N. 1390 Qarr @%NE}”

LIRE 700

ONDADORI EDITORE ® SPED. ABB. GR. 2/70 ® SETTIMANALE ® 18 LUGLIO 1982




fatto molti_esercizi_per
essere sicuri che il risul-
tato sia quello giusto.

Naturalezza, scioltezza
nei mov:menti, sicurezza
e personalita sono gli in-
gredienti ottimali per un

uon  mago, quin

studiata Ia posizione del-
le mani che dovranno
muoversi con destrezza e

sicurezza, 'inflessione

mere un aspetto profes-
sionale dosato e uno
sguardo indagatore.
Ti conviene studiare tutto
cio davanti allo specchio,
fino alla certezza di non
fare errori e, solo dopo
aver ottenuto la padro-
nanza di tutt | giochi, po-
trai esibirti alla presenza
i un vero pubblico.

BOLLICINE MAGICHE




BOLLICINE
MAGICHE

Volete lasciare di stucco
il vostro pubblico? Ecco
un'gioco e i laureera
supermaghi dof maghil
rucco ¢'é, ma non i ve-
del Procedi cosi: scrivi

cherino che prenderai

posando il pollice sulla
scritta_(gesto_disinvolto
che non deve essere no-
tato). Premendo_legger-
ente, Io farai cadere in
acqua con la scritta in su.
Uiillustrazione n. 3 & quel-
he realizza il trucco:
prendi la mano del parte-
cipante e mentre la sposti
verso il bicchiere, premi
leggermente il poliice
(sul quale sara impressa

la sigla) sul palmo. Quin-

te, tin certo tempo di me-
ditazione. Sara un suc-
cesso clamoroso!

FAZZOLETTI VOLANTI

| FAZOLETTI
VOLANTI

Chissa quante volte hai
visto | prestigiatori che

no, nell'aria, mazzi di faz-
Zoletti colorati! Prova an-
che tu, adesso.

Per questo gioco occorre

molta destrezza e agilita
di_ movimenti: ['llustra-
zione n. 1 fa vedere come
devi tenere i fazzoletti &
elastico che farai sc
rere in avant (ll 2) sino a

non sara scivolato e
avra unito tutti | capi;
mentre eseguirai questa.
operazione, distrarrai il

pubblico fa

lare .mm\-m cho buna~

rai poi in

iabra.. i lmelum "fca-
nn

o
Per slugurlu "fon dorral
far altro che
fazzoletti mentre Ii ributti
in aria, cos I'elastico vo-
lera via... inosservato.




L’INDOVINACARTE

+. COPRI UN ANGOLO DI
UNA CARTA,CON UN ADESIVO
ARGENTATO A SPECCHIO...




IMMERGI UN LATO
DELLO ZUCCHERINO
IN UN MUCCHIETTO

DI CENERE,

ZUCCHEROSA &&=—=
INDOVINA L FANTASMING LA CANDELA...
LE CARTE PAZERELLO ZUCCHEROSA

Devi preparare il trucco  Questo trucco devi col-  Come fare incendiare
come vedi nel disegno n.  laudarlo e preparario pri- uno_zuccherino? Molto
1 dell'indovinacarte, in- ma della rappresentazio- ~ semplice, immergi un la-
co‘ll un adesivo argenta-  ne. Prepar: to dello zuccherino in un
no, il fantasma  mucchietto di cenere
dipinto su carta nera brucera come una torcia.
usando del colore bianco  Invita il tuo pubblico a
fluorescente; esponilo  prendere uno zuccherino
mischia e fa vedere una per almeno un‘ora a una  per accenderlo. Nessuno
volta diverse carte, riuscira perché potranno
indovit jone di volta in massimo fonderlo un
volta il valore. Bada di poco, ma senza fuoco...
non farti Tu, invece,
mentre, con lo sguardo, to seduto in semicerchio, rato uno che accenderai
sﬁon l'lngn{o argentato  al buio, aspettando I'ap- tra lo stupore generale.
nllexu |I parizione evocata. Tu sie-  Attento, perd a non scot-
clr\l derai lontano da loro al- tarti le dita, guasteresti I'
-n-nnmome [ lnclmuio- meno un paio di metri e, effetto. Anzi, meglio an-
uando lo nmm oppor.  cora sarebbe che tu, per
gioc ia», occor-  tuno, farai c questo gioco, ti facessi
e ‘n;nn mlwo du!&uu fantasmino llllnde ll aiutare dallamammao dal
in-  piede
di, sard necessario un oot del gruppo. Sara  con il fuoco la prudenza
un non & mai abbastanza.
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