derados como un pantégrafo, del cual so mue
Ve un estremo en todo sentido para dibujar un cuadro

en grande, y el otro se dilata para darle estos movi-

mientos en pequeno, hacidndose recorrer las linens de
un cuadro en rminiatura. »

SECCION SEGUNDA.
Juego extraordinario.

Al otro dia por la manana, despues de almorzar,
Mr. Yan-Estin nos dijo que ibatios & ver olro prodi-
gio; y presentando 4 Mr. Hill un lapiz con una cuartilla

de papel sobre una cartera, le mand escribir la frase

que le vini

d la imaginacion en latin, en aleman,
en ingles; en holandes ¢ en frances : que la eseribiese

con caracléres

riegos, ardbigos 6 alemanes : con slg-

nos herdldicos 6 jeroglificos, que él sabria la que habia

escrilo sin verla; le adyirtio que no la manifestase 4

nadie, para que no se sospecl

& que podia estar de
acuerdo con alguno. Mr. Hill salié del cuarto con el
lapiz, la cartera y el papel, sobre el cual escribid en
frances ;vous meles=vous toujours dun pew de dia-

15,
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blerie? I_'.'fl‘n"\.‘-l_u.’r&T volviendo adonde estd

el escrito en su bolsillo, v dio

v le obligo a ¢

picero v su carte
1 ]

adivinando lo gque habia eserit

que eso, [-(}:i-.;--,n-]'_-.'. Mr.

08 muy se

nilagro, y asi cs pr

, pues, el |

» has es

a, y lenia pre 15

pa-

i

ta vava lres cu le legu n cn-

- 1 .'e "

e 1 HE: mie st I a
g ) o Al
1 ] Vi lal
llon que terming | i~

parque, loma la llaye del |

ta superior de la como

y abre la gay

v mi eserilo se hallard en

ill, habi
1il, 0an

nel. tomé las tves llaves del pab

_v marchaba d buscar la respuesi

tirlo (que E'I‘\I]-I'l[ poner es

la casa, para asegurarsa de gue no enyiaba 4 nadie, y
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n podria deshy

Lar su empresa,

nma |I!'I'l".1|!"

1 pstaba ya alld ; pero que si quiera

ldria de la caja para que la encontrase 4 mitad del

amino del un drbol; y aun mas, eslard escrita
CO colo me pidaz, v puedes (-—_'.l‘ir_ir.l' uno del
areoiri o, dijo M i e haber pen-

y que las pa-

1o un poco, (que se |

ivamente eon encarnado

4DTas esien esceritas a

prendido 4 Mr. Van-Estin

la peli ando respondio : « Asi es precisa-
{ eslil : habia pre o lu eleccion,
| 1 1t

e -Til prever tus |ll‘]l."~i|”iil‘.‘-!t-

, Heza sin aliento, abre

aveta de la como-

10 viendo mas (que una bolita,

periencia b 1o mal: bien presto

la bola era una caja redonda, v apenas

i
i, reconoce el papel sobre que puso su firma y
" il ento, le halla es-
erito me h se lleno de admiracior
: |
I ) Lt Tesp

Pawrquoi m'acew sez vous d'un pew de diablerie,

i blanche mogis ?

En esle momerto oye que dan tres golpes 4 la

puerta, abre, y no ve d nadie : otro hubiera creido
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que era un duende; pero Mr, Ilill (1) se imajind que
seria alguno que se ocultaba detras del pabellon para

entarle, da la vuelta, y no ved nadie : al volver

v 88 admiro de ver que la pared que le habia
parecido blanca eomo la niave, estaba pintada al
fresco : de un lado ve un coadro de animales feroces,
cabezas erizadas de serpientes y duendes de todas es-
pecies : del oftro la tentacion de San Antonio Abad,

donde los diablos estaban pintados de toda suerte

do figuras : le ha

reir ver el di

blo con el cuerpo

1 : - ey 1
de una arpia, la cola de cocodrilo, los e

10s '.-'..I
jabali, la cabeza de ciervo : vuelvend llamar olras res
veces a la poerta, los pestizos de las ventanas se
cierran por sl mismos : en medio de la obscuridad ve
un rayo de luz que dura un instante; oye en la cli-

LaZOS jli._:

pa dos pislol

m

s (ue andan ladrones y

asesinos; teme perd

er la vida, y su espivitu se turba :

un olor sulfireo y betuminoso se estiende al rededor

de él; resuena el ai~e horrorosamente: le PATEce (ue

oye perros que ahullan, gatos que maullan, lobos que
gritan, 0s0s que rifien, toros que braman, cuerves

que graznan, y vivoras que silban. Entre lodos estos

lugubres gritos distingue voces laslimeras v lamen-

1. Mr. Hill admitia ¢l sis

hubio hechiceros, v que |

ema de los que piensan que

odrin haberlos; pero que va nio
los hay,
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tables que anuncian el dolor y la desesperacion : su-
cede d esto un silendio profundo, que se inlerrumpe

por un trueno, y se oyen estas palabras :

Insense guine crois qu'd la blanche nagie

Tremble: voici Vunfer avee sa diablorie,

Luego oye dos ¢ tres sacudimientos como de tem-

blor de (ierra : oye un ru

v semejante al del mar
enfurecido, cuando el silbido de los vientos v el bra-

mido de las olas hacen temblar al marinero mas intré-

pido : en medio del trueno y de los reldmpagos apa-
recen tres esqueletos, que crujiendo los dientes, ajilan

la mg

a de sus huesos, y hacen rechinar los brazos
sacndiendo hachas encendidas; cuya pdlida luz au-
menlaba el horror : Me. Hill, casi desmayado, oye

esta voz :
Rassure-toi le prestige est fini.

Entonees las hachas se apagan, los esqueletos desa-
parecen, y las ventanas se abren : vuelto en s del
miedo Mr. Hill, quisiera poderse persuadir que habia
sido un sueno y una ilusion cuanto acababa de oir y de
ver; pero mil circunstancias se lo impedian : tiene en
la mano el papel hallado en la caja. y que le parece

haber venido por una operacion méjica este papel; le
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da la respuesta d su pregunta ¢ne no ha e

LT

4 nadie

; la voz que le amenazé con el inf

rno v los

diablos le causd un so

que le dura todavia: la

memoria de log fres esquel

y de gus moyimi

e hace erizar los cabellos: 4 cadain

renovar esta escena de horror. Ve aqui, pues, esle

nerddulo, este espiritn fuerte que atribuia tod

marayillas 4 la energia de la naluraleza ¢ al

los artis obl

isado d creer al presenle d los adi-

vinos, d los hechicer

d log duendes vy 4 log

cidos. Cuando dio la vuelta 4 la ¢

poner en la perplejidad, diciéndole cudnlos

habia dado en el pabellon, como si hubis

primer pistoletazo; que se retird al
estaba senlado en un canapé coando

ron los tres esque

n, que yo envié mi respuesta al fin del parque

solamente por evitar mayor viaje, y que podia haberla

enviado tres leguas mas alld? » — Lo er

io Mr, Hill, pues au

0, TS

nque percibo

1Na imposi-

lad fisica, no puedo dudar de despues de

lo que he visto. » — «

L No convienes taml

1 en que,

supuesto que tengo [-mi‘.‘l' para eny iar un escrilo 4 una

caja cerrada con lave tres ¢ euatro leguas de aqui,
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o medio enviar invisiblemente al

1 por l‘! i

imago de un hombre que estuviese 4 igual distancia

una bebida quimica de mi composicion, » — « Con-
vengo : o dijo M. Hill. lid M. Van-

Estin, que puedo componer esta bebida de materias

« Pues es claro, ai

, de drogas venenosas o arsenicales, y puedo

por este medio eny

‘medades contajiosas,

; es decir,

que r toda

icios, y ejerc
ndid Mr.
t‘-'n!ily

snerte de

is prue-

¥
W

1, (JUe un

so de ereduolidad, que dé

crédito d todos los cuentos mas absurdos | » Mr. Hill,

lo decir que todo lo que habia visto en el

habiendo ¢

cto de algunas causas sencillas ¥

naturales, suplicé 4 Mr. Van-Estin que le diese la

lel problema; prometidndole guardar el se-

creto,d fin de que sus medios no se hiciesen pi-

3 repelir la esperiencia con el mismo

« Habia resuelto, respondid, no confiar mi

goereto 4 na 0, prometo darte algun dia

la clave de este lozoerifo, con la condicion de no ha-

Llar de él en-esle pais: lo ¢que puedas decir 4 tu

vuelta en Eutopa no llegard 4 los oidos de mis ve-
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AL

cinos, que me importa conservar en la ienorancia;
pero si mis medios fueren descubiertos, me consolard
con el gusto que he tenido en probar, que un hecho
que parece milagroso 4 muchas genles, no es sino un

eleclo presentado 4 la ignorancia por la supercherfa, {

¥ que la instruccion hace desvi * 1o maravilloso,

le donde se

izrna

destruyendo nuestra admiracion,
que para distinguir bien una operacion verdadera-

menle mil

05, de la que no lo es, o5 preciso em-

pezar por estudiar bien las leyes de la naluraleza,
y los engamos del arte. Sabe, pues. que yo no he

i
|
| lo:

do seducirte sino por la reunion de una inflinidad

de causas fisicas y mecdnicas; para las cuales, sin

que lo hayas enlendido, tenia Liechos grandes prepa-
rativos, y cuyo efecto te ha parecido mdjico, y seme-
jante 4 los meleficios y sorlilejios, porgue se ha exaje-
raldo con un sofisma, en que la mentira se presen-

! taba con las esterioridades de la sencillez, »

Nota. Habiendo dado la esplicacion de todas las

| esperiencias anunciadas en el titulo de mi obra, y 1o s {
estando comprendida esta en la oblisacion conlraida
con los leclores, me parece que tengo derecho d
suprimirla, por la razon que ge did en el prefacio. Mo

. contentard con asegurar que sus efeclog se producen

gin necesidad de companero, y que los medios estin
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fundados no solamente en la leorfa mas luminosa, sino
en la esperiencia.

No obstante, habiendo sido impulsado para que dé
al pablico la esplicacion de la seccion segunda, la

pongo de maniliesto para conocimiento de todos.

Tisplicacion del juego de manos esfraordinario de la seccion
' blanca descubierta, dada a Mr. Hill

segunda de la Maj
por Mr. Van-Estin.

Primeramente escribistes una pregunta, poniendo
el papel sobre una cartera cubierta de tafetan negro :
oste lafetan tiene el envés ¢ la faz inferior unlada
con sebo, v espolvorizada con humo de imprenta,
y debajo de é1 habia un papel blanco. T4, sin saberlo
escribistes sobre este papel escondido, pues con mo-

bar los caraetores sobre el papel esterior

tivo de o
que yo Le entregué con lapiz duro, de que te servistes.
quedaron senalados log mismos cardcteres en ¢l papel
escondido, con el auxilio del sebo y humo de im-
prenta de que estaba untado el envés del lafetan,

Por este medio, sin embargo de que ti escondistes
el papel con mucho cuidado, me fue sumamente fdeil
de imponerme 4 la menor ojeada cuando me devol-

vistes la cartera, de lo que Wi propio habias escrilo




MANUAL DE MAGICA BLANCA.

en los distintos parajes gin saberlo; y docirle jue tu
preganta conslaba de ocho palabras.
5 r
Coando tu escrilo so quemd, te presenté al mo-

mento un papel blanco plezado en euatro dobl

¥ sobre el cual habias firmado en abreviatura.

te promeli el enviarla al 1

stremo del par

sin que ningun emisa

la llevara, v te de

; pero cuando te dije que conl

tu pregunta, todavia no habia nada

eausa no fe permiti el desplegarle.

Luego que te fuistes, eseri

bi }1."[‘!]3{;:2 n

» 1a res-

puesla en este mismo papel para sa

sidad ; y para esto me servi de una tint:
violeta, melf dicho papel en una cajetill:

corcho, que con destreza meti en un peq

suliterraneo, y uno de cuyos estroi

d salir al pabellon. Aplicando la hoea al

di un fuerte resoplido, cuyo aire ajita

por: delante el corcho, lo eondujo al pabellon con la

rapidez misma con que salen las habas v los euisantes

de dentro de la cerhal:

:'_i._" por medio del soplido
para matar pdjaros.

Llegando la bola de eorcho d su destino, pudo caer

i. La esperiencia ensefia que por este medio se pueda
‘._[ur a bola de core

asta seis |

s de distancia,
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en la caja que estaba d la sazon abierta, y enlrar en
el cajon superior de la cémoda, porque la lapa de
esta comoda, que se mueve por medio de goznes, es-

a en aquel entonces levantada y apoyada sobre |a

A esta parfe de la pared salia un segundo conduclo

4 tubo onde & y el lido con fuerza,

noda, la hacia caer

lo contra la tapa de la ed

peso, € igualmente la lapa de Ja ca

que tambien estaba levantada y apoyada sobre la

OLWdy Y Con Cuya Ce

la, por medio de un resorte, que-

daba ce la con llave.

Ll resto de la operacion se termina con el auxilio de

un haz de 23 ¢ 30 tubos, cuyos estremos, como los o

esld

ario ccultos bajo

montadas sobre marcos, coleando de un

* un segundo anillo; y que por la parte in-

terior estin desviadas de la p

para que

el aire cuando se sopla, y vuelvan d su sitio en pa-

rando el aire.

El tercer tubo sirve dar movi

nto 4 un reloj

aan

escondido en el espesor de la puerla del pabelion :

el moyin

o de esfe reloj descarza tres golpes 4 la

1 1

a por el tube, por la misma

puerla cuando se

razon que un reloj de repeticion toca las horas cuando

se le aprieta el botond la caja,
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Con el auxilio de un cuarto tubo se hace andar
un azador, y esle hace dar vueltas d unos eilindros,
en donde se enrolla la cortina Dblanca del pabellon,
que desapareciendo precipiladamente, descubre las
pinturas de la pared pintadas al fresco, y representan
figuras de demonios y varios animales.

Olros cuatro tubos que van d salir 4 las aberturas &

lroneras, sirven para cerrar los postigos de la ventana

y claraboya, separdndolas de la pared con violencia.
El tubo nono sirve para hacer caer el fiador de una

pistola de dos tiros, cargada con pdlvora amasada con

agua hedionda, que esparce un olor insufrible. '

Olros doce tubos sirven de fuelles § algunas (lautas
de drgano, cuyo sonido dspero y desentonado imita el
bramido de varios animales.

Una flauta de drgano de voz humana encerrada den-
tro de una caja oblonga, cuya tapa se cierra y abre
poco d poco, y 4 proporeion que habla la flauta, imi-
{a perfectamente el maullido de un galo y el gorjeo do
un nifo pequeno.

Olras flautas de érgano, con el auxilio de un canon
movible, producen una especie de sonido de voz, pa-
sando por grados imperceptibles de grave d agudo, y
de agudo 4 grave, y manejado con cierla precaucion,
parece oirse los gemidos de una persona oprimida do

dolor.
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s iniitil esplicar aqui el mecanismo por donde las
flau
nido del cuervo, el rujido del leon, el bramido de las

no imitan el ahullido del lobo, el graz-

L ]l_‘] III['I_E]

olas,ete. Esto efectos nacen de una construccion par—

ticular, que aunque es verdad que se puede demostrar
por palabras, segnramente no la entenderian sino los
factores de drganos : d mas de que no hay flauta nin-

guna de fistola que sea algo falsa o desentonada. que

no sea capaz de imitar la voz de algun animal, con tal

de que esté en el tono que se requiere, y que el orga-
nigta sepa manejarla.

Tebo avertir, aunque de paso, que para producir

eslos sonidos mas espantosos se les debe anadir d eslas

flaulas de drgano vasijas de lierra cubiertas de perga-

mino bien tirante, como el de los tambores. Si en el

centro de este pergamino se ata un poco de crin frota-

do con cera, resbaldndolo sobre ¢l pergamino, se oird
an horrible sonido capaz de erizar los cabellos. De
modo que no es posible hacer este ruido por la noche
en una poblacion, sin gue al dia sicuiente digan las
gentes que han oidoe la fantasma.

Una docena de v:

5 asi preparadas pueden oea-
sionar un ruido espantoso # la hora que se quiera, por
medio de una maquina que se mueva por si sola, como
es un despertador ordinario, ¢ que se haga mover so-

plando por un tubo,
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(5

[ ]

El raido de los truenog se imita por medio de lim-

hales, ¢ por

es fuertes dados sobre un paquete de

o

planchas medio edncavas colgadas de una cuerda, 0

tambien por los medios con que se hace en la opera,

ete., ele,
El pavimento interior del pabellon, estando figurado

sobre un grueso tablon, que se equilibra con una viga

que lo atraviesa por milad, puede noverse 4 muy po-

Cd ‘-".i!'l',-’,;l; esto es; con solo el auxilio de una rueda de

dor, cuyo movimiento se eccila

0 por un

.
Q

tuho. Este movimiento esperimentado por un homb

que yaestd poseido del miedo, se le hace ereer un ver-
dadero temblor de tierra.

Los tres es

1 Uunos ?}EITJ!':]L‘? ii‘.l'.lﬁ‘-]!]i]?,.

condidos deniro de una alacena encajada en lo grueso

de la pared ; soplando por un cation, se abren las pus

tas de la alacena; el aire de otro cafion haee salir un

eslabon en forma de pistola, que enciende las luces.

OLros tubos ¢ canones sirven para hacer mover delras

de los automalas unas pequenas alas de moline de

viento ; as alas estdn montadas sobre una rueda de

pinones, que imita con su ruido 4 la de un reloj de

péndola euando se le da cuerda: sobre los pinones ¢
dientes descansa una palanca que, cayendo de un dien-
te d otro, ajila todas las partes del esqueleto, y consu

ruido imita el crujido de los huesos.
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Utro tubo sirve de |

ocina, y hace oir distintamente

en el pabellon lus pal

muy quedo en la casa de mpo : estas mismas pala-

len al instante

ad eseritas

1 la par
en letras de fug 20, d beng

de un transparente que

20 BI1E e
80 Liene prej

o, detras del ‘cual sa

encienden luces por medio del eslabon que se dijo.

i demosira;

manera se abren lag

' de alzunos cilindros

liwecos escondidos dentro do Ia pared, y colocados

licala

5 junto d las aberturas, hay unas halas

10/que ruedan sobre unos canes que las

‘endo dentro del cilindro, arrastran consi

un | jue las tiene atadas, ¥ que al auxilio de una

rrucha abre los postizos empujdndolos con fuerza,

para que descansen sobre la pared : los propios medios
s¢ emplean para cerrar la alacena en donde estdn los

exqueletos.

Finalmente, en claraboya que estd encima de
pabellon se ha metido un grande espejo inclinado. que
il s

refleja hidcia fuera Ia in

n de la mayor parte de

0% (que encierra el pabellon. Do manera que so
puede ver cuanto pasa en él sin salir de la caza de
tampo; en todo caso haciendo uso de un buen an-

teojo.
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ORSERVACION.
1.0 Se requiere que el espejo esté colocado de mo-

do que la imdjen de los objetos del pabellon no vaya

sino es 4 algun }1;11':'!_]!\ obscuro

i

directamente a la casa,
de sus inmediaciones que esté disimulado; pues podia
suceder que algune que entrara en el pabellon; y por
casualidad alzara la cabeza, viendo la imdjen de la ca-
sa en el espejo, entrase en sospecha, 6 infiriese los me-
dios de que se usa para ello.

9.0 El pabellon debe ser pequeno, 0 i lo menos
debe estar amueblado con idea 4 que el sugeto que 86
envie # € tenga poco dmbito; pues de lo contrario, no

peligraba el que se

pudiéndose ver todo en el esf
ignoraran algunos movimientos de la persona que se

envia.

3.0 Por lo que se acaba de decir, se verd que es
intitil esplicar de qué medios se valio Mpr. Van-Eslin
para condueir la respuestad la mitad del camino deba-
o de un drbol: se evidencia que debia haber alli un
tubo, y que en el mismo sitio se encontraria una va-
sija llena de agua, 4 cuyo fondo no podia llezar la bo-
la de corcho sin remontarse al instante i la superficie

del agua por su lijereza eapecifica, ete. (1),

1, Nota que habia una vilvula para impedir qune el
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« Tale sson, dice Mr. Van-Estin, los medios de que
me he valido para hacer una operacion que 4 Ui te ha
parecido sobrenatural, y que la hubieras siempre crei-
do por fal, @ no haberte yo levantado el yelo que la
cubria. Ya ves que nada de esto es capaz de habili-
tarme para deslerrar enfermedades, mandar los ele-
menlos, ni ejercer brujerias ni sortilejios ; y solo me
d

hasta donde puede esteaderse la ccedulidad en quien

alabé de estas ha

ades d presencia luya, para ver

ha llegado ya una vez 4 concebir miedo.

Para romper un palo con otro palo que deseunsdsobre dos

vasos de vidrio, sin 1omper los v.

Toma un palo que no sea muy grneso ni muy duro,

pero que sea igual; achica sus estremos hacidndoles
formar punta, y coldcalo sobre los bordes de dos va-

sos de vidrio puestos 4 izual nivel, los euales no debs

tocar gino por las puntas, Toma en sezuida otro palo,

descarga sobre el centro del otro un golpe seco y pron-

to, pero fuerte, y el palo se romperd dejando intactos

é inmdviles los vasos.
agua entrase en el tubo, ¥ que el estremo del tubo estaba
marcado por una piedra,

16
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fondo deun vaso leno de agoa

Para cojer una monecda

gin mojarse la n

un vaso lleno de

Metle una n

aruay echa en el
frie

do del vaso, ¥ no le 1n

: introduce en 8¢

chos se lg la mano, Y 1o s0lo no la

dejan moj 03 88 mojan.

Para cortar el vidrio con un hilo,

i0 0 cualg +otra

rnal ¥ marea tina linea
iores corlar : toma luego un
v odar tres o

has heeho;

{0 va ha ca-

pret
’
alounas

lentado b

tamenle

gotas de agua [ria,

cortado como si lo hubjeras hec




DE MAGICA BLANCA. 281

letra B, de modo

imera columna de la

| altimo renglon 6

fila horizontal; que los ntmeros de- la mda co-
lumna de la tabla | form )

n horizontal de | 2ra columna

y 1o

no |I|["||'||

asi todos

los demas nlimeros; 65 6 e segun esta dis

tendrd sino un

ada columna de la tabla B no cor

en la tabla

ro de la eolumna correspondie

cerlar eualquier

ndo su o

Mind

Para construir segun este principio una recreacion

ran las dos ambas caras

aritmética, se pes

de una cart

senal, d por

HNENLE Ul DUmaero,

vertical en

la memoria el 1

que se halla, y 70 de

dicha ¢olummna. En y sele
plese

dola busque en él nu

4 4 la mi in-

/amente su n y que indi-

que asimis a en que se halla; y ya en

@ podrd d widad cudl es el

esle caso se
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ntimero que ha elejido, contando de abajo a arriba en

la columna senalada en la fabla B hasta el nimero
igual al que espresa el rango de la columna senalada

en la tabla A.

DEMOSTRACION.

Supongamos que la persona haya escaj,uo enla pri-
mera tabla la cifra 9 que ocupa la segunda columna.
El juzador retendrd en la memoria el nimero 2, que

es el que espresa el rango de la columnaen que se |

halla la cifra pensada. En s la se presenta 4 la
misma persona la tabla B, para que en ella busque do :
nuevo el mimero elejido, el eual hallard en la columna

tercera, y por cons iente en el momento se vendrd

en conocimiento de que la cifra pensada debe ser la
gegunda contando de abajo arriba, puesto que el se-
sundo renglon horizontal contiene todos los nimeros
de la eolumna vertical de A.

Esta misma recreacion puede hacerse empleando

nombres propios en vez de nimeros.
Hacer entrar la llama de una bujia en la boca sin quemarse.

Se acerca una vela encendida 4 la boca, y se aspira
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con fuerza : la llama pencirard en la boea sin (uemar,

pues la aspiracion impide que se fije en los labios.

divilidos, cada uno eon un

Juego de poner los cuatro 1
caballo, una sota y un as, ) despues hacerlos encontrar
juntos.

Para hacer este j1

de la bavaja los
cualro reyes, los cuatro caballos, las solas, los ases, y

pondris los dichos euatro reyes en una hilera, el unp

el otro, Y un poco divididos; despues pondris

3

un caballo encima de cada uno, de forma que se vean

105 reyes ; as de la misma manera que

1

ballos y despues los ases, do la misma conformidad

> suerle que se vean los ea—

puesto los eabal

que La

& DEf

dos e:

ues ahora los quiero baraiar bien. v hacer que se on-
; It

en juntos. » Luego levantards un rey con el ca-

ofay el as juntos, y los demas. de Ia misma

forma : despues Jos | s, (poniendo los naipes de

a0ajo' encima, v no poniéndolos nunca por ¢l medio),
y divds d w reunstantes, que levatile cuan-
las veees quisiera ; despues 103 tomaps tos, y los
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sacards por abajo de uno en uno, poniendo 103 cuatro
primeros el uno al lado del ofro, y divididos : despues
pondrds los otros encima de Ia misma manera (adyir-
tiendo que los has de poner cubiertos, como si dieras
naipes para jugar); despues los descubrirds, y verdn
que los cuatro I‘(‘.}:'l'_‘S estdn juntos, los caballos, las so-
tas y los ases.

Juego de poner los euatro reyes, los caballos, las sotasy
los ases en ¢uatro hileras, y hacer que por el largo, por
¢l través y por los crozados salgan encontrados.

Despues que hayas hecho el juego antecedente con
los reyes, los caballos, las sotas y los ases, los baraja-
rds bien (como se suele) : despues los pondrds en cualro
hileras, bien arreglados y juntados, de forma que estén
en figura de un cuadrado, y dirds : « Sefiores, para
que ustedes se entretenzan, yo quiero ver si sabrin
hacer, que por el largo, por el través y por los cruza-
dos, no haya mas que un rey, un caballo, una sola y
un as, y que lodos sean de distinto palo j¢ y verds que
enando los tienen compuestos por el largo los tienen
descompuestos por el través, y cuando los téngan com--
puestos por el larzo y través, los fienen descompuestos

por los cruzados, y no lo sabrdn hacer, si de anterior

-
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no lo sabian : despues que ya estén cansados, y no lo

s de la manera siguients :

hayan sabido hacer, lo h
En la primera hilera pondrds el rey de orgs, el as
de espadas, el caballo de copas, y la sota de bastos.
En la sezunda hilera pondrds la sota de copas, el
caballo de baslos, el as de oros y el rey de espadas.
En la tercera hilera pondrds el as de baslos, el rey
de copas, la sola de espadas y el caballo de oros.
Y en la cnarta hilera pondrds el caballo de espadas,
la sota de orog, el rey de bastos y el as de copas.

Despues dirds : « Sefiores, vayan mirando por todos

lados, y verdn como por todos ellos no hay mas que
un rey, un caballo, una sota y un as, y cada uno de
distinto palo, » Despues que los hayan- visto enredards
los naipes, por si hay algun curioso que diga que €l lo

hard.

Juepo de ensefiar los cuatro caballos juntos, y Inego divi-
dirlos por la baraja, y despues hacerlos encontrar juntos.

Tomards la baraja, y teniéndola con la mano iz-

" gnierda, pondrds los cuatro caballos abajo juntos, y

los pondrds en figura de abanico, porque no se yean
sino los dichos cuatro caballos; pero en el caballo de
mas abajo le pondrds detras otros tres naipes, sin que
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se vean, y dirds : « Senores, miren ustedes eslos cua-

tro ecaballos como estin juntos. » Luego pondrds la

baraja boca alby i Senor mi-

renusted

3 como voy repartiendo los cuatro caballos :»

y pondris el caballo de abajo encima de

el otro naipe que se sigue lo pondris en el medio, y

i lolos en Ia

asimismo pondrds los olros dos, repartid:

cualro ca-

baraja, y pensardn que has repartido I

ballos : despues pondrds la baraja en la mesa, y dirds

que levanten, y luego pondris el monton encima del

olro : i!l‘:-||IJL-.~- sacards losn

olro, y v como salen juntos los cualros caballos.

Juego de poner los cuatro caballos dividi
y tlespues hacer encontrar 1os (res junls

por Ia baraja,

Con una sota.

Tomards la baraja, vy saca: 3 caballos y unasoia,

y la pondrds sobre la mesa, v al ensenar los tres ca-

los dirds : « Senores, estos tres bribenes que §e han

divertido en la taberna, despues'de haber bien bebido

comido, on dinero : hdllase que

preguntan si Lier
1o lienen un cuarto; dicen g qué haremos? El uno de
ellos responde : se ha de pedir mas vino 4 la tabernera,

y uiientras que ella fuere 4 la cuba nos escaparemos,
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Todos tres vienen en ello : llaman 4 la tabernera (jue
esla sota que habrds hecho ver), v la envian 4 la cuba.
Paraesto yolverds la sota sobre la mesa; despues delo

cual pondrds uno encima de la baraja, otro debajo, y

otro en el medio. Adviértese que antes que ejecutes
el paso, es preciso hacer que el cuarto caballo se halle

debajo ¢ encima de la baraja, y habiendo vuelto Ia ta-

bernera, y no hallando los tres bribon pondrids en

paraje de volver trasellos, y dirds : « Sefiores, hagamos
correr la tabernera, v veamos si podrd alcanzar estos

Lres bribones. Para esto la pondrds encima de la baraja :

despues dirds d uno de la compania que levante el
naipe, y despues arrojards los naipes los unos despues

de los olros, y se hallardn tres caballos con la sota,

Juego de hacer con naipes un navio cargado con treinta
caballos, quince blancos y quines negros, v contando
el mimero. de nueve, hacer que todos los Negros vayan

al mar.

Sacards de la baraja treinta naipes, y hards un efr-
culo muy ovalado con ellos : primeramente pondrds
cuatro naipes blancos (advirtiendo que blancos se en-
tiende puestos que no se vean sus puntos, Y NEZros (ue

Se vean sus figuras y puntos, poniéndolos el uno al
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lado del otro juntos); despues pondrds ¢inco denegros,
seanidos con los blancos; luego dos de blancos, uno de
negro, otro de blanco ; dos de negros, dos de blancos;
tres de negros, uno de blanco; dos de negros, dos de
blancos, y uno de negro; haciendo que este tiltimo esté
al lado de los cuatro primeros, y verds como hay quince
de hlancos y quince de negros; despues dirds : « Se-
fores, han de saber ustedes como habia dos caballeros,
que hacian un regalod un rey; el uno le enviaba quince
caballos blancos, y el otro quince de negros, Y todos
{reinta los tenian en un navio : vino la desgracia, que
so leyantd borrasca en el mar, y el dicho navio se iba
4 fondo, v fue preciso echar la mitad de los caballos
en el mar, v los dos caballeros no querian : el uno,
viendo que era preciso, dijo (¢l que era de los blancos) :
« Pongdmoslos todos treinta en una hilera'y en figura
de un circulo, y contando el nimero de nueve, los
sen en el mar.

an los ech

quince primeros que sali

Pues sefioree, miren ustedes eslos treinta naipes,
los quince cubiertos son los caballos blancos, y
los quince descubiertos con los caballos negros; pues
yayan reparando como contando al mimero de nueve,
todos los dichos eaballos negros van a parar en el
mar. » Despues empezards por el primero delos cuatro
blancos & contar, diciendo : uno, dos, ete., y llegando

el naipe nueva lo sacards y dirds : « Esto vaya al mar.»
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Lueso volverds 4 empezar por el naipe que se signe
(del que has quitado), diciendo, uno, dos, tres. etc.,y
proseguirds en los demas, hasta que hayas sacado to-
doslos negros; despues enredards todos los naipes que
han quedado en la mega, por si hay algun CUrioso que
diga que tambien lo hard. Para que este juego losepas

de memoria te esf log cinco NUMeros primeros,
A, 2, 8, &, 5, por las cinco letras voeales; A, B; 1, 0,0,
laletra A vale'd, la E2,1a I3, 1a0 &, laUb, y por
fin, para que sepas mejor como has de poner los naipes,
los pondrds arreglados como estin los mimeros que
van al ltimo; advirtiendo que los cuatro primeros
giempre han de ser blancos, y despues los otros de la
forma que te he esplicado ; y porque no se te olvide,

aprenderds este verso de memoria, y teniendo cuenta

cn las letras vocales qu

1e tiene, y el niimero que cada
unarepresente, no so te olvidard : &, 8; 2, 1: 3454,

2; 2, 1. Populea vivge pacem veging ferebat.

Juogo de pasar sobre una barca un rio tres caballoros y tres
damas, sin que en un lado ni en otro haya dos caballe~

Pondrads sobre la mesa tres caballos con tres solas

dlel mismo palo, el as de copas para quesirva de barca,
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y los demas naipes en una hilera por el largo de la

mesa, @ modo de Hecho eslo, di

o Sefores

]
Lcomo les parece d usledes que aquellas fami 30
pasardn unas d otras por no estar el | ero pronto,
no pudiendo caber en dicha barca mas de dos 5,

con la circunstancia que jamids se

un lado ni d otro mas hombres q

contrario, ¢ tantas mujeres como he

hombres, v solas las mujeres |
que algunos lo emprenden, y no le con
viendo que no lo saben ejecutar, embarca dos mu-

jeres; y pasando el rio, «

al otro lado una :

vielve acd con la otra, y barea ¢

fra ddeidndals
otra dejdndola

alli : vuelye con la que sirve de harquero, v d

c¢on su querido : embarca los

alld con sus damas, embarca dam:

: llévate los dos calanes

y mujer : embarca la i

dos : embarca otra con e con sus maridos .

traeel que esld sin dama, y se lallevard consigo donde
in haber faltacdo
i lo dicho ni haber venido la barea sola.

estdn los dos, vy se hallardn pass
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Juego de poner toda la bara
cada naipe adivinarlo.

ja detras las espaldas, y al sacar

Tomards la baraja, y la barajards con lijereza que
no lo vean, y mirards el que estd debajo qué naipe es,
y despues dirds : « Sefiores, ahora he de adivinar todos

los naipes de la baraja, los unos despues de 10s otros. «

Luego barajards sin mover el que esld debajo (supon-
gamos que has visto el rey de espadas);despues te
pondris la baraja delras do las espaldas, y dirds: «

Sefiores,, voy d sacar el rey de espadas ; » y sacards

efectivamente el rey de das que habias visto antes

o al sacarlo sacards otro naipe, que

de barajar; i
so esconde en la mano, y que se mira al echar el pri-

mero, que se ha supuesto que el segundo que habris

sacado es el caballo de copas; al sacarle tomards olro,
¥y ejeculards con los otros naipes como el primero do

la misma suerte.

17,
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JUEGO DEL CASCABEL MUDO :

» ol modo de practicarle, y su introduecion 5 ¢omo

prendas en varias gadulas, que

turmbien las sentencias de
s, 1os que s dieren por perdidos.

deben sacar de dos |

Para empezar este juego debe uno de los asistentes

10=

de la tortulia ¢ estrado, hacerse cargo de presidir, (o

s, ¢l uno de ellos
s el

Adviértese, que si no tienen cas-
y. 4

mando nn pafiuelo y siete casca

gin grano dentro, de modo que no suene (pues
principal del juego).
cabeles pueden fomar sicle sortijas, rascando 6 amo-

o conozea, y sirya do

lando un poco una, pard que
cascabel mudo ; 6 sino siete hormillas da madera do
las que ponen dentro de los hotones, tifendo una con
{inla; ¢ siete avelianas con Sus cdscaras, O garbanzos,
\i otra cosa equivalente, y puestos todos los hombres

y mujeres 4 esto spuesios, sentados en rueda, echard

el ya dicho los seis cascabeles en el panuelo, y que-

ddndose con el mudo cculto en la mano, dird:
Introduceion,

Presid. Célebre consistorio de belleza,
Varones de eminente genlileza,
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Guardeos ¢l cielo con salud cumplida,
la eterna vida,

Porque despue
Sabreis, noble corrillo,

ccolenc

5 de un cascabelillo,

Las
Que des

i Espafia viens ahora,

Ina |;.'.|!|'\’. le Cnamaora.

Por ver si ¢
Y pide el desgraciado

Licencia para entrar en este estrado :
Doleos de su afan y su quebranto,
Sin que le deis lugar, que acnda al llanto.

sponden todos. ¢ Que pide el cascabel 7

Presid. Que le deis cuartel.

Resp. Que le busque él.

Presid. Si en esto se acomoda vuestro gusto, 4 ningu-

no la aceion coja de susto.

Ensena el cascabel @ todos los presentes. y empicza el

ha.

Jueqgo por el de sw d

Presid. Este es el cascabel, gque viene do Argel.

} ()-ilf‘ |]|Iit“-.‘l‘ el casc

IJ\-

Resp. Que le busque €l

. OQue le deis cua

va d la venfura,

Por si acaso le agrada tu hermosura,

Echa el caseabel en el pafuelo entre los otros, ba-

rajandolos bien, de suerte que suenen, y presentdndos
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seles al ya dicho de su derecha pa

a que coja uno de

ellos, meterd la o

no en el pafnelo, sacando aquel
qgue le senala, para ver si es ¢l mudo, v de no serlo le
hard pagar la prenda al enganado; v de este modo ird
pasando el cascabel y panuelo de uno en otro por todo

! L

el Corro, us

n

I e
pues

do de las mismas preguntas y ri

tas, hasta llegar 4 rer * la yuelta en el dicho que

preside, el que no dele

d' pend, aunque no |Ii]f.11

acertado con la suerte.

Despues de haber andado la primera rueda, volye-

rdn de nuevo A seguir hasta cumplir las tres, anadien-

do lo siguiente.

Sequnda rueda.

. Este ez ¢l e

el, que viene de Arjel.

Resp. 3 Qué quiore el cascabel ?
Presid. ‘J.II‘ le deis cuartel.
i
I .
Resp. (Qué pesar, qué dolor y qué falig
Prasid, 1

sp. & Y & no le agrada?

resid. Tu fortuna

nuz d aciada,
1

iencia, hasta olra vez, y siga.

m, 2
Lercera rueda.

Presid. Este ez el cagcabel, que viene de Arjel.
Resp. 3 Qué quiere el cascabel ?
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Pyesid. Que le deis cuartel.
Resp. Que le busque 6l
Presid. 1 Te has de enojar 8i acaso cae contigo ?
Resp. | Qué necedad | entonces es mi amigo.
Presid, | Dichoso ¢

Fesp. | Dichosa suerte |

abel |

Presid. ¢ Le querrds?

Resp. 3, No es preciso? hasfa la muerte,

Acabado el juego, e prevendrin todos para la re-
particion de las prendas, las que tendrd recojidas el
que preside, y sacindolas una d una, cuvo fuere el
dueno de ella, meterd la mano en el panuelo- el que

le pertenece tomard una de las cédulas (advirtiendo

que si no guieren trasladar las cuartetas o redondillas,

para despues cortarlas, escribirdn los mimeros. que
para el caso es lo mismo), y la alargard para que se
la lean, contentdndose eon obedecer lo que le dictase,
y cumplida la penitencia, hard con la del que le sizne
lo mismo, pasando este, como todos los demas, con la

orden de contentados.

Sentencias ¢ cldulas para los hombres.

L

Perdido estis con tu dicha,

SEgUL TeeORCLeo aqui,
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Vete d la ventana, y di
A voces : ¢ Compran salchicha 9

1L, |

A mucho empefio le obliza
Esta al duefio de quien es,
Pues le pide de interes
El qu una relagion diga.

111,

En un almirez sentado
Una ahuja enebraris,
Y entre tanto cantards
Un verse mal entonado,

V.

Mucho en el alma me pesa,
Entener que pronunciar,
Que vayas, amigo, 4 dar
Tres culadas d una mesa,

V.

En voz alta en el baleon |
Tres veces di: g No hay quien quiera
Defenderme de una flera,
Que ma oprime ¢l corazon ?
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VL.

Para ornato del festin
Metafdricos colores,
Haz ti de las damas floves,
Y de las floves jardin.

Vi,

Porque tu afecto consagre
El triunfo 4 la obligacion.
Disponle para el pregon
De aiquel que vende vinagre.

VIIL

Del conenrso to humorada
Gusto elija y displacer,
Nombrando tia, mujer,
Suegra, vesing y euiiada.

1.9
En un pie te has de poner
Ante todos los presentes,
Y para que mas te afrentes,
Un codo te has de morder.

X.

Prevéngase pard echar
El que la prenda ha sacado
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Medio romance cantando,
Si es que la quiere lleyar.

XI.

Todoes en rara postura
Uno & uno ban de ponerte,
Amigo mar

Tie,
Te veremos la figura.

4
!
XIL !
Pues es hombre, v es malo
5 serlo,
Q lus preguntes i todas
& Pava qué es bueno? |

Sentencias 0 cédulas para las mujeres,

No es muy mala la latrilla,

L]
Que el yoletin me sefiala, |
Pues 4 esta dama regala,
Cantando una seguidilla, {

1L

Esta pide 4 cuya fuero
Su amants merecedor,
Que pague con un favor
Afuel que le pareciere.
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I,

Disoretos muestren tus labios
Contra los hombres al tiro,
Hazles fieras del retiro,

Para ver si se hacen sdbios.

IV.

he su gentimiento

La dama cuya es la suerte,
Para la cédula le advierts,
Que diga su pensamiento,

V.

Ya que Lisi por blason
Elimperio 4 Venus niega,
Por si amor propio la ci
Que ensaye una relagion.

¥

Todo hombre de esplandor
Torque espinas si ve flores,
Y en finezas y rigores,
Diles i un disfavor.

VII,

Tu espiritu peregrino
En todos busque su hado,
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Todos te anuncien estado,
Y todos te den destino,

VIIL

Advierte de que te empefias
Dama, un minuvele & hailar
Por tu alhaja, sal 4 dar
De tu habilidad las sefias,

IX.

De los hombres tu primor
Escoje un amante viejo,
Y siapeteces cortejo,
Toma por fino ¢l peor,

X,

Preyente para escuchar
Un dicho de cada uno
De los presentes, que alguno
86 que te ha de enamorar,

XL

Corre las filas, ¢ ingquiere
Ta suerte en esta carrera,
Y el que bien 6 mal te quiera,
Diga para qué te quicre.
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XIL

Ya que en tf ven los hombres
Su muierte cerca,
Y que todos te digan,

- Jue te desean.

Juego curiozo de la miisica instrumental.

Todos los que quisieren entrar en este juego se han
de poner sentados ¢ en pie, en rueda, y el que preside
ird dando 4 cada uno de los jugadores un nombre de

los instrumentos infrascritos, y lo que ha de responder,

cantando tres veces, y adverlirle tambien de lo que
debe hacer con las manos para imitarlo, como si es-

tuviese tanéndolo.

Despues que haya proseguido en los demas, empezard
el juego y dird : por ejemplo, Guitarra, responderd
luego el que la tiene : ragarrdn, ragarvdan, ragarrin,
y haciendo la aceion como que la estd tocando : luego
nombrard otro, despues dos, supongamos, Trompela
y Tambor; el primero ha de vesponder, tarali tarald,
tarala, y el segundo, patantrdan , patantrdn, paten-

trin; despues llamard otro, luego tres, ¢ los que qui-
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siese, y sial inslanle no responden con sus voces &
instrumentos, hacerles pagar la prenda,

Los nombres de los siete signos de la misica se han
de dar 4 las mujeres, que por lo regular suelen tener
la voz delgada; pero en lugar de faner instrumento,
hardn la accion de llevar el compas; eslo es, levantar

y bajar la mano derecha : v. gr., el que preside dice:

G sol re ut ;laque tiene el nombre de est no, luego

ha de responder : G solve, G sol re, G sol ve, y sifalta
en hacer la accion de llevar el compas, se le hard pagar
la prenda : advirtiendo que si los instrumentos son de
voz aguda, se imitardn con voz sutil, y los de las voces

gruesas se han de imitar 4@ correspondencia,

Prequntas y vespuestas de los instrumentos de este

Juego,

Guitarra........, Ragarrdn, ragarrin, ragarrdn,
Violon............ Sigurrin, sigurrin, sigurrin,
Flawta........... Faruld, faruld, forold,
Violon............ Senosin, senoson, senoson.
Clavicordio...... Trintin, trintdn, trinlin.
Arpa.....sunv.... Perleplén, perleplén, perleplén.
Gaitd............ Garagdy, garagiy, garagidy.

Salterio........ Dirindin, dirindin, dirindin,
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Trompeta ..... Tarald, tarald, tarald.

Tambor........ Palantrdn, pataniran, patantrin,

Bandurria..,. Tirlintin, tirlintip, tilintin,

Organo........ Hurubtim, hurubim, hurubum,

De los sicte signos de la matsica.

G solve ut.... G sol re, g sol re, g sol re.
A lami re... A lami, dla mi, 4 la mi.
B fami....... Bsifd, bsifd, bei fd,

G sol fuut.... Ceutsol, ¢ ut sol, ¢ ul sol.

De lnsolve... Dreld, dre ld, d reld,

A B la mi.....,. I misi, e misi, emisi.
I

- F faut........ Flaul, ffaut,{faul

Cuando conozean que hay bastanles prendas, y no
quieran continuar mas esie juego, el que preside can-
tard, llevando el compds; y haciendo de maestro de

capilla, hard que jumlos todos tanan y canten, y ha-

-y ——

ciendo sus pausas de tres en tres compases, verdn la
armonfa que hacen. Despues lomardn las senlencias ¢
cédulas del juego antecedente, poniéndolas dentro d2

dos panuelos, 6 dos gorros; ¢ dos sombreros, hardn lo

mismo que se ha ejecutado con el dicho juego.

Adviértese que las dichas eédulas ¢ redondillas dej
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cascabel mudo pueden servir para cualquier otro juego

que se pagan prendas, como es el del soldado y otros,

que por ser muy comunes y sabidos de muchos, no los
esplico.




SUPLEMENTO

Modo de hacer mugir una cabeza de una ternera ¢omo s
estuviese viva, cuando se sirve cocida encima de una
Tnesa.

Témese una rana viva que se colocard en el fondo
de la cabeza de la ternera y debajo de la lenzua que
se dejard caer por encima : téngase cuidado de no me-
ter la rana hasta el momento de servir : el calor de la
lengua no puede ménos de hacer gritar 4 la rana cuyo
canto ensordecido en la cabeza imitard perfectamente
el mugido de la ternera como &i estuyiese viva.

Mode de fundir el acero y de verlo converiirse en estado
liguido.

Higase enrojecer completamente al fuego un pedazo
de acero : cojdsele en seguida con unas tenazas, Lo-
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mando con la otra mano un pedazo de azufre en birra
que se pone en contaclo con ol acero enrojecido : tan
luego como se tocan se verd derretirse el acero y caer

en gotas como si fuese un liguido

Proposicion comica i resolver.

A la mdrgen de un rio se encuentran un lobo, una
cabra y una col. No hay sino un bharquichuelo tan pe-

quenio que dentro de €l no pueden coger sino el har-

queroy una de los tres objelos. Tratase de pasar al olro
lado del rio uno & uno sin que el lobo haga dano d

la cabray esta 4 la col.

EDID DE ISTA GUESTION,
Il barquero empezard por trasbordar 4 la cabra, en-
seguida volyerd por el lobo : volverd d conducir ia

cabra que dejard d la orilla para pasar la col, y por

tiltimo pasard de vaeio d buscar la cabra y llevarla al
otro lado : de este modo el lobo no s hallard nuneca
con la cabra ni la cabra ¢on la col 8ino en presencia

del balelero.
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.

Sustraceion divertida,

So llevan doce ramos 4 una reunion compuesta de

trece sefioras, El duefio de la casa desea morlificar un

poco 4 una

sin aparentar por eso, que quiere hacerla

lo tanto anuncia 2 la casualidad

lecidird cual es la g iedarse sin ramo. Al

]

efecto, hace colocar en un efrculo 4 1a 42 damas, de-

jando que ge eoloquer

ntojo y las distribuye los

doce ramos, le uno hasta nueve, y

haciendo salir del ¢

d la novena d la que dard un

que la undéeima 4 contar de la dama

ramo :

por que se ha comn 10, permanecerd la tiltima, y no

partic

irid de la distribucion que se haya hecho. Si las

damas fuesen

y once los ramos, preeiso es ¢o-

0 86 quiera excluir,

hacer apavecor y desaparecer.
f 5 4

: inlrodizease en él dleali voldtil

in disuelto limaduras de cobre, lo

cual producird un licor azul, dareis 4 cualquiera el

20 para que lo tape, dirigiéndole alzuna chanzo-
18




34 MANUAL DE MAGICA BLANCA.

neta, v con gran asombro do los circunstantes, se verd

desaparecer el color tan luego como se tape el frasco.
Se'le hard aparecer con acilidad quitando el tapon,

lo que no dejard de Jlamar ménos la alencion.

Coloeando una moneda de pla
rezcan dos, de las cuales

1, en un'plato, hacer gue apa-
serd mayor que la otra,

Llénese de aguaclara un cubilete de cristal en el que

100 O

ge introducird una moneda : por ejemplo, un fr

sg una mano del

dos francos : ping

| 0 del '::I:,'.I'-l Y Ia

itud,

odo con pr

otra sobre el cubilefe y yuélvase t
4 fin de que pueda escaparse el agua no leniendo

tiempo de entrar el aire.
EFECTO.
Si se mira la pieza que se halla encima del plafo,

co fra

I I’,' ICO Mas art

aparecerd del tammanio de ci ncos, y se la verd,

10 malura

ademas, de su tamai

la primera ; lo cual hard ereer d aquellos que no co-

nozcan los efectos sinzulares de 1a refraccion que hay

efectivamente debajo del cubilete cinco francos y una
pieza de dos francos. Guando se crea positivamente que

ahy dos piezas, se levanta el cubilete y cesa la ilusion.

i
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fodo de hacer (e cambie una rosa.

abior
el que se echard un poco de azufre pulverizatdo @

hidgase recibird la rosael Humo y el vapor, yse volverd

Blanca . &i ge la inlroduce en seguida en un agua que’

tenga un poeco de vinagre, vuelve d tomar su color

natural.

Mado de introdueir ¢l agna de un plato en un vaso hoca

abajo.

Echese agua en un plato, en seguida enciéndese un

pedazo de papel : cuando se halle hien encendido

soieste en el pl

echienle dentre del vaszo y vuél

4 que toda el agua enlra en el vaso.

enlonces se ve

vertiendo encima de ella una
otas de agua.

Hacer givar ung ceruz de
o dos g

Tomese una espigade paja que se cortard del tamano

de un dedo : se le dobla secretamente el rabo dntes do
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anunciar este juego, y asi que ge ha vuelto ¢ doblado,

[

se hace una cruz con otro ped

70 dle

aja que se coloca

en la hendidura de una me ire la

cabeza de la espiza, el azua ponstra

L

que se ha hecho, se desenyuelye 3

pormas que se halle fija.

¢ una pared, de las
¥ la otra la encienda.

Dibujar dos fizuras con un earbon sc
cuales, una apague una bu

Dibtijense dos figuras en una pared ; por

mplo
una eaheza de hon

ey una de mujer. En la hoca e

uno pongase un poco de pélvora que se fijard con un

poco de cola : en la boca de la otra un pedacito de

Aproximando la buma ene

{'unrhu[a ilaboca que tienela pdlyora, la explosion hace

que se apague : ac er¢dndola en r’?;._’l!lllil d laen que s

nalla el fosforo se vuelve 4 encender.

Modo de hacer una hotella cayo liquido salga en seguida
que se la destape.

Se hacen varios agujoritosen el fondo de una botella :

s@ Introduce en una vasija llena do agua, no dejando
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al aire sino el cuello : llgndsela de agna y se lapa per-
Lt 3

fectaments dntes de sacarla de la vasija: el conlenido

no se pierde absolutamente, La daisd destapar a cual

op como se saca el lapon el agua que

quiera : tan l

contiene sale por los agujeritos que se han hecho,

ta cantidad de hojas, h

forecillas de hilo

wnuillos,claveles v otras

3 (-

indo 88 lengan est
ferentes y flores, se mojardn las rosas en la

illos en la ama-

tinla simpilica encarna

illa. los elaveles en la violela y

en la verde.

se reune para hacer ra-

Q e 7 (e
bé deja socar lodo v en seg

L {‘.f.;ITi'll X

mos pequenos, los cuales aparecerdn blan
tamente y estardn en disposicion de servir, bien sea en

gido asi preparados. Si se sumerge uno de eslos ramos

mo dia ya al cabo de algunos euantos de haber
en un vaso de agua compuesta del jugo exprimido de

las violetas 6 de los pensamientos; todas las flores dife-

rentes v las hojas de los ramos se coloran en seguida,

en relacion 4 las diferenles especies de licores simpi.

ticos en (ue habrdn sido mojadas,
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Témese, pues, uno de aquellos ramos, y despues
haber hecho notar que todas las flores de (Jué 8¢ com-
pone, son completamente blancas, se le moja en el

Hegnido vivificador, y se le retiva en

eguida, haciendo

observar que cada una de las dif

‘entes flores, lo

mismo que las hojas, han tomado i

tankineanienta el
punto de los colores que les son naturales.

Fundir una bala de plomo 4 la llama de una limpara sin |
quemar el papel enque'se halla envuelta la bala.

Témese una bala de plomo completamente redonda, 1
hien envuelta en un papel, sin pliegue alguno tanto
como sea posible, y suspéndasela 4 la llama de una
limpara se la verd fundirse y caer gola 4 gola por un
pequeio agujerito que se hace en ol papel, gin que por
€50 se queme. Esto depende de que la aceion del calor
fJue pasa libremente por los poros qite hay siempre en

el papet no hace violeneia alguna, pero hallando obs-

.

fculos en las partes sumamente compactas del plomo,
36 llace sentir en ellas y derri

'l plomo, en tanto que
el calor no produce efecto sobie el papel,



MANUAL DE MAGICA BLANCA, 419

Propiedades particulares de los mimeros 37 y 78.

Multipl

niimeros de la progresion aritmética 3. 6. 9. 4 2. 185,

ndose el nimero 37 por cada uno de los
18. 214, 24 y 27 todos los productos que resultan de
¢l se componen de tres cifras semejantes, ¥ su suma
es siempre igual al mismo por que se ha multipli-

cado 37,

8. 81 37. 3. 31. 3. 3. 37. 371,
3 6. 9. 42, &8, 48, 24, af, 97

P S et P ey f— — Y. B

Cuando el mimero 73 se multiplica por cada uno de

ritmética 3. 6. 9. 12,

los niimeros de la prog

45. 18, 24,

& productos que resultan de
|

dicha multiplicacion se terminan poruno de 1os nueve

nimeros di

y. 9. Dichas
cifras hdllanse

un orden invertido con relacion al

de dicha progresion.
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Volear un vaso lleno de cualquier leor sin que se der
rame,

Echese en un vaso un liquido cualguiera, por ejem-

o, acna. de modo qué se llene hasta los berdes :
Pl A& i

pongase encima un pedazo de papel de alguna consis
tencia, que cubra completamente el orificio, y por en-
cima del papel una superficie plana como el reverso

de un plalo, ¢ un espejo : vuélvase enseguida fodo

modo que el vaso quede bocd abajo : entone
levantard v se verd que el papel y el agua no caen.

o del aire

Este efecto se produce por el peso espec
que, obrando sobre el papel gue cubre el orificio del
vago con un peso bien superior al del agua, debe
sortenerse por fuerza : pero como el papel se moja y
permite poco la salida del agua suceds por ullimo que

cae toda.

Modo de unir el agua 4 la cera; paries ahsolutamente
trarias la una de la otra.

Introdiizease en una vas

ja de tierra barnizada y
complelamente nueva seis onzas de agua de rio § de

fuente, y dos onzas de buena cera-virgen blanca : en
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seguida se echard un punado de sal de tdrtaro. Si se
quiere hacerle sin que nadie lo vea, la sal de tdrtaro

e de antemano en un rollito de cera.

puede introduc
c

loquese al fuego esta mezela : cuando empiece 4

calentarse t¢ se cuidado de removerle con una varita,

Y 5@ verd arse la reunion & medida que se derrite

la cera : 1a pomada que resultard enlonces puede ha-

cerse

mas ¢ menos ligquida, 4 voluntad, dejando la

5.0 menos

empo al fuego.

La pomada serd blanea como la nieve y un excelente

itico, es decir excelente para el cutis, teniendo

cuidado de frotarse con una servilleta,

Modo de introducir nnos anillos en una cinta doble que
tendrin sostenida por sus exlremos dos personas.

'omense dos cintas del mismo tamafio, introdizease

primero una de las doblada por el medio, de

modo que se togquen sus dos puntas, haciendo lo mismo

con Ia segunda : hecho lo cual se atan, juntamente lag

dos ecintas por el centro con un hile del mismo color.

Esto se liene p ado de antemano, y cuando se

quier s inlroducen lozanillos en ¢

doble cinta : se suplica d una persona que tenga sujo-
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tos con la mano los dos extremos de la st da cinta.
gracias # este medio se enganard al publico, pues se
creerd que cada uno liene sujetas las dos extremidades
tle las dos cintas diferentes : pero esto no basta, por-

nlos

que, si ensemejante posicion tir:

fuerte para romper el hilo, las dos cintas se gapa

y los dos anillos caerian al suelo. Para evitar
|

otro, y pedir 4 cada uno de los dos una de las puntas

cidenle es preciso suplicarles que se acerquen uno d
(jue tienen : entrelazarlas juntas como para pringipiar
un rollo, y entregarles en seguida 4 cadaunala extre-

midad quoe fenia sujeta la otra persona : por este me-
dio cada uno liene sujetos entonces los dos exiremos
de las dos ecintas diferentes. La supercheria no puedo
echarse de ver tan facilmente. Los anillos, que no han
estado nunca introducidos en la doble cinta, sesacan

facilmente, asi quese rompe el hilo, ylos espectadores

gue los han ereido perfectanmente enebrados, se quedan

alonitos al ver que no lo son.

Modo de levantar por medio de una paja nna hotella, vacia
6 Hena.

Tdmese una espiga de paja en toda su longitud, y

isela en la ho-

o @ introduz

hagdsela formar un dng
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, de modo que la parte mas larea quede fuera de
la botella, y el brazo mas chico apoyado en su parte
interior sobre el vientre de la botella,

Medio de mantener una vela encendida dentro de agua.

Péguese 4 un cabo de vela, quemada hasta su mitad,
una placa de plomo del mismo didmetro ‘que el cabo
de vela:infroduzedsela poco & poco dentro del aguad
fin de que tome equilibrio : enciendisela, y en seguida

se quemard hasta lo dltimo sin irse al fondo.

Hacer que se vean gusanos en una hotell, despues de
haber introducido tierra y agua,

Témese una hotella cuyo cuello sea largo : t

un tapon hueco en la parte interior, llendsele lige
mente de menudas raspaduras de cuerno y de pedacitos
de cuerda de vihuela, esto es una prima : tdpese Ia

parle hueca con un pedazo de azuecar. Cuando el acua

se halle caliente por medio del bano de maria, sacida-
se la botella ; el azucar, derretido por el agua caerd Y

con €l lo que se ha introducido en el tapon, Entonces
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£

las raspaduras de cuerno y los pec
enlardn al na-

desenvolveran merced al calor, ¥
y llenos de

tural pequenos zapillos rem

vida.

en la mesa

{e ejecutarse

Bonito juego de sociedad que pu

sin necesidad de preparacion.

Déblese la gervilleta en forma de corbata y déjese

108~

1o Yha £t
4 do o5 Gl

obre la mesa: ruégue

ga ¢ vino -y cold-

fantes que llene yuesiro vaso de

quese encima de la servilleta : cubrase el vaso con un

ird con las de

plato concavo, el que 4 8u yez se Cl

a el vaso so

de la servilleta, de modo q

pan

bien ajustado al plato = he ho es

), g6 da la vu

facil de beber el liquido, (ue sd

1s
(e

todo. oera

plado pe co i poco
beber un vaso de agua ¢ de vino, sin llevarselo d los

labios, ni tocarlo con lag manos.

letonaciones de

lir-de una botella veinte

la fuerza de un escopel

Medio de hacer

|a de eristal negro, muy espeso y

Tédmese una bote

.2 con medio litro de agua,

que no sea estrellado : liéne

I—_
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95 aram. de limaduras de hierro v 66 aram. de aceite
de vitriolo : tdpese la botella, y cuando se nota qu
esta lente ejr-.\'l.-i[zvs:- y pingase encima de su boca

un. pedazo de papel eacendido : se producird una es-

pecie de detonacion. Yudlvase d tapar la botella y pueds

empezarse la misma operacion hasta 20 veces conse-

¢ullvas,
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