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PREMESSA

I1 contenuto di queste Note sulla "CARTOWAGIA" da
per scontaté la perfetta conoscenza da parte del
lettore delle piu elementari tecniche cartomagiche
come "la forzatura di una o piu carte","il salto dei
mazzetti" e "1'impalmaggio di una carta.-"
Gli effetti descritti,collaudati abbondantemente in
quarant'anni di attivitd professionale,sono stati
da me strutturati e messi a punto in osssrvanza gl=
l'obbiettivo "Effetto commerciale per pubblico pro=
fano" .- A
La loro esecuzione é guindi abbastanza facile e non
richiede conoscenze di manipolazioni laboriose e so=
fisticate.,~Volutamente ho inoltre utilizzato piccoli
attrezzi spettacolari,curiosi e sopratutto divertenti
per il loro impiego stravagante,poiché non si deve mai
dimenticare le seguenti realth:

I) TI1 pubblico profano non conosce le tecniche carto=
magiche .-

2) I1 pubblico profano vuole rilassarsi "divertendosi"
e si annoia di fronte a esibizioni prolisse e complicate
che il pitu delle volte vproducono confusione tra 1 presenti.
~ 3) I1 pubblico profano gradisce vedere attrezzi parados=
sali ed é pil propenso ad ascoltare "Storie magiche" piut=
tosto che essere obbligato a seguire in silenzio.esibizio=
ni narcisistiche ("Guardate come sono bravo !'"),.—

4) T1 prestigiatore dovria sopratutto studiare L'ARTE
DELT.A SCENA E LA PRESENTAZIONE per essere un vero "
"COVMEDIANTE-TNTRATTENITORE" , ~



Inizio e fine di

NUMERO D’INIZIO: L’artista entra in
scena ¢ mostra un mazzo di cartoncini bian-
chi, ciascuno dei quali riporta stampato su
una faccia una lettera dell’alfabeto. I car-
toncini vengono fatti mescolare da uno spet-
tatore e poi introdotti in un cappello a
cilindro.

Si trasforma poi il bastone in una corda
e questa viene immersa parzialmente nel cap-
pello a cilindro. Si aggiunge un po’ di pol-
gere magica e togliendo la corda dal cilindro,
all’estremita di essa appariranno annodati al-
cuni cartoncini riportanti esattamente le let-
tere che compongono il nome dell’illusioni-
sta (es, « Magus »).
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un numero magico

SPIEGAZIONE: I cinque cartoncini ri-
portanti le lettere che compongono il nome
dell’illusionista (« Magus ») saranno prepa-
rati in modo che formino un nastro verti-
cale, incollandoli tra loro con un nastro ade-
sivo .0 un cerotto per medicazioni, e saran-
no ripiegati uno sull’altro « a fisarmonica »
(vedi fig. 1). Questo piccolo pacchetto & pre-
parato nell'interno del cappello a cilindro
dopo aver legato il primo cartoncino (quello
che riporta la lettera « M ») con un pez-
zetto di corda a forma di anello. L’estremita
libera di questo pezzetto dovra portare inse-
rito una calamita di polo opposto a quello
inserito a un’estremitd della corda apparsa
dalla sparizione del bastone (trucco del ba-
stone trasformato in foulards). Naturalmen-
te il mazzetro dei cartoncini fatti mescolare
dovrd essere introdotto nel cilindro a lato
dei cartoncini gia preparati segretamente
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{« Magus ») in modo che questi possano
essere agganciati liberamente dall’estremita
della corta magnetica e apparire facilmente
dal cappello sotto forma di nastro verticale.

NUMERO FINALE: EFFETTO: L'il-
lusionista mostra due carte giganti facendo
vedere prima il dorso e poi la faccia con
i punti. Le unisce poi faccia contro faccia e
avanzandosi verso il pubblico allarga le brac-
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cia e mostra nuovamente le due faccie delle
carte: al posto dei punti queste porteranno
scritto le due parole « BUONA NOTTE »
(una parola su ogni faccia). (Fl&-l)

SPIEGAZIONE E PREPARAZIONE:
Per presentare questo gioce occorrono in
realtd tre carte giganti. Una & senza alcuna
preparazione, le altre due sono cosi prepa-
rate:_una porta sulla faccia i punti, mentre

sal do?é?wé‘gvré essere scritto con inchiostro
di china la parola « BUONA ».

La seconda carta dovri avere la faccia
coi punti rivestita da un foglio di carta bian-
ca opaco incollato (sempre delle misure della
carta gigante, come per la prima carta truc.
cata) e su di esso dovrd esservi scritto con

inchiostro di china « NOTTE ». 1! dorso di

questa seconda carta non dovrad avere alcun
trucco ¢ quindi sard normale.

Le due carte cosl truccate saranno poste
una sull’altra in modo che le due facce por-
tanti la parola « BUONA NOTTE » siano
una contro l'altra, in modo che il pubblico
abbia percid 'impressione di vedere un’unica
carta gigante normale vedendo la faccia coi
punti e il relativo dorso.

Su queste due carte cosi preparate si po-
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sera in seguito la terza carta, quella priva
di alcuna preparazione, in modo che la faccia
di questa vada a combaciare, faccia a fac-
cia, con ['altra (che in efferti sono perd due
sovrapposte e truccate).

Separando infine queste due carte si ef-
fettuerd una « alzata doppia » in modo che
una delle due carte truccate vada a coprire
quella senza preparazione: apparira cosi sulle

due facce la parola « BUONA NOTTE ».

La composizione del disegno suesposto
& suffliciente per spiegare ulteriori detragli di
tale gioco la cui esecuzione & possibile anche
per coloro che non impiegano effetti di ma-
nipolazione.

= VITO MAGGI (Maxim)




CARTOMAGIA

EFFETTO:

Si mostrano cinque carte prima di dor-
so (rosso) e poi di faccia, disponedole in
fila verticale (vedi fig. 2). Si attira Dat-
tenzione del pubblico specificando che le
5 carte sono composte da una figura (di
picche o'di fiori), un asso (di cuori o di
quadri) e da tre carte qualsiasi (di picche
o di fiori); inoltre si fa presente che tra
le cinque carte esiste una sola. figura e
una sola carta rossa (I’asso), mentre le al-
tre tre sono nere, insistendo pilt volte
sulla figura e sull’asso.

Si chiedera poi ad una persona del pub-
blico di « pensare » semplicemente (senza
toccare) una delle cinque carte. Fatto que-
sto, si raccoglieranno le carte e, postele
dietro la schiena, si chiedera allo spetta-
tore di pronunciare il nome della carta
« pensata ». Contemporaneamente si di-
sporranno nuovamente sul tavolo le carte,
questa volta a dorso rivolto verso I’alto.
La carta pensata sara l’unica che apparira
rivoltata e quindi a faccia in si. Per con-
fermare il « potere magico » della carta
« pensata » il prestigiatore la passera sopra
la propria fronte e, rivoltatala, mostrera
che il dorso & cambiato da rosso a blu
mentre le altre quattro carte non « pen-
sate » sono rimaste a dorso rosso.

SPIEGAZIONE:

Siccome questo gioco, per poter riusci-
re, & basato esclusivamente sull’« induzio-
ne psicologica », per facilitare il successo
occorrono 5 carte del tipo usate per il
gioco del baccara o pid semplicemente per
il gioco della scopa, ossia carte senza
indice. Le cinque carte dovranno essere
cosi costituite: 10 di fiori, 3 di picche,
figura di picche, asso di cuori, 9 di picche.

PSICOLOGICA

Il 3 di picche dovra essere a dorso blu, le
altre quattro carte a dorso rosso. Per
dimostrare che tutte le cinque carte so-
no a dorso rosso si opera come segue: si
tengano nella mano sinistra due carte so-
vrapposte come fossero una sola e pil pre-
cisamente il pubblico vedra nella mano
sinistra solo il tre di picche (a dorso blu)
che, sovrapposto da un’altra delle quattro
carte a dorso rosso, sembrera lui pure a
dorso rosso e quindi potra essere visto
d’ambo le parti. Le altre tre carte a dorso
rosso dovranno essere sovrapposte tra loro
ed essere tenute nella mano destra (vedi
fig 1). Prima si mostrera il 3 di picche,
caricato con la quarta carta a dorso rosso,
poi lo si passera nella mano destra metten-
dolo davanti alle altre tre carte a dorso ros-
so, contando ad alta voce: « Prima carta a
dorso rosso! » (= 3 di picche). Poi si
continuera a contare le altre carte passan-
dole dalla mano destra alla mano sinistra

-e poi ripassandole, mettendole davanti

I'una all’altra e facendo notare ad alta
voce che tutte le cinque carte sono a
dorso rosso. Alla fine della conta I’ultima
carta del mazzetto verrd ad essere il 3
di picche (a dorso blu) che ovviamente non
dovra pil essere mostrato di dorso al
pubblico. A questo punto le carte verran-
no deposte sul tavolo in linea verticale
a faccia in sd, nel seguente ordine:

Spettatori

10 di fiori

3 di picche
figura

asso di cuori
9 di picche
Prestigiatore

(vedi figura 2 a pagina seguente)
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Mostrando le cinque carte s’insitera
volutamente sulla figura e sull’asso in
modo che lo spettatore, per riflesso e per
spirito di contradizione, non sia portato
a pensare una delle due carte. Non gli
rimarranno percio che le altre tre carte
nere di cui la prima e l'ultima saranno
carte alte (10 di fiori e 9 di picche) che,
essendo senza indice, sara difficile indi-
viduarne il valore, mentre la piu facile da
pensare sard l'unica carta bassa (tre di
picche). Dopo aver fatta pensare una car-
ta, si raccoglieranno tutte e cinque e,
postele dietro la schiena, si approfittera
per rivoltare il 3 di picche. Pronunciata
dallo spettatore la carta pensata, se que-
sta sara il tre di picche si procedera nor-
malmente fino alla fine come spiegato
nell’« Effetto ». Se invece lo spettatore
avra pensato un’altra delle quattro carte
a dorso rosso si dovra cambiare completa-
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mente « il finale » del gioco (che ovvia-
mente il pubblico non conosce) come se-
gue: si rivolteranno tutte le carte a faccia
in sui in modo che il pubblico non si
accorga che il 3 di picche & gia rivoltato
e le si disporranno di nuovo sul tavolo
come prima. Si prendera poi la carta pen-
sata (supponiamo 1'asso di cuori) che si
dira essere « una carta magica ».

Questa carta servird da accessorio per
toccare le altre quattro carte rimaste sul
tavolo a faccia in su. Applicando il prin-
cipio della forzatura « due a due » si arri-
vera, per eliminazione, a dover toccare,
con I’asso di cuori, il tre di picche. Con
tale tocco magico il 3 di picche, rivoltato,
sard l'unica carta a dorso blu. Ovviamen-
te questa seconda versione servira solo
come soluzione di emergenza qualora non
venisse pensato il 3 di Picche.

VITO MAGGI (Maxim)
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EFFETTO:

Si mostra d’ambo le parti una lavagnet-
ta le cui dimensioni siano pari a quelle
di una carta da gioco; si fa'prendere” poi
una carta (per es. il tre di quadri) da un
mazzo di carte previamente mescolate dal
prestigiatore. Rimessa la carta scelta nel
mazzo questi viene appoggiato sulla Java-
gnetta (faccia delle carte rivolta verso
Palto). Dopo un attimo di concentrazio-
ne e opportuni gesti magici si togliera
il mazzo dalla lavagnetta: su una faccia
di essa apparird una serie d’ideogrammi
cinesi,

A questo punto si chiedera allo spet-
tatore che ha scelto la carta di leggere
gli ideogrammi, essendo il prestigiatore
convinto che lo spettatore « ha la faccia
di uno che sa leggere il cinese! ».

Al 99% dei casi si sentira rispondere:
« Non s0 leggere il cinese! ». Al che ver-
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ra risposto « Pazienza! il gioco non &
riuscito... » e per farsi perdonare lin-
successo si regalera allo spettatore, come
« sourvenir chinois » la lavagnetta con
i rispettivi ideogrammi pregando di can-
cellarli. Come lo spettatore avra fregato
con un panno la lavagna, su di essa ri-
marra scritto il valore della carta: 3 <.

SPIEGAZIONE:

Occorre un mazzo di carte normali sul
cui dorso sia perd disegnato un drago
cinese, per dare uno stile orientale all’ef-

fetto (tali carte sono reperibili presso la
fiera magica del C.M.IL.). 1l jolly di tale
mazzo dovra avere tutta la faccia della
carta verniciata con vernice nera opaca,
in modo che appoggiandola col dorso su
una faccia della lavagna formeri cosi un
doppio fondo dello stesso colore della
lavagna (nero).




Tale carta cosi preparata coprira gli
ideogrammi scritti in precedenza sulla la-
vagna e che saranno cosi disegnati: il
primo ideogramma sard composto dalla
cifra 3 scritto con vernice bianca a tem-
pera e quindi fissata sulla lavagna; tale
cifra arricchita e camuffata con svolazzi
effettuati con del gesso scolastico in mo-
do che perda le proprie sembianze e as-
suma quelle di un misterioso ideogramma.
Il secondo ideogramma sara di pura fan-
tasia e scritto tutto col gesso. Il terzo ideo-
gramima sara composto, con bianco a tem-
pera, dal seme « quadri » () anch’esso
camuffato con gesso come la cifra 3.

Quando si mostrera la lavagna con gli

ideogrammi la si presentera tenendola tra
le dita per i lati lunghi, in modo che il
tre di picche camuffato si presenti ada-
giato, e quindi ancora pid irriconoscibile
(vedi fig. 1). )

Dopo la cancellatura la lavagna, tenuta
in senso orizzontale, evidenzierd invece
il valore della carta scelta (naturalmente
forzata) (fig. 2) mentre il doppio fondo,
nero, si trovera come prima carta sul maz-
zo, dorso col drago rivolto verso l'alto;
la faccia nera appoggerd ovviamente sul
dorso della seconda carta rimanendo cosi
invisibile.

VITO MAGGI (Maxim)




eldiaroveggemza

EFFETTO: Dopo aver fatto esaminare
un normale mazzo di carte lo si fa me-
scolare ripetutamente e si invitano alcune
persone a scegliere clascuna una carta.
Ogni carta scelta da ciascuno spettatore
verrd riposta, dallo spettatore stesso, in
una busta formato biglietto da visita, in
modo che ciascuna carta si adatti perfetta-
mente nella propria busta. Per maggior
garanzia e per evitare sostituzioni si pos-
sono far firmare le carte scelte e far sigil-
lare le buste. Dopo essersi fatti hendare
«li occhi con una bhenda nera opaca, si
invitano i singoli spettatori a consegnare
ciascuno la propria busta contenente la
carta scelta. Man mano che ciascuna bu-
sta verra consegnata nelle mani del pre-
stigiatore, costui, ad occhi bendati, sari
in grado di pronunciare il valore della
carta contenuta nella busta mediante una
semplice accarezzatura delle dita effettua-
ta sulla busta stessa.

SPIEGAZIONE: Materiale necessario:
un normale mazzo di carte a quattro in-
dici (uno per ogni angolo delle carte).
Alcune buste formato biglictio da visita e
quindi che possano contencre esattamente
una carta da gioco. Una benda di tessuto

nero semitrasparente che, secondo I'appli-
cazione, permette una visibilita perfetta
oppure appare perfettamente opaca (tale
attrezzo, usatissimo in tutti i giochi di tra-
smissione di pensiero truccata, & reperibile
presso qualsiasi negoziante di articoli ma-
gici).

Un falso pollice a cui sia stato aspor-
tato il polpastrello e ¢li sia stato sostituito
una piccola spugna imbevuta d’alcool.

PROCEDIMENTO : Appena ricevuta
ciascuna busta chiusa contenente la carta
scelta firmata, basterd passarla tra pollice
e indice della mano sulla quale & infilato
il falso po]ic%g(c:gg?eneute la spugnetta im-
bevuta d’alcool. Sara sufficiente che venga
inumidito un angolo della busta, all’al-
tezza di un indice della carta scelta, per-
che¢ Ia busta diventi temporaneamente tra-
sparente. Infatti I'aleool rende solubile la
cellulosa contenuta nella catrta della busta
provocando cosi la trasparenza della busta
stessa. -

La rapida evaporazione -dell’aleool ri-
porta. dope breve tempo, le buste nelle
condizioni iniziali (buste opache).

V. MAGGI
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IL CUORE DEL MAGQ

Questa & semplicemente l'ennesima ver-
sione dell'effetto d'indovinare la carta scel-
ta da una bella spettatrice.

Tale presentazione & stata collaudata
con successo per molti anni dal sottoscritto,
soprattutto durante le sue esibizioni salot-
tiere, in presenza di belle donne, poiché lo
stile magico, in tale occasione, & preva-
lentemente romantico.

PRESENTAZIONE:

A una bella donna presente tra il pub-
blico si « forza » il cinque di cuori (o un’al-
tra carta dello stesso seme escluse l'asso
e le figure) e, dopo averne presa visione,
si preghera di ricordare il valore della carta
scelta. A questo punto si aggiungera: « Gen-

tile signora io la prego di pensare inten-
samente alla carta scelta e, altrettanto in-
tensamente, di guardarmi negli occhi: io,
con uguale intensita, cercherd di manipo-
lare con toni romantici il mio cuore, per-
ché il cuore & lo specchio dell’anima e in
questo momento le nostre anime sono...
magiche »!l!

il prestigiatore accarezzando dolcemen-
te dal basso verso l'alto il taschino esterno
della propria giacca, applicato sul lato si-
nistro in posizione del cuore, fard uscire
lentamente da esso un cuore scarlatto (=
scatola di metallo a forma di cuore). 1l di-
scorso continua dicendo: « Gentile Signora,
lei mi ha rubato il cuore! Posso aprirle il
mio cuore »?

E cosi dicendo si aprira la scatoletta e
da essa si estrarranno cinque cuori scarlat-
ti ritagliati da un cartoncino di cartone delio
stesso colore. |l tutto pud essere regalato
alla spettatrice scrivendo sui cinque cuori
il proprio autografo con dedica.

P.S.:

Le scatolette metalliche a forma di cuo-
re si possono acquistare presso i negozi di
soprammobili: esse contengono della cera
con stoppino e vengono usate normalmente
come candele « mangiafumo »; ovviamente
tale contenuto viene previamente eliminato e
si utilizza quindi solo la scatoletta vuota.
Bastera ritagliare da un cartoncino rosso i
cinque piccoli cuori, porli- nelia scatoletta
e il tutto sistemario nel taschino della giac-
ca prima di forzare, come si vuole, la carta
corrispondente.

VITO MAGGI (Maxim)




CARTE

EFFETTO:

Si mostrano due astucci contenenti due
mazzi di carte normali aventi entrambi i
dorsi dello stesso colore. Il prestigiatore
fa scegliere un mazzo e lo mischia; I'altro
mazzo viene mischiato e controllato dallo
spettatore. Il secondo mazzo, quello mi-
schiato dallo spettatore, viene rimesso nel-
Pastuccio, chiuso poi con due anelli ela-
stici incrociati, e viene posto nella tasca
interna destra della giacca del prestigia-
tore. '

Il primo mazzo, quello mischiato dal
prestigiatore, viene posto sul palmo del-
la mano sinistra del prestigiatore e ricoper-
to da un fazzoletto. Si prega di « tagliare »
il mazzo sollevando, sotto la copertura
del fazzoletto, la parte superiore del maz-
zo stesso; dalla seconda metd del mazzo,
quella inferiore, si fanno prelevare, sem-
pre sotto la copertura del fazoletto, tre
carte. Le carte vengono visionate dal pub-
blico e controfirmate da tre diversi spet-
tatori. Queste tre carte vengono poi rimes-
se nel mazzo che viene ricomposto abbas-
sando la meta superiore sulla meta infe-
riore giacente sul palmo, sempre sotto la
copertura del fazzoletto.

A questo punto, tolto il fazzoletto, si
pud anche far mischiare il mazzo e infine
lo si rimette nell’astuccio chiuso anch’esso
da due anelli elastici incrociati. Si ritira il
tutto a questa volta il mazzo viene intro-
dotto nella tasca interna sinistra della giac-
ga. Ora si fard il punto della situazione
riassumento che con un mazzo controllato
e mischiato dallo spettaore giace nella tasca
destra e I'altro contenente le carte scelte
e firmate giace nella tasca sinistra. Dopo
aver pronunciate le diaboliche parole ma-
giche si togliera dalla tasca destra il mazzo
ivi giacente e si dimostrera che in esso si
sono trasferite le tre carte scelte e firmate;
togliendo poi il secondo mazzo dalla tasca
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sinistra si controller3 infine che le suddette
tre carte sono sparite da tale mazzo.

SPIEGAZIONE:

Per ottenere tale effetto occorrono tre
mazzi di carte normali identici come co-
lore di dorso:

a) al primo mazzo dovranno essere tolte,
prima dell’inizio del gioco, le tre car-
te che si vogliono forzare, e tale maz-
zo dovra essere riposto, all’insaputa
del pubblico e prima dell’inizio del
gioco, nella tasca sinistra interna della
giacca; -

b) le tre carte tolte dal primo mazzo do-
vranno essere addizionate al secondo
mazzo € poste come ultime a partire
da sopra; inoltre dovranno essere ri-

.
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voltate tutte ¢ tre faccia a faccia ri-
spetto a tutte le carte del secondo
mazzo. Attenzione quindi quando si
mischia a non far vedere il fondo di
tale mazzo altrimenti si noterebbe il
dorso delle tre carte rivoltate da for-
zare. Durante la mischiata le ultime
tre carte rivoltate da forzare devono
rimanere sempre come _ultime del
mazzo; '

c) il terzo mazzo non subisce alcuna pre-
parazione e verra introdotto visibil-
mente nella tasca destra dopo averlo
fatto controllare dallo spettatore.
Quando all’inizio del gioco si mostra-

no i due astucci contenenti i due mazzi si

effettuera la « forzatura a due » in modo
che allo spettatore rimanga tra le mani da
controllare e mischiare il terzo mazzo non
preparato, e al prestigiatore il secondo
mazzo addizionato delle tre carte rivoltate

e previamente tolte dal primo mazzo ri-

posto nascostamente nella tasca interna si-
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nistra della giacca. La forzatura delle tre
carte sotto il fazzoletto si effettua facen-
do alzare, sotto tale copertura, la parte
superiore del mazzo (fig. 1); si ribalta
quindi la meta inferiore in modo che lo
spettatore prelevi obbligatamente le tre
carte aggiunte e rivoltate che vengono in
tal modo a trovarsi come prime tre della
meta inferiore del mazzo. Sempre sotto la
copertura del fazzoletto si rivoltera poi
nuovamente la meta inferiore in modo che,
dopo aver presa visione e controfirmate le
carte, il tutto si trovi in posizione normale
per essere mischiato.

Tale mazzo viene poi rimesso nel suo
astuccio chiuso da due anelli elastici in-
crociati e il tutto anziché finire, come di-
chiarato, nella tasca interna sinistra della
giacca, verra infilato invece nella manica
all’altezza dell’ascella sinistra in modo che
scivoli, per gravita e invisibilmente, nel
palmo della mano sinistra pronto a rice-
verlo (fig. 2). _

Tale mano, mantenendo impalmato il
secondo mazzo, s’indirizzera verso la ta-
sca interna destra mentre si pronunciano le
parole magiche e si annuncia che si andra
a controllare il mazzo ivi giacente per con-
statare [’avvenuto passaggio magico. In ef-
fetti la mano sinistra non fard altro che
togliere di sotto la giacca il secondo maz-
zo che teneva impalmato lasciando invece
nella tasca destra il terzo mazzo, quello
controllato dallo spettatore e depostovi
visibilmente dopo il controllo all’inizio
del gioco.

Dopo aver confermato visibilmente
I'avvenuto passaggio delle carte firmate
non rimarra che togliere dalla tasca sinistra
il primo mazzo privato delle tre carte da
forzare e che era stato sistemato, prima
dell’inizio del gioco, nella tasca sinistra in-

terna della giacca. In tal modo si riconfer-
ma che le tre carte scelte e firmate sono ef-
fettivamente emigrate nel secondo mazzo.

VITO MAGGI (MAXIM)
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E' DIFFERENTE!

Il titolo di questo gioco apparso sulla
rivista inglese « The Gen » di Stanley é&:
« E differente! »; questa versione italiana
ampliata, riveduta e modificata & differen-
te dall’originale « E differente! ».

EFFETTO:

Si mostra una scatoletta di metallo in-
ternamente vuota. Dalla tasca sinistra del-
la giacca si toglie un pacchetto di sigarette
e se ne mette una tra le labbra. Il pac-
chetto viene rimesso in tas¢a. Da un maz-

. . Y PRENDERE
zo di carte si fa sg:ggsﬂe una carta. Dalla
tasca destra della giacca si prende una sca-
tola di fiammiferi e con uno di essi si ac-
cende la sigaretta. I fiammiferi vengono
riposti nella tasca destra della giacca.

Riprendendo con la mano sinistra la
carta scelta dal pubblico la si mostrera ri-
petutamente ora con le due mani per i lati
corti (vedi fig. 1).

Tenendola ora solo con la mano destra
per un lato lungo (vedi fig. 2) si nascon-
dera dietro di essa la sigaretta accesa te-
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nuta dapprima con la mano sinistra e poi,
dietro la copertura della carta, verosimil-
mente col pollice della mano destra.

Riprendendo ora con entrambe le mani
la carta per i due lati corti, come nella
fig. 1, la si straccera in piu pezzetti che
verranno poi introdotti visibilmente nella
scatoletta di metallo, mentre la sigaretta
accesa -sard sparita misteriosamente (vedi
fig. 3).

Dalla tasca sinistra si riprende nuova-
mente il pacchetto di sigarette, lo si pas-
sa nella mano destra e da esso si fa uscire
la sigaretta accesa sparita in precedenza
(vedi fig. 4). Il pacchetto viene rimesso
ora non piu nella tasca sinistra ma in quel-
la destra della giacca.

Dopo aver aspirato alcune boccate di
fumo si soffierd una nuvoletta in direzio-
ne della scatoletta di metallo contenente
i pezzetti della carta stracciata. Riaprendo
la scatoletta la carta scelta riapparira in-
tatta.

P
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SPIEGAZIONE:

La scatoletta di metallo & il noto at-
trezzo a doppio fondo mobile di cui esi-
stono ottimi esemplari presso la fiera ma-
gica del C.M.I. (” Ultra Card Box ).

Ovviamente la carta sard « forzata » e
un duplicato di essa sard nascosto nel dop-
pio fondo della scatoletta all’inizio del
gioco. Il trucco per la sparizione della

dorso del pollice della mano destra quan-
do questa riporrd in tasca la scarola di
fiammiferi: «il caricamento » sul dito
pollice deve quindi avvenire direttamente
nella tasca. La sparizione della sigaretta
accesa avviene quindi infilandola nel tu-
betto che rimane nascosto dietro il pol-
lice; essa da poi I'illusione ottica di riap-
parire accesa dal pacchetto ripetendo al-

FIG.3

sigaretta accesa consiste in un tubetto di
metallo traforato lungo le pareti e por-
tante saldato in prossimita della base un
semi-anello di metallo della misura del
pollice della mano destra (vedi fig. 5). La
lunghezza del tubetto dovra essere di tre
quarti di sigaretta, in modo che, una volta
introdotta accesa in esso, la sigaretta do-
vra sporgere di un quarto con l’estremita
spenta. Tale attrezzo verra infilato sul

Iincontrario i movimenti fatti per la spa-
rizione (figg. 2 e 4). Ci si liberera infine
del tubetto agganciato dietro il pollice del-
la mano destra col pretesto di rimettere
via, ma nella tasca destra, il pacchetto di
sigarette. In tale tasca verrd percid ab-
bandonato anche il tubetto sfilandolo dal
dito pollice. .
Libera traduzione

di V. MAGGI
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La macchina tutiofare

Moltissimi anni or sono apparve su
uno dei cataloghi delle prime case ma-
giche un grazioso apparecchio che gl'in-
glesi chiamarono: « Money maker ».

Esso ¢ costituito da due rulli ruo-
tanti ciascuno attorno al proprio asse,
il tutto sostenuto da un piccolo suppor-
to e relativo piedestallo.

L’effetto classico si basava nell’intro-
durre tra i due rulli un semplice fo-
glietto di carta bianca privo di alcu-
na preparazione, girarc l'apposita ma-
nopola dei rulli, ¢ fare uscire dall’altra
parte una banconota stampata di fre-
sco. Da ¢id ne derivo il nome di « Money
maker » (la macchina che fabbrica i
soldi).

Sfruttando tale ingegnoso attrezzo

ho pensato a una nuova presentazione,
claborandola maggiormente con possi-
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di V. MAGGI

bilita applicative al campo declla car-
tomagia.

PRESENTAZIONE:

« Egregi signori ho il piacere di pre-
sentarvi una piccola « Macchina magi-
ca tuttofare » che porto sempre con
me, per il fatto che con tale attreszzo
io posso ottencre tutto quclio che vo-
glio. Ve ne dard subito una dimostra-
zione pratica. Tale macchina puo, per
esempio, essere impicgata per « svilup-
garc‘il pensicro ». Dﬁ‘p‘}q}}}?ﬂ?ﬁﬁﬁf"”“

a gioco una persona seeakeEd una car-
ta e dovra ricordarsenc il valore, poi do-
vra staccare da un block-notes un fo-
glictto di carta bianco che serviriv da
« ncgativa di sviluppo ».

Pensando al valore della carta sceelta
lo spettatore dovra poi passarsi sulla




(ronte il foglictto bianco onde impri-
mere su di esso « mentalmente » il va-
lore della carta. Tale foglictto con rela-
{iva « impressione mentale invisibile »
(¢ quindi « negativa ») verra poi fatto
passarc attraverso i rulli della « mac-
hina tuttofare » che sviluppera instan-
ancamente il pensiero dello spettato-
re. :

ch
{

(Infaltgi_ introducendo tra i rulli il
foglictto bianco, ¢sso uscira dall’altra
parte con la scritta « La carta scelta ¢
rossa, dispari... »). Leggendo a voce al-
{a il verdetto ci si accorgera con stu-
pore che esso non ¢ completo e ci si
scusera subito dicendo che la macchi-
na non ha funzionato perfettamente
anche perché lo spettatorc non si era
concentrato a sufficienza. Comunque
si pud dare subito un’altra dimostrazio-
ne magica del tutto differente, introdu-
sendo tra i rulli il foglictto col verdet-
to incompleto e trasformarlo in una
banconota da 1000 lire.

Si dira poi: « Tale valuta ¢ valevole
solo nel territorio italiano, mentre per
i prestigiatori, spesso costretti a lunghe
tournées, ¢ necessaria una valuta inter-
nazionale. All'uopo basta introdurre
nuovamente tra i rulli la banconota da
1000 lire ¢ trasformarla in una da un
dollaro!

C S |

Nella prima figura si osserva la « macchina per
fabbricare i soldi » vista di fronte, nella seconda
si vede la sezione della medesima. Sui due rulli
& avvolto il nastro di plastica nero che é, in
pratica, il meccanismo del trucco. La prima frec-
cia indica il foglietto di carta bianca, la secon-
da freccia il biglietto di banca gia « stampato ».

(Si escgue)... ma questo non ¢ un dol-
laro americano, benst un « dollaro ma-
gico » perchd in esso sono riportati ghi
cmblemi della Magia: infatti su di una
faccia vi sono un cappello a cilindro ¢
dei dadi da gioco ¢ sull’zltra un co-
niglio... ma, un momento! dalla bocca
del coniglio vedo uscire un « fumctto
magico » che dice: «tre di quadri! »
Era forse il tre di quadri Ja carta scelta
dallo spettatore? Sit Grazic, mi ritengo
soddisfatto! ».

SPIEGAZIONE:

La « macchina tuttofare » & veperibile
presso qualsiasi Casa Magica ¢ dovra
cssere preparata ¢ caricata ncl seguente
modo; Introdurre cioc nell’ordine sot-
tosegnato fra i due rulli:

1) 11 dollaro magico che all’altezza
della boeea del coniglio dovra riporta-
re disegnato, con inchiostro di china,
il fumetto « tre di cuori! ».

2) La banconota da 1000 lire nuova.

3) 11 foglictto di carta con scritto
« La carta scelta ¢ rvossa, dispari.».
Tutti ¢ tre dovranno esscre caricati
dalla stessa parte dei rulli, mentre dalla
parte opposta verra introdotto, duran-
te l'esecuzione del gioco, il foglietto di

arta bianco, seguito poi da quello del
verdetto incompleto ¢ infine dalla ban-
conota da 1000 lire.

Muovendo la manopola dei rulli ap-
parira prima il foglictto col verdetto in-
completo che introdotto nell’altra parte
si trasformera in mille lire ¢ poi in dol-
laro magico.

Ovviamente la carta scelta, nel nostro
caso il tre di cuori, sara forzata. I fo-
glictti del block-notes dovranno essere
dello stesso formato delle 1000 lire- e
del dollaro (anch’esso reperibile presso
le Case magiche).

V. MAGGI (Maxim)
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EVASTONE CARTOMAGICA

EFRETTO ¢

I) Da un mazzo di carte "forato" si fa scegliere
liberamente una carta che viene firmata e pol ri=
messa nel mazzo ., -

2) T1 mazzo viene "bloccato" da un normale lucchet=
to che attraversa un foro centrale passante su un
lato corto di ogni singola certa (®ig.I).-

3) Si ricopre il mazzo con un foulard e si chiede
allo spettatore gqual'era i1l valore della carta scel=
ta .-Quando lo spettatore avri pronunciato il valore
della carta si lascera cadere sul tavolo il mazzo di
carte sempre bloccato dal lucchetto.-

4) Si toglierd ora il foulard dalla mano sinistra che
ricopriva il mazzo e si constateri che in tale mano
sard rimasta solo la carta scelta,firmata,portante
anch'essa 11 foro su un lato corto,ma liberatasi mi=

steriosamente dal lucchetto.-

SPIEGAZIONE: I)Si fa scegliere liberamente una carta.—
2)La si porta in cima al mazzo eseguendo "il salto dei
mazzetti" .-

3)Ta si impalma e la si mette poi in tasca col prete=
sto di prendere il 1ucchettd per bloccare il mazzo. -
4)Si riprende la carta da2lla tasca guando in essa si
va a prendere il foulard per coprire la mano sinistra
che tiene il mazzo bloccato dal lucchetto e la si fa

riapparire sotto la copertura del foulard.-






1)

LA CARTA NEL PATLT.ONCINO

EFTETTO:

Uno spettatore mescola il mazzo di carte,ne sceglie
liberamente una e appone la propria firma.-

2) Ta carta scelta viene rimessa nel mazzo che,dopo
essere stato rimescolato dal prestigiatore,viene ri=
posto nell'apposito astuccio di cartone.-I1 tutto

viene dato, a tenere a uno spettatore.-

3) Si fa poi scegliere un palloncino di gomma tra
alcuni fatti esaminare dal pubblico,lo si gonfia e

una volta chiuso 1'orifizio,lo si mostra ancora una
volta d'ambo le parti e lo si butta pit volte per aria
per dimostrare l'assenza di gualsiasi trucco.-

4)I1 palloncino viene ora trattenuto solo con la mano
destra mentre la mano sinistra del prestigiatore estrae
dalla tasca sinistrae della giacca una pistola a tamburo
puntandola contro il palloncino.-

5) Fatto partire un colpo il palloncino esplodera
lasciando apparire improvvisamente nella mano destra
del. prestigiatore la carta scelta in preeedenza e fir=

mata dello spettatore.-

ESECUZIONE:

I) Dalla tasca destra della giacca si toglierd un
astuccio contenente un normale mazzo di carte.-Si
sfila dall'astuccio il mazzo e si fa scegliere li=
beramente una carta che viene firmatajl'astuccio
vuoto viene rimesso nella tesca destra.-

2)Col "salto dei mazzetti" si ports in cima al maz=

70 la carta scelta .-
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3) Si mescola il mazzo mantenendo la carta scelts

come nrima carta in cima al mazzo e poil la s'impal=

ma nella mano destra.-

4) Col pretesto di riprendere 1l'astuccio dalla ta=

sca destra della giacca sl abbandona in essa la car=

ta scelta impalmata nella mano destra.-

5) Si rimette il Mazzo nell'astuccio e lo si consegna

a uno svettatore.-

6) Si fa scegliere liberamente un palloncino di gomma
tra alcuni mostrati al pubblico,lo si gonfia e lo si
butta pitt volte per aria.-Contemporaneamente la mano
destra riprendera nascostamente la carta dalla tasca
destra delles giacca (stando il pubblico sulla sinistra
del prestigiatore).-Tale carta verrd immediataﬁénte im=
plamata nella mano destra.-

7) Girando il corpo in modo di avere ora il pubblico
sulla destra,e tenendo ora il palloncino con le due
mani,si potranno mostrare i dorsi di entrsmbi le mani

e poi,rigirandosi,in modo d'avere nuovamente il pubbli=
covsulla sinistra ,dietro la copertura del palloncino
gonfiato si portera la carta scelta dall'impalmaggio
normale a quello dorsale,-

8) Ora il vpalloncino verrd tenuto solo dalla mano destra
che tiene impalmata dorsalmente la carta scelta.-(Fig.I)
9) A questo punto la mano sinistra s'impossesseria della
pistola riposta nella tasca sinistra;si esploderétun colpo
in direzione del palloncino tenuto a una distanza non
superiore ai cingque centimetri dalla pistola.,-

I0) I1 nalloncino scoppierd e contemporaneamente nella
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mano destra apparirid la carta scelta firmata,col
solito sistema di produzione di carte mediante im=
palmaggio dorsale.-—

Per raggiungere facilmente to2le scopo usare una pi=
stola giocattolo "Colt 45" a canna corta in materia=
le plastico.-Tale revolver ,avendo la canna corta,
produce,al momento dello sparo,una fiammats della
lunghezza di circa cinque centimetri che,toccando il
palloncino lo fari scoppiare senza alcun altro arti=

cizio meccanico e con un sincronismo di tempo e movi=

mento perfette.-



Filg. 4

r\;)

oy



LA CARTA NFL PORTATOGLTO

T) Si fa scegliere liberamente una carta da un mazzo
mescolato dal pubblico,la si fa firmare,e la si rimet=
te nel mazzo che viene Poi rimescolato dsl prestigia=
tore.-

2) Dalla tasca interna sinistra della giacca si estrae
un portafoglio chiuso a cerniera lampo. -

3)Si apre la cerniers e dal portafoglio si estrae una
busta sigillata. -

4) Si strappa la busta da un lato corto e da essa si

estrae la carts scelta firmata dallo spettatore, -

SPIEGA7TIONE:

I) La carta liberamente scelta e firmata viene portata

in cima al mazzo col "salto dei mazzetti".-

2) Mentre il prestigiatore rimescola il mazzo ne appro=
fitta per impalmare.nella meno destra la prima carta del
mazzo (quella scelta,portata in cima col "salto").-

3) La meno destra,con la carta scelta . impalmata,va a
prendere il portafoglio nella tasca interna sinistra del=
la giacca e sotto la copertura della giacca ne approfitte=
ra ver infilare la carta impalmata contemporaneamente nel
portafoglio e nella busta che dovranno essere cosl truc=
cati:

"Portafogli":sard costituito da un semplice astuccio di
pelle apribile mediante cerniera che scorre su tréblati
(corto-lungo-corto):uno dei lati corti,quello superiore,
dovrAa essere lesciato completamente averto.-All'altezza

di tale lato aperto,nell'interno del portafoglio saranno



cucite due "linguette" umbutiforme (n.b.:solo 1ls

base superiore,pitt lunga,delle due linguette dovri
essere cucita ciascuna sulle due pareti interne del
portafoglio,mentre il resto delle linguette dovranno
rimanere libere in modo da formare "un imbuto" quando
il portafoglio € chiuso; esse verranno %%ilate, durante
la preparazione del trucco,nell'apertura della busta,
praticata mediante taglio,vicino a uno dei due lati cor=
ti,dalla parte dove si scrive normalmente 1'indirizzo
(Fig.I e 2).-

4) Dopo aver infilata la carta nel portafoglio,prima

di estrarlo dalla giacca ,bisognera chiudere completa=
mente la cerniera in modo che essa appaia completamente
serrata. -

5) Estraendo la busta dal portafoglio bisognerd:

a) Avere l'avvertenza di non mostrare le "linguette
interne (=sospetto di trucco).-

b) Coprire con la mano destra 1l'apertura sul lato
corto della husta (Fig.3).-

c) Mostrare velocemente la busta d'ambo le parti per
far vedere ch'é (apparentemente) chiusa e aprirla subito
dopo,strappando il lato corto portante il taglioj;con tale
movimento si distrugge cosl la presenza dell'apertura truc=
cata. -

6) Si estrae infine la carta scelta firmata.-

]
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PREVISIONE WISTFRIOSA

EFPETTO: .

I) Si fa mescolare il mazzo che viene poi deposto

sul tavolo.~

2) T1 prestigiatore scrive su un foglietto di carta
una predizione senze farla leggere al pubblico.-

3) I1 foglietto ripiegato e controfirmato da uno spet=
tatore viene poi rivosto sotto un bicchiere di vetro
trasparente capovolto in modo che rimanga ben visibile
sul tavolo e non possa venire sostituito.-

4) Tenendo ora il mazzo di carte dietro 1la schiena e
voltando le spalle al pubblico,in modo che esso veda
sempre 11 mazzo,lo si aprird a ventaglio e si pregherd
uno spettatore di scegliere liberamente una carta "senzs

guardarla'" e di devorla coperta sul tavolo.-In tal modo

né il1-pubblico né il prestigistore conoscono la carta
scelta,-

5)A guesto punto il prestigiatore si rivolta tornando

di fronte al pubblico e,prelevandola dal tavolo,poserd

la carta scelta in cima al mazzo; -pregheri poi lo spet=
tatore che ha scelto la carta di affiancarlo e di eseguire
i seguenti movimenti dopo avergli consegnato il mazzo a

dorso in alto:

a) Portare il mazzo dietro l2 schiena (dello spettatore) .~

b) In tale posizione (spettatore di fronte al pubblico
col mazzo dietro 1la schiena)prelevare la prima carta,
quella scelta e sconosciuta a tutti,rivoltarla e metterla

*
pil o meno in mezzo al mazzo.-—
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¢) "Tagliare il mazzo" in modo che la varte superiore

vada sotto la parte inferiore.-

A guesto punto il prestigiatore "riassumeri" le ope=
ragioni effettuate dallo swmett@atore dicendo a viva voce
che"la carta scelta,a tutti sconosciuta,é stato dallo
spettatore rivoltata rispetto le altre e messa in mezzo
al mazzo,dietro la schiena" .-

6) A conferma di cid il prestigiatore si fardi riconse=
gnare i1 mazzo che verra steso sul tavolo,a forma di
nastro,carte a faccia rivolte verso 1l'alto: apparira
cosl un nastro di carte tutte a faccia in su ,mentre
una sola,a circa metd del nastro,apperirid di dorso.-

7) Si prega ora lo spettatore di.leggere la predizione
controfirmata giaceénte sotto il bicchiere: essa coinci=
dera col valore della carta scelta apparsa di dorso tra

tutte le altre mostranti la faccia.-

SPIEGAZIONE:( 1l numero dei paragrafi seguenti corri=
sponde a quelli riportati nella descrizione dell’ "Ef;
fetto").- ‘

T) Quando all'inizio del gioco si depone sul tavolo il
mazzo di carte,mescolato dal pubblico,si :adocchierd la
ultima carta (quella sottostante il mazzo).-

2) Sary i1 valore 4i questa carta che il prestigiatore
scriverad sul foglietto come predizione.- .

5) Rivoltandosi frontalmente verso il pubblico,dogo aver
fatto scegliere una carta,che viene deposta a dorso in su

sul tavolo,se ne avprofitterd per "rivoltare 1'ultima"

(quella adocchiata e previsionata sul foglietto).—
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Sard su quest'ultime carta rivoltata che il presti=
giatore porraz le carte glacente sul tavolo e da tut=
t1i sconosciuta.-A cuesto punto il mazzo dovra essere
mantenuto ben squadrato nelle mani del prestigiatore,
poiché tutte le altre carte saranno in posizione op=
posta rispetto 1le ultime due.-

5 b) Lo spettore, tenendo il mazzo dietro la schiena,
rivolterd cosi,senza vederla,la carta scelta sconosciu=
ta riportandola in mezzo alle altre carte in posizione
normale. -

5 ¢) Tagliando poi il mazzo,l'ultima carta,quella
previsionata,rimanendo sempre rivoltata rispetto alle

altre,finird capovolta pil o meno a metd del mazzo.-

Non resta ora che distendere il mazzo "a nastro" sul
tavolo,leggere la predizione e rivoltare la carta ca=

povolta per confermare 1'esattezza della previsione.-
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Clemente coniglio veggente

EFFETTO: Da un mazzo di carte nor-
mali se ne f-a"prendereuuna e, dopo che
lo spettatore ne ha preso visione, la si
fa introdurre nuovamente nel mazzo che
viene piu volte mescolato. Rivolgendosi
-al pubblico si dovra dire:

« Rispettabile pubblico, per poter in-
dovinare la carta scelta mi occorre I'aiuto
del mio medium: esso si chiama Clemente
detto Clemente coniglio veggente ».

Si mostra un cappello a cilindro appiat-
tito (gibus), e si fa scattare la molla in mo-
do da fargli assumere la sua forma, e da
esso si fa apparire un coniglio.

« Ed ora, caro Clemente, rispondi alle
mie domande: Hai voglia di lavorare? »
Il coniglio scuote la testa in senso ne-
gativo.

« Allora se non hai voglia di lavorare,
hai voglia di far niente! » Il coniglio scuo-
te la testa in senso affermativo.

« Fannullone! Ora ti faccio una pro-
posta: Se tu mi aiuti ad indovinare la carta
scelta dallo spettatore io ti regalo questo
bel bicchiere di latte che vedi sul tavolo.
Siamo d’accordo? ».

11 Coniglio scuote la testa in senso ne-

gativo; poi si avvicina all'orecchio dell’il-

lusionista per sussurargli alcune parole.

« Ah, ah! Prima vuoi bere il latte e
va hene! Bevi pure il bicchiere di latte! ».

I1 Coniglio scuote nuovamente la testa
in senso negativo e si avvicina ancora una
volta all’orecchio del prestigiatore.

« Ah, ah! Cosa ¢’¢ adesso? Non vuoi
far fatica a sorseg

«
fat =

tendi anche la cannuccia. Eccoti la can-

iare il latte ma pre-

nuccia! Bevi adagio e poi indovinami la
carta ».

Appena la cannuccia di paglia viene in-
trodotta nella bocea del coniglio, si vedra
diminuire il livello del latte contenuto nel
bicchiere fino quasi ad esaurirsi. Contem-
poraneamente alla sparizione del latte si
vedra apparire, nell'interno del bicchiere,
Ta carta scelta dallo spettatore.

SPIEGAZIONE: La carta presa dallo
spettatore sard una carta - forzata, che ri-
messa nel mazzo verra portata in cima me-
diante il « salto » e poi verrd nascostamen-
te impalmata e fatta sparire.

Il bicchicere sard a doppia parete chiu-
sa ¢ a doppio fondo. — La parte interna
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é_joro parele

esterna

oro
Parete
interna

fih

porterd un piccolo foro al centro del pro-
prio fondo. —

La parete esterna portera invece un pic-
colo foro sul bordo, che verra otturato con
un piccolo tappo, dopo aver riempito I'in-
tercapedine col latte introdotto attraver-
so il foro praticato nel centro del fondo
della parete interna (vedi figura). -— se

si sard caricato eccessivamente il bicchie-

re, la parte superflua del latte che occupe-
ra linterno del bicchiere verra eliminata
prima d’iniziare il gioco. —

In tal modo il bicchiere apparira pie-
no di latte mentre invece lo & solo I'in-
tercapedine.

Nell'interno del bicchiere cosi prepara-
to si sistemera un duplicato della carta
forzata, che rimarra invisibile berché co-
perta dal livello del latte, fino al momento
in cui il coniglio fingera di berlo.

Si otterra tale effetto togliendo nasco-
stamente 1l piccolo tappo che ottura il
foro della parete esterna.

La pressione atmosferica premera, at-
traverso tale foro, sul livello del latte posto
nell’intercapedine, provocando la sparizio-
ne del liguido per abbassamento del livel-
lo: il latte, sotto tale pressione, rientrera
nell’interno del bicchiere attraverso il fo-
ro centrale del fondo della parete interna
occupandone un minimo spazio, in modo
da far apparire la carta e da far sembra-
re il bicchiere pressoché vuoto. — E’ ovvio
quindi che la cannuccia avra un compito
puramente spettacolare. —

Bisognera inoltre che i movimenti da
i';;\i)rilllere con la mano alla testa del co-
niglio finto, nascosto all’inizio del gioco
tra le pieghe del gibus chiuso, sembrino i
pit naturali possibili.

L’effetto umoristico di tale gioco si ot-
tiene percio curando al massimo sia la mi-
mica dell’esibizione che il dialogo da pro-
nunciare.

N.B.: Per rendere pit {acilmente visibile
la carta da gioco duplicata converra for-
zare una carta alta, come ad es. 10 di Cuori,

8 di picche, ecc.

Dr. V. Maggi (Maxim)

13




«The zupholant rosp»

« The zupholant rosp » & una libera, an-
zi liberissima traduzione italo-americana dal
titolo originale « Il rospo zufolante ». ~ .

Anni or sono mi trovavo a passeggiare
al mercato dzl giovedi in cerca d'idee acer-
be da mettere nel mio famoso cassetto di
maturazione. La mia attenzione fu attirata
da una bancarella di giocattoli a poco prez-
zo, sulla quale facevano bella mostra sca-
rafaggi, lucertole, ragni giganti, serpentoni,
serpentelli e, un poco in disparte placida-
mente accovacciato, un bellissimo rospo da-
gli occhi erotici e dalla bocca sensuale:
tutti di plastica multicolore.

Acquistai il rospo che, dopo un indi-
spensabile periodo d'incubazione meditati-
va, venne cosi ufficialmente introdotto nel
meraviglioso mondo della Magia.

EFFETTO:

Due spettatori "prendono"due carte da
gioco da un mazzo che, ricomposto, viene
poi mescolato dagli spettatori stessi. Il
prestigiatore annuncera che effettuera un
esperimento di « Telerospia » (telepatia con
rospo, funzionante da partner ssensitivo)
sfruttando il trucco del « Microtelefono »
(si toglie dalla tasca della giacca un pic-
colissimo telefono tascabile, venduto nelle
cartolerie come temperamatite} che viene
posto sopra il mazzo di carte sul tavolo.
Di fronte al telefono si pone il rospo-sen-
sitivo magnificando le sue facolta, meta-psi-
chiche e meta no, che gli permettono di ri-
spondere a qualsiasi domanda con un fischio
(se S!) con due fischi (se NO) e cosi via...
« zufolando ».

A questo punto si mostra un fazzoletto
di seta bianca dai bordi blu che rappresen-
ta una carta da gioco senza semi; lo si in-
troduce nel pugno della mano sinistra vuo-
ta ma improvvisamente si sente suonare il
telefono: si stacca la cornetta con la mano
destra e viene posta di fronte alla bocca
del rospo. Il prestigiatore rivolge una serie
di domande riguardanti la prima delle due
carte scelte {« Se € rossa o nera, pari o
dispari, di che seme €, e infine il valore
corrispondente): puntualmente il rospo ri-
spondera con uno o due fischi (a secondo
che la risposta sia negativa o positiva), con
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1-2-3-4 fischi (se la carta & di Cuori, Quadri,
Fiori o Picche) e infine con tanti fischi
quanti sono i semi della carta scelta (es.
5 fischi se fosse il cinquz di fiori).

A conferma dell'esattezza di tale prima
divinazione si estrarra dal pugno delia mano
sinistra il fazzolettino bianco che portera
stampato al centro il valore della carta
corrispondante (cinque di fiori). Si passera
ora a far indovinare la seconda carta scelta,
introducendo nel pugno sinistro il fazzolet-
tino col cinque di fiori e si ripeteranno le
stesse domande poste per indovinars la
prima carta: ma, a questo punto, il rospo-
veggente non vedra pit nulla e, tanto meno
emettera fischi magici.

Aperto il pugno della mano sinistra,
essa apparira vuota essendo il fazzolettino
sparito.. Dopo un attimo di perplessita si
guardera profondamente negli occhi erotici
il rospo traditore... ma introducendo due di-
ta nella sua bocca sensuale, da essa si
estrarra lentamente il fazzolettino con
stampato il valore della seconda carta scel-
ta (supponiamo Asso di cuori)!

SPIEGAZIONE:

[ W

Le due carte ovviamente sono forzate e
quindi se ne conosce il valore corrispon-
dente ai due fazzolettini stampati (cinque
di fiori e Asso di cuori); il terzo fazzolet-
tino & bianco e viene « scambiato » col « cin-
que di fiori » usando il noto apparecchio
« Musty finger » conosciuto anche col no-
me di « Manicolor ». Il tutto scompare dalla
mano sinistra mediante manipolazione (pas-
saggio nella mano destra) al momento d'in-
dovinars la seconda carta scelta (Asso d|
cuori).

Il microtelefono ha una funzione pura

mente scenica e suona premendo il pulsan-
te di una suoneria tascabile, funzionante a
pila, e nascosta sotto la giacca.

IL ROSPO viene venduto con un «dla-
framma
meoae nell’interno della bocca, ma tale dia
framma va tolto perché altrimenti non c'é
spazio per introdurvi, prima dell'inizio del
gioco, il secondo fazzolettino (Asso di cuo-

ri). Oltre al secondo fazzolettino, nella pan-

cia del rospo viene sistemata una paFtico- |

lare « peretta con fischio » (in vendita pres-
so alcune case magiche straniere) che fun-
zionera premendo esternamente la pancia
del rospo.

Tutto il resto, indispensabile per ottene- |

re successo, si

« Commediante » dell'esecutore.

VITO MAGG! (Maxim)

affidera alle capacita di |

Loy
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PSTCOCARTOMAGTIA SPECULARE

EFFETTO ‘
I)Si mostrano d'ambo le parti due specchietti a doppisa

faccia che vengono poi depositati sul tavolo, -

2) Uno spettatore "prenderd" da un mazzo di carte una
carta,mentre il prestigiatore scegliera volutamente il
Jolly che funzionera da "Partner-sensitivo".-

3) Lo spettatore passerd pillt volte la carta scelta sulla
propria fronte per "imprimere cerebralmente il vealore"
(la carta viene poi rimessa nel mazzo).-—

4) I1 prestigiatore infilerd invece visibilmente il
Joker tra i due specchietti sovrapposti e giacenti sul
tavolo, -~ |

5) Si pregheri ora 1oAspettatore di avvicinarsi al ta=

volo e i guardare,senza toccarli,i due specchietti con

in mezzo il Joker,pensando "intensamente" il valore del=
la carta scelta :"Gli specchi rifletteranno verso il Jo=
ker il pensiero dello spettatore !'".-

6) Sfilando il Joker dai due specchietti e mostrandolo
al pubblico il prestigiatore avria un momento di panico
poiché il Joker apparird tal guale senza che sia successo
niente di "paranormale"!, -

7) Si avanzeranno ora dei dubbi circa "la profonditd di
pensiero,la concentrazione e le percezioni extrasensoriali"
dello spettatore forse perché,al momento del passaggio
della carta sulla fronte,la carta scelta non era stata
sufficientemente recepita dai centri mnemonici (2!) %9110

spettatore stesso,e cosi dicendo il prestigiatore ripeterd

[
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tale passaggio prendendo sbadatamente uno dei due
specchietti (quello supneriore).-

8) A questo punto si chiederdi allo spettatore il
valore della carta scelta che apparird "riflesso

nello specchio" dopc averlo rivoltato.-

SPIEGAZIONE:

I) I due specchietti a doppia faccia si possono
acquistare presso qualsiasi negozio di merceria.-

Tl primo specchietto non avré alcun trucco; su.una
faccia del secondo verranno invece applicati due

semi di plastica autoadesiva,ritagliandoli da un
foglio,corrispondenti al valore della carta "for=

zata" (che dovri essere sempre un due nero,picche,

o un due rosso,quadri)in modo da poter cosli mostrare

le due facce apparentemente "pulite" dello specchiet=
to,tenendolo con le due mani per i lati corti (Pig.I).-
2) Dapprima si mostreranno le due facce del primo
specchietto,non truccato,tenendolo per i due lati
corti,e nello stesso modo si mostrerd anche il secon=
do specchietto, -

3) I1 primo specchietto viene posto sul tavolo e sopra
di esso andrd il secondo con la faccia riportante il
valore della carta scelta combaciante la faccia supe=
riore del primo.- _

4) Tra i due specchietti s'infilerd il Joker che ovvia=
mente avra solo la funzione di Partner-sensitivo.-—

5) T1 successo di tale gioco é condizionato esclusiva=
mente dall'indispensabile capacitd di "commediante" del=
l'esecutore che dovra percid studiare a fondo 1'esZa:

lation dellt'effetto finale.-
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Traduzione di Vito Maggi (Maxim)

EFFETTO:

Una carta da gioco viene scelta libe-
ramente, firmata e rimessa nel mazzo.

Si mostra una busta da biglietto da
visita, internamente vuota, e adatta a
contenere esattamente la carta da gioco;
essa viene sigillata con tre striscioline
di nastro adesivo trasparente e appog-
giata al mazzo contenente la carta scel-
ta firmata (fig. 1 - 2 - 3 - 4): anche la bu-
sta pud essere firmata.

la carta nella busta

v ¥ e

P

-

di Ronald |. Dayton

Dopo aver pronunciato le fatidiche pa-
role magiche, la busta viene riaperta
strappando il lembo di chiusura e da
essa viene estratta la carta scelta fir-
mata.

SVOLGIMENTO DELLA ROUTINE:

a) Far scegliere liberamente una car-
ta e farla firmare.

b} Col salto dei mazzetti portarla in
cima al mazzo.

c) Mostrare la busta internamente
vuota e sigillare il lembo di chiusura con
tre striscioline di nastro adesivo traspa-
rente avendo cura di incollare la striscio-
lina B centrale (fig. 10) solo a meta
(fig. 1-2-3): l'altra meta deve rimanere
libera per poter aderire alla prima carta
del mazzo (quella scelta) al momento in
cui la busta viene appoggiata al mazzo
(fig. 5-6-7).

d) Sollevando poi la busta sigillata,
con appiccicata sul retro la carta scelta,
si strappera il lembo di chiusura lungo
la sua lunghezza e si fingera di estrarre
la carta scelta dalla busta mentre invece
verrd staccata dal nastro adesivo cen-
trale (fig. 8-9).

e) A questo punto si riattacchera alla
busta la meta inferiore del nastro ade-
sivo centrale, rimasto libero dalla carta
staccata.

f) Si potra cosi fare esaminare sia la
busta perfettamente sigillata dai tre na-
stri adesivi, sia la carta scelta firmata
(fig. 10).
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GRANDE ILLUSIONE CARTOMAGTCA

Questa é una doppia modifica in chiave cartomagica
épportata alla grande illusione teatrale "Lo scambio
di due persone nella cassa".-

La prima modifica é che la cassetta é completamente
trasparente; la seconda é che lo scambio delle per=
sone avviene in piena luce,senza dover ricorrere al=

la copertura di un baldacchino o di un drappo di stoffa,.-

EFFETTO:

I) Si mostrano una scatoletta-cassetta di plexiglas
trasparente,atta a contenere una carta,e due carte:

un Fante,tenuto nella mano sinistra,e una Donna te=
nuta nella mano destra.-Il Fante impersonerd il Mago,

la Donna la Partner dei Mago, -~

2) I1 Fante viene deposto sul tavolo mentré la donna
viene introdotta,a dofso in sU,nella cassetta.-

3) La cassetta viene poi chiusa da due anelli elastici
incrociati,prelevati dalla tasca destra della giacca,-
4) 11 Fante viene infine posto,a dorso in su,sopra la
cassetta.-

5) Il prestigiatore avvicinando le mani alla cassetta

le batterd improvvisamente : il Fante-Mago fard un salto
verso l'alto capovolgendosi e al S0 posto apparird invece
la Donna-Partner,-—

6) Aprendo la cassetta,o semplicemente rivoltandola
sotto—sdpra,si vedra apparire nell'interno il Fante-Mago

che si é sostituito alla Donna-Paritner.-
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SPTEGAZTIONE:

Occorre disporre di una scatoletta-cassetta di plexi=
glas trasparente e di tre carte di cui due Fanti,iden=
tici come semi,e una Donna.-

I) All'inizio del gioco il secondo Fante sard caricato
nascostamente dietro la Donna,entrambi tenuti nella ma=
no destra come fossero un'unica carta; il primo Fante
viene invece tenuto nella mano sinistra.-

2) Si depone il primo Fante sul tavolo,a fianco della
cassetta vuota,aperta.-

3) Mentre si fa credere d'introdurre la Donna nella
cassetta si effettuerd lo"scambio"con il secondo Fante
effettuando una pressione rotatoria tra pollice e indice
della mano destra ,in modo che la Donna venga automatica=
mente impalmata mella mano destra e il secondo Fante
prenda'il posto della Donna :pilt precisamente le gquattro
dita della mano destra,pollice escluso,dovranno rimanere

all'inizio ripiegate verso il palmo e poi distese per 1o

impalmaggio.- Contemporaneamente all'effetuazione di tali

movimenti le due carte sovrapposte,come se fossero una
sola,verranno mostrate prima di faccia e poi di dorso:
proprio mentre si rivoltano la Donna verrd impalmata per
lasciare evidente,di dorso,il secondo Fante che verra in=
trodotto nella cassetta (il pubblico crederd sia la Donna).-
4) La mano destra che tiene impalmata la Donna si avvicina
ora al primo Fante che giace sul tavolo e,vrelevandolo,
caricherda nascostamente sul Fante la Donna impalmata,in
modo da sembrare di tenere in#ano un'unica carta : il
Tante-Mago (Fig.2).-

5) Si ripeterd ora per la seconda volta la trasposigione

delle due carte con gli stessi movimenti descritti al
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paragrafo 3) (Fig.I): il primo Fante rimarrd percid
impalmato nella mano destra.-

6) Col pretesto di prelevare i due anelli elastici

dalla tasca destra della giacca si scaricheria nella

tasca il primo Fante impalmato.-Dopo aver applicato

gli elastici alla cassetta si depositeri sopra di

essa la Donna che il pubblico credera essere il Fante-
-Mago .-

7) Battendo improvvisamente le mani,esattamente vicino

al coperchio della cassetta,l'aria compressa dal battito
farad ribaltare la carta sovrapposta al coperchio,mostran=
do 1l'avvenuto scambio di posizione Fante-Donna-Donna-

—-Fante .- (Fig.3).-
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Tuesta & la storia dei 4 Re:

i Re di Cuori: era un innamorato
respinto e, per disperazione, si era
infilzato la spada nella testa.

It Re di Quadri era crudele, forse per-
ché aveva un occhio solo {visto di profilo)
e usava la scure per tagliare la testa
al suoi nemici.

Il Re di Picche era un guerriero e te-
neva sempre la spada sguainata.

I Re di Fiori era un Mago con la spada
in pugnotl”.

EFFETTO:

Si consegnano i 4 Re a uno spettatore
pregandolo di mescolarli e di deporli
sul tavolo a dorsc in su.

Se ne fa scegliere uno, che lo spetta-
tore dovra guardare e ricordare (es. il
T3 di Fiori).

+ 4 Re vengono poi rimessi separata-
mente in varie posizioni del mazzo.
A un altro spettatore viene fatta sceglie-
re (con forzatura) una carta (es. il 4 di
cuori) che viene poi rimessa nel mazzo.
Si stende infine sul tavolo tutto il mazzo,
a dorso in su, e tra le carte ne apparira
una col dorso dorato: rivoltatela, sara
il Re di Fiori che tiene un piccolo 4
di Cuori infilato sulla lama della sua
spada.

di VITO MAGGI (MAXIM)

SPIEGAZIONE:

Occorrera disporre di un secondo Re
di Fiori cosl preparato:

Con un paio di forbicine ritagliare i
bordi di una delle due lame della spada
regale, lasciandola attaccata all’elsa.
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