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Antes de empezar...
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    Los trucos que muestra la presente obra, si se realizan en la forma debida, son completamente inofensivos tanto para quien los lleva a término, como para el público y los animales utilizados. Asegúrese, de todas formas, de cumplir las instrucciones de manera muy atenta, y sírvase únicamente del equipo y/o materiales especificados.




    
Breve historia del ilusionismo




    No sabemos el nombre de la persona que realizó el primer juego de manos. No es probable que se tratara de una sola persona.




    En tiempos prehistóricos ya existían seguramente algunas personas repartidas por el mundo que descubrieron estar dotadas de cierta habilidad para engañar a sus congéneres, verbal o visualmente. Estos individuos fueron, sin duda, los primeros sacerdotes y médicos.




    La primera noticia escrita acerca de una función de magia hace referencia al mago Dedi, en la corte del rey Keops, en Egipto, hará unos tres mil años. La referencia está incluida en el Papiro de Westcar. En dicho manuscrito se describe la función tal y como se llevó a cabo, además de detallar varios de los juegos que la constituían, entre ellos la decapitación de un pollo seguida de la recomposición del animal —evidentemente una forma precursora del efecto de decapitación tal y como lo conocemos hoy en día— y la transposición de dos cabezas de pollos, uno negro y otro blanco, seguida de la correcta reposición a sus correspondientes cuerpos.




    El primer libro de ilusionismo se publicó en el siglo XVI: The Discoverie of Witchcraft (Descubrimiento de la brujería), de Reginald Scot. Sus páginas no trataban sólo de brujería. Además de explicar cómo hacer conjuros y curar toda suerte de dolores y molestias, mostraba los secretos de diversos trucos de magia, algunos realizados con naipes, otros con cuerdas o monedas y, ¡sorpresa!, el truco de la decapitación. La obra se publicó para avisar a la gente contra charlatanes y saltimbanquis de la época, aunque parece que el efecto fue precisamente el contrario: adquirir un libro —y saber leerlo—en ese tiempo era un privilegio de los adinerados y, en concreto, los falsos adivinos. De sus páginas extrajeron nuevos conocimientos con los que convencer al pueblo de sus poderes. A Scot le llevó mucho tiempo reunir el material para su libro, y ahora lo ofrecía ilustrado a aquellos que pretendía desenmascarar. En realidad les regaló el primer libro de texto relativo a su tema favorito: engañar a la gente.




    Resulta significativo que en los años que siguieron a la publicación de The Discoverie of Witchcraft pareció proliferar el número de actores ambulantes. La mayoría de las compañías contaban con un juglar que practicaba prestidigitación. Entre otros trucos de magia solía hacerse el número de copas y pelotas citado en el Papiro de Westcar muchos siglos antes. Las actuaciones tenían lugar en la calle o en las ferias del pueblo.




    En el siglo XVIII los actores de salón empezaron a actuar en las mansiones de los ciudadanos acomodados. Un hombre de esa época, Isaac Fawkes, que actuó tanto en ferias como en residencias privadas, logró amasar una fortuna gracias a su dedicación a la magia.




    A fines del siglo XVIII y principios del XIX aparecieron numerosos magos profesionales que practicaban sus habilidades con la única finalidad de distraer al público. Los días del charlatán en la profesión eran cosa del pasado; el ilusionismo se convirtió en algo respetable. Los magos disponían de salas en las que era posible albergar al público de sus funciones.




    A mediados del siglo XIX, un tal Charles Morton abrió las puertas del primer teatro de variedades en el que la gente debía pagar por presenciar la función. Hasta entonces, los teatros de variedades eran simples salas habilitadas en casas abiertas al público. Se podía entrar en ellos a tomar una copa y asistir a la función gratis. Charles Morton cambió de sistema. Fue el iniciador de lo que con el tiempo se daría en llamar variedades, o vodevil, y no transcurrió mucho hasta que otros propietarios de teatros adoptaron la idea.




    El advenimiento de las variedades supuso la aparición de un nuevo tipo de mago profesional, que conocía cierta cantidad de trucos perfeccionados gracias a la práctica que proporcionaban las funciones continuadas. Ese sería el modelo imperante durante cien años, hasta que apareció la televisión. Son varios los factores responsables del declive de los teatros de variedades, pero la televisión es uno de los más importantes. Hoy en día el público tiene escasas oportunidades de ver a un mago profesional actuando, y prácticamente ninguna de asistir a las grandes funciones de magia. Sin embargo, queda un rayo de esperanza: el espectáculo financiado. Es un modelo de negocio que empieza a asentarse en Europa, pero que en Estados Unidos lleva mucho tiempo funcionando; en cuanto a la magia en USA, las grandes compañías ofrecen los fondos para que importantes agrupaciones de magia se desplacen por toda la nación.


  




  

    
Accesorios corrientes




    Probablemente resulta acertado afirmar que hoy en día no existen ya accesorios que puedan ser considerados propios del mago. Hubo un tiempo en el que la mesa del ilusionista representaba su marca de fábrica. Una mesita cuadrada de tres pies cubierta con un retal de terciopelo negro con flecos blancos o dorados era un inmejorable distintivo característico del ilusionista. Lo mismo se podría decir de la indumentaria del mago, a base de sombrero de copa, frac y guantes blancos. A pesar de que algunos de los elementos mencionados puedan ser considerados pasados de moda por parte de unos cuantos, lo cierto es que no por ello dejan de aportar una cierta mística, cara al público, que no puede ser reemplazada por ninguna de las técnicas teatrales modernas.




    A continuación se presentan unos cuantos juegos con estos elementos como protagonistas.




    
LA VARITA QUE DESAPARECE



    




    La varita mágica es un sencillo palo negro con los extremos pintados de blanco que los ilusionistas pasan sobre los objetos con el fin de hacerlos aparecer, desaparecer o lo que deseen en determinado momento.




    Su principal función en el pasado, aparte de la de hacerla ondular para convencer a la gente de sus poderes, consistía en atraer la atención del público en dirección errónea y permitir así las manipulaciones del artista.




    En resumen, si se tiene una cosa pequeña oculta en la mano derecha, es posible que el público lo descubra. Pero es muy difícil que se dé cuenta de que se está escondiendo algo si con la misma mano se sujeta una varita.




    Resulta casi inevitable realizar algún truco con la varita, a partir del momento en que el ejecutante hace creer que está dotado de ciertos poderes. Uno de los mejores números es el de la varita que desaparece.




    A la vista del público se envuelve la varita mágica en una hoja de papel. Seguidamente se golpea con ella sobre la mesa, pudiendo el público oír el ruido producido por el sólido bastón contra la mesa. Se arruga entonces el papel hacia arriba, formando una pelota, y la varita parece desintegrarse en el interior del papel. El artista saca a continuación la varita del bolsillo interior de su americana.




    Para efectuar el truco se precisan dos varitas; la que se muestra al público en primer lugar no es tan sólida como aparenta: consiste en un canuto hecho de papel duro negro enrollado, con dos extremos sólidos blancos pegados en correcta posición para dar la apariencia de varita mágica (fig. 1). Si se sujeta la varita por un extremo es posible golpear la mesa con la mayor porción de aquella hacia abajo con cuidado. Al chocar con la mesa se producirá un chasquido resonante que dará la sensación de solidez.
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      Fig. 1


    




    En el bolsillo interior de la americana, el mago llevará escondido un doble sólido de la varita. La primera vara se envuelve en una hoja de papel. En el momento apropiado se arruga el papel haciéndose con él una pelotita, que contiene en su interior la varita de papel, y se tira a un lado como si la varita hubiese desaparecido por completo. Es entonces cuando se saca la segunda varita del bolsillo.




    
LA VARITA PAÑUELO



    




    Se trata de una varita especial diseñada para hacer desaparecer un pañuelo. Consiste en una varita hueca con una varilla en su interior. Dicha varilla tiene una punta unida a una pequeña pieza que corresponde a un extremo de la varita mágica, y que así se mantiene ajustada de forma segura; el otro extremo acaba en forma de bolita.




    Al realizar el número, se hace un cono con una hoja de papel y se cubre la boca con un pañuelo. El artista se sirve de la varita mágica para introducir el pañuelo en el interior del cono hasta hacerlo desaparecer, colocando seguidamente la varita sobre la mesa. A continuación, se adelanta unos pasos y agarrando el cucurucho por una esquina lo sacude. El cono se deshace, y el público constata que está vacío y que el pañuelo ha desaparecido.




    El pañuelo, como es natural, está oculto en el interior de la varita mágica, pero el método seguido para conseguirlo es bastante ingenioso. El cucurucho de papel, una vez hecho, se sujeta con la mano izquierda. El ejecutante coge la varita con la mano derecha. Volviendo la boca del cucurucho hacia el auditorio, hace constar que este no tiene orificios o trampilla alguna e invita a uno de los espectadores a subir al escenario para que lo observe detalladamente. Mientras se hacen estos comentarios, el artista utiliza la varita a modo de puntero. En un determinado momento, introduce uno de los extremos de la varita en el interior del cucurucho hundiéndolo fuertemente hasta la parte más estrecha, donde el grueso del papel es mayor, de forma que, al sacar la varita, la varilla central permanece dentro del cucurucho. Es importante que a partir de este momento el cucurucho sea mantenido en posición vertical, es decir, que su abertura no se muestre al público.




    Se coloca la varita sobre la mesa y, cogiendo un pequeño pañuelo de seda, se cubre la parte superior del cucurucho. De nuevo se utiliza la varita para empujar el pañuelo al interior del cucurucho, dejándola inmediatamente después sobre la mesa (fig. 2). En este preciso momento es cuando la trampa se lleva a término.
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      Fig. 2


    




    Al introducir la varita dentro de la boca del cucurucho, el pañuelo de seda penetra en el interior de la varita, dejando de ser visible. Todo lo que le resta por hacer al ejecutante a partir de ahora consiste en deshacer el cucurucho para mostrar que el pañuelo de seda ha desaparecido.




    
LA VARITA ASCENDENTE



    




    Este es un truco sorprendente y divertido. Si, durante un número, el artista se ve obligado a requerir la ayuda de alguno de los espectadores, la varita ascendente puede resultar oportuna. El ejecutante sujeta la varita mágica por un extremo, dejando que el resto quede pendiente por debajo de los dedos. Ofrece la varita al espectador, y cuando este va a cogerla por el lado más bajo, la varita asciende súbitamente como por decisión propia a través de los dedos del artista, escapando del alcance de la mano del espectador.




    La varita en realidad está hueca, y lleva una goma elástica negra a lo largo de su acanalamiento interior. Los extremos del elástico están unidos a dos botones blancos. Uno de los botones se mantiene sujeto firmemente en el ángulo del pulgar con la mano, y el elástico se prolonga hasta el otro extremo de la varita. Con los dedos se coge con firmeza la varita y al ofrecerla, se afloja la presión con lo que la goma elástica impulsa misteriosamente la vara entre los dedos (fig. 3).




    Es conveniente revisar con regularidad la goma elástica, ya que tiende a distenderse con el tiempo.
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      Fig. 3


    




    
LA VARITA FRACCIONADA



    




    Al igual que la varita ascendente, se ofrece al espectador. Cuando este la coge, la varita se desmonta en sus manos. La varita está formada por una serie de segmentos con una cuerda gruesa que discurre por su interior. Si se sujeta la varita por un extremo con la mano y con el índice y el pulgar se empuja el primer segmento hacia delante, la varita se mantendrá en posición rígida. Pero al sujetar con menos fuerza, la varita se desmontará (fig. 4).
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      Fig. 4


    




    También cabe la posibilidad de insertar una pequeña segmentación con una ranura practicada a un lado, cerca del extremo de la varita, con lo que el artista puede manejar esta última cómodamente. Al tenderla a un espectador, bastará con que presione ligeramente en el lado del segmento con la ranura para que esta pequeña pieza salga de la varita quedando en la mano del ejecutante.




    La varita fraccionada es especialmente útil cuando se actúa ante un público infantil, y el truco se puede repetir tanto como se desee en el transcurso de la función.




    
LA VARITA EN EQUILIBRIO



    




    La varita en equilibrio puede mantenerse así apoyada en el borde de una mesa, a pesar de proyectarse en su mayor parte al exterior del tablero. El secreto consiste en que la varita está hueca en su interior y contiene una pesa. Dicha pesa no está fija, sino que puede deslizarse de un extremo al otro de la varita. Hay que asegurarse, al colocar un extremo de la vara sobre el borde de la mesa, que la pesa está situada de este lado. Después de mostrar la varita en esta posición habrá que cogerla, darle la vuelta y colocarla en equilibrio sobre el extremo opuesto. Al darle la vuelta a la varita resulta fácil sacudirla levemente hacia abajo para que de esta forma el peso se desplace al extremo contrario, haciendo posible ponerla en equilibrio de nuevo (fig. 5).
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      Fig. 5


    




    
LA MESA NEGRA



    




    La elección de la mesa en la que colocar los accesorios depende de la naturaleza de estos. Resulta difícil decidir qué tipo de mesa es el mejor. Todo lo que puede decirse es que para las funciones de magia existen uno o dos tipos, de dimensiones reducidas, que pueden ser adecuados.




    En cierta época, era costumbre que el ejecutante dispusiera de tres mesas, una de las cuales era mayor que las dos restantes, y se colocaba en el centro del escenario, flanqueada por las dos menores. Esto ya está pasado de moda. Una sola mesa es lo corriente hoy en día, si bien hay una cierta tendencia a la utilización de dos, una a cada lado del escenario, con lo que se consigue un mayor realce de la función, situándose el ejecutante en el medio.




    Disponer de una mesa con un «pozo» oculto en el que se pueden esconder pequeños objetos será de gran ayuda para realizar infinidad de trucos.




    La mesa debe constar de una columna central, de cuya base parten tres o cuatro pies. Estas mesas se fabrican especialmente para magos, ya sea en material cromado o madera, y se presentan en varios estilos. La mayoría de aficionados opta por una solución más económica: compran un atril de músico al que adaptan un pequeño tablero. Esto resulta perfectamente apropiado para funciones desenfadadas, pero si se aspira a niveles profesionales, es preciso disponer de algo mejor.




    El tablero de la mesa se cubre con un mantel de terciopelo negro que puede dividirse en cuadrados mediante cinta adhesiva blanca, amarilla o dorada. Estos cuadrados suponen un perfecto enmascaramiento, ya que uno de ellos en realidad es un «pozo». El «pozo» consiste en un simple agujero practicado en la mesa, del que cuelga una bolsa de tejido por debajo. Dado que la mesa está cubierta con un tapete cuyos lados cuelgan por debajo del nivel de la base del pozo, nadie puede darse cuenta de la existencia del mismo. Al mirar el tablero de la mesa tan sólo se podrá constatar que está dividido en cuadrados (fig. 6a).
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      Fig. 6a


    




    Son muchos los posibles usos del pozo, pero por el momento baste saber que si se tiene la varita colocada sobre la mesa justo encima del pozo, resulta muy sencillo dejar caer lo que sea en el interior del mismo, a la vez que se coge la varita.




    Por ejemplo, supongamos que aparentemente se coge con la mano izquierda una bola de billar cuando en realidad se mantiene en la mano derecha.




    Con la mano derecha se hace el ademán de recoger la varita mágica que está en la mesa, y mientras se deja caer la bola de billar dentro del pozo. Con la derecha sujetando la varita se golpea suavemente con los dedos de la izquierda. Entonces se abre lentamente la mano izquierda y como es natural la bola ha desaparecido. En este momento el ejecutante puede estar situado a unos dos pasos de la mesa y nadie podrá, por lo tanto, sospechar que la mesa ha sido en realidad el receptáculo de la bola.




    Si se dispone de un cartón o un alambre que tenga las medidas exactas del borde de un vaso de unos 250 ml de capacidad, puede pegarse a un pañuelo, colocándose a continuación el pañuelo sobre un vaso que estará en la mesa.




    Al levantar aparentemente el vaso cubierto por el pañuelo, lo que en realidad se hace es dejarlo caer en el interior del pozo.




    El ejecutante prosigue su movimiento apartándose de la mesa, sujetando en su mano únicamente el perfil oculto bajo el pañuelo. Puede entonces lanzar el pañuelo al aire y recogerlo a su caída para mostrar así que el vaso ha desaparecido.




    Los dos efectos mencionados anteriormente están relacionados con la desaparición de objetos pequeños, pero la mesa negra puede ser útil también para apariciones.




    Para ello se requiere un tipo de mesa ligeramente diferente, provista de un pozo mucho más profundo del que se pueden extraer objetos más grandes.




    La base de la mesa está formada por tres pies de plancha de madera recortada con cualquier perfil. Estos pies, que pueden ser de cualquier estilo, están abisagrados entre sí de forma que pueden plegarse para facilitar el transporte de una función a la otra.




    Los pies se mantienen en la posición conveniente gracias al tablero dotado de listones de madera en la cara inferior que los sujeta en ángulos abiertos.




    El tablero está dividido en tres secciones, otra vez por medio de cinta adhesiva.




    La bolsa que cuelga por debajo está disimulada por las patas de perfil recortado.




    En este caso el pozo puede ser mucho más profundo que en el tipo de mesa anterior, lo suficientemente hondo que permita contener una pequeña sombrilla de las que se abren en forma automática (fig. 6b).




    Si se ha hecho que aparezcan unos pañuelos de seda en un truco anterior, y ahora se colocan sobre la mesa, es posible volver a cogerlos momentos después a la vez que se saca la sombrilla cubierta por los pañuelos, para luego accionarla y hacer que se despliegue ante la mirada atónita de los espectadores.
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      Fig. 6b


    




    
LA CHISTERA DESCONCERTANTE



    




    En muchas ocasiones se hace necesario disponer de un método rápido y espectacular con el que hacer aparecer unos cuantos pañuelos de seda, número en el que no importa tanto la aparición en sí como el clima creado.




    El sombrero de copa especialmente preparado que se describe a continuación resultará ideal para esto. Puede utilizarse para apariciones, para sustituciones, o simplemente para hacer desaparecer de forma rápida una cosa pequeña.




    En primer lugar se realiza una tapa plegable con cartón, y se recubre con el tejido negro más parecido posible al empleado para forrar el sombrero de copa. La tapa abatible se une a otro pedazo de cartulina que coincidirá exactamente con la parte interior de la chistera (fig. 7). Esta pieza que actúa de base también va recubierta con el mismo tejido negro. Una vez colocado semejante dispositivo dentro de la chistera, resulta fácil mover la solapa en ambos sentidos (fig. 8).
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            Fig. 7


          



          	

            Fig. 8


          

        


      


    




    Si se colocan unos cuantos pañuelos de seda dentro de la chistera y se cubren con la solapa para ocultarlos, se puede mostrar tranquilamente el sombrero: este parecerá vacío. En ningún caso habrá que acercarse a un espectador pidiéndole que inspeccione en su interior: se trata de un truco que debe realizarse en el escenario, y sólo desde allí será posible enseñar la chistera con seguridad.




    Un sombrero preparado de esta manera ofrece muchas posibilidades; aquí sólo daremos algunos ejemplos. Primero: se pueden introducir en el interior tres pañuelos de tres colores y luego sacar una gran bandera. El sombrero puede mostrarse vacío tanto antes como después del número.




    Segundo: se puede mostrar la chistera vacía y luego hacer aparecer una auténtica paloma, que se colocará sobre el ala del sombrero. De hecho, la aparición de la paloma es uno de los trucos para los que más se ha utilizado siempre la chistera, debido a su vistosidad, ya que las blancas alas de la paloma destacan sobre el fondo oscuro del sombrero. Muy a menudo el mago entra en escena llevando sombrero, bastón y un guante: tiende el sombrero a su ayudante, luego el bastón, y sacándose el guante puesto junto al que lleva suelto, los dejará caer dentro del sombrero. El ayudante mira el interior de la chistera y dándole una sacudida, provocará la salida de la paloma, que se colocará sobre el ala del sombrero. Por un instante, el auditorio creerá que son los guantes los que sobresalen al exterior, pero pronto cae en la cuenta de que se trata de una paloma viva; el asombro es inmediato.




    Otra utilización de la chistera consiste en mostrarla vacía y enseguida hacer aparecer una larga cinta de papel. Es sencillamente una serpentina que se extrae colocándola en el extremo de la varita y devanándola fuera del sombrero.


  




  

    
¿Manipulación o aparatos?




    Desde que surgieron los especialistas en manipulación en el mundo del espectáculo, los magos han discutido acerca de los relevantes méritos que les corresponden tanto a los números de manipulación como a los que requieren el empleo de aparatos. Los partidarios de la primera especialidad arguyen que una exhibición deslumbrante de habilidad digital, en la que se utiliza poco más que las manos, es lo máximo en una función de magia. Citan el éxito obtenido por T. Nelson Downs, Cardini, y otros, como pruebas de su argumento. También resaltan el hecho de que el público es consciente del alto nivel de habilidad que se precisa en la manipulación, por lo que aumenta la valoración de dichas exhibiciones.




    Por su parte, los defensores de los aparatos pretenden proporcionar al auditorio algo que admirar y que llena la escena en un grado tal que ningún manipulador puede siquiera intentar emular. Proporcionan color, excitación, emoción, sorpresa, humor, a lo que de otra forma no sería más que una exhibición de rompecabezas. Señalan los éxitos alcanzados por Houdini, Dante o Kalanag.




    ¿Cuál de los dos bandos tiene razón? En términos de éxito comercial, los partidarios de aparatos ganarían sin ningún esfuerzo. Son probablemente más numerosos los magos que han triunfado utilizando aparatos que los simples manipuladores, y los primeros tienen ante sí una carrera más dilatada que la mayoría de manipuladores con éxito.




    Son varias las razones para que así sea.




    En el pasado, el manipulador dependía de la administración teatral para lograr contratos, además de la habilidad y oficio de su agente artístico. El ilusionista a gran escala, con un personal de doce o quince miembros y varias toneladas de equipo, se encontraba en posición de negociar directamente con la dirección para alquilar el teatro, ya fuera ofreciendo garantías o un determinado porcentaje. En pocas palabras, podía arrendar el teatro para sí mismo por una cierta cantidad, o repartir los beneficios con la directiva del teatro de acuerdo a condiciones previamente establecidas.




    De esto se desprende que el ilusionista de alto nivel manejaba sumas de dinero mucho mayores que un manipulador apto para un solo acto, y podía ganar más, mucho más dinero.




    Si consideramos la cuestión desde el punto de vista artístico, comprobaremos, sin embargo, que el manipulador se halla claramente a la cabeza. Son pocos los números en los que intervengan grandes dispositivos que hayan conseguido el éxito artístico de Cardini o Channing Pollock. Hay que aclarar además, que a pesar de ser Pollock uno de los manipuladores de naipes más grandes del mundo, su acto no puede considerarse como estrictamente manipulativo.




    Un acto de manipulación es, según la terminología teatral, una especialidad. Uno se especializa en algo determinado (en este caso, manipulación). Los números de especialización se incluyen en el programa teatral para conferirle variedad. Los ejecutantes se han pasado años desarrollando su técnica y no cabe esperar que actúen durante mucho tiempo en escena. Diez minutos puede considerarse como el tiempo máximo de duración posible para un número de especialista en una actuación.




    La mayoría de los circos o funciones de tipo circense se pueden incluir en esta categoría —juglares, acróbatas, funambulistas, etc.—. Se pasan la mayor parte de su tiempo perfeccionando un número de diez (o menos) minutos. Cada movimiento, postura, mirada, y hasta en ciertos casos, inflexión de voz, es estudiado y ensayado para sacarle el máximo partido. El resultado obtenido puede acercarse a la perfección artística.




    El ilusionista a gran escala no puede nunca esperar conseguir semejantes niveles. Tiene otros muchos problemas: la preocupación continua que supone el hecho de ser responsable del bienestar de los empleados, atender a la publicidad, fotógrafos, anuncios, y buscar permanentemente algo nuevo y brillante que añadir al espectáculo, además de otros miles de pequeños detalles.




    A los ilusionistas les era posible, y así lo hacían, contratar agentes, publicistas y demás para descargar parte de sus responsabilidades pero, en última instancia, eran ellos los que debían tomar las decisiones importantes. Se hacían cargo de un negocio cuyas premisas de funcionamiento cambiaban cada semana. Los sábados por la noche, empacaban sus artilugios para desplazarse de un teatro a otro y debían estar dispuestos a empezar el proceso una vez más el lunes, en un teatro dotado con mejores o peores condiciones para la actuación.




    Pero todavía no hemos emitido un veredicto en esta polémica mítica: ¿manipulación o aparatos? Hasta ahora, la discusión se ha centrado en actuaciones del pasado. ¿Qué sucede hoy y o qué sucederá en el futuro? La respuesta no es fácil. Ya no existen circuitos teatrales en los que se hagan funciones semanales de gran envergadura. Los grandes espectáculos requieren la participación de mucha gente, y el presupuesto hace que resulte imposible este tipo de funciones. Un músico de moda puede llenar el teatro noche tras noche, pero eso es imposible para un espectáculo de magia, salvo tal vez en periodos determinados como Navidad o las vacaciones escolares, en los que se puede esperar que los padres acudan con los niños.




    La tendencia actual consiste en largas estancias en los teatros, con varios actos en la primera parte, y la segunda parte del espectáculo dedicada a la figura estelar. Semejante sistema resulta favorable a los números de especialista que en estos casos realiza el manipulador. Pero todavía se hace necesario para el teatro llenar la primera parte de la función, y la competencia es dura. El número del manipulador tiene que ser, si no mejor, al menos tan bueno como cualquier otro de los números ofrecidos por la empresa.




    Los beneficios pueden ser grandes. Debido a la tendencia a las funciones permanentes o de seis meses o más programadas en algunos de los teatros más grandes del mundo, se ha creado un sistema de giras internacionales a un nivel inexistente hasta ahora: un artista puede actuar un año en Las Vegas, seis meses en Londres, un año en París, seis meses en Estocolmo, etc., hasta agotar los lugares y reiniciar el ciclo. En lugar de una gira por Inglaterra, América o Australia, el programa está menos concentrado; transcurre a lo largo y ancho del mundo con una permanencia más larga garantizada en cada lugar.




    En fecha reciente, un conocido empresario teatral declaró que en el mundo no existe más de una veintena de números de especialista buenos. Probablemente estaba exagerando de manera intencionada para dejar claro que hay una gran escasez de especialistas de calidad internacional.




    ¿Cuál es la razón? En primer lugar, la desaparición de las compañías ambulantes ha hecho que falten lugares donde aprender dichas especialidades. Son escasas, por otra parte, las agencias teatrales que se presten a hacerse cargo de un número de especialista porque no se encuentran en disposición de garantizar la representación continuada de dicho número.




    Como dijo un bromista, «ya no se puede ser malo en ningún sitio». Es necesario ser bueno desde el principio, y eso es difícil. Pero ¿es acertada esta aserción? En justicia, no. Son muchos los clubes que han surgido en Inglaterra durante los últimos veinte años. Hoy se pueden encontrar clubes por toda Gran Bretaña, desde clubes sociales para trabajadores, como Legión Británica, Oddfellows o Búfalos, hasta los grandes clubes sociales a los que les es posible contratar estrellas internacionales que cobran tarifas nunca soñadas. Pero estos clubes también suponen ciertos problemas para los profesionales que utilizan aparatos de magia de gran envergadura. Los teatros solían disponer de un almacén que permitía al personal depositar material escénico voluminoso. Los clubes no ofrecen esta posibilidad, o bien no dispone de un escenario lo bastante grande como para desarrollar números aparatosos. En muchos de ellos no hay escenario, decorados, bambalinas, bastidores u otros requisitos necesarios para grandes representaciones. En la mayoría de las ocasiones el ejecutante es invitado a realizar su actuación en el centro del cabaret, que no es precisamente el lugar idóneo para una función de magia, de manipulación u otro tipo.




    Estas son las condiciones actuales. ¿Nos ayuda a emitir alguna conclusión respecto a nuestra controversia? La respuesta es no, puesto que no existe respuesta. Es simplemente una cuestión que depende de la elección del artista. Si hubiera respuesta a nuestro dilema, con toda probabilidad consistiría en un término medio, en una combinación de ambas modalidades. Al Koran dijo una vez que todas las funciones de magia deberían incluir al menos cierta destreza digital, debido a que el público espera que los magos sean hábiles con las manos. Por lo tanto, si se decide por una representación basada en grandes aparatos, no es mala idea incluir un breve interludio de destreza manual. Si pretende convertirse en manipulador de naipes, dedales y demás, ofrezca al público algo vistoso también. Incluya un final espectacular con algo voluminoso, para que los espectadores puedan sentir que la representación ha terminado. Pero no se olvide de que también debe acertar comercialmente hablando.




    No hay nada que moleste más a un mago que oír decir a alguno de los espectadores que «todo es truco», dando a entender así que, de conocerlo, todo el mundo sería capaz de ejecutarlo. Esta es una de las ventajas que tiene el prestidigitador sobre el artista que se sirve de aparatos: el público sabe que es incapaz de emularlo. Es, pues, conveniente hacer algo habilidoso que el espectador pueda apreciar. Yo, personalmente, practico la variante de artes mágicas correspondiente a la manipulación, y si usted, querido lector, sigue dicho camino, evite la trampa de imbuirse tanto en los tecnicismos de la prestidigitación que le haga olvidar su principal finalidad, que consiste en distraer al público. No alardee nunca.


  




  

    
Manipulación de monedas y anillos




    
EL SUEÑO DEL AVARO



    




    La denominación Sueño del avaro es obra de T. Nelson Downs, el rey de las monedas de América. El número siempre ha provocado un entusiasmo especial en el público, tal vez por lo fascinante que resulta el dinero en sí. En el apogeo del music hall era costumbre que el artista pidiera prestado el sombrero a algún espectador. Tras mostrar que estaba completamente vacío, lo llenaba casi hasta el borde con relucientes monedas de oro y plata salidas de todas partes.




    Hoy es difícil encontrar entre el público alguien que lleve sombrero, por lo que el artista dispone de un receptáculo donde depositar las monedas a medida que van apareciendo.




    Material necesario




    Los recipientes más corrientes para ir dejando caer las monedas son una lata grande o una champanera, pues ambas tienen la ventaja de hacer oír el sonido de las monedas al caer en el fondo metálico, lo que no sucedía con el sombrero. El ruido de las monedas al caer es probablemente el aspecto más importante del número para convencer al público. Además, es un modo de llamar la atención al que pocos podrán sustraerse y, por lo tanto, es un buen medio para despistar al público de lo que realmente está sucediendo.




    Lo importante del bote de latón o la champanera es que produzca buen sonido, es decir, que el timbre sea el apropiado cuando cae la moneda. Uno de los mejores materiales es el acero inoxidable. Con aluminio se obtiene un ruido más bien opaco. El latón resonará de forma agradable, pero sería conveniente darle una apariencia más sofisticada.




    En cuanto a las monedas, el tamaño, el peso, el grosor o el brillo no tienen importancia; cualquier tipo de moneda servirá. Lo ideal es que sean lo bastante grandes como para poder manejarlas con comodidad, y preferiblemente de color plateado. Pero repetimos, su aspecto no es importante. Algunos artistas liman la superficie de las monedas hasta que estas quedan lisas, pero eso supone que tan sólo se podrán utilizar para este número.




    Método




    Como el efecto requiere cierta habilidad manual, lo mejor será empezar por describir varias posiciones en las que es posible sujetar una o varias monedas en la mano. La fig. 9 muestra la posición clásica de la palma. La moneda descansa casi en el centro de la palma y se sujeta por la presión ejercida con la base del pulgar.
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      Fig. 9


    




    POSICIÓN DEDO CON PALMA




    Es la posición más normal y natural para sujetar un objeto pequeño en la mano y no requiere casi ningún esfuerzo (fig. 10).
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      Fig. 10


    




    POSICIÓN PALMA FRONTAL




    En esta posición la moneda se mantiene con la cara contra los dedos centrales. Permanecerá fija gracias a la presión ejercida por encima y por debajo con el índice y el meñique (fig. 11).
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      Fig. 11


    




    POSICIÓN PALMA POSTERIOR




    Este es el nombre que se le da a este método para ocultar una moneda en el dorso de la mano. Es exactamente igual a la posición anterior, pero trasladada al dorso.




    Un ejercicio de habilidad del que nos ocuparemos más adelante consiste en hacer pasar la moneda de la palma al dorso de la mano (fig. 12).
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      Fig. 12


    




    PALMA CON PULGAR




    La posición palma con pulgar consiste en mantener la moneda en el ángulo formado por ambos. Si tiene una moneda en la posición dedo con palma (fig. 10), y va cerrando el puño lentamente, la moneda se acercará al pulgar, con el que será fácil sujetarla (fig. 13).
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      Fig. 13


    




    SUJECIÓN POSTERIOR




    Es una versión simplificada de la posición de palma posterior. Para colocar la moneda en dicha posición, manténgala sujeta entre los dedos índice y medio de la mano derecha. Doble un poco los dedos hasta que le sea posible alcanzar con el pulgar el canto de la moneda, empujándola entonces hasta obligarla a que pase a la cara posterior de la mano. Los dedos índice y medio no dejan en ningún momento de sujetar la moneda (fig. 14).
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      Fig. 14


    




    PALMA CONTRAÍDA NELSON




    Para colocar la moneda en esta posición, manténgala entre los dedos índice y medio, tal como se hace en la posición de sujeción posterior. Al doblar los dedos hacia el interior, acercándolos al ángulo del pulgar con la mano, sujete fuertemente la moneda con el borde interno del pulgar. Este movimiento recibe también el nombre borde de la palma, pero preferimos referirnos a él con el de palma contraída de Nelson ya que a él se le atribuye el descubrimiento de un método para hacer aparecer monedas con la sola intervención de la mano y a partir de dicha posición. Practique manteniendo sujetas varias monedas en esta posición: es uno de los sistemas más importantes y útiles para aplicar en el número del sueño del avaro (fig. 15).
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      Fig. 15


    




    PALMA POSTERIOR Y ANTERIOR




    Podrá encontrar un ejercicio idéntico en el capítulo de manipulación de naipes. La moneda se sujeta en la posición palma frontal. Los dos dedos centrales se doblan hacia el interior, sorteando la moneda y haciéndola pivotar entre los dedos índice y meñique hasta situarla en la cara opuesta de la mano. Si se invierte el movimiento la moneda vuelve a ocupar la posición palma frontal. Conviene estudiar el sistema en el apartado de naipes, para poder mostrar ambas caras de la mano vacías (fig. 16).
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      Fig. 16


    




    Estas son las posiciones básicas para ocultar monedas en la mano derecha. La izquierda sujetará el cubo de cava; no es necesario entrenarla para realizar estos movimientos. Practique hasta que tenga totalmente asimilados los ejercicios anteriores. Como está haciendo trabajar músculos que nunca funcionaron antes, debe darles tiempo para que actúen con facilidad.




    Hemos mencionado la posición palma contraída de Nelson y la forma de hacer aparecer monedas a partir de ella. Para empezar es suficiente practicar con tres o cuatro monedas, pero pasado cierto tiempo comprobará que le es posible manejar seis o siete sin esfuerzo. En la fig. 17 se muestran cuatro monedas sujetas en dicha posición.




    Observe ahora la fig. 18. Es exactamente igual a la fig. 17 salvo que las yemas de los dedos están ligeramente dirigidas hacia el interior, hasta lograr el contacto del extremo del dedo medio con el pulgar.




    En la fig. 19 se ve la mano de frente con los dedos algo separados. En esta posición, la mano parece vacía. El artista debe poder sujetar cierto número de monedas en dicha posición y describir con la mano un movimiento en arco de derecha a izquierda sin que el público pueda sospechar la existencia de las monedas.
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            Fig. 17


          



          	

            Fig. 18


          



          	

            Fig. 19


          

        


      


    




    Para hacer aparecer las monedas, una a una, en esta posición, se deben doblar los dedos índice y medio hacia el interior y situar la primera falange del dedo medio bajo la base de la moneda. Al presionar ligeramente es posible extraer la moneda situada en la parte baja del conjunto. Una vez libre de la sujeción del pulgar, se coge la moneda con el índice por encima. En este momento se está sujetando la moneda con ambos dedos y si los extiende y empuja con la punta del dedo medio alrededor y por detrás del índice, la moneda aparecerá en la punta de los dedos.




    Las figs. 20 y 21 muestran cómo la moneda sale de la base del conjunto y es aprehendida entre los dos dedos. La fig. 22 muestra la misma moneda situada ya en la punta de los dedos.
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            Fig. 20


          



          	

            Fig. 21


          



          	

            Fig. 22


          

        


      


    




    Otro método para hacer aparecer una moneda a partir de esta posición consiste en hacer que se deslice fuera del conjunto con ayuda del dedo medio únicamente (fig. 23).




    Transporte la moneda a partir de dicha posición, en equilibrio, sobre el lado de la extremidad del dedo hasta la yema del pulgar, con la que se sujetará la moneda y será posible mostrarla (fig. 24). Una vez ha enseñado la moneda en la punta de los dedos, déjela caer en el cubo. Haga aparecer una segunda moneda de la misma forma, luego otra y otra hasta acabar con la provisión.




    Probablemente se estará preguntando de dónde procede tanta moneda. La respuesta es: de la mano izquierda (fig. 25), que sujeta el cubo con el pulgar por el exterior y los cuatro dedos por dentro. Al auditorio le es prácticamente imposible ver el interior derecho del cubo, a menos que usted dirija la boca en su dirección.
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            Fig. 23


          



          	

            Fig. 24


          



          	

            Fig. 25


          

        


      


    




    La fig. 26 muestra las monedas sobre la palma de la mano. Observe en qué dirección descansan. Es la posición correcta. En la fig. 27, la posición es incorrecta.




    La fig. 28 indica la forma en que las monedas se mantienen, que más o menos corresponde a la posición dedo con palma. Si se introduce la mano en el cubo (fig. 29), y se aprieta el interior del mismo (fig. 30) con el pulgar por fuera, las monedas se deslizarán colocándose en la posición ilustrada en la fig. 31 casi automáticamente.




    Con la práctica comprobará que puede situar las monedas en posición al tiempo que retira el cubo de la mesa. Luego basta con dejar caer las monedas una por una en el fondo del cubo (fig. 32). El cubo debe estar inclinado, apoyándose sobre un ángulo de forma que las monedas incidan en el centro de la base del recipiente. Debe practicar hasta que le sea fácil soltar las monedas sin tener que mirar el interior del cubo.
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            Fig. 26


          



          	

            Fig. 27


          



          	

            Fig. 28
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            Fig. 29-30


          



          	

            Fig. 31


          



          	

            Fig. 32


          

        


      


    




    Sujete el cubo con la mano izquierda, en la que también tendrá cogidas 10 o 15 monedas. Disponga de una moneda en posición palma pulgar en la mano derecha. Alce el brazo y haga aparecer la moneda entre la punta de los dedos, lo que conseguirá doblando los dedos índice y medio hacia el interior y cogiendo con ellos la moneda sujeta entre pulgar y palma.




    Enseñe la moneda, desplace la mano derecha metiéndola en el cubo mientras vuelve a colocar la moneda en posición palma pulgar. Al mismo tiempo deje caer una moneda de la mano izquierda, sacando a continuación la mano derecha del cubo.




    El efecto es perfecto. No sólo parecerá que ha dejado caer la moneda en el cubo, sino que los espectadores lo creerán sin dudas, por lo que han visto y oído. El resto es evidente: el artista hace aparecer del aire la misma moneda una y otra vez, en la punta de los dedos de la mano derecha, y se deshace de ella en el cubo. El juego prosigue hasta agotar la provisión de monedas de la mano izquierda.




    Lo que intentamos dejar claro es que el público puede ver cómo las primeras cuatro o cinco monedas caen en el interior del cubo; ¿por qué habría de sospechar de las restantes monedas? ¿Acaso no se las puede oír también?




    Al principio, todos los movimientos deben ser deliberadamente lentos, para dar tiempo a los espectadores a que comprendan lo que está ocurriendo con exactitud. Cuando ya se han hecho aparecer seis o siete monedas, puede irse acelerando la acción de forma progresiva hasta que el artista parezca capaz de hacer aparecer tantas monedas como desee.




    Si desea realizar el número del sueño del avaro situándolo hacia la mitad de la función, ¿de dónde sacará las monedas? No puede cogerlas sencillamente de la mesa y empezar el truco, sino que debe haber alguna forma de ponerlas a su alcance sin que el público lo note. El sistema para conseguirlo consiste en utilizar un portamonedas. Estos dispositivos pueden colgarse del cuerpo en diversas posiciones y es posible usarlos en cualquier momento sin que los espectadores se den cuenta.




    Los artesanos fabrican portamonedas sofisticados, pero cualquiera puede hacer uno.




    La fig. 33 muestra un trozo de latón recortado en una determinada forma. Fíjese en las lengüetas situadas a cada lado del dispositivo. Si se dobla el trozo de latón alrededor de unas cuantas monedas y se doblan las lengüetas en ángulo recto hacia dentro, construiremos algo parecido a la fig. 34. Si añadimos un imperdible a la parte superior, disponemos ya de un portamonedas para seis unidades. Las medidas dependen del diámetro de las monedas utilizadas, pero el principio es válido para cualquier tamaño de moneda. Suponiendo que se cuelga usted el portamonedas por dentro de los faldones de la chaqueta, resultará sencillo alcanzarlo y tirar de las monedas hacia abajo para extraerlas del aparato.




    En la fig. 35 se muestra un portamonedas algo más ambicioso y más difícil de construir. La palanca que tiene a un lado lleva un muelle acoplado al punto por el que pivota y que mantiene cierta presión en la base de la palanca. Al apretar la extremidad superior de la palanca, el extremo inferior se separa del armazón del portamonedas. Así queda libre la trampilla situada en la base y las monedas caen entre los dedos. En este caso, el portamonedas se prende cerca del borde de la chaqueta por el interior, pero la presión debe aplicarse desde el exterior, lo que evita la necesidad de introducir los dedos por debajo de la chaqueta y extraer las monedas.
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            Fig. 33


          



          	

            Fig. 34


          



          	

            Fig. 35


          

        


      


    




    La fig. 36 ilustra una idea completamente diferente, adecuada para una cantidad de monedas mayor. Todas las monedas están perforadas por el centro. A través de ellas se pasa un trozo de alambre y se prende a los pantalones, junto al borde de la americana, quedando cubierto. El extremo libre del alambre se dobla hacia arriba y mantiene las monedas en la posición correcta. Con los dedos se cogen las monedas y se tira de ellas hacia abajo; entonces, el alambre se enderezará y las monedas caerán en la mano. Tendrá que experimentar diferentes grosores y resistencias de alambre antes de encontrar el más conveniente.




    Con un imperdible grande se puede construir un buen portamonedas de emergencia. En la fig. 37 se puede ver el modo de ensartar cuatro o cinco monedas prendiéndolas del borde interno e inferior de la americana. Con los dedos por debajo de la prenda se presiona sobre los bordes superiores de las monedas de lado y hacia abajo. Si a continuación se empuja con el pulgar por el exterior de la americana, las monedas son impelidas hacia fuera, cayendo en los dedos. De esta forma se pueden obtener cantidades pequeñas de monedas.




    En la fig. 38 se ilustra un tipo de portamonedas totalmente diferente. Esta modalidad es más útil para el artista que viste un frac en lugar de un esmoquin. El portamonedas va prendido a los pantalones por la parte trasera. Con el segundo dedo, y por debajo del portamonedas, se puede conseguir, con un solo movimiento, extraer por arriba todas las monedas. Observe el acanalamiento en la base por el que se debe introducir el segundo dedo. Este sistema es particularmente apropiado para obtener mayores cantidades de monedas.
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            Fig. 36


          



          	

            Fig. 37


          



          	

            Fig. 38


          

        


      


    




    Efecto




    Para el principiante puede ser un problema el decidir la presentación de este truco hasta que admite el hecho de ser un principiante. Son dos las presentaciones básicas del sueño del avaro. La primera es la del manipulador, que puede embobar al público con pura habilidad y destreza digital. La segunda y mejor, la del artista de variedades, genial, agradable, humorista y, a veces, casi como de la familia.




    El sueño del avaro es básicamente un efecto de repetición. A menos de que se disponga de cierta habilidad escénica, puede resultar aburrido para el público ver cómo uno va haciendo lo mismo una vez tras otra, por lo que conviene introducir variantes al simple efecto de sacar monedas del aire y tirarlas en el cubo. Puede recurrir a comentarios divertidos y acciones cómicas.




    El método clásico para presentar este número, tanto en fiestas infantiles como para grupos mixtos de niños y adultos, consiste en hacer aparecer monedas del aire, de las cortinas laterales del escenario, de debajo del tapete de la mesa; en definitiva, de todas partes. Mientras, va comentando lo que está haciendo hasta que se encuentra próximo a un espectador, momento en que le indicará que tiene una moneda sobre la cabeza, y la soltará dentro del cubo.




    Súbitamente percibirá otra bajo la butaca de alguien. Inclinándose hará ver que recoge la moneda. En este momento se encuentra entre el público, así que decide hacer una colecta. Se pasea por delante de la primera fila, sacando monedas de debajo de las solapas, de detrás de las barbas o de cualquier otro lugar que le venga a la imaginación, para finalmente volver al escenario o al centro de la sala y recibir un merecido aplauso.




    Sea cual fuere la forma de presentación, hay un problema: el final del número. El más obvio, que ha sido probado y experimentado a lo largo de los años, consiste en poner nuevamente el cubo sobre la mesa, alzar las dos manos en el aire y hacer aparecer en ambas una cantidad de monedas que caigan en forma de cascada dentro del cubo. Si ello puede acompañarse de un resonante acorde musical, tanto mejor: el sonido de la música transmitirá al público el final del número.




    Recuerde que inicia el acto con unas 15 monedas en la mano izquierda y seis en la derecha. Tras haber hecho aparecer cinco monedas en la mano derecha, empieza usted a dejarlas caer de la izquierda. ¿Qué sucede cuando ya no quedan más monedas en la mano izquierda?




    Una de las formas para conseguir más monedas es bastante sutil y completamente engañosa y tiene lugar, o al menos es posible, en cualquier momento del número. Le permite igualmente seguir haciendo aparecer monedas a voluntad sin verse obligado en realidad a añadir más unidades a su provisión de monedas en ningún caso.




    Durante el ciclo sacude continuamente el cubo para que el público se dé cuenta de que hay gran cantidad de monedas en su interior. En determinado momento, cuando se agota la provisión de piezas en la mano izquierda, le da una sacudida al cubo haciendo que algunas de las monedas asciendan hasta los expectantes dedos de su mano izquierda. Con toda seguridad estarán completamente desordenadas cuando las sujete, pero si prosigue agitando el cubo y haciendo resonar las monedas del interior, comprobará que dispone de un amplio margen de tiempo para obligarlas a colocarse en cierto orden. Esto puede constituir una poderosa ayuda al efecto en general: mientras hace aparecer la misma moneda de una forma continuada en la mano derecha, está en condiciones de poder dejar caer las mismas monedas suavemente de la mano izquierda.




    Otro método para disponer de gran número de monedas sin recurrir a dispositivos especiales consiste en tener una buena cantidad sobre la mesa, detrás de algún objeto o instrumento. Mientras hace aparecer monedas, puede coger de la mesa el grupo oculto y dejar caer solamente una pieza en el cubo. Hasta el momento se ha dedicado a hacer surgir monedas de una en una y de todas partes, por lo que no hay razón para que el público espere más de una sola unidad.




    La sincronización es vital durante el «hurto». Al proveerse de las monedas debe parecer que sólo está haciendo brotar una simple moneda y al desplazar la mano en dirección al cubo debe emplearse exactamente el mismo tiempo que antes. Lleve la mano detrás de la rodilla y seguidamente de nuevo hacia el cubo, soltando una segunda moneda de las del montón en su interior.




    Dispone ahora de un buen número de monedas en la mano derecha, de forma que puede levantarla en el aire y dar unos pases, abrirla y dejar caer todas ellas en cascada dentro del cubo. Si momentos antes ha logrado hacer saltar, mediante una sacudida al cubo, más monedas en la mano izquierda, puede pasar el recipiente a la mano derecha. Alzando la izquierda, repita el mismo pase en el aire y suelte las monedas en el cubo. Mejor aún, tenga monedas en ambas manos, deposite el cubo sobre la mesa y haga aparecer las piezas de las dos manos, que caerán al unísono.
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