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''d nuiynr frusto r/ur sr punh: te-
"':''' '{'V'"'-!' dv. Iiahrrsr divrrlido 
ion ohjcíos ,iiic inlrrcsan la curinsi-
"'"i, rs i-L dt- saUsfacería. Kstr^ po
deroso motivo nw drtrrinina a njrc-
^'f^r al público csla uhra;p< n, ,lhct>>r 
no debe esperar que después de 
luiber empleado el tiempo eu leerla, 
saijni ejecutar los fue^-ns de ma:i,,s 
con lauta destreza como los que han 
adqu.ndo esta facilidad y 'sut,leza 
por la practica d:^ muchos año.. Tam
poco debe esperar aqui hallar la des-
'J'P<:/on de todas las piezas que pae-
'cin, ^''''"''' ^'"'•" 'T''Citar la admira-

."" y producir el asombro: descrip-
o'ies de esta natural( za no nodian 

tener I,,, • , ' 
'".-.'ar stiio en una obra macho 

"X''- voluminosa. ^Iqni se propine 
n'ncammlc satisfacer la curtosidad 
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de un lector intelifrente, haciéndole 
t'e:r los rfsnrífís que se han tocado 
para divertirle j seducirle , y des
cubrir estos pequeños misterios á 
cierta clase de personas, que atribu
yen á diablura, hechicería o niá'^ica, 
cosas que consisten en pura ligereza 
de manos, j que son á un mismo 
tiempo un tejido de sutilezas. Cuan
do una causa desconocida produce 
efectos que hacen nutcha impresión 
en el espíritu humano, naturalmen
te inclinado á cosas maravillosas 
atribuye estos efectos á una causa 
imaginaria; y si el que hace b cuen
ta estos prodigios es un impostor 
elocuente, los espíritus débiles adop
tan entonces preocupaciones perni
ciosas, y dan en desvarios que pare
cen fabulosos á seres razonables. Por 
lo demás, intentando destruir la ilu
sión de los lectores , procuraré de no 
engañarme á mí mismo, j por mas 
claridad que diese á mis espUcacio-
nes , me guardaría bien de creer que 
podria ilustrar al público hasta el 
punto de disminuir su diversión, apar-
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lándole de un géntro de espectáculo, 
en que la superscheria del autor j la 
credulidad del espectador son igual
mente necesarias,y cuyo deleite con
siste en el error y en el engaño; por
que á medida que los espíritus se 
ilustran, la industria inventa nue
vos modos de seducción. En esta obra 
se da la descripción de muchísimos 
juegos de física y aritmética, que 
con su mecanismo causan admiración 
u cuantos sugetos se hallan versados 
en estas materias. Se manifiestan 
juegos de naipes trabajados con tul 
tino Y siitileza, que resaltan á la vis
ta de los espectadores; autómata Í 
construidos con tal primor y delica
deza, que satisfacen á cuantas pre
guntas viene á bien hacerles el de
mostrador: diferentes piezas mágicas, 
que son el embeleso y asombro de 
cuantos inteligentes han tenido la 
dicha de ver trabajar al señor Pi-
^'i.rrr, Mu. P^AX-ESTIX y á n/rns. En 
/in , se il'jan ver en ella el Ci'-ínno 
^'jr.iíD, h.i COCINA Mii.rrin, i:i. P i-
^^cío y EL (JRMCULO MAc,uo,So>!Bnjs 
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cniNEsCJs, ANILLO MAfíNETTCo, FAN-
TAsMAooRiA , etc., quc todas estas 
cosas recrean j abisman á un tiempo 
al deseoso espectador. 

Se ven en esta obra máquinas de 
nueva invención, y juegos admira
bles por medios del todo desconoci
dos ; se da la esplicacion de todos, 
menos de uno, sobre el cual el autor 
guarda el secreto, para no dismi
nuir su valor; pero suplica al lector 
que no dude que está apoyado sobre 
hechos reales , sin ser mará villosos, 
j que le mire como un problema de 
física y de matemáticas, cuya solu
ción se lisonjea haber encontrado, y 
propone solo con la mira de intere
sar la curiosidad y ejercitar los in-

geni o s. 

FclixquipoUiilrcraincO'jnoscere causas. 
ViKG. GEOKG. 



^^I^iiijica (iCáuca. 

LA VARA ADIVINATORIA. 

O e presentan una docena de cajas, y 
se manda melar una moneda en Ja que 
elija el espectador; se ponen las cajas 
sucesivamente sobre la mesa; después, 
sin abrirlas, se pone sobre cada una Ja 
varita, que se sostiene con los dedos ín
dices , y cuando se Ueya á la que tiene 
la moneda, la vara da vueltas con ra
pidez; lo<[ue hace creer (pie emanacio
nes njetúlicas son la causa de esta ro
tación. 

ESPJ.If.ACION. 

Cada eaja debe tener inleriormenle 
dos fondos , <jue estén separados por un 
muelle sutil. Kl doble londo baja me
dia línea cuando está carjjado con la ino-



neda^ que debe ser un duro de plat.i 
ó una onza de oro, y el muelle oprimi
do por este movimienlo, hace salir fue
ra un clavito, que antes era impercep
tible , V por él se conoce la caja que 
tiene dentro la moneda. Para enseñar á 
dar vueltas á la varita, sea para este 
juego de manos, ó para descubrimiento 
de las aguas subterráneas, se dará el 
modo de hacer por sí mismo, ó por au
tómata, las esperiencias hechas por los 
que se lisonjean de la propiedad esclu-
siva del secreto de descubrir fuentes. 
I.o Se tiene una varita de mimbre, d<; 

fcvellano ú de otra materia, con tal que 
iea de un grueso igual, un poco flexi-
*le , bien redonda y bien pulida. iP 
Que tenga dos pies de largo, y se doble, 
djndole la curvatura de un arco que 
tenga dos pies de radio. 3.0 Para qi,e 
sea mas pesada, y por consiguiente mas 
propia para el movimiento de rotación 
se ponen tres sortijillas, una en medio 
y otra en cada estremidad. 4.° Se apo
ya sobre los dedos índices, puestos lio-
rizontalmente; de manera, (jue los pun
tos de apoyo estén cerca de ios dos es-
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Iremos de la vara : asi se verá que el 
cenlro está debajo del nivel de las dos 
yemas; pero acercando los dedos lenta
mente, se verá elevar el centro de la 
vara poco á poco, y las dos yemas da
rían la vuelta entonces. Si se ponen las 
dos manos en la misma posición, y á la 
distancia misma de antes, la vara tóma
la su situación. 5.° Por esta aproxima
ción ó desvío de las manos, se puede ad
quirir la facilidad de hacerla dar vuel
tas con destreza, procurando siempre 
dar á las manos el menor movimieuto 
posible. 6.0 Para disminuir el movi
miento de las manos, es preciso evitar 
" f rotación, dando á la vara muy poco 
diámetro, y apoyándola sobre la parle 
de los dedos que presentan menos su
perficie. 7.0 El movimiento de las ma
nos vendrá á ser casi insensible, si en 
vez de apoyar la vara sobre los dedos^ 
se pone sobre dos hilos de alambre un 
poco arqueados, qne se tienen en las 
nianos: con estos dos hilos bien redon
dos y pulidos , los puntos de apoyo ven
drán á ser inrinilamente pequeños , y la 
irotacion será casi ninguna. 8.» Habíen-
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do adquirido el hábito de hacer dar vuel
tas á Ja vara por la vibración de las ma
nos, si alguno percibe el movimiento 
cuando da vueltas la vara, y lo hace en
tender, se le dice como los hechiceros, 
que las emanaciones metálicas ó los va
pores de las aguas subterráneas, hacien
do dar vueltas á la vara, causan al mis
mo tiempo calentura á quien la mane
ja. 9.° Cuando se proponga descubrir 
agua en algún campo, se hace con atre
vimiento volver la vara hacia todos los 
parages donde se halle césped fresco, 
porque realmente los vapores de las 
aguas subterráneas mantienen este cés
ped en su frescura. 10. Cuando fallase 
este medio, se elige con preferencia el 
pavagc mas profundo de un valle, y ha
cia él se vuelve la vara, asef'urando (jue 
alli hay agua; pues sin disputa se de
posita en este lugar el agua de todas las 
lluvias que las montañas han desecado. 
I I . Se puede hacer volver Ja vara á lo
dos parages, señalando con preferencia 
al grado de profundidad donde se pue
da ballai agua; pues la hay casi en to
das palles , porque circida en la tierra, 
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como la saiif^re en nuestras venas : si al-
ii;una vez sucede ([ue se engañe el de 
mostrador , se d i c e ; que en este caso 
])arlirular un aire húmedo, ó de materia 
e léc t r ica , ha producido en sí el mis-
nio efecto que los vapores. 12. Si para 
csper imcnlar le se le conduce sucesiva
m e n t e sobre los diferenles ramos de u n 
acueduc to , cuva dirección no conoce, 
liace que le acompañe un hombre que 
ten<>a el plan del acueduc to , y que le 
liaj^a una seña disimulada cuando sea 
necesar io , para indicar cada ramal en 
particular. i 3 . A u n q u e se le vendasen 
los ojos para que no perciba las señas, 
una sola palabra , ó el silencio misterio
so bastarla para saber el sí ó el no. i.i. 
Kl compañero hará alf;unas voces señal 
con el . p i e , ó abriondo alj^una caja de 
tabaco , v aparentará ingeniosamente 
que toma partido contra el demostra-
' ior , á fin de (¡ue no se sospeche qile 

'̂s su amif;o. 1T). Ks mas fácil de lo 
que parece hacer dar vueltas á la vara 
por u n au tómata ; los movimientos vo
luntarios de un hombre diestro, pue 
blen suplir á cada instante las mulacio-
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nes que la casualidad produce en la po
sición de la vara, que inclinándose á la 
derecha ó izquierda, caeria bien pronto 
si no se remediase, llevándola á cada 
instante á su verdadera posición; pero 
los movimicnlos de un autómata, sien
do uniformes necesariamente , ó varia
das á ciegas , no pueden remediar, se
gún la necesidad, estas variaciones ca^ 
suales. Allanaré esta dificultad en favor 
de los que quieran dar vueltas á la vara 
por una muñeca , cuyas manos recibi
rían un movimiento de vibración por 
otro de relox. Se hace una vara arquea
da como la antecedente, que en vez de 
ser cilindrica, sea un paialepípedo rec
to; y que por los lados que deben to
car el punto de apoyo, sea redonda y 
de menor diámetro, apoyándola sobre 
dos hilos de alambre que tendria el ma-
nequin ( i ) , no podia desviarse á dere
cha ni á izquierda la figura; y los movi-

. Figura de hombre hecha de madera ¿ de mim-
W , que „ dobla por toda, )a. juntura, de .n , miem-
bros ,y <)ue lo. piutore. y escultores hacen acomodar 
como quieren para di.poner la» ye.tidura. , segua las 
dirertat posturas que quieren pintar. 
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mientos del autómata podrán continuar 
líaciéndola dar vueltas. i6. Estando 
construida asi la vara, si se acercan ha
cia el medio un poco las sortijillas que 
están á las estremidades, sin que nadie 
lo perciba , el centro de gravedad se 
liallará mudado, y nadie podrá hacerle 
dar vueltas, sosteniéndolas hacia los dos 
puntos por donde está redonda, ni tam-
l>oco apoyóndola en los otros puntos; 
porque siendo cuadrada , por la í'rola-
cion seria demasiado grande, y la vi-
hracion de manos muy visible. 17. Pa
la que dé vueltas la vara entre las ma
nos de una muñeca, cuando se lleva 
a los brazos del acueducto , ó cuan
do se le presenta agua ó piala, se iie-
va en el bolsillo imán, que pueda ha
cer levantar á voluntad un fiador de 
hierro, y poner en acción los movimien
tos del relox, que d«be producir en el 
*utómata la vibración de Jas manos. 18. 
ia ra producir el mismo efecto sin mo-
vnniento de relox, se pone al pie de la 
muñeca un baño, que se llena de agua; 
entonces por unas palancas ocultas en 
** armadura del autómata, el agua cor-
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riente producirá en sus manos la vibra
ción necesaria. 

para hacer un manequin que conti
nuamente haga dar vueltas á la vara, se 
tiene sobre el lecho de casa un baño 
grande, donde las lluvias mantienen 
siempre algima cantidad de agua; se le 
acomoda un tubo, que pueda hacer coi'-
rer á cada instante alj'unas gotas á los pies 
del autómata, y por este medio se tie
ne en la Vara una especie de movimien
to perpetuo. Finalmente, para variar 
este juego, se puede hacer dar vueltas 
á la vara, teniéndola inclinada á un án
gulo de 45 grados: no se da aqui el 
modo, porque no se pretende hacer 
un tratado completo de la vara adivi
natoria. 

Nota. Es fácil descubrir al pre-
seate el origen del error popular sobre 
la wra de las virtudes , y ver como un 
simple juego ha podido engañar á tan
tas gentes, desde el siglo doce has-
la nuestros diasj la causa principal es 
esta, si no me engaño: la vibración de 
las manos es un movimiento lento é 
insensible, y se hace en línea recta: el 
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movimiento de la vara es por el con
trario nmj visiljlc,y al mismo tiempo 
lapido y circulai-; parece imposible á 
primera vista que el segundo movimien
to sea un efecto del primero; pues ya 
liemos diclio en otro lugar, que cuando 
fenómenos visibles y admirables depen
den de una causa insensible y descono
cida , el espíritu humano siempre indi
cado á lo maravilloso, alriljnye natural-
niente estos efectos á una causa quimé
rica; ved aquí lo que ba hecho creer 
que los vapores siibtcri'áneos produci
rían en la vara movimiento de rotación. 
El error , cuando ha echado raices 
profundas en los espíritus débiles, los 
nace sordos á la voz, de la razón, y eu 
un siglo ilustrado hemos visto estender 
las preocupaciones de mas en mas, por 
la industria de gentes interesadas en su 
propagación. 

JUEGOS DE NAIPES. 
Explicación de la baraja. 

Tomarás una baraja sin odios ni nuc
hes , previniendo que la sola vale ocho. 
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rl caballo nueve y el rey diez, los de
más naipes lo que pintan, graduando los 
])aIos por oros, copas, espadas y bastos, 
Y la <;onípondrás del modo siguiente: 
Jomarás el as de oros, y añadiendo cua
tro puntos, seguirá el cinco de copas, 
y añadiendo á esle otros cuatro, segui-
lá el caballo de espadas, poniendo cua
tro , resultarán trece, en este caso, y 
olios que ocurran pasar de diez puntos, 
se quitarán siempre nueve, y resulta 
rl cuatro de bastos, y añadiendo cua
tro , resultan ocho, que es la sota de 
OÍOS, y asi en los demás; en llegando 
al diez que es el rey, se pone luego un 
as dei mismo palo, y se empieza otra 
vez á contar por este, añadiendo cuatro. 
Se advierte, que toda baraja ha de tener 
un guia, que será una caria nías larga 
(juc las demás. 

Juego de una caria tomada por cual-
ijuiern, y metida en la baraja, salga 
sola sin llegar á ella, con el llama

miento de un palito. 

'l'omards una carta, y por el medio 
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<le ella á lo laii^o oiilre dos papeles 
(abriéndolos , y luef^o volviéndolos á pe
gar con nn poco de almidón) meterás 
un hierro m u j p e q u e ñ o , que este sera 
de un muelle de un relox de faltrique
ra , que los hay muv su t i l es , ó una 
aguja pequeña , de forma que no se co
nozca; y sabiendo tú cual e s , cuando 
quieras hacer el jucf^o tendrás cuidado 
de ponerla debajo de la gu ia , para que 
sepas donde es tá , y poniendo Ja baraja 
de encima de la mesa , levantando por 
dicha guia , dirás á u n o ; »Vea usted es
ta car ta ;" y volviéndola á poner donde 
es taba , la cubrirás con la demás bara
j a , y dirás ahora : «Señores , quiero que 
la carta que el señor vio, llegando h la 
barájaselo con este palito , vaya salien
do poco á poco , y se venga tras de el;" 
y llevando en la punía del palito met i 
do un hierro tocado en la piedra imán, 
que es muy fácil el tocar le , y sino á 
otro hierro que esté tocado á e l l a , irá 
llevando al hierro que está metido den
tro de la car ta , y por consiguiente sal
drá aquel la ; que es el juego con que 
quedarán todos admirados. 
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Juego de acertar al peso si están en la 
baraja ó no dos cartas que hayan sa

cado de ella. 

Toma la baraja con Ja mano dere
cha j ponía en la palma de la izquierda, 
como empuñándola á lo ancho, y que 
dos dedos queden libres; echa la mano 
derecha por encima de ella cogiéndola 
por delante con el dedo índice y el del 
medio, y por detrás con el pulgar, y 
encontrarás con dichos dedos la guia; 
agarrada que tengas ésta, y dejana,o el 
trozo de abajo libre, saca el de arriba 
cortando por la misma guia, de manera 
que esta vaya con dicho trozo; y sin le
vantarle, sepárale hacia lu derecha co
mo un dedo, quedando igvial la baraja 
de lo largo y de lo ancho en figura que 
haga como un escalón; teniéndola de es
te modo, y puesta la mano con que tie
nes asegurado el trozo de arriba, pon los 
cuatro dedos debajo de los otros cuatro, 
Y el pulgar encima del trozo de arriba, y 
bien en medio de él, y ésta sin agarrotar 
los naipes; luego con el pulgar de la ma-
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no izquierda irás echando cartas liácia lii 
dereclia, para que formes una especie 
de abanico solo del trozo de arriba, l le
vando siempre la vista en la f;uia, v en 
llegando á faltar cuatro ó cinco carias 
antes de llegar á el la , dirás; »Tome 
usted una car ta , la que quiera de esta 
baraja; y en el t iempo que venga á to
marla , has de proporcionar ir retirando 
las dichas cuatro ó cinco cartas , para 1¡-
giirar que vas pasando toda la baraja, y 
corno esto es con el fin de que dicha 
guia quede en medio de e l la , porque 
es donde regularmente van á buscar la 
carta con facilidad, con el mismo dedo 
pulgar de la mano izquierda la puedes 
mover á un lado ú o t ro , según y como 
vea la intención ó inclinación de la ma
no del sugelo que viene á tomarla , pa
sando las cartas con mas ó menos liiie-
reza, de manera que al mismo tiempo 
l ú e eche la mano, se la eches un po
co hacia s í , para que sin saber cómo se 
la halle en la mano; y ejecutando lodo 
psto mismo para hacer que tome otro 
sugcto la otra guia que tendrá por lo an
cho la baraja, d i rás : »Ahora , señores, 



(jiiieio entregar á uslodes la baraja, para 
que esas dos cartas que han tomado, 
después que las hayan visto, las pongan 
en la baraja, ó uo las ponj^an, según 
qu ie ran , ó que ponga una sí y otra no; 
y esto lo han de hacer ocultamente , sin 
que lú lo veas; y ejecutado , pedirás la 
liarája, haciendo que vas á conocer al 
peso si las cartas están en e l l a , y como 
las pones sobre la mesa para b.ilancear-
las , cogiéndolas con dos dedos de lo an
cho y largo, conocerás si están ó no las 
muestras , ó si está una y otra n o , y lo 
dirás al ins tante , y si quisieres que sea 
mas juego , puedes decir las cartas que 
son, si tienes cuidado con las muestras 
<|ue lleva la baraja. 

Nota. Sino estuvieses bien diestro 
en dar las muestras, y hacer que las to-
jnen sin que conozcan que tú se las 
quieres dar por fuerza, te daré un ar
bitrio para que sin este trabajo hagas 
el juego , y es el siguiente : darás á ba
rajar cuanto quieran los naipes, y dirás: 
»Úna vez que ustedes han barajado 
bien, quiero levantar por una carta cual
quiera , y que mire» bien la que es : ' 
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y levántalas por la muestra de lo lar^o, 
y volviendo á dar la hari ja para que se
xuada ve¿ bara jen , volverás á levan
tar por la muestra de lo a n c h o , y lii 
enseñarás , dando otra vez los naipes, 
para r^ue quite uno las cartas que lian 
visto; y desde aqui se^-uirás tu juego 
en los mismos términos que dejo es-
plicado. 

Juego de sacar con la punta de la 
navaja las cartas que quieran de la 
baraja, y acertar las que son con los 

ojos vendados. 

Después qne hayan barajado bien 
los naipes , los dividirás levantando por 
la gniííj de manera que esta vaya con 
el trozo de arr iba, y poniendo eslo al 
lado derecho sobre la mesa , cotjerás el 
otro trozo ó montón de car tas , y esten
diéndolas en fif^nra de abanico, según 
ya te tengo espl icado, dirás que tomen 
una ca r i a , dos ó t r e s , según quieras: 
bicgo que las hayan vis to , las irás re 
cogiendo y poniendo encima del luis-
nu» montón de donde las sacaron, y to-



ni;»iiílo el olio iiiouioii (|ue tienes sobic 
Ja niesa, que su caria de abajo es la 
yu ía , le colocarás encima del otro , y 
por consiguiente te quedarán Jas cartas 
que hayan lomado juntas con la guía y 
debajo de ella : hecho esto, harás que 
barajas , teniendo cuidado de que no se 
niezcJen, y dejarás toda Ja baraja jun
ta sobre Ja mesa , sin que te llej^uen á 
cWa , pedirás un pañuelo para que lo 
venden los ojos, doblándole de punta 
á punta para que queden en tres ; pro
curarás recoger la del medio , dejando 
el pañuelo como de seis puntas de an
cho , y dirás que le lo pongan en los 
ojos y aten bien apretado, v e n a n d o te 
lo van á a t a r , echarás las dos manos á 
la f rente , teniéndole s u j e t o , para que 
por mucho que q uieran apre ta r , quede 
algo flojo, y puedas por el hueco que 
precisamente hará de las nar ices , mi
rar hacia abajo, que es lo que necesi
tas para el juego; y estando a s i , loma
rás la baraja, ó dirás que te la alarguen, 
para mayor dis imulo, y poniéndola en 
e l ^ u e l o , irás haciendo montones, cor
tando el pr imero por donde está Ja guia: 
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COI! lo (|ue verás las cartas que debes 
acer la r , que serán las que quedan en
cima del otro montón , y no separando 
la vista de el las , procurando que todas 
queden en uno de los montones que 
nagas, no solas, sino con algunas otras, 
las irás estendiendo con la navaja, ha
ciendo que las revuelves ; pero siempre 
llevando el cuidado de donde van las 
cartas que has de acer tar , y para e je
cutar esto con menos confusión, pro
curarás cuando haces que mezclas las 
cartas, (jue todas toquen unas con otras, 
menos las que has de sacar , que ten
drás la advertencia vayan siempre suel 
tas de por sí, para que al t iempo de d e 
cir que levanten cualquiera de ellas que 
señales con la punta de la navaja, no 
te se vaya de la memoria donde están las 
otras; cuyo juego bien ejecutado mere 
cerá la atención y aplauso de los con
currentes . 
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Juego de sacar la carta que han lo
mado después de bien barajados los 

naipes y cubiertos con un 
pañuelo. 

Tomarás los naipes, y tanteándolos 
á fin de proporcionar tjiie la guia que
de en medio, los estenderás en figura 
de abanico, y dirás que sacjucn una car
ta la que quieran; pero harás de mo<lo 
que sea la misma guia, y dando los 
naipes para que la barajen ellos, des
pués que lo hayan hecho, los manda
rás poner sobre la mesa, boca abajo, y 
cubrirlos con un pañuelo, y dirás: »Se
rá buen juego que la carta que yo bus
que por encima del pañuelo sea la que 
usted tomó:" y cogiendo con dos dedos 
los naipes por encima del pañuelo, no
tarás la que sobresale, que será dicha 
guia , y te quedarás con ella entre dicho 
pañuelo, y la manifestarás á los espec
tadores. 
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Juego de que teniendo todas las car
tas aseguradas en la mano, dando un 
golpe se queden solo con una que an
tes hayan visto, y las demás caigan 

al suelo. 

Esteiiderás la baraja en li{;iira de 
abanico para que saquen una carta , y 
procurarás que tomen la guia; manda
rás que la vean y que la pongan en la 
baraja, y Ja barajen cuanto quieran; lue-
{{O lomarás tú la baraja, y alzando por 
dicha {^uia, harás quede esta debajo de 
todas las cartas , y dirás : » Ahora toma
rá usted esta baraja con el dedo pulgar 
y el índice de la mano derecha á lo lar
go de ella, y de manera que solas las 
yemas de dichos dedos aseguren la ba
raja , y teniéndola bien apretada , dirás; 
»Supongo que usted se acordará de la 
carta que lomó; pues ahora que ya es
ta barajada con las demás , y que yo no 
so la que es , quiero que dando yo un 
golpe en las cartas que usted tiene entra 
lus dedos, caigan lodas al suelo, y solo 
'Juedt en su mano la carta (|ue anleis 
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tomó:" y dando un golpe fuerte enci
ma de la baraja, verás como caen todas 
ellas, y solo queda la que está debajo, 
que es dicha guia. 

Juego de que tomen las cartas que 
quieran de la baraja, y metidas to

das en un bolsillo, y revueltas, ir 
sacando las que sean. 

Estenderás la baraja en figura de 
abanico , y dirás.' «Saquen una carta la 
que quieran y véanla:" y en el ínterin 
qnc la miran, partirás los naipes por 
donde está la maestra; de modo que 
te vendrán á quedar dos montones, y 
mandarás poner la carta que han saca
do encima del montón que tienes en la 
mano izquierda, y juntando los naipes, 
qnednrá debajo oe la guía, y baraján
dolos sin mezclarlos , volverás á esten
der los naipes para que otro tome otra 
carta, teniendo cuidado de no dar la 
misma que han tomado antes, ni menos 
la maestra; y volviendo á abrir los nai-
|>es para que otro tome otra carta, ten
drás cuidado de no dar la misma que 
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han tomado antes, ni menos la maes
tra, y volviendo á abrir los naipes, co
gerás por la guia, y dirás: »Pongan la 
segunda caria que han tomado en me
dio de dicha baraja:" y juntando los dos 
trozos, te quedarán también debajo de 
la guia, encima de la primera carta que 
tomaron, irás prosiguiendo con los que 
quieras que tomen carta; de modo que 
las tres ó mas que hayan lomado, es
tén todas debajo de la guia, y hacien
do otra vez que barajas y alzas, quesera 
la misma guia, te vendrán á quedar to
das dichas tres, ó mas, encima de laba-
*̂ J3) y diciendo á uno que desocupe un 
bolsillo de la casaca, meterás en. él los 
naipes con la mano derecha, y echan
do la otra mano por debajo de dicho 
bolsillo, por lo mas bajo de él , con el 
dedo pulgar de la mano con que tienes 
los naipes, irás desfilando ó separando 
las cartas que has de sacar, respecto á 
que las tienes encima, y con la mauo 
izquierda con que tienes agarrado el 
bolsillo, las asegurarás, haciendo que 
las revuelves, que después que las na
jas asegurado efectivamente, podrás re-
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volver las demás, ó decir que las re
vuelvan, no dejando tú las cartas, para 
que cuando te digan qtje las vajas sa
cando, digas que á cuantas cartas las 
quieren; y esta pregunta será al úUimo 
que tomó la carta, porque Ja de este se
rá la de encima de las que tú tienes 
sujetas, y sacando de las otras carias, 
será la última dicha de encima, y en la 
qne completarás el número que te lia-
yan dicho, ejecutando lo mismo respec
tivamente con las demás cartas de los 
otros. 

Juego de dar á tomar la carta que 
quieran, y después de metida en me^ 
dio de la baraja hacerla salir á un 

golpe. 

Darás á que tomen la carta qne quie-
Tan de la baraja, y después que la ba
jan visto, levantarás los naipes por la 
gniaj y dirás: »Pongan en medio dicha 
carta j" y volviendo a juntar los naipes, 
te queéará debajo de dicha guia, y ba
rajarás cuanto quieras sin entremeter, 
las, y alzando por la misma guia, y po-
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niendo el Iroz-o de arriba ahajo, te que
dará la caria que tomaron encima la 
i»araja , y estcndie'ndolas todas en la 
roano izquierda en figura de abanico, 
sujetándolas por abajo con los cuatro 
dedo», y por arriba solo con el pulgar, 
darás con la otra mano un golpe encima 
de dicho abanico, como que vas á sacar 
la carta del medio, y corriendo la ma-
^o al tiempo de ejecutar el golpe, de
jaras caer la de arriba, que es la que 
nabian tomado, y creerán sale de en me
dio de la baraja. 

Juego de poner una carta que cual
quiera h<rya visto encima de la que 

toque con el dedo. 

Darás á barajar los naipes, y mándalos 
poner sobre la mesa, y levantando tú 
por la guia, la enseñarás, para que todos 
la vean, y juntando los naipes, los darás 
segunda vez á barajar, y después que 
io hayan hecho , los tomarás , y al
zando por dicha guia, te vendrá á que
dar esta debajo de todos los naipes, y 
<íogíendo la baraja con la mano izquier-
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da con los cuatro dedos por bajo y el 
pulgar encima, los irás estendiendo, em
pezando por la de arriba hacia tu izquier
da, de manera que hagan un abanico, 
y al tiempo que le estás haciendo, pro
curarás irte llevando la carta de abajo 
suelta hacia al medio de los naipes, y 
teniéndola en esta disposición, dirás que 
toquen una carta la que quieran, y que 
la de encima de la que hayan tocado, 
será la carta que han visto, y miran
do la que tocan, pondrás sobre elJa 
el dedo pulgar de la mano derecha, y 
tirarás dicha carta que tocaron con to
das las que tenga debajo juntas hacia la 
derecha, sin que llegue á la carta de la 
guia, que tendrás asegurada con los 
cuatro dedos de Ja mano izquierda, pro
curando ;al mismo tiempo que sacas las 
de abaja, que te queden iguales las de 
arriba, y parecerá que es la inmediata 
á la que tocaron. 
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Juego de que tomen una carta y mez-
<ilada en la baraja, tirando los nai
pes al aire, pasarla de un balazo^ 6 

partirla con una espada. 

Tomarás la carta que quieras, y con 
unas tijeras la corlarás por medio á lo 
ancho en dos pedazos, y otra igual car
ta pondrás de guia eu una baraja, en 
medio de la que meterás los dos peda
zos Corlados, y teniéndola asi prevenida. 
Ja sacarás y pondrás sobre la mesa, y 
barajándolas, levantarás por la guia, en
señando esta á todos, y dirás que tengan 
Cuidado con la carta que es , y volvién
dola á juntar con la baraja, tomarás un 
espadín que tenga buen c;orte, y entre 
tanto que le le preparan, levantarás por 
la guia, poniendo esla debajo de la t a 
raje y con disimulo;.en el tiempo que 
dices se aparten los circunstantes, para 
que no les lastimes con el espadin, qui-
toraa dicha guia de la baraja, y la guar
darás : hecho esto, darás á uno todas las 
Cartas, y dirás que las ponga sobre la 
palma de la mano derecha, y las tire 

•̂  5 
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todas á lo alto, y estando tú preparado 
con el espadín, procurarás antes de que 
raigan al suelo tirar un tajo, y sacudir 
)a carta ó cartas que puedas, y diciendo 
que busquen la carta que han visto an
tes , la encontrarán partida. 

Nota. Para que con mas facilidad 
ejecutes este juego, y no te se desgra
cie al tiempo de barajar, por estar par
tida la carta, y separada en dos peda
zos, la cortarás casi toda sin dividirla, 
para que no se estravien los pedazos, 
pues para los concurrrentes es suficien
te el que vean la has cortado, aunque 
no se haya dividido enteramente. 

Otra. Si te se proporcionase hacer
lo en sitio que puedas usar de la pistola, 
llevará^ prevenida una carta que habrás 

Ítasado d« un balazo y,y sino quisieres por 
o- peligroso de la bala, lo harás con pól

vora sola, para lo que antes prepararás la 
carta, tirándola á cor.^ distancia con di
cha pistola y pólvora sola, gobernándote 
del modo que va explicado, harás el 
juego, que tendrá mucho mas lucimien
to que con el espadín. 
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Juego de que tomen una carta de la 
"(^rajay y después de la baraja con 
las otras, tirándolas todas al techo, 

quede sola esta pegada á éL 

Darás á que tomen la carta que quie
ran, y dividiendo la baraja por la euia, 
en el ínterin que la ven, la mandarás 
poner encima del trozo de abajo, yvoU 
viendo á juntar los naipes, barajarás sin 
mezclarlas, y levantando por dicha guia, 
pasando el trozo de arriba abajo, te ven
drá á quedar la caru que han tomado la 
primera por arriba > advirtiendo que 
para este juego haa de tener prevenido 
un poco de pan mascado en la palma de 
la mano derecha desde el principio del 
juego, y con mas facilidad lo pegarás á 
dicha carta, y tirándolas todas con igual 
tuerza al techo, al golpe que dará en 
«»> se quedará pegada, y la& demás cáe-
»̂ an al suelo. 
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Juego de dar d elegir una carta de 
la baraja á un sugelo, y hacer que 

tome otro la misma. 

Darás á barajar los naipes, y to
mándolos tú, los presentarás en figura 
de abanico, para que tomen la carta 
que quieran, teniendo cuidado de bus
car la guia para dividir por ella, y ha
cer que la tomen, y después que la 
}iayan visto, volverás á dar la baraja pa
ra que mezclen con las demás, y to
mándola segunda vez, pasarás á otro su-
geto 4 que tome otra carta, y dispon
drás sea la misma guia, y le diiá$:»Será 
buen juego que la carta que usted ha 
tomado, sea la misma que tomó antes el 
señor:" la mandacá* eAsefiar, y verán 
como es cierto. 

Juego de sacar la carta que tomen á 
los puntos que quieran. 

Estenderás la baraja en figura de 
abanico para (jue tomen una carta, y 
«iispoadrás que sea la guia ; j dando los 
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naipes pnra que la mezclen en ellos, di-
as que te los vuelvan á entregar, para 

¿015'"!!'."^.° '" P*̂ '- «"«^' t« venga 
e l T n /?'"^''V y '""i^'ndote un poro 
r e t t r ' .̂"^"'̂ '1'° ^^ 1- niano derecha, 
c L n T '''í^ 8«i« con disimulo, y di-

I» ««isma^ g^il ' " ^ ' ' ^ ° ' *!"" ^««^ *^°" 

y«e hajr en dos ó tres montones. 

de ellas uñado la» guias,yaobre didiá 
gu.adoceca.t^,sma,^„ego^po„dj't: 
guia J seguidamente diez y seis cartas 

L e ' r " ' ^ " '^ """^° v ^ s " á t S 
nes'"T',P""^''^» »̂ baraja sobre la 
p r i m l l ^ ' ^ V " «"oníones, levantando 
p o r ^ n r ' K «"'' ^^ «bajo, y después 

rcsnp^?'' *' ' f *'*••*''» 1»« tienen, 
C l 'Jí"* " ^ " '«» í"« has puesto 
-jodecada guia, que en el primero 



soián diez, en el segando trece, y en 
el tercero diez y siete. 

Juego de meter la baraja en un bol
sillo , y sacándola, dejar dentro un 

ratón, culebra, pájaro, etc. 

Tomarás una porción de naipes, y 
los irás cortando, poniéndolos de forma 
f[ue quede como una baraja y qne esté 
huera, pegando por la parte de arriba 
iin naipe, y cubriéndola con otro por 
la parte de ahajo, y al tiempo que ha
gas los demás juegos, empalmarás la 
baraja con que juegues , y como que es 
la misma, sacarás ia otra, y dirás á uno 
qne abra el bolsillo, que quieres que 
guarde I»- baraja en é l , y metiéndosela 
al mismo tiempo, apartarás el naipe que 
tienes cogido por abajo, y caerá lo que 
tenga dentro, de forma que vuelvas á 
sacar la baraja de pronto, y exclaman
do dirás; »iAy, ay mil veces! yo no sé 
que hay en ese bolsillo, que al tiempo 
de meter lá mano,sentí en él alguna oosa 
que rebullía:" y mientras van á mivar se 
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pasmarán de ver lo que liay, y tú guar
darás aquella baraja y sacarás la otra. 

•adivinar tres cartas á tres sugetos. 

Para saber las cartas que se han sa
cado, pero sin decir cuáles son, es pre
ciso llamar á la una A, á la otra B , y 
a la tercera C. Se deja la libertad á 
tres personas de escoger en particular 
la carta que quieran; hecha esta elec
ción, se da á la primera persona el nú-
TOero 12, á la segunda el número 24, 
y á la tercera el número 56. Se manda 
a la primera persona que añada la milad 
del número de aquel que ha tomado la 
carta A , la tercera parte del número de 
Ja carta B, y después se le pregunta 
cuál es la suma que resulta de esla adi
ción : por consecuencia de lodo > esta 
suma será precisamente una de las que 
están marcadas en la tabla que sigue á 
«»t» esplicacion; lo cual indicará que 
S' esla suma, por ejemplo, es 45 , la 
primera persona habrá lomado indefec
tiblemente la carta B,' la segunda la 
carta A , y la tercera la earla C: que si 



Ja suma es 29, la primera persona ha
brá tomado Ja carta C, Ja segunda la 
carta B , y la tercera la carta A , y asi 
las demás. 

TABLA O CLAVE. 

SUMAS 1." Sí." S.'Personas. 
12 , 24 36 Númeroe. 

25 A B C. 
24 A C B. 
2S B A C. 
9^ C A. . . . . . . . .B. 
27 B C A. 
28 C B A. 

Los juegos que siguen se harán con 
mesa mecánica, que consiste en tener 
una trapa en medio, y los pies aguje
reados de arriba abnjo, para que pasen 
por ellos unos hilos de alambre ó de 
seda de torzal. 

Los naipes adivinados con los ojos 
vendados. 

Se hace echar en el teatro una ha-
raja ; se viene á este tiempo uua muger 
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al anfueatro, le vendan los ojos para 
^ue no perciba ninguna seña, y nombra 
todos los naipes que se han tirado, sin 
engañarse ni en su número, ni en el 
palo, ni eu su valor. 

ESPLICACION. 

Los naipes están ordenados como 
. *"J°- Luego que el jugador ha hecho 

"rar un paquete, escamotea el que al-
'A para hacer pasar debajo de la bara-
ja a aquel que está inmediato á los nai
pes elegidos,y habiéndole visto de una 
mirada, advierte á la niuger el que es, 
en el mismo tiempo en que promete 
tomar todas las precauciones para que 
no conozca nada: dice que no hablará 
palabra mientras que la mugernombra 
JOS naipes, y que la persona que los tie-
ne debe contentarse con mostrarlos á 
f ii^i ^' dores y 

sin añadir es tal ó 
bra H " ' " ^ ^ '^ ®" ®'̂ * " ' ^ ' " ^ ^'««e "o™-
baí .'^""^^ente el naipe que está de

jo : la muger que lo oye , y sabe de 
Jjemona el orden de la baraja, nom-

ios naipes que siguen j por ejem-
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pío , si se le dice el naipe i 5 , está de
bajo, nombra el i 6 , el 17, ele. Lue
go que ha nombrado todo el paque
te , ei jugador, que en este tiempo nada 
habia dicho, pide á la persona que los 
habia elegido, que pregunte cuáles son 
los otros que se quedan sin nombrar, la 
muger está advertida por esla pregunta 
que no hay mas , y asi lo responde. 

Nota. Luego aue el espectador ha 
sacado el paquete ae naipes, es preciso 
pedirle que los baraje bien; sin esta 
precaución se percibiría que se les pi
den en el mismo orden en que se ha
llan, y sacaria por consecuencia con 
razón, que este orden se los hacia co
nocer. 

El naipe que baila. 

Se hace sacar un naipe de la bara
ja á cualquiera de los espectadores; se 
pone entre los otros , y se le manda 
parecer sobre la pared, y aparece al 
instante •* después , movi(^ndose al paso 
que se le da la orden , corre una línea 
inclinada, y subiendo de derecha á iz-
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quierda, desaparece en lo alto del mu
ro , para volver á mostrarse, y correr 
«Ha línea horizontal. 

ESPLICACION. 

Este juego es tan sencillo, que se 
podria escusar hablar de él. Consiste 
en hacer sacar uu' naipe preciso, que 
se reconoce al tacto, porque es mas 
largo que los démas: después de ha-
her barajado, se quita de la baraja pa
ra hacer ver que ya no está alH, y que 
en el instante que se le mande, pare
cerá sobre el tapiz. 

£1 compañero tira diestramente de 
un hilo, al cabo del cual hay otro nai
pe semejante que sale detrás de un es
pejo; otro hilo tirante, y sobre el que 
puede pasar (porque está fijo con una 
sortijilla de seda), le prescribe el cami
no que debe llevar, como la maroma 
qne atraviesa un r io , para dirigir la bar
ca de una orilla á otra. 
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El naipe cluvado en la pared de un 
pistoletazo. 

Se hace sacar un naipe, y se ruega 
á la persona que lo escogió que corte 
un ped,icito, y lo guarde'bien para re
conocerle : se toma el naipe despedaza
do , y rompiéndolo enteramente , se 
qjiema , se carga la pistola , en la cual 
se mezclan las cenizas del naipe, y se 
confunden con la pólvora : en vez de 
una l.ala de plomo se hace meter en 
el cañón un clavo marcado, ó recono
cido por un espectador; después se ti
ra la baraja por el aire , se dispara la 
pistola al mismo tiempo, y aparece cla
vada en la pared; se lleva el pedazo 
cortado que une perfectamente, y se 
reconoce e l clavo por el que lo ha' se
ñalado. 

ESPLICACION. 

Cuando el jugador de manos ve que 
se ha roto un pedazo del naipe elegido, 
pasa á su cuarto y corta otro igual; 
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volviendo al teatro, pide el naipe ele. 
6'ao, y substituye con destreza el que 
acaba de preparar, para quemarlo en 
jugar del primero: cuando la pistola es-
la ya cargada, la toma una vez con pre
texto de enseñar cómo se debe armar, 
manejar y dispararse: se aprovecha de 
esta ocasión para abrir un agujero que 
nene debajo del cañón, ceíca del fo
gón : entonces escamotea el clavo, que 
por su propio peso le cae en la mano; 
haciendo después deslizar un pedazo 
«e hierro, le sujeta y afirma en este si-
"0 , para que nada s« perciba: en este 
ttomento suplica al espectador que Ja 
cargue, y en tanto lleva el naipe y el 
clavaá su cohipañeros éste loclava muy' 
pronto sobre un pedazo de madera cua-
drada, que sirve para tapar bermélica-
"•ente el agujero hecho en el tapiz, que 
«o se ve por estar cubierto con un pe-
na?n *^P'̂  '6"=^- Vor este medio el 
reTf^^ '^ ^P*'̂ ° ^ *̂ P'"-«d no pa-
cuU *'^?"»= el pedazo de tapiz que lo 

uore esta un poco unido con dos alfile-
ĵ ej de un lado, y por el otro tiene un 

"O, cuyo cabo tiene el-compañero en 
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la mano. Apenas oje éste el pistoletazo, 
tira el hilo para hacer pasar con velocir 
dad el pedazo de tapiz detrás de un es
pejo. El naipe aparece , y como es el 
mismo que se ha señalado con el clavo 
metido en la pistola, no es de admirar 
que este juego, difícil de adivinar por 
su complicación , haya obtenido los 
aplausos de la mayor parte del con
curso. 

Nota. Todo esto puede ser ejecuta
do sin el compañero, que está oculto 
detrás del tapiz; para esto basta tirar 
por sí mismo en ej instante en que so 
dispara la pistola con la mano ó con el 
pie, por medio de un contrapeso del 
cordón, al cual está unido el pedazo 
de tapiz que cubre el naipe, y no es 
necesario nacer ver á los espectadores 
el mismo naipe que vieron al principio. 

La semejanza en este caso se toma 
por identidad por los espectadores, que 
sorprendidos del hecho principal, no 
ponen atención en los accesorios, y que 
no tendrían tiempo de examinar, unos 
después de otros, el naipe clavado, que 
pueden ver todos á la vez y en el mis-
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mo tiempo, y principalmente cuando 
están a cierta distancia. 

£ / naipe (quemado que se hace en
contrar en un relooc. 

Se hace sacar un naipe á la suerte, 
se piden tres relojes á los espectadores 
un o . l ' r^i'^"^"' P0«- ""O de ellos en 
la me"?'"'^° í" ^T^ ' *« d«Í-" *obre 
a nasa, y se les cubre con una servi-

ileta; se hace quemar el naipe elegido, 
faJn^"' '^f "̂̂  cenizas en una Lja 

reJoje» sobre un platillo; se hace ele-
g r uno por alguno de los espectadores; 
este mismo abre el relox, y híua al pun-' 
to debajo del vidrio un pedazo de carta 
r ™ ! ^ / 1 ' ^ " ^ ' " ^ « ^ ^ < ' ' - ' debajo de 
J» caja del relox, un naipe en minia-
mado?"^ *°«°ifiesla la que se ha que-

ESPLICACION, 

Se 
«ido^ '''^^''^ ?̂ '*̂ ^ *"«80 «» °«pe ele í>'<*0 por el orden del jue«o, de que s, juego, de quq se 
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habló al principio; se ponen los relojes 
bien envueltos de papel sobre la tram
pa de que se habló anteriormente. Cuan
do se hace saber al compañero qué nai
pe se eligió, alarga el brazo por el inler 
rior de la mesa, toma uno de ios relojes, 
y pone dentro el naipe de miniatura-
es preciso que los relojes estén tapa
dos con un pañuelo qué cubra un vaso, 
ú otros objetos semejantes, sin lo cual 
se veria la mano del compañero, ó se 
veria mover el pañuelo. Se presentan 
á uno los tres relojes sobre una bande
ja, poniendo delante el que tiene el 
naipe en miniatura que ha señalado el 
compañero, rasgando un poco el cu
curucho. Si el espectador es astuto, y 
por malicia no toma la muestra que 
tienes maft cerca, se le suplica que las 
revuelva todas juntas, para hermosear 
mas el juego. En cuanto al medio de 
hacer desaparecer de la caja las cenizas 
del naipe quemado, consiste en poner 
én la tapadera una pieza de madera ó 
de cartón que la coja exactamente por 
su longitud y por su latitud, y que 
caiga en el fondo: cuando se cierra es-
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*a pie/.a de madera ó de cartón, siendo 
«el mismo color que el interior de la 
c«ia, forma el fondo doble, y oculta 
las cenizas á los ojos del espectador 
aeslumbrado, que en este monienlo 
"ene tentaciones de creer que las ce
nizas han salido para combinarse de 
nuevo, y producir la Carta en miniatu-
^ que se halla en el relox. 

El cazador. 

Es una figura de la altura de un 
sultanillo; tiene un arco en las manos, 
Con una flecha que despide en el ins
tante convenido por los espectadores, 
y va a parar á un cartón colocado én
trente , en el alto de una columna. Es
te cartón está dividido en muchos cír
culos numerados, y la flecha se clava 
Siempre en el número que ha elegido 
"no de los espectadores. 

KSPLICAClOrí. 

Ja í̂ *̂̂ *̂ '<*" «leí muelle que despide 
«echa, se detiene por una clavija 

4 
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manilla, de manera que el naipe ele-
ido esté apoyado sobre un alfiler d e 
lado en forma de corchete: este alfi

ler se ata en un hilo que por entre la 
baraja se lleva al estremo superior de 
la manilla, y llega hasta debajo del ta
blado, al través de la mesa, en esta dis
posición; el compañero no puede tirar 
del hilo sin que suba el naipe y el cor
chete, porque el hilo corre sobre el 
borde embolado de la manilla, con tan 
poca frotación, como si hubiese alli una 
polen. Si se quiere poner los naipes en 
la manilla con prontitud,,para que los 
espectadores no perciban ningún pre-

fiarativo , no es necesario poner alli so-
amente los que se han mostrado, an

tes será mejor dejarlos diestramente 
sobre la mesa, para coger otra baraja, 
en la cual el naipe elegido y el cor
chete estén preparados de antemano. 

Nota. Se pueden hacer saltar mu
chos naipes sucesivamente , con tal que 
haya muchos corchetes atados con el 
mismo hilo, á ciertas distancias unos de 
otros. Se puede hacer todavía con ma
yor sutileza este juego; de suerte que 
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amcine a los mas conocedores, porque 
se hacen acercar los espectadores para 
1"e vean que no ha^ hilo ni corchetej 
pero habiéndoseme confiado este secre
to por el inventor, sería un depositario 
«nfiel, y faUaria seguramente á l^s le
yes del honor si lo publicase. 

Modo de enfilar la carta. 

Este método se emplea para substi
tuir una carta á otra : se consigue te
niendo 1.1 carta que se desea substituir 
con los dedos índice y medio de la ma
no derecha , mientras que se tiene Ja 
f * " P «nf-e el pnlgar y el índice de la 
zquierda. Se deja sobresalir un poco 

la carta superior que se propone subs
tituir. De este modo, el medio y el 
anular y el meñique de la mano izquier
da quedan libres, y sirven para recibir 
cu *̂ H *̂ ^"^ ^"^^ ®" '* """*" derecha, 

liando esla se acerca para quitar con 
estreza y rapidez la carta que se ha 

ae substituí,.. * 
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La carta forzada. 

Se mira la carta de abajo , y se 
parte la baraja paia hacerla entrar al 
medio; se pone la b.iraja eu forma de 
abanico, haciendo sobresalir un poco 
nías la carta conocida; se presenta pa
ra hacer sacar un naipe á la persona 
que se juzgue mas á propósito para sa
car natnrafínenle la que se le presenta 
asi; se la hace salir también con des
treza coa el pulgar de la maqo derecha; 
asi es como muchos diestros hacen to
mar la carta que ellos quieren ; pero si 
por casualidad tomaseD cualquiera otra 
que no fuese conocida, para no verse 
cortado se separa la baraja en dos par-r 
tes, para hacer meter la carta saradi| 
en medio v bajo de la conocida. Se apa
renta partir la baraja, y se esliei)den los 
naipes cara á sí, preguntando á la per
sona si la ha metido en la baraja. Es 
fácil de entender que es la carta que 
está delante de la que se conoce. Se 

1)ide entonces á uno que mezcle bien 
a baraja; y durante esto va á decir á la 
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oreja de una persona esta caria. Cuan
do la baraja está mezclada, se presen
ta esta á la persona. 

Sacar de una baraja, y por medio de 
un pañuelo, una cualquiera carta 

que ha sacado una persona. 

Darás á sacar de una baraja uqa 
rarta, y partiendo la baraja en dos taita-
des, dirás á la persona que la ha esco
gido que la ponga en medio de la baraja; 
parle por el mismo silio en que se ha 
metido la carta, y entonces se encon
trará la primera encima de la baraja; 
mézclala sin sacar-de su sitio esta car
ta , déjala sobre la mesa, y cubrién* 
dola con un pañuelo fino, toma con 
el mismo la primera carta , hacien
do como que la buscas por toda la 
baraja. Desenvuelve el pañuelo, y haz 
ver que esta caria es la que se ha sa
cado. 
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Hacer que un dado tirado sobre la 
mesa indique en su número el mon
tan donde se encuentra la carta que 

habrá sacado una persona. 

Tendrás uua baraja compuesta de 
treinta y seis cartas, eu la que solo La
ya seis diiPerenles cartas, debiendo es
tar repetidas cada una de ella seis ve
ces. Dispon la baraja de modo que ca
da una de estas seis diferentes cartas 
estén colocadas en seguida, y que la 
última de cada una de ellas sea una car
ta larga. Estando dispuesta asi la bara
ja, se podrá hacer cortar tantas veces 
cuantas se quiera, sin desbaratar el or
den, con tal que la última vez se cor
te por una de las cartas largas , y si se 
hacen de ella seis montones, cortando 

t>or el parage en que est^n las cartas 
argas, cada uno de los montones con

tendrá las mismas cartas. 
Se dará á sacar de esta baraja una 

cualquiera carta, y se la hará meter 
con destreza en el mismo lugar de don
de se ha bacado\ se partirá la baiaja en 
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SRis montones por las cartas largas, co-
'no queda dicho, y presentando un da
do á una persona, se ia prevendrá que 
el punto que saque el dado, indicará 
el montón en el cual debe estar la car
ta, y en seguida se levantará el mon
tón que indique el dado, y se le ha-
^i ver que allí está la carta que ha es
cogido. 

Habiendo mezclado una baraja, se 
partirá en dos partes,y se adivinará 
el número de puntos que se contienen 

en cada montón. 

fREPAHACION'. 

Suponiendo que los reyes, caballos 
y solas se deben contar por diez, y los 
otros naipes por los puntos que seña-̂  
lan, dispon de antemano una l>araja por 
el orden que señala la tabla que sigue, 
teniendo presente que el as de copas de
be ser una carta un popo mas larga que 
todas la» otras: conserva esta baraja asi 
preparada para servirte de ella en este 
juego y en los que siguen, los cuales 
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dependen igualmente de esla primera 
disposición. 

1 Diez de oros. 
2 Diez de copas. 
3 Caballo de espadas. 
4 Sota de bastos. 
5 Rey de copas. 
6 CiAallo de copas. 
7 Nueve de oros. 
8 ^írfe copa», carta 

larg;a. 
9 Nueve de copas, 

10 As de espadas, 
11 Diez de bastos, 
I S Sota de oros. 
1 3 Caballo de bastos 
H As de bastos. 
15 Ocho de oros. 
16 Hei/ de oros. 

Estando arreglada asi la baraja , se 
la mezclará una sola vez con niuclia 
exactitud, según es práctica para estos 
juegos , jr después de mezcladas las car
tas, se encontrarán necesariamente en 
el orden que sigue: 

17 Siete de espadas. 
18 Sota de espadas. 
19 Diez de espadas. 
2 0 Siete de oros. 
fil Cabtdlo de oros. 
2 2 Sota de copas. 
2 3 Ocho de copas. 
24 Oclw de espadas. 
25 Rey de bastos. 
2 6 Nueve de espadas 
27 Rey de espadas. 
2 8 Siete de copas. 
2 9 Nueve de bastos. 
3 0 As de oros, 
31 Ocho de bastos. 
32 Siete de bastos. 

1 Siete de copas. 
2 Nueve de bastos. 

3 Ocho de copas. 
4 Ocho de espadas. 



8 Sola de espadas. 
^ liiet de espadas. 
7 Caballo de bastos 
8 Aa de bastos. 
9 As de copas, 

10 JVueve de copas. 
11 Caballo de espadas. 
12 Sota de bastos. 
15 Dtex de oros. 
14 Diez de copas. 
15 Rey decapas. 
16 Caballo de copas. 
17 Nueve de oros. 
i9 As de espadas. 

19 Diez (fe bastos. 
20 iSa/a de oro«. 
21 Ocho de oros. 
22 Rey de oros. 
2 3 (Sieíe de espadas, 
2 4 St'efff de oros. 
25 Caballo de oros. 
2 6 .Sato de CO/MM. 
27 Rey de bastos. 
2 8 Nueve de espadas 
29 Aey de espadas. 
30 ^« de oro£. 
31 Stefe de bastos. 
32 OcAo de bastos. 

ues de haber mezclado las car
tas como se ba dicho , quedarán en e l 
orden que antecede; si se parte la bara, 
ja por el as de copas; que es la carta 
mas larga, el número de punios que 
contendrán las carias que se levantarán 
será de 6 4 , y el que quedará bajo en 
la 01 ra parte de la baraja será de 196. 

JUEGO. 

Habiendo, dispuesto el juego como 
lucda dicho, después de mezclado se 
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dirá que va á cortar la baraja y dividida 
en dos mitades, y que se adivinará el 
número de puatos que contienen en ca
da mitad, lo que se ejecutará cortando 
por la carta larga. 

Nota. Este juego parecerá mas es-
traordinario si se acostumbran á mez
clar prontamente las cartas de manera 
que parezca que se mezcla del mismo 
modo que se acostumbra cuando se jue
ga á los naipes; mas la aplicación que 
debe hacerse de la disposición de las 
cartas de este juego para el efecto de 
los que siguen, hará á estos últimos 
mas admirables, cuando no podrá con
cebirse qiie una misma baraja, mezcla
da diferentes veces, pueda producir to
dos estos diferentes juegos. 

Habiendo elegido una persona una 
carta, sacarás del saco dos boletas, 
de las cuales la una contendrá el nú
mero, jr la otra el palo de esta carta. 

Sírvete de un saco propio para este 
juego, y de boletas agujereadas; mete 
dentro de ocho boletas los números de 
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aiferentes cartas de la baraja de Sa nai-
P"6s, y en otras cuatro los cuatro palos de 
ella. Mete en seguida en uno de los 
nolsillos secretos del saco las dos bole
tas que contienen el número y palo de 
una de dos cartas que debes nacer sa-
<:ar con destreza, y en otro bolsillo me
leras las dos boletas que encierran el 
número y palo de la otra carta. 

JÜtGO. 

Harás sacar con destreza á dos di
ferentes personas las dos cartas encer
radas en las boletas, y se propondrá en 
seguida de hacer salir primero dos bo
letas, las que contienen el número y • 
palo de una de las dos cartas que se 

Eidan, lo que se ejecutará sacando del 
olsíllo que corresponden las dos bole

tas : lo mismo se hará con la segunda; lo 
3ue seguramente parecerá muy estraor-

¡nario. 
^ota. Se puede hacer sacar una 

Carta únicamente , y esperar que el pú
blico pida se vuelva á repetir este jue
go para sacar la segunda. También pue-
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de hacerse sacar tres cartas , en aten
ción á que pueden ponerse otras dos bo
letas en el tercer bolsillo del saco. 

Hacer comparecer en un espejo los 
naipes que diferentes personas han 

elegido libre y secretamente. 

Tendrás un Cuadro circular N. O. 
(fig. I.) de siete á ocho pulgadas de diá
metro, construido de modo que pueda 
entrar en una abertura hecha á un ta
bique muy delgado, pot lo menos en 
este lugar (mira el perfil fig. 2.). Ten 
presente que por el lado que debe pre
sentarse á la vista, es necesario que so -
bresalga á este tabique, de modo qué 
parezca estar colocado por eücima, y 
qtte por el otro lado debe estar al igual, 
para que el espejo (que se dirá) qoe se 
pone detras de este tabique, aparente 
estar cblocado en este cuadro como se 
acostumbra. 

Ten un espejo de ocho pulgadas de 
ancho sobre dot pies de largo, montá-̂  
do sobre un bastidor B. G. D. E. (üg. 
I y 3.). Quita el asogne «íi los lugares 
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^' y G.; es decir , en Ja grandaria de 
los dos naipes que deben encolarse en 
esos mismos sitios; que esle bastidor 
pueda introducirse libremente en otro 
bastidor I. L. M. H., al cual debe estar 
ajustado un travesano P. Q., y que este 
último bastidor pueda rodar en todos 
sentidos sobre su centro, por medio de 
wn eje R., que debe pasar de través un 
regle de madera S. T. encorvado en los 
dos estremos S. y T., y sostenido per-
pendicularmente por el reverso del ta
bique (fig. 3.). 

Habiendo acomodado esta pieza á un 
tabique, si se hace pasar con mucha 
suavidad el espejo encerrado en el bas
tidor B. C. D. E . , los que estarán por. 
frente de esle espejo no apercibirán de 
ninguna manera este movimiento; por 
consecuencia, cuando los lugares del 
espejo donde están las cartas se avan
zaran, quedarán persuadidos que son las 
«rtismas cartas que atraviesan el espejo, 
y parecerá que pasan.entre el azogue 
y el cristal. Por otro lado, el que <£irá 
{"«••^mieiito al espeja, pudiendo hacer
lo hacia todos lados ;̂  apanenUrá entrar 
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V salir estas cartas por el lado que 
quiera» 

JUEGO. 

Se hará sacar con maña á diferen
tes personas dos cartas iguales las que 
estarán encoladas en el espejo; se hará 

3ue las vuelvan á la haraja, y levantan-
o las cartas de arriba, se las dejará en 

Ja parte superior de la baraja, para qui
tarlas diestramente; y en seguida, que
dando ocultas en la palma de la mano, 
se volverá en seguida la baraja á las dos 
personas que han hecho la elección, 
preguntándoles si sus cartas se encuen
tran aun en ella. Entonces se anuncia
rá que van á atravesar el espejo una 
tras de otra, y se pedirá á la persona que 
ha elegido la primera carta, por qué 
parte quiere que salga la suya; y se
gún su respuesta, la persona oculta, 
con quien debe estarse de acuerdo, la 
hará avanzar muv despacio, después de 
haher hecho volver también el espejo, 
á fm de hacerla salir por el lado que ha
brán elegido, y mandará en seguida á 
este naipe salir por otro lado. Lo mis-



""O se ejecutará con respecto al segnti-
do naipe. Tomando en seguida la bara-
1̂  > qtie hahrá hecho volver sobre la 
mesa, se pondi-án encima de ella los dos 
naipes ocultos en su mano , se me¿<;la-
ra haciendo entrar los dos naipes en 
medio de ella, y se entregará siicesi* 
vamente á las dos personas que han ele^ 
gido, para que vean que sus naipes han 
vuelto á ella. ^ 

Jyota. Se debe colocar este espejo 
en un sitio un poco elevado, para que 
no puedan, tocándolo, conocer su mo* 
cimiento, y es preciso limpiarlo nuiv 
»íen, para que no comparezca nin{.una 
mancha ni polvo. De la misma manera 
puede hacerse comparecer una flor, una 
especie de fantasma, ó cualquiera otra 
cosa, á las que sea fácil aplicar alguna 
diferencia en la diversión. 

La mosca sabia. 

Haz construir una caja de nogal de 
"gura exágona A. B. C. D. E. F. (fíg. 4.) 
• la que darás ocho pulgadas de diá-
•^^tro y cinco á seis líneas de profun-

5 
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dídad; dejarás en ella un pequeño bor
de para colocar un vidrio que la debe 
cubrir; que esta caja tenga su cubierta 
que pueda cerrar con facilidad en todos 
sentidos. 

Tendrás un plato G. H. I, L. (fig. 5.) 
de la misma forma y grandaria de la 
caja; le darás tres líneas de gordaria; 
rodéalo de un borde que de un lado y 
otro sobresalga una línea; en fin, que 
la sobredicba caja pueda colocarse en 
todos sentidos en las dos caras del pla
to , y que alli esté en una exacta posi
ción. 

Encolarás un papel en el fondo de 
esta caja, y alli trazarás un cuadrante 
que dividirás en 24 partes iguales. Pa
ra esto tirarás de ángulo á ángulo las 
líneas :ó diagonales AD. BE. cf. y divi
dirás en cuatro partes iguales cada una 
de las seis porciones de este cuadrante 
que están comprendidas entre estas lí
neas. Escribirás en estos veinte y cua
tro espacios los números y el color de 
veinte y cuatro cartas de una baraja de 
que se hayan quitado los ochos y los 
sietes, poniendo particular cuidado de 
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hacerlo con el mismo orden que señala 
1«T fiynia 4; pondrás una pequeña pun
ta P. al lado de la caja en que se en
cuentra escrito el caballo de copas, para 
conocerlo al tocar esta caja. 

Tirarás sobre el plato las dos diaj;o-
nales G. I. y H. L., y trazarás desde el 
centro G. el círculo G.H.I.L.; divide en 
cuatro partes iguales los arcos g. b. y 
i. 1., y habiendo divido en otras dos par
tes iguales las dos divisiones diametral-
niente opuestas A. y B., lira la línea A. 
B,, en seguida harás una incisión en el 
plato, á lo largo de esta línea, y colocará» 
allí una barrita bien magnetizada de 
cuatro pulgadas de larga; ocultarás esla 
barrita cubriendo por ambas partes es
te plato con un papel de color. 

Colocarás un eje en el centro de la 
caja en que colocarás una aguja mag
netizada de la (orma indicada en las 
figuras 6 y 7 , que á su estreniidad 
tenga una punta pequeña muy fina ¥., 
en la cual se pueda clavar una mos
ca natural ó artificial. 

Cubrirás la parte del vidrio concén
trica al cuadrante con un círculo de 
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papel G. H. (fig. 4- y S.) para ocultar 
Ja aguja, y que no pueda verse otra 
cosa que la mosca, que aparentará mar-
»'har ó volver al derredor del cuadran
te ; harás un pequeño señal en el lugar 
donde esté el caballo de copas. 

Con un juego de naipes, de que se 
hayan quitado las cartas sobrantes , las 
dispondrás por el orden que sigue : 

1 Sota de copas < 
8 Keg de oros. 
5 As de copas. 
4 Vos de copas. 
5 Caballo de oros. 
6 Rey de copas. 
7 Sota de oros. 
8 Nueve de copas. 
9 Sota de bastos. • 

10 JVueve de bastos. 
11 Caballo de capas. 
12 Dos de bastos. 

15 Bey de espadas. 
14 CtAallo de bastos. 
15 As de espadas. 
16 Dos de espadas. 
17 Rey de espadas. 
18 Rey de bastos. 
19 As de bastos. 
ítO Nueve de espadas 
21 Dos de oros. 
2 2 Nueve de oros. 
2 5 Sota de espadas. 
2 4 AsdeoroSf ancJia. 

Se sigue del orden establecido ar
riba , que si sin mezclar las cartas, 
las das de dos en dos, y en seguida de 
tres en tres para jugar una partida de 
triunfo, saldrán los juegos siguientes: 
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tfvego de la primera dada. Juego de la segunda dada. 

Sola de copas. As de copas, 
Rey de oros. Dos de copas. 
Caballo de oros. Nueve de copas. 
•Rey de copas. Sota de bastos. 
Sota de oros. Nueve de bastos. 

Vuelve.. . . Caballo de copas. 

Por consiguiente, la segunda dada 
debe necesariamente ganar , aunque el 
primero juegue seguidamente sus co
pas ó sus falsas, con tal que el segun
do juegue sus falsas después de haber 
cor tado, e tc . 

Es tando el juego dispuesto siempre 
en e l orden arriba d icho , si el que lo 
ejecuta hace cortar- por la carta ancha, 
y da las cartas de dos en dos ó de tres 
en tres, resultarán los juegos siguientes: 

Juego primero. Juego segundo, 

Rpy de espadas. As de espadas, 
^abal lo de bastos. Dos de espadas. 
Caballode espadas. Nueve de espadas. 
R e y de bastos. Dos de oros. 
•As de bastos. Nueve de oros. 

Vuelve.. . . Sota de espadas. 
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Luego que se coloque sucesivamen

te la caja sobre uno de los lados del 
plato, eu cada una de las seis posicio
nes que se le pueden dar, la aguja, á 
cuya punta está clavada la mosca, to
mará la misma dirección que la barrita 
encerrada en el plato; y por consiguien
te hacerle indicar cada una de las cinco 
carias que componen el juego del que 
liace este recreo. Se podrá taiiibien por 
la construcción de esta caja hacer se
ñalar á la mosca sobre el otro lado del 
plato las cartas que quedan para la se
gunda partida. Sobrará para esto de mi> 
rar el señalilo hecho en el pinto, y á 
la punta puesta en la caja, para evitar 
la equivocación en estas diferentes po
siciones, y conocer cuál es la carta so
bre la que la mosca debe colocarse. 

JUEGO. 

Se propondrá á una persona jugar 
una partida de triunfo con una mosca 
que está enseñada á jugar á este juego, 
y que está encerrada en la caja. Se 
aparentará mezclar la baraja, y dejan-
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Ao á la persona la elección de partir ó 
no parlir la baraja, darás por ti mismo 
las cartas de dos en dos, ó de tres en 
tres , dejando ver al contrario la vuelta 
y sin mirarla t ú ; entonces , poniendo 
sobre el plato la carta que debe volver
se sin descubrir la ligura, se colocará 
la caja de modo que obligue á la mos
ca á señalar cuál es la carta del triunfo; 
lo que se hará ver al contrario levan
tando la tapa de la caja. Entonces se 
le dirá que juegue una carta poniéndo
la sobre el plato sin descubrirla, y en
tonces sin embarazarse por la carta que 
él hajra podido jugar, se hará señalar 
por la mosca uno de los triunfos que 
tienes en la mano, con el cual levanta
rás la baza. Si el contrario , habiendo 
jugado uno de sus triunfos, ganase la 
baza, se le hará poner asimismo su se
gunda carta sobre el ))lalo , y se hará 
señalar por la mosca otro de los triun
fos que te quedan en la mano, hasta 
ganar la carta falsa del contrario. 
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Et pañuelo marcado, cortado y com

puesto. 

Se suplica á dos personas que sal
gan al teatro; se les da un pañuelo, que 
deben tener por las cuatro puutas; se 
piden otros pañuelos á los espectado
res , y al paso que se reciben , se po
nen en el primero, haciendo un pa
quete de ellos: cuando se han juntado 
una docena, las dos personas que tie
nen el paquete, hacen sacar uno; á otro 
espectador se le hace que examine la 
marca y el número, si lo tiene, y que 
corte una punta con las tijeras; otros 
espectadores pueden cortar mas si qui
sieren; después de lo cual, estando el 
pañuelo del todo roto, y hecho peda
zos, se juntan todos ellos, sobre los cua
les se echan algunos licores, se desdo
blan y se atan fuertemente con una 
cinta , para reducirlos á un volumen 
pequeño; se ponen debajo de un vaso, 

ue se frota con las manos : en fin, 
espues de algunos instantes, se vuelve 

á coger ei pañuelo para desdoblarlo; 
3 
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todos reconoceala señal, y el especta
dor no vé'la menor rotura. 

ESPLICACION. 

Esta operación, que ha producido 
general admiración, es muy sencilla: 
se está de inteligencia con uno de los 
espectadores, que teniendo dos pañue
lo» perfectamente semejantes , ha deja
do ya uno en manos del compañero que 
«stá detras del tapiz, y echa el otro so-
^re el teatro: para hacer el juego, se 

Eone especial cuidado en dejar este so-
re todos los demás cuando se hace el 

paquete, aunque se aparenta que se 
juntan por casualidad; la persona á 
quien se dirige para que saque un pa
ñuelo , loma naturalmente el que es
tá encima , y si ve que toma otro, se 
le pide que los revuelva bien, con el 
pretexto de hacer mas difícil la opera
ción , y después de haberlos movido, 
el demostrador, para que se quede en
cima el qne se quiere hacer coger, se 
«¡rige á otro menos perspicaz, y cuya 
'•«onomía dé á entender su sencillez; el 
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cual poniendo la mano sobre el paque
te, tome buenamente el que primero 
se presenta. Caando se ha roto y arro
llado el pañuelo, se pone debajo de un 
vaso cubierto sobre una mesa , cerca 
de un tabique ó de un tapiz: en el si
tio en que posa la mesa, se halla una 
trampa que se abre para dejarle caer en 
una gabela; el compañero,oculto detras 
del tapiz, mete su brazo en el interior 
de la mesa, para poner otro pañuelo 
en lugar del primero; después cierra la 
trampa, que viniendo perfectamente con 
el agujero que cubre, parece que la 
tabla de la mesa es de una sola pieza, 
y engaña por este medio al espectador 
mas incrédulo y mas sagaz. 

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

Se pide á uno de ios espectadores, 
que abra una caja, en la cual se mete á 
su presencia una moneda ó una sortija: 
el demostrador se aleja de esta persona, 
y le ruega que mueva la caja un poco; 
s^dijyvla moneda ó la sortija que salta 
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«nueva la caja, y ya no se oye: la ter
cera vez se vuelve á oir; pero la cuarta 
ya no parece mas, y se encuentra en 
el zapato de algún espectador. 

E8PHCACION. 

Es necesario tener una caja, hecha 
de propósito: no la describo aquí, por
que todos los jugadores de manos las 
Venden. Esta caja está hecha de manera, 
que sacudiéndola con blandura de arri
ba abajo, hace oir la pieza que encier
ra; al contrario, moviéndola con fuerza 
horizontal mente, un muelle sutil que 
cae sobre la pieza, impide que se oiga, 
y hace creer que ya no está allí. El que 
nace el juego toca entonces la caja con 
pretexto de sacudirla, y aunque está 
cerrada con llave, saca con facilidad la 
moneda ó la sortija, porque tiene una 
hendidura muy sutil, que se abre se
cretamente, aprovechándose del mismo 
instante para poner una pieza falsa; de
ja la caja á la misma persona , y hace 
creer que la moneda ó la sortija está ó 
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no está dentro , según el raodo de sacu
dir la caja. En ña, hace hallar la mone
da en el zapato de ua espectador; sea 
porque está de iuteligencia con el , dán
dole una moneda igual, ó porque envía 
Otro que la ponga con sutileza sobre el 
suelo; en cuyo caso se halla en tierra, 
y se hace creer que el espectador la h¡-
^o caer cuaudo se quitó el zapato. 

Hacer caminar un huevo por una 
plaza. 

Se vacía dicho huevo, y so pone un 
grillo dentro; se lapa el agujero con 
cera blanca, j dejándole en tierra, ca
minará. 

Hacer tener derecho un huevo y po
niéndolo sobre el estremo mas pun

tiagudo en una mesa de marmol. 

Para conseguirlo, es preciso agitar 
mucho tiempo el huevo antes, para que 
la yema, mezclándose con la clara, que
de en estado de no poder interrumpir 
el equilibrio. 
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La danza del huevo. 

Se traen tres huevos, se ponen dos 
sobre la mesa , y el tercero en un som-
**rero; se pide una caña lisa ó una va-
''Jla; se hace ver que no h a j sobre es
ta caña ninguna preparación. Se pone 
*l través del sombrero, y en este nio-
•ttento el sombrero cae al suelo, y el 
"Uevo se une á la caña como si estu
viera pegado con liga; toca la orquesta 
*'guna contradanza, y el huevo, como 
«i fuese sensible á la armonía, se es
curre de un cabo al otro de la caña, y 
no para basta que acaba la música. 

ESPLICACICtN. 

El huevo está uúido á un hilo por 
^n alfiler qiie se hace entrar de punta, 
y se apoya transversalm^nte sobre la 
«wperficie interior de la cascara: el agu
jero se hace para introducirle, se tapa 
Con cera muy blanca, y el otro cabo 
^el hilo se prende al vestido del q«e 
"*ce el juego con un alfiler doblado en-
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encima del huevo, le sirve de punto de 
apoyo; luego que empieza la música, 
el jugador de manos lleva la caña de 
izquierda á derecha, ó al contrario; en
tonces parece á primera vista que el 
huevo corre la longitud de la caña; pe
ro no hay nada de esto: como eslá 
constantemente unido al hilo, su cen
tro de gravedad queda siempre á la mis
ma distancia del corchete que le detie
ne , y la caña es la que se escurre , y 
presenta sucesivamente varias puntos á 
la superficie del huevo. 

Nota primera. Para formar la ilu
sión de que es el huevo el que corre 
por la caña, el que hace la esperiencia 
da media vuelta sobre los talones; por 
este medio el huevo, al mismo tiempo 
que él hace piruetas > recibe efectiva
mente un movimiento de traslación á 
los ojos de los espectadores, aunque 
siempre queda á la misma distancia del 
punto en que está preso. 

Nota segunda. £1 huevo esté uni
do á un hilo fuerte, y puede resvalar-
se.por su propio peso por lo largo de 
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'a caña, que se inclina con este desig
nio. 

El pájaro muerto y resucitado. 

Se romperá el huevo que se ha he
cho bailar sobre la caña, para hacer ver 
<lUe no tenia ninguna preparación ; se 
loman los otros dos que se dejaron so
bre la mesa, se hace elegir uno de ellos 
a cualesquiera de \os espectadores, y 
Se rompe para que salga un canario que 
está encerrado en ^l; y se suplica á una 
dama que lo tenga en sus manos; á po
co rato se muere: se le coge para po
nerle un rato sobre la mesa^ y después 
debajo de un vaso; al cabo de pocos 
minutos se quita el vaso, y vuela el 
pájaro. 

ESPUCACION. 

Es preciso vaciar dos huevos, tomar 
« niitad de la cascara de cada uno, y 
ajustar las dos mitades, pegándolas con 
^na lista de papel en forrna de zona de 
ecuador.- estando asi compuestas, re
presenta un huevo que pueda contener 
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uú canario vivo, con tal que se deje un 
agujerilo, que se hace con un alfiler, 
para no violentar su respiración: en el 
instante que se deja ai pájaro ea ma
nos de la dama que quiere tenerlo, se 
le sofoca apretándole con el dedo ín
dice y con el pulgar; después se pone 
debajo del vaso, sobre la trampa que 
se dijo anteriormente, á fin de que el 
compañero pueda poner otro vivo. 

Nota primera. Para que no salga 
mal este juego, es preciso, si no bay 
un canario en cada uno, poner el buevo 
que lo tenga al lado donde estuviese la 
persona que baja de elegir; pues natu
ralmente elegirá el mas próximo, por-
3ue no teniendo todavía ninguna idea 

e lo que se vá á ejecutar, no tiene ínte
res en elegir el que está mas Jejos, y 
si eligiese és te , no por eso fallaría el 
juego; se rompería, díciéndola: »Vca 
usted, señora, que es un huevo fresco 
y natural, y lo mismo sería el o t ro , si 
lo hubiera elegido: ¿quiere usted que 
haya dentro urt cáúario ó un ratón?" La 
señora-decidirá regularmente por el pá
jaro; sin embWgo, si pidiese el ratón, 
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parece que se hallaiia sorprendido el 
jiicjijo de manos ; pero puede salir del 
paso con otra astucia: hará la misma 
pregunta á otras damas , se recojen los 
Votos, y la mayor parte estará por el 
Canario; y si estuviere por el ratón, ¿que 
Se haria no pudiéndose mostrar sino u n 
pájaro? Mi querido l e c to r , si después 
de lo dicho temes aun salir mal del 
juego; si tu ingenio no te sugiere al-
},«» m e d i o , válete de e s t e : finge que 
í|o has puesto cuidado con los que p re -
íieren el ra tonci l lo; dirígite á una de 
'as personas que eliyen el canario , p re 
gúntales si ha de ser vivo ó m u e r t o , y 
para a segara r t e , está pronto á sofocar
le en caso de necesidad. 

Nota segunda. H a y n n medio qu í 
mico de hacer este juego sin matar e l 
pá jaro : para esto hasta hacerle caer en 
"na especie de le targo, haciéndole res
pirar aire mefít ico, y librarle de este 
a turdimiento , presentándole álcali vo
látil. 
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La cabeza de oro saltando y brin
cando en un vaso, para responder á 

varias preguntas. 

Para hacer ver que esta cabeza está 
Lien separada , se ponen algunas mo
nedas dentro del vaso, y una tapadera 
encima de todo : esto no impide á la 
cabeza, que se dice que es de oro ma
cizo, el sallar en el vaso, para respon
der por números, ó por s í , y no á las 
preguntas que se le hicieren : al mismo 
tiempo una porción de sortijas que se 
ven al lado en otro vaso, hacen los 
uiismos movimieutos, comopor&impatía. 

ESPLICACION. 

En lugar de la cabeza que se hace 
ver á los espectadores, se pone otra, 
que se toma de la mesa donde se de
be hacer la operación: esta cabeza está 
fija en una hebra de seda, que pasando 
al través de la mesa, va á terminar de
bajo del teatro,.y á las manos del com
pañero : este hilo, en vez de estar apo-



79 
»e apuesta con resolución que está den
tro. Se lira, y se le hace tirar del cabo 
del cordón L , j se encuentra estar me' 
lído en el palo. 

^ a bola en la casilla de tres ó mas 
puertas, que sale por la que se quiere, 

ESPLicAcrosr. 

1 1.̂ 1" j " ^ inclinado, en el cual corre 
Ja hola descendiendo, tiene en la parte 
inferior, á diferentes alturas, dos agu-
jeros, que se cierran por sopapos, v 
que el compañero puede abrir por el 
movimiento de los contrapesos; estos 
dos agujemos forman la abertura v la 
estrem.dad de otros dos tubos, que van 
a salir el uno por la derecha, y el otro 
por Ja izquierda, á dos puertas dife
rentes : el primer tubo corresponde á 
¡a puerta del medio: si se pide que la 
", '*'S« por la puerta de la derecha, 
«» compañero, por medio del contrape-
o, abre el segundo sopapo, y la bola, 

pasando entonces por el primero que 
* cerrado, cae necesariamente en el 
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leicei' tubo, que la conduce á la puerlai 
pedida; en lin, si se pidiese que la ho
ja saliera por el medio, el compañero 
nada tiene que hacer, porque la bola 
va á parar alli en derechura, siguiendo 
«1 primer tubo, sin que pueda caer en 
las otras casillas. 

Tcofrastus Paracelsus, 6 la paloma 
ó pollo muerto de una estocada dado 

á su sombra ó imagen. 

Se le da á este juego el nombre de 
Teofrasto Paracelso, porque se cuenta 
que un hombre asi llamado, malo á su 
hermano dando una puñalada á su re
trato. Este cuento, que no se refiere 
por los historiadores contemporáneos 
suyos , y menos por testigos de vista, 
debe ser mirado como apócrifo; como 
quiera que sea, el juego de que se 
trata, consiste eu alar u';a paloma por 
el cuello, y sostenida por dos colum
nas, y decapitar á este auimal sin lo
carle, en el instante en que se da una 
cuchillada á la paloma piolada ó á su 
sombra. 
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ESPLICACION. 

Las dos cintas, ó la correa con que 
se ala la paloma, ocultan una hoja de 
acero, bien afilada, curva como una ho/, 
*Je segar j esta hoja se ata con un cor
dón de seda, que pasando por entre las 
QOs cintas de una de las columnas, va 
* dar en manos del compañero. El cue
llo estará sujeto por dos cordones á una 
Sortijilla de seda, para que no pueda 
andar ni hacia delante, ni hacia atrás: 
se pone una luz delante de la paloma, 
de suerte que su sombra aparezca sobre 
una servilleta de doce ó quince pulga
das de tras de él, y si es de dia, se pin
tara la paloma en un papel que estará 
puesto en la servilleta; se pone un pia
lo debajo de la paloma sujeta con la 
correa, que debe ser ancha como cosa 

f dos dedos: la paloma se levanta dos 
í̂ J-̂ * y medio de ia mesa ; el que hace 
, ..l|"^SO pimza con una espada ó cu-
n ' ja la sombra 6 la imagen; el com-

Panero que ve el movimiento del ju-
fc'aaor, hiere en el mismo momento la 
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paloma, que forceja hasta caer en el 
pialo: una patada que sirve de señal, 
advierte al compañero que solo falta 
cortar la cabeza, y el que hace el juefjo, 
imita los movimientos de un hombre 
que va á cortar la cabeza de una paloma. 

Para que un pollo vivo parezca muer
to y asado en la mesa, y luego ha

cerle saltar y huir. 

Toma zumo de apio, y mézclalo 
con aguardiente refinado, y pondrás á 
remojo unas migajas de pan en esta 
agua mezclada con el zumo, y darás de 
comer al pollo en ayunas de estas mi
gas, y de aili á poco caerá el pollo 
amortecido en tierra; incontinenti quí
tale toda la pluma, y úntale con miel 
blanca mezclada con azafrán; de suerte 
que esté bien colorada , y ponto en un 
plato sobre Ja mesa; para hacerlo le
vantar, le mojarás el-pico con un poco 
de vinagre fuerte, de modo que le to
que el gazn^UM y luego se irá de la 
mesa, s iendí^» adjniracion de todos. 
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Matar una golondrina durante su 
t^uelo con un fusilazo cargado con 
pólvora , como de ordinario, y encon-

tT'ar el modo de volverla á la vida. 

Toma un fusil regular; ponle la 
<^Pga de pólvora regular, y en lugar de 
plomo pondrás un medio tiro de azo
gue, lo cebarás para eslar á punto de 
tirar cuando levante el vuelo la golon
drina. Por poco que se Je acerque la 
'^'•ga, pues que no es necesario tocar-
« , el pájaro quedará aturdido, j con 
tal entorpecimiento, que caerá en tier
ra como muerto. Como él debe volver 
en sí dentro de algunos minutos, apro
vecharás este intervalo para decir que 
con un ungüento vas á volverle la vida, 
la que restituida, causará mucha admi-
«'acion. 

ortar la cabeza á un hombre y vol
vérsela sin peligro suyo. 

Tendrás una grande mesa cubierta 
<̂ on un tapete: en Ja tapa de arriba ha-
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Lrá una aberlura redonda , por la que el 
hombre que eslá bajo de la mesa pasará 
su cabeza. Tendrás también una grande 
azafate de loza ó de p la ta , cuyo fondo 
estará (juitado, y en el cual pasarás la 
cabeza del hombre , poniendo al der 
redor del cue l l o , y en el fondo del pla
t o , unas tiras de paño colorado, de mo
do que la cabeza parezca cortada, san-
{^rionla y puesta encima del azafate. L a 
ilusión es todavía mas completa si se 
quema sobre la misma mesa espíri tu de 
vino con sal marina, lo que da á esta 
cabeza un color lívido. Es fácil de ha
cer comparecer en seguida el mismo 
hombre tal como ha sido s iempre. Este 
juego hace s iempre en los espectado
res una fuerte impresión. 

El ramillete de Jlores mágicas que 
•íe abren cuando se manda. 

ESPLirAClOX. 

Los rabos de. las flores pueden ser 
de papel p la teado , ó de Otra materia, 
con tal que sean huecos y vacíos: «s 
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preciso atravesarlos : i.° por varias par
tes , para aplicar pedazos de cera que 
representen flores y frutas: 3.° envol
ver esta cera en taVelan engomado, ó 
ínuy delgado: 5.° pegarlos bien, para 
que parezcan propios : 4.° darles el co
lor de las flores, ó de las frutas que re
presentan: 5.° hacer denitir cera, paia 
echarla en los rabos; después de esta 
preparación , si se chupa el rabo de una 
losa, las hojas se arrugan, y se marchi
tan como una vejiga que se ha reven
tado; si por el contrario se sopla, el 
aire que se introduce en los rabos, 
bincha las boj as, como los globos areos-
táticos, y se les da su primera forma. 
Para hacer este juego, se ha de empe
zar retrocediendo , y apretando suave
mente todas estas preparaciones, y ha
cerlas casi invisibles, metiéndolas en 
los ramos del ramillete : después es ne
cesario poner las flores en una botella 
que contiene un fuellecito, el cual, 
puesto ei-- movimiento por los contra
pesos de Ja mesa , pueda hinchar las 
'̂l*» cuanto se quiera. 

^ota. I.o Sería muy fácil poner en 
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la botella otro fuelle, que chupando 
el aire dado por el primero, haría des
aparecer las flores y las frutas : a.° á 
este juego se le da el nombre de pa-
Jingenecia, palabra dirivada del griego^ 
que csplica una segunda generación, 
poríjue consiste en criar, por decirlo 
asi , nuevos seres á la vista de los es
pectadores: 3.° hay otros muchos nio-
aos de hacer este juego; pero basta ha
ber puesto aqui el mas sencillo, el mas 
cierto, j el que sorprende mas al pú
blico. 

La sortija metida en una pistola , se 
encuentra en el pico de una tortoli' 
lia en una caja que se vio vacia, se 

cerró y selló. 

Se pide una sortija á un espectador, 
se hace meter én una pistola que car
ga otro, se muestra una caja vacía, que 
se hace cerrar por otro, el cual la ata 
con una cinta, y la pone el sello; es
ta caja se lleva encima de una mesa, 
que está á la vista siempre; sin embar^ 
go, después de haber disparado la pis-
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tola , cuando se abre la caja, se ve en 
ella una lorlolilla, que tiene en su pico 
«i anillo que realmente se habia metido 
*n la arma de fuego. 

ESPLICACION. 

Se toma la pistola con pretesto de 
Manejarla, y se escamotea el anillo, 
como el clavo de que se habló cu el 
í^^go del naipe clai^ado en la pared, se 
"eva al compañero, que se lo pone en el 
pico de la tórtola amansada, y alargan
do el brazo por el interior de la mesa, 
que eslá cerca del tapiz, para abrir la 
U-amp,, de que se habló en el juego 
del pañuelo marcado, mete la tórtola 
en la caja, que se abre por uü secretó
la cinta sellada que rodea la caja, nó 
puede impedir que se abra, porque la 
r r í " / j ' '"«^ ^°^° ^̂  ™'t'«^ «iel fondo, 

se en ^"® " ° P̂ *® ^̂  *='"'^' P"«* " j ruzase con la primera vuelta, no po-
¡«•»a entrar la tórtola. No se d?n aqui 
0̂8 modos de hacer la caja, porque se-

necesario un discurso muy largo 



para esplicar obscuramente el efecto 
sencillu de un botón, de una muesca, 
y no bay ebanista, carpintero, ni em-
samblador que no sepa mil secretos de 
esta especie, por corto talento que ten
ga. Los que quieran hacer este juego, 
podrán consultar sobre ello á quien ha
ya de hacer la caja. 

Noía. Para hacer este jncgo mas 
incomprensible á los que hayan sospe
chado el escamoteo de la sortija, se 
puede hacer de dos maneras, á saber: 
en el instante que se hace lo que he 
referido, se manda cargar otra pistola, 
que se desarma antes, para hacer ver 
que no hay en el cañón ninguna abertu
ra por donde se pueda escamotear, y en 
esta pistola se pone otro anillo, que co
mo no se trata de cotejarlos, parece el 
que se llevó al compañero : también se 
puede hacer poner una sortija por un 
espectador que esté de acuerdo con el 
jugador. 
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^l baúl que se abre cuando se manda. 

ESPLICACIOX. 

Hay en este baúl una muñeca, cu
ya armadura es un hilo de alambre 
l'legado en espiral; por este medio la 
ligura, aunque es mas alta que el cofre, 
puede estar derecha cuando se cierra* 
pues su armadura se encoge ó se alar
ga) según se quiere : el cofre eslá apo
yado sobre contrapesos que comunican 
su raovimieTito al pestillo de la cerra
dura; luego que el encage eslá quilado 
del resorte, ó el alambre, no halla mas 
resistencia que la tapa ; fácilmente la 
fuerza á levantarse, á medida de lo que 
los espectadores quieren , el compañe
ro que eslá debajo. 

^l relox machacado en un almirez. 

Se pide un relox, y se mete en el 
mirez; después se hace machacar, se 

|nuestran las ruedas, la cadenilla, el 
«elle , y todas las piezas rotas y he-
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clias pedazos, y á pocos minutos se lo 
vuelve entero á su dueño para que lo 
reconozca. 

ESPUCACION. 

Después de lo dicho en los juegos 
anteriores, es fácil discurrir que se de
be poner el almirez eucima de la tram
pa , de que se habló en el juego del 
pañuelo marcado, y cubrirle con un 
pañuelo, para que el compañero pueda 
substituir el relox sin que se perciba; 
y si 5C quiere producir mas ilusión, 
se puede meter cou cuidado otro relox, 
cuya caja y esfera se parezcan un po
co al primero, lo que uo es muy difí
cil , ó estando de acuerdo con el que 
presta el relox, ó dirigiéndose á un es
pectador conocido, cuyo relox se conor 
ce bien, y se tiene preparado el oHo 
semejante. Después de haber ntcmo 
los pedazos en el almirez, es preciso 
cubrirlos con un pañuelo, y entrete
ner algún tiempo con otros juegos, ó 
con bufonadas, para dar tiempo á qu& 
el compañero recoja todos los pedaci-
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los , y ponga el otro rclox en el al
mirez. 

Se puede hacer la snbslilucion del 
relox sin el compañero, por medio de 
Una mano de almirez hueca, cuya ba
se, que es plana, se despega, para cu-
l>rir con ella el relox que se puso 
dentro del almirez, dejando en su lu
gar los pedamos preparados: esla base, 
^adoptándose bieu el almirez, se vuelve 
a quitar, con los pedazos del relox que
brado, cuando se quiere sacar el otro. 

L,a modista de París. 

Esta figura,de la misma altura que 
el su^tanillo, tiene ea las manos una 
Cajita que se abre á voluntad de los es
pectadores, y metiéndose dentro una 
sortija de alguna señora, desaparecerá 
y 66^convertirá en moneda, ó en otra 
cosa, á gusto y petición del público, 
nallándose en otra tíaja que tiene á los 
pies; y en fin, el demostrador hará que 
•Vuelva.á aparecer la sortija, para resli-
^.ttirla á su dueño. ' 
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ESPLICACION. 

La figura, aunque parece exenta 
sin comunicación con ]a mesa, tiene la 
misma que el sultanillo, con la única 
diferencia que en la caja que está á sus 
pies , hay un Cajón con varias divisio
n e s , que va adelante ó airas, median
te los cordones que se cogen con una 
tenaza, y se encuentran con los dos de 
la mesa: en la última división cae la 
sortija , y las demás están provistas de 
Jo que pueden pedir los espectadores: 
siempre se dirigirá el demostrador á los 
mas sencillos, y diciéndoles que podrían 
querer que se liallasen en vez de la sor
tija mil doblones, ú otra cosa que les 
propone también; el inocente especta
dor se inclinará á los mil doblones, res
ponderá entonces, que no cabiendo en 
dinero en la cajita, estarán én letra, 
y con admiración de todos se halla la 
letra de cambio. 
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La vela simpática. 

Se pone esla vela encima de una 
mesa, se aleja el demostrador para so
plar en un tubo, sin dirigir el aire ha
cia donde se halla la luz, y sin embar
go se apaga luego , como si se soplase 
encima. 

ESPUCAClOPf. 

El candelero que tiene esta vela, 
tiene en su pie un fuelle, cuyo aire se 
dirige hacia la llama por un tubo pe
queño. El compañero, moviendo la ci-
Siieña oculta detrás del tapiz, ó debajo 

el palco, hace soplar el fuelle para 
apagar la luz en el instante convenido. 

Lámpara simpática. 

Se pone esta lámpara sobre una 
>uesa, y después de haber anunciado 
<pie se va á apagar, se vuelve al lado 
"puesto, y soplando la lámpara, se apa
ga inmediatamente. 
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hsle efecto se debo á un fuelle o 

mancha qtie esla lámpara tiene en »u 
j j ie , y cuyo cañón se dirige directa
mente sohre ia luz; este fuelle se pone 
en movimiento por un hicirecilo que 
un compadre maneja con destreza. 

L,a escribanía simpática. 

Esla escribanía se llama simpática, 
porque suministra siete colores dife
rentes, lo que no parece posible á los 
especladores, poniendo la pluma en so
lo un tintero, y mucho mas pidiéndolos 
á discreción cualquiera persona del 
teatro. 

ESPUCACION. 

Se pone la escribanía sobre la me-
sa; tiene en cada pie un cordón, ó un 
hilo de alambre, y en el fondo iina ca-
jila cna separaciones , como la fie la 
modista: estos cordones ó hilos se co
munican con los de la mesa, que van á 
parar á manos del compañero idehajo 
del tablado, el cualí, según el color 
que piden los espectadores, retira la 
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caja tantos pnnlos como colores se ha-
llao delante del elegido, y queda sor
prendido el que escribe, y todos los 
demás circunstantes. 

Tintas simpáticas. 

La infusión del girasol ó suró de 
violetas con que se escribe, quedará in
visible; pero pasando el papel por el va
por del gas ácido hidroclórico, se haiá 
la letra coiornda. 

Escribiendo con Ja solución del ni
tro de bisniut, y pasando en seguida 
por encima del papel una barba do 
pluma bañada en infusión de nuez de 
agalla, amanecerá al monríento lo escri-
lo. Si en lugar de escribir con el nitro, 
lo haces con el hidroclorate de antimo
nio, se volverá la tinta amarilla. 

Si escribes con la solución del sul
fate de hierro, y lo bañas en seguida 
con la infusión de nuez de agalla, se 
volverá la escritura negra. 

Si lo haces con la solución del ni-
trate de cobalto, y pasas sobre lo escri
to un pincel mojado con el ácido axá-



lico líquido, se volverá color de vió
lela. 

Escribe con la solución de arsenia-
le de potasa , y moja el papel con 
nitrate de cobre líquido , se volverá 
verde. 

Hazlo con la solución del sulfate de 
hierro, y pasa sobre lo escrito el hidro-
cianate de potasa liquido, lomará un 
bello color azul. 

Si escribes con nitrate de cohre, 
pasando la misma potasa que en la an
terior, lo escrito aparecerá en pardo 
brillante. 

Escribe con la solución de bidroclo-
ralc de tilan€!,y pasa sobre ello el hi-
drocianale de potasa líquido, se hará 
verde. 

Con la disolución de nitrate de liis-̂  
m u í , y lo mojas con el mismo hidro-
cianate de potasa liquido, quedará ama
rillo. 

Con nitrff muríático de oro mojado 
con hidroclorate de eslaño, quedará co-
ioy de piirpjira. 

Por fin, arrimándolas ai calor ó la 
lumbre, resultará lo si<juienLe: 
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Ll siicode sidra amanecerá, paido. 
1"'! ácido siilfúricu rojo. 
Vinaj^re blanco rojocaiJo. 
El suco de cebolla negruzco. 
El de cereza verduzco. 

La columna triunfal, ó el movimien
to perpetuo. 

No es cosa maravillosa ver una bola 
de marfil que baja al rededor de la co
lumna por una escala de alambre dora
do, y entra en la boca de un león; pe
ro sí lo es ver la misma bola que sube 
en un instante por el hueco de la mis
ma colüraua hasta su mayor altura, pa
ra volver á bajar, y mas es el oir la 
trompeta que loca la figurita que está 
encima, siempre que la bolita llega ar
riba; e&ifl figurita señala también con la 
Irorapelílla, los puntos de los dados y 
^e los naipes, y responde con acierto 
^ la» preguntas que se le hacen. 

ESPLICACION. 

No es tan fácil demostrar con pala-
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bras lo que se puede hacer ver por el 
efecto; sin embarjjo, esplicaré el de 
esta máquina, que consiste en cuatro 
hilos de hierro, ó de alambre, tres de 
los cuales sirven para dar movimiento 
al autómata, ya para que loque la 
trompeta (aunque también suele tocar 
el compañero por un agujerito que hay 
en la alfombra debajo de la columna), 
ya para que diga sí, ó no, con el brazo 
derecho, donde tiene un cascabelero, 
ya para hacerle volver ó inclinar la ca
beza, sefjun la necesidad. El otro hilo, 
que es doble hasta la estremidad de la 
columna, sirve para que suba por él la 
bolita en un momento, y tiene un plo
mo metido cu la corredera por los dos 
lados; soltando el hilo, cae puntual
mente el piorno con mucha facilidad: 
el demoslra'lor hace entender al com
pañero los puntos de los dados, ó de 
los naipes, y lo que debe responderse 
por la seña convenida entre los dos. 
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La caja de oro que señala los puntos 

da los dados ó de los naipes. 
Ks cosa muy curiosa ver una caja 

«le oro llena de tabaco, que con un so
nido dulcísimo señala los puntos de los 
dados ó uaijies antes de verse, y es co
sa muy fácil descubrir este enigma. 

ESPLICACION. 

La caja de oro se bace ver por el 
demostrador, sacando el (abaco, y en
señando lo que tiene escrito eu la tapa
dera, para que se reconozca después. En 
cuanto los espectadores miran la tapa
dera, y leen lo escrito, toma el fondo 
de la caja que tienen otros , porque 
regularmente da los pedazos separados; 
vuelve á cebarle el tabaco , y la pone 
en una mesa cerca del tapiz; escamo-
lea, y pone otra, en el que bay en el 
fondo una repetición arreglada á los 
puntos que ban de salir en los naipes 
^ ¿ a d o s ; toma la tapadera y la cierra; 

^ ' ^PP^resen ta en una bandeja á una 
señora que ha lirado los dados , los 
Cuales no pueden dar otro punto que 
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el de la repetición, por estar dispues
tos de manera que el centro de gra
vedad les obligue á una suerte invaria
ble , y esto se consigue emplomando los 
dados. La repetición tiene unos mue
lles, que oprimidos por el peso de la 
tapadera de la caja, la dejan sonar sobre 
la bandeja; pero en el momento que 
la señora la roje en la mano, da los to
ques preparados en el primer registro, 
que son los primeros puntos de los da
dos. El demostrador da á otro especta
dor los dados emplomados, escamotean
do los anteriores, para que no se repita 
el mismo punto, y levantando la caja, 
señala la repetición el punto que ha 
salido. 

Por último, para mayor diversión 
manda sacar nn naipe de una baraja, 
que presenta en lá bandeja debajo de 
un sombrero, diciendo que no lo quiere 
ver, para que los espectadores no ad
viertan que la baraja es toda cuatros ú 
ríñeos, según el punto á que está atr-
reglada la repetición, y asi q u e d ^ f l l j l 
dos admirados , nin comprender como 
puede hacerse lodo esto. 
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El pájaro artificial, faisán de las In
dias , que canta á voluntad de los es

pectadores. 

Este pájaro, encaramado sobre una 
botella , canta de repente , sin ensayo 
preliminar, todas las arias que se le man
den , sin exceptuar las mas difíciles que 
los músicos mas diestros en su arle 
pueden componer: el aire que sale de 
su pico apaga una vela , y la enciende 
al instante; y esto aunque se le tenga en 
la mano , sin que esté apoyado sobre la 
botella. 

SSPLICACION. 

Detras del tapiz hay dos piezas de 
metal en forma de conos huecos; estos 
conos, que no son iguales, siíven para 
l ú e llegue la voz al compañero , ó por 
"•ejor decir, son ecos que reflejan la 
voz hacia diferentes puntos, como dos 

^lB|mkCyncavos de diferentes concavi-
•«ae^clan al objeto de la parte este-
rior ¿ varias distancias. E l compñero, 
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imitando lo voz de un pájaro, sigue Ja 
sonata que los músicos tocan de me
moria , ó por el papel que se les da. 

Si la sonata es demasiado diílcil pa
ra que los músicos y el compañero la 
puedan ejecutar de repente, se anun
cia á los espectadores, que para, hacer 
el juego mas admirable, se empezará 
por un son conocido, y se pasará pron
tamente al que se va á tocar : para sor
prender al pájaro, y ponerle en la im
posibilidad de ejecutarle, algunos de 
los músicos se aprovechan de este mo
mento para mirar la dificultad propues
ta , y no la empiezan á locar hasta ha
berla estudiado bastante. £1 compuñe-
ro emplea los dos ecos diferentes para 
enviar .su voz á diferentes puntos, se
gún la mesa y la botella en que está el 
pájaro encaramado. £1 espectador que 
oye la voz de un pájaro, la atribuye na
turalmente al que tiene á la vista: i.** 
porque no se figura que un hombre pue
da imitar fácilmente esta voz. a.** Por
que sabe que hay pájaros " I ^ R H H I ^ 
que cantan por sí mismos como i m c a -
nario que canta en un relox; pero hay 
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gran diferencia entre un pájaro fingido 
mecánico, que cania cualquiera sonata 
á voluntad del que se lo manda , y im 
pájaro mecánico que no puede cantar 
efectivamente sino el número de sona
tas para las cuales está construido. El 
primero parece maravilloso por la char
latanería, y el segundo se admira me
nos, porque se hace ver en él un me
canismo sencillo con un efecto posible. 
El pájaro tiene en su cuerpo un fuelle-
cito doble, como el de un canario de re
íos , y entre los pies una clavija movi
ble que gobierna el fuelle : esta clavija, 
entrando en el cuello de la botella, se 
apoya sobie un pedazo de madera que 
no se puede ver, porque la botella es 
opaca. Este pedazo puesto verticalmen-
le sobre el fondo movible de la botella, 
puede fíicilmente mover el fuelle, y ser 
niovido por las cigüeñas que están de-
íías del tapiz, cuando el compañero ti-
^a de los hilos de alambre ocultos en los 
pies de la mesa ; por este medio se ha-
6f «i|>y,er el fuelle para apagar la luz, 
y nacer creer al espectador que los Í>O-
Bidos realmente se forman en la gar-
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sania del pájaro por el aire que sale 
ae su pico. Cuando se toma en la mano 
el pájaro, agita el mismo demostrador 
el fuelle con el dedo, v apagando igual
mente el aire la luz, y moviendo las 
alas, persuade á los espectadores que 
canta el pájaro independientemente de 
las máquinas ocultas en la mesa y de
trás del tapiz, ó debajo del tablado. 
Habiéndose apagado la luz por un ins
tante , el pábilo caliente todavía, no 
puede dejar de encenderse, acercándo
le al pico del pájaro, porque se le ha 
puesto un poco de flor de azufre, que 
produce el efecto de una pajuela. 

El papel escrito metido en una cafa 
de tabaco, de donde se saca sin sen

tir para hacerle hallar en una 
bugia. 

Se pide una caja á cualquiera de los 
espaciadores, de la cual se quita el la-
])aco, y se suplica que escriban una fra
se á su arbitrio sobre un pedazo.4k>íf9y 
pe í ; se nicle el escrito en la caja, des
pués se /liace sacar por otra persona , y 
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se quema, y al fin se halla en la bugía 
que elijan los espccladores. 

ESPLICACION. 

La caja que se pide no ha de ser ni 
de oro ni de piala, ni de charol ó de 
goznes; es preciso que sea una caja re
donda de cartón, cuyo interior sea ne" 
gro, y que se pueda quitar la tapadera: 
mientras el espectador escribe la frase 
que se le ha pedido, se lleva la tapade
ra como por distracción al cuarto inme
diato, se aplica prontamente sobre una 
hoja de plomo que se corla con tijeras 

t>ara hacer el. fondo doble / de que se 
lahló en el juego del naipe quemado; 

se pone en la tapadera con un papelito 
doblado tres ó cuatro veces, oculto por 
debajo; se vuelve al teatro; se hace do
blar el papel escrito como el que se tiene 
*n la tapadera; se suplica al espectador 

2ue la ponga en la caja; se c ieña , y el 
oble fondo que está en la cubierta, ca

yendo en la caja, oculta el escrito, y 
no aparece siuo el otro papel; toman
do éste para quemarlo el espectador. 
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loma el cambiado, y deja en la caja, sin 
saberlo, el escrito: se le ruega que pon-
};a este papel falso en un hierrecilo, y 
lo acerque á la llama para que se que
me , y que lo tenga antes á cierta dis
tancia, para hacerle calentar lentamen
te; esta última circunstancia es unpre-
testo para ganar tiempo: en el interme
dio, el demostrador lleva á un cuarto la 
caja con el papel escrito, tiene prepara
da una bugía, que por un estrenio se 
atraviesa con un hierro de figura cóni
ca , como los cirios de las iglesias. En 
este cono hueco pone el escrito en cues
tión, llena el vacio cou otro cono de 
cera, que hace calentar en el instante 
para incorporarle con la bugía ; le me
te entre otras, y hace que la elijan con 
Ereferencia, por la astucia de que se 

abló en el juego del pañuelo mar
cado. 

Nota. 1.* Que poco después se va
le de ios mismos medios para que se 
encuentre én una naranja, a.» Que pa
ra hacer este juego mas admirable, es 
preciso hacerle doble; esto es > emplear 
al mismo tiesipo dos caja» de tabaco y 
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aos papeles escritos, de los cuales no 
se ha dado por una persona de inteli-
íí̂ ***̂ *̂  con el dennostrador. Esla perso
na , habiendo dado antes cinco ó seis pa
peles Iguales, se pueden preparar otras 
tantas bugias, y hacer elegir una coa 
toda libertad. Esta circunstancia hace 
el juego casi milagroso á los ojos de los 
mas perspicaces: si se le acusa de que 
esla convenido con el que lia escrito el 
papel, se prueba lo contrario, diciendo 
4"e se hizo el juego con la caja de ta-
«̂"Co de uno que no se conoce, y que 

«e puede hacer olía vez á presencia de 
cualquiera. Si sospecha que hizo el fon-
üo doble, cuando llevó la tapadera, se 
responde que se hizo el juego con otra 
que no se llevó adentro; y por esla 
complicación y multitud de medios, se 
eslravian los espíritus mas penetrantes. 

puestos tres cuchillos en un cubilete, 
^oiia uno de ellos á voluntad de los 

espectadores. 

Se piden tres cuchillos á diferentes 
«espectadores; se ponen en un cubilete 



io8 
soLre una mesa; se hace notar que la 
mesa no tiene ninguna comunicación 
con el cubilete, y que este no tiene 
preparación; sin embargo, al instante 
deseado, el cuchillo que elige libre
mente uno de los espectadores, cae al 
suelo, y los otros no se mueven. 

ESPLICACION. 

Cuando se ha colocado el cubilete 
sobre la mesa, se echa en el fondo una 
moneda enlazada por el medio con un 
hilo de seda negra; este hilo sube per-
pendicularmente hasta el techo, y va á 
terminar en las manos del compañero; 
tira éste del hilo en el momento desea
do , j hace saltar el cuchillo del me
dio, que está apoyado sobre la moneda, 
tocando los otros inmediatamente el 
fondo del cubilete. 

Nota primera. Si el espectador, 
por malicia ó por casualidad, pidiese 
que salte uno de los otros cuchillos, se 
tocarán entonces los dos, con pre testo 
de preguntar, señalándolos con el de
do, cuál debe saltar, y se aprovechará 
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la ocasión de poner sobre Ja moneda el 
cnchillo designado por el espectador, y 
61 juego saldrá bien; pero rara vez se 
tiene necesidad de este recurso, por
que consta por la esperiencia que se 
el¡j;e casi siempre el del medio. 

Nota segunda. Que esle juego se 
nace también por medio de un muelle, 
que se pone en el fondo del vaso, y 
sobre el cual se apoya el cuchillo que 
«a de sallar; el muelle está detenido 
por un pedazo de papel pegado con 
oblea, el cual salla al momento, echan
do un poco de agua dentro del vaso. 

Hacer dar vueltas á tres cuchillos so-
bre la punta de una aguja. 

Tendrás tres cuchillos bien i"iiales 
en largaria y peso; coloca uno honzon^ 
talmente, y une otro cuchillo al cabo 
«el mango del primero por su punta, 
";"entras que la punta del cuchillo ho
rizontal se unirá á la estremidad del 
n»aagodel tercer cuchillo, que tendrá 
»" punU unida al mango del segundo; 
P«r medio de esta disposición podrás, 
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colocando una aguja al ccnlro del cu
chillo horizontal, establecer un perfec
to equilibrio, y hacer dar vueltas á to
dos los tres. 

Adivinar quien de muchas personas 
escondió una cosa. 

Supóngase que entre muchas perso
nas una de ellas escondió una cosa; pa
ra conocer la persona que la escondió, 
póngase orden entre todas; esto es, 
aeternnínese cuál sea la primera, se
gunda, etc.: hecho esto, supóngase que 
la nona persona tomó la tal cosa; dí
gase que se doble el número de las 
personas hasta aquella que la tomó, y 
que al duplo, que es i 8 , se añaden 5, 
y la suma, que es a S , se multiplique 
por 5 , y después del producto 115, 
quítese el primer número de la dere
cha , que es 5 , y de los n que que
dan, quítense a , y el resto 9 dará el 
número de las personas. 
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La partición igual. 

Esta es una cuestión muy difícil, 
l u e se puede poner á cualquiera para 
que la resuelva, con la seguridad que 
después de ganado un fuerte dolor de 
cabeza, se dará por vencido, por no 
poder resolverla. 

oe escriben tres cantidades sobre un 
papel, y se le dice á cualquiera caba
llero de la sociedad : »Aqui tenéis tres 
sumas enteramente diferentes y desi
guales, y sin embargo, quisiera distri
buirlas á tres personas, de modo que 
tuviesen una cantidad igual, y esto sin 
alterar ninguna, pues ban de darse co
mo están escritas; esto creeréis que es 
imposible , y yo os advierto que no 
bay cosa mas fácil: una sola observa
ción bastará para probar que el con-
J'iigente de cada uno será el mismo, y 
'••» partición no les bará vicos; aquí se 
vera la demostración siguiente: 
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EJEMPLO. 

5.l34-I22. 
6i.a54' 

7.318. 

Se adiciona la primera de e$t<is 
sumas, y se dice: 5 y 1 son 6, y 5 
son 9> y 4 *on 13, y I hacen 14, 
y a hacen 16, y 2 nacen 18. . . 18 

La presente operación se hace 
tamhien con la segunda suma : 6 
y 1 hacen 7, y 2 son 9 , y 5 son 
i4> y 4 h^cen 18 i8 

Después pasando á la tercera 
se dice '• 7 y a son 9 , y i hacen 10, 
y 8 hacen 18 18 

Ya está hecha la partición igual sin 
descomponer suma alguna, y cada per
sona tendrá 18, como lo prueba el an-> 
terio ejemplo. 

Para esta recreación no hay que ha
cer mas que tener cuidado ai escribir 
las sumas de formar las cifras; de mo
do que cada suma no forme mas que el 
número 18, y se puede hacer con el 
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f|ue se quiera para hacer mas ilusión, 
y no sujetar á la memoria precisamen
te lus cantidades marcadas. 

Las hueveras. 
Un labrador envió á tres hijas á ven

der huevos á la ciudad inmediata; la 
mayor llevó cincuenta huevos, la se
gunda treinta, y la mas pequeña diez: 
»Hijas mias, las dice el padre, todas 
Ircs habéis de vender los huevos á un 
mismo precio, y todas tres habéis de 
traerme la misma cantidad una que 
otra." Se pregunta ahora en cuánto ven
dieron los huevos. 

SOLUCIÓN. 

Van a] mercado Jas tres, hermanas; 
llega un criado gallego á hacer la com
pra, y pregunta á la mayor. »¿A como 
son los huevos, niña." »Yo doy siete 
por un cuarto:" respondió ella. El ga-
' '^go, viéndolos tan caratos, toma otra» 
tantas veces siete huevos cuantos hay 
7X 7 = 4 9 : en consecuencia lleva cua
renta y nueve huevos, y pag»*» ,»>ete 
Cuartos: pasa á la segunda, y le pre-
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gunta á cómo vende sus huevos:»Señor, 
responde ella, al mismo precio que mi 
hermana;" y tomas de ésta tantas veces 
siete, cuantas puede contar en todos 
los que hay : 7 X 4 = 2 8 ; de lo que re
sulta, que lleva veinte v ocho, y pa{;a 
cuatro cuartos: pasa á la tercera , y le 
hace la misma pregunta; ella da la 
misma respuesta, toma siete huevos, y 
dá un cuarto : tenemos á la mayor con 
siete cuartos y un huevo, la segunda 
con cuatro cuartos y dos huevos, y la 
menor con un cuarto y tres huevos; 
después cambia en el mercado el precio 
de los huevos, los venden á tres cuartos 
cada uno , y las tres hermanas tienen 
diez cuartos cada una. 

Los números incomprensibles. 

Los números que dehen escrihirse 
sobre las 3o cartas que sirven para es
te juego, están arregladas en el orden 
primitivo que sigue; de modo, que des
pués de merciadas una vez, si se parle 
él juego en tres montones cortando 
por las dos cartas largas, el total de los 
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números ó puntos contenido en cada 
parte, es de 5oj y si, sin descomponer 
estas tres partes de su nuevo orden, y 
habiendo mezclado «na segunda vez, se 
le parle también en tres partes cortan
do por las dos cartas anchas , el núme
ro 5o se encontrará formado de nuevo 
por total de los comprendidos en cada 
una de sus partes. 

Orden en que deben estar disjniestos los nú-
meros antes de mezclar. 

cartas. núm. 
1 j$ 

cartas. 
16 

num. 
» 

2 6 i 7 9 
5 9 

19 
S 

4 carta larga,... 2 
S 7 
6 ;. 4 

19 2 4 carta larga,... 2 
S 7 
6 ;. 4 

20 
21 
22 
2 3 

7 
Q 

7 5 

20 
21 
22 
2 3 

4 
U carta larga.... Jj 
9 caria ancha... 4 

20 
21 
22 
2 3 5 U carta larga.... Jj 

9 caria ancha... 4 2 4 1 
10 a 23 8 
11 ::::: ? 1 
*2 carta ancha... 8 
13 7 

» *2 carta ancha... 8 
13 7 9 
14 6 8 
IS 3 2 
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Estas 3o cartas colocadas según el 

órdea de arriba, si se las mezcla una 
primera vez, quedarán en el orden que 
sigue. 

Orden de estas cartas después de mezcladas 
una vez. 

eart. punt. cart. punt. cart. punt. 
1 9 H 9 21 5 
2 8 12 2 22 5 
3 3 13 5 23 9 
4 1 14 e 24 7 
8 S IS 7 23 6 
e 2 16 4 26 4 
7 7 17 3 27 8 
8 6 18 5 28 1 
9 5 19 1 29 5 
10 ancha. 4 20 ancha.. 8 30 2 
Total., m Total.. »0 Total.. SO 

De consiguiente, si se corta por la 
décima y veintena cartas, que son las 
dos cartas anchas, se dividirá la baraja 
en tres partes, de las que cada una da
rá 5o puntos por suma total de los que 
representan las diez cartas de que cada 
uita se coinpuae. 
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Si después de haber colocado esloi 

tres montones el uno sobre el otro, sin 
descomponerlos de ninguna manera del 
orden que antecede, se mezclan una 
secunda vez, se encontrarán nuevamen
te dispuestas por el orden que sigue. 

eart. punt. cart. punt. cart. pwU. 
i . . . 1 11 5 21 7 
2 5 12 4 22 4 
3 9 13 » 25 3 
4 7 14 8 24 8 
5 5 15 S 25 3 
e 1 16 2 26 5 
7 5 17 7 27 6 
8.... e 18 4 28 4 
8 6 19 9 29 » 

10 larga.. S 20 larga.. 2 50 2 

Total.. 50 Total.. 50 Total.. 50 

Para adivinar que dinero tiene uno 
en la faltriquera. 

Hágase que el dinero que uno tiene 
en la faltriquera, sea el número de rea
les, pesetas e tc . ; y para nuestro ejem
plo sea de reales : le tresdoble, después 
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de tresdoblado, se preguntará si el tri
ple es par ó impar; si fuese par, díyase 
que tome la mitadj pero si es impar, que 
añada uno, y que tome la milacl Hecho 
esto, hágase triplicar esta mitad, y del 
triple quitar todos los nueves que se 
puedan, y digan cuántos nueves ha qui
tado; sabidos los nueves, tómense dos 
porcada uno; tómase también una uni
dad, cuando el primer triple es impar, 
y saldrá el número de reales guardado. 

EJEMPLO. 

Tiene uno 4 reales, tresdoblándolos 
serán i 3 , cuya mitad es 6, la cual tres
doblada es 18, donde hay dos nueves, 
j tomando 3 por cada uno, hacen 4 que 
es el número de reales. 

OTRO EJEBIPLO. 

Supongamos que los reales sean 7, 
tresdoblados serán 21; al cual número 
porque es impar, y no tiene milad jus
ta, se añadirá 1, y serán 22, cuya mitad 
es 11, y tresdoblada 5 3 , en donde haj 
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5 nueves, por los cuales se tomaran G, 
(pues se ha dicho que por cada nueve 
se toman 2 ) , después se tomará t por 
ser impar el primer triple, y haberse 
añadido una unidad ; y asi será 7 el nú-
uiero de reales que tiene en la faltri
quera. 

OTRO EJEMPLO. 

Tenia uno a reales, el cual número 
triplicado hace 6 , cuya mitad es 3, 
triplicada son g, donde hay solo un 9, 
por lo cual diremos que tiene a reales. 

OTRO EJEMPLO. 

Tenia i , cuyo triple es 3 , no tiene 
mitad, añádese uno y serán 4> cuya 
mitad es 2 , que triplicada hacen 6, 
donde no hay 9 alguno, y asi tampoco 
"e tomará 3 alguno: pero se ha de to-
*'"*'• I , por la unidad añadida, y será el 
^€«1 que, tenia. De este modo se pue-
j Saber á qué hora ha comido, cenado, 
dormido, etc. 
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De los números. 

La fiencia de los números sirve para 
delenninar con precisión la rantidad, 
la eslension y las dimensiones de lo
dos los cbjelos, ya examinándolos tales 
como son, ó con)parándoles con oíros 
ohjctos semejantes, ó bien añadiendo 
ó separando algunas partidas. El que 

uiera una diíinicion mas estensa, pue-
e consultar las obras de matemáticas: 

nosotros nos limitaremos á examinar a ipi 
al|^iinas propiedades de los números. 

El criado infiel, 

• Un caballero ba recibido Sa botellas 
de vino de Jerez, que hizo acomodar en 
su bodega á uno de sus criados, y teme
roso de que le robasen, le hizo hacer 
de las botellas un cuadro que contuvie
se 9 botellas por cada cara, según el 
orden iiüuicnte: 

I 

'»• 

i 7 I 
7 7 
17 1 
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Este (lomcslico le quilo 4 l>otc-

llas en la primera visita, dejando siem
pre 9 botellas á cada cara, según se 
deja ver 

8 s 
Quedando solo 28 botellas, le robó 

otras /f, dejando siempre 9 á cada cara. 

5 5 5 
5 5 
5 5 5 

Por tercera vez le quitó otras 4> de
jando siempre 9 por cara 

4 14 
i 1 
4 14 
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Modos de adivinar el número que 
una persona haya pensado. 

PRIMERO. 

Supongamos que haya pensado el 6. 

Se le pide á la persona que tripli
que en su pensamiento el número que 
ha pensado, que subirá á i8. Diie que 
tome la mitad de este producto, que 
serán 9. Que triplique este último nú
mero , el que subirá á 37. 

Entonces le preguntarás: »¿Cuan-
. las veces se contiene el 9 en la última 
triplicación?" Dirá que tres veces, y 
entonces multiplicando este número 3 
por el 3, resultará el número 6 , que es 
el pensado. 

Nota. Si en la partición de la pri
mera triplicación queda algún quebra
do, le dirás qoe añada i , y triplicar 
esta segunda cantidad. 

SECUNDO HA8 COMPLICADO. 

Como por el antecedente se toma 
la mitad del número triplicado, aña-
di^dole el número i , si es impar, se 
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triplica esta mitad, y se toma la mitad 
de esta triplicación segunda, y el núme
ro de 9 que se conlieae en esta se
gunda mitad, multiplicado por 4> será el 
número pensado. 

EJEMPLO. 
Sea el número pensado.,.. 12 
Su triplicación 36 
La mitad de esta 18 
La triplicación del 18 54 
La mitad de este 27 

Conteniéndose tres veces en el 37 
el número 9 , se multiplicará 3 por 4> 
que dan el número la. 

Se ha de tener presente qué debe 
añadirse 1 si la primera división no pue
de hacerse, el a si es la segunda, y el 
3 si es la segunda y tercera. 

Debemos añadir que si el^número 
9 no llega á contenerse siquiera iina 
«ola vez en la última mitad, y que no 
•e ha podido hacer la primera división, 
'era el primero el númer» pensado; si 
es la segunda división la que no ha po
dido hacerse, será el pensado el núme
ro a. En £ n , si ni la primera ni la se-
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"linda han podido dividirse por sí solas, 
será el número 3. 

TERCERO MAS COMPLICADO. 

Después de haber hecho doblar el 
número pensado, se le hace añadir el 
número 4> y el todo se hará multipli
car por 5. Al producto añadirás 12, y 
después aumentarás un o , que equiva
le á multiplicarlo por lo . Entonces se 
pregunta la suma total del producto, de 
la que deducirás Sao, y el número de 
cientos que queden, indican el número 
pensado. 

E»MPLO. 
Demos pornúmero el... 5 
Doblándolo O 
Añade ^ 

10 
MuUipUeado por tf 

SO" 
Añadamos i 2 

68 
Añadamos el 0̂  

680 
Restémoslos... 380 

Quedan 500 
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De que quitados los cíenlos, que

dan 3 , que es el número pensado. 

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

Haz tomar el doble de los puntos 
del primer dado de la izquierda, y que 
añadan 5 : di que en seguida multipli
quen el todo por 5 , y que añadan á es
te producto los puntos del dado del 
medio; después harás multiplicar esto 
último por lo. A este producto haz 
unir el punto del tercer dado; en fm, 
de todo el producto junto harás bajar 
aSo, Y las cifras que quedarán después 
de esta resta, señalarán los puntos do 
los tres dados que han sido arrojados so
bre la mesa. 

EJEMPLO. 

Sean los ¡luntos de hs dados 4 6 2 

Doble del primer dado 8 
Klimero añadido 'ó 

Total ~ 13" 
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Multiplteado por S_ 

«5 
Número del dado del medio.. 6 

~~7r 
Multiplicado por iO 

710 
Número del dado tiltimo 2 

Del que bajando 850 
Quedan ~MS 

Cuyas tres cifras 4> 6 , a, señalan 
por su orden los punios de cada uno 
de los tres dados arrojados sobre la mesa. 

Descubrir el punto de dos dados ar^ 
rajados sobre la mesa sin verlos. 

Di á la persona que ha tirado los 
dados, que añada 5 puntos al doble 
del número que señala el primero de 
los dados, y en seguida que multipli
que el todo por 5. Hazle añadir á este 
producto el número de puutos del olro 
dado; pregúntale el valor de todos estos 
punios; rebaja de el 35 ; es decir, el 
cuadi-ado de 5, 7 entonces te quedarán 
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dos cifras, de las que la que señala las 
decenas, indicará el número del primer 
dado, la que señala las unidades, indi
cará el del segundo. 

EJEMPLO. 

Sean los puntos 2 y 6. 

Eláohíe del primero 4 
Hazle añadir S 

Suma 8 
BaxJe multiplicar por. 5 

Producto 45 
HaxJe añadir elmimero del segundo dado 6 

, Suma SI 
'«y* ••• 29 

Resta 26 

Cuyas dos figuras 2 y 6, espresan los 
punios de los dos dados. 

Juego de las fichas. 

Harás contar á una persona diez y 
ocho fichas, y enlre tanto tomarás de 
la bolsa keis fichas mas, que ocultará» 
cutre el pulgar y el dedo primero de 
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la mano dercciia. Dile entonces: »Se-
ñor, ¿cuanlas fícbas habéis contado?" 
le responderá que diez y ocho; enton
ces las tomarás en tu mano uniéndolas 
con las seis que en ella tienes, volvién
dolas á meter todas en la mano de la 
persona que las ha contado, y le dirás: 
>̂  ¿Cuantas fichas queréis que haya en 
vuestra mano entre diez y ocho y vein
te y cuatro?" Si él responde que veinte 
y tres, le replicarás: »Pues vuélvame 
usted una de las que tiene, y empeza
rá á contar." 

Este juego puede alargarse toman
do cada vez seis fichas mas de la bolsa, 
teniendo mucho cuidado con añadir los 
seis puntos á las fichas que quedan en 
la mano del que las cuenta. 

Recreación del anulo. 

Sin tú mirarlo haz que una perso
na desconocida tome y oculte en uno 
de sus dedos una sortija, y tú descu
brirás quién es , en qüc mano, en qué 
dedo, y en qué juntura de él tiene 
puesto el anillo. 
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OPERACIÓN. 

Mandarás doblar á otra cualcjuiera 
persona el sitio que ocupa en la prime
ra fila la que ha lomado el anillo, y 
l»azle añadir 5, y luego que mullíplt-
que esta suma por 5 y que añada lo . 

Añadirá á esta última suma i , si el 
«nillo lo tiene en la mano derecha, y 3 
si en la izquierda, y que multiplique el 
lodo por Io. 

Hazle añadir á este producto el nú
mero del dedo (á saber : i por el pul
gar, 2 por el índice, etc.) y multipli
car el todo por i o. 

Añadirás también el número de la 
junta en que está el anillo , y luego 
añadir el número 35. 

Pídele la suma del todo, y rebaja 
de ella 5555; el resto quedará com
puesto de cuatro cifras, cuya primera 
señala el puesto que ocupa la persona 
*i"e tiene el anillo, el segundo la mano 
derecha ó izquierda : el tercero el dedo; 
y el cuarto, la junta del que licne el 
auillo. 
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Si^wnganios tpte la tercera persona ha ¡tues
to el anillo en la segunda junta del pulgar 

de sa numo izquierda. 

Doble de la tercera persona 6 
Número que debe añadirse S 

H 
MtUtipliquese por S 

H5 
Añádanse 1 0 
Y el número de la mano izquierda.... 8 

6 7 
Multipliqúese de nuevo por 10 

6 7 0 
Añade el nrnnero del pulgar 1 

6 7 1 
Suma cífrente 6 7 1 
Multipliqúese por 1 0 

~e7ío 
Añade el número de la junta 2 
Y adentas..... 3 5 

Suma total..... 6 7 4 7 
Bájense 5 8 5 5 

Resta 3 a i « 
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De las que el 3 significa la tercera 

persona, el 3 la mano izquierda, el i 
el pulgar, y el último a la segunda 
junta del dedo. 

I*ara los que están en una sala, apa
rezcan sin cabezas ni manos. 

Tómese azufre vivo y oro pimente 
Bíuy molido; échese en una vasija con 
aceite, y dejándolo hervir, tápese hien 
la vasija no salga vapor alguno. Cuan
do quiera alguno ver el efecto, al tiem
po de encender esta composición, aprie
te los ojos con los dedos, y verá todos 
los circunstantes sin cabezas ni manos, 
pero esto es de naso. Se han de apagar 
todas las luces ae la sala. 

Para que el fuego no queme. 

Escribe Pallepie, que tomando pol-
J'o» de altea, y mezclados con clara de 
nuevo, se untan las manos ó pies ú otra 
cualfiuier parte del cuerpo, y el fuego 
tto dañará la parte que estuviere untada. 
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Para hacer salir llamas de fuego de 

un cántaro. 

Escribe un autor, que se lome un 
huevo de oca ó de ánade, y que sacjues 
lo de dentro por un agujero pequeño, 
y que esté enjuto , y después de lle
narlo de cal viva fresca bien deshecha, 
y mezclada con azufre viro molido, tan
to de uno como de otro, se tapa el 
agujero con cera blanca, y métese el 
huevo dentro de un cántaro lleno de 
agua, y dice que saldrán llamas de fue
go : lo que eslá probado. 

Esplosion por la reunión del cloro y 
del gas hidrógeno fosfórico. 

Haz entrar poco á poco el gas hi
drógeno fosfórico en una campana lle
na de cloro; cada vez que entrará nlli 
el primer gas, se inflamará causando 
detonación. No se debe introducir cada 
vez una demasiado grande cantidad de 
gas hidrógeno fosfórico, porque resul-
tariau esplo.siones tan fuertes, que se 
rouiperia lodo , y se espondria el mis-



i53 
tno que lo hace á peligros evidentes. 

En esta esperiencia se produce el 
ácido hidroclórico y la clorura de fósforo. 

Pólvora fulminante. 

Tómese tres onzas de salitre, una 
onza y media de sal tártaro, tres cuartos 
de onza de azufre, tres dracmas de li
maduras de hierro ^ue haya estado al
gunos dias en orines, hasta que esté 
"ien cubierta de robin, muélase des
pués, y todo mezclado y hechos granos 
*nuy pequeños, será la pólvora fulmi
nante de Ul calidad, que echados li
bremente al fuego uno ú otro grano, 
hace un gran trueno. 

Para hacer hielo artificial. 

Se ponen juntas en una botella do 
^•drio bien fuerte dos partes de espí-
^'•u de nitro concentrado, y una de sal 
**6 nitro fijo, se cierra herméticamente 
la botella. Para sacar la flema de cual-
*I*iiera licor, se mete en él la botella, 
y por el solo contacto , convertirá en 
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hielo toda la humedad fría que en él se-
halle, la cual se pega á las paredes es-
teriores de la botella: luego se saca és
ta para quitar el hielo, se vuelve á me
ter para sacar otro, y se continúa asi 
hasta que deje Ja parte mas pura del 
licor : por este medio se pueden desfle
mar enteramente todos Jos licores sin 
fuego, y sin adición de cosas estrañas, 
y al mismo tiempo se puede tener hielo. 

Piróforo inflamable. 

Se mezclan tres partes de alumbre 
de roca y una de azúcar; se ponen á 
secar estos polvos en una marmita de 
hierro al fuego; al principio se inflama 
esta mezcla, luego se seca y se vuelve 
por parles carbón; se aparta del fuego, 
y se hacen polvos; entonces se intro
duce en un matraz de cuello estrecha 
y largo, que se colocará dentro de un 
crisol; se cubre por todas partes de 
arena, y se calienta el crisol hasta que 
so enrojezca, y hasta que salga del 
matraz una llama azulada; entonces se 
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aparta la vasija del fuego, se tapa el 
matraz para sofocar la llama , y cuando 
se haya enfriado un poco, se echa eri 
un frasco, con la precaución que no se 
introduzca aire alguno. 

Este piróforo tiene la propiedad de; 
inflamarse por su contacto con el aire. 

Fósforo de Kunkel, según Mr. Hom-
berg. 

Es menester evaporar á un fuego 
manso la mayor cantidad de orines fres
cos que se pueda, hasta que solo que
de una materia negra casi seca; se po
ne á podrir esta materia en una cueva 
por dos ú tres meses; se, le mezclan 
dos libras de bol de Armenia; se pone 
la mezcla en una buena retorta de bar-
' o , que se enlodará bien; se echa un 
**umbre dp agua común en un reci-
l^ente de vidrio de cuello largo; se, 
adapta á la retorta, y se coloca sobre 
^n fuego abierto ; al principio se le da 
por dos horas un fuego lento, y luego 
se aumenta poco á poco, hasta que ar-
*** bien, y se continúa de este modo 
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durante tres horas seguidas. AI fin de 
este tiempo pasará al principio un po
co de flema ai recipiente, después un 
poco de sal volátil, luego mucho aceite 
negro y fétido, finalmente la materia 
del fósforo aparecerá en forma de nu
bes Llancas, que se pegarán á las pa
redes del recipiente como una pelícu
la amarilla, ó caerá al fondo en forma 
de granos de arena muy menudos: en 
este estado es necesario apagar el fue
go , y no quitar el recipiente hasta 
que enteramente se haya enfriado, pa
ra que el fósforo no se incendie si le 
da el aire, estando caliente el recipiente. 

Para hacer sola una masa de estos 
granitos, se echan en un molde de la
tón, se calienta el molde para que se 
derrita el fósforo como la ceraj enton
ces se echa agua fría, hasta que la ma
teria baya tomado una consistencia se
mejante á la cera amarilla; se corta la 
masa á pedacilOs, para meterlos en una 
botella llena de agua, y se tapa bien. 
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Amalgama del fósforo precedente 
con mercurio. 

Se ponen cerca de diez granos del 
fósforo antecedente en tina botella un 
poco larga > se le echa una dracma de 
aceite de espliego; de modo que las 
dos terceras partes queden vacías: se 
Calienta un poco la cotella á la llama 
de una vela; y cuando el aceite comien
ce á disolver el fósforo, se echa en la 
Wel la media dracma de mercurio, y se 
ínenea fuertemente por dos ó tres mi
nutos: hecho esto, el mercurio se ha
llará amalgamado con el fósforo; colo
cando esta amalgama en un lugar obscu
ro, parecerá que la botella está llena 
de fuego. 

"'todo de representar un relámpago 
en un cuarto. 

. Es preciso que el cuarto sea peque-
^^i obscuro y cerrado, de modo que 
**o le pueda entrar el aire fácilmente: 
estando de esta suerte dispuesto, se po-
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ne en él una vasija de espíriüi de vino 
y alcanfor sobre un brasero con alum-
í>re, para que hierva, hasta que todo 
el espíritu de vino se baja evaporado. 
Si alguno entra luego en aquel cuarto 
con una vela encendida, se formará al 
momento un relámpago, que no daña
rá ni al cuarto, ni á los espetadores. 

Para representar los cuatro elementos. 

Se toma una botella de vidrio cris
talina ó de cristal fino, algo larga, cua
drada ó redonda; dentro se pondrán par
tes iguales de aguardiente bueno, de 
aceite de trementina, de aceite de tár
taro, y de heces del mismo tártaro, 
mezcladas con un poco de cardenillo 
molido; y cuando todo esté dentro, se 
sella la redoma herméticamente, y se 
verán estos licores separados, de ma
nera , qtie el uno representa el fuego, 
el oiro el aire^ el otro el agua y la tierra. 

Árbol de Marte. 

Se echa en un vaso una cantidad su-



ficiente de licor alcalino de tártaro so-
y>re una disolución de limaduras de hier-
*•<>; el licor se calienta al momento con
siderablemente, aunque con muy poca 
fermentación; no bien se halla en repo
so, cuando se elevan especies de ramas 
adherenles á la supeiíicic del vaso, las 
cuales continúan creciendo, y finalmen
te lo cubren todo. Se ve formarse un 
srbol, y crecer poco á poco; es tan per
néela la forma de sus ramas, que se 
pueden distinguir en ellas especies de 
oojas y flores. 

Arhol de Diana según Homberg. 
/ 

Se toman cuatro dracmas de lima
dura de plata fina, se mezclan conde 
dracmas de mercurio, triliírase en 
portero de mármol ó de vidrio, de m^ 
*"*<jue se unan enteramente ambos m i 
^«e»; la plata amalgamada de este mo-
, «queda como una pasta que se pue-
, "inasar] se le echa encima espíritu 
* ^¡tro puro, y medianamente fuerte, 

lauchas veces, y cuando se not^ que 
J* Ô̂  hay efenrescancia, es señal que 
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la amalgama se ha disuelto bien; enton
ces se dilata esta disolución con cerca 
de libra y media de agua destilada, se 
agita la mezcla, y se guarda en un 
frasco con tapón de cristal. 

Cuando se quiera usar de esta pre
paración, se toma una onza de ella, se 
pone en un vaso de cristal, y se le aña
de como un garbanzo pequeño de una 
amalgama de oro ó de plata, hecha co
mo se ha dicho arriba, y que tenga la 
consistencia como de manteca; se deja 
el vaso en reposo, y casi al momento 
se verán salir de la bolita de amalgama 
hilUos que se aumentarán en poco tiem
po, echarán ramas de una y otra parte, 
y tomarán la forma de aibulitos. 

La cocina militar. 

A una olla ordinaria sja^fusta un pla
to hueco de tres ó cualro^iigppis: dis
puesto asi,, se mete en laVIla inia polla 
viva cubierta con el citado plato, el 
que debe tener algunos agujeros para 
que la polla no se ahogue. Hecho esto, 
te pone en el plato una polla muerta y 



pelada con todo lo necesario para hacer 
un guisado; entonces se pone el plato 
«obre la olla, aparentando meter en 
ella la polla muerta, y se acerca á la 
lumbre. Luego que la polla viva perci
be el calor, hace violentos esfuerzos 
para salirse de la olla, escavando por 
arrojar el plato y salir huyendo de la 
olla, quedando admirados los especta
dores. 

La desaparición de un muchacho. 

Se pondrá una mesa que en medio 
tenga una trampa dispuesta con arte , y 
cubierta con un tapete que llegue has
ta tierra, y que se levantará para hacer 
ver al público, que nada hay debajo de 
ella. Se sitbe al muchacho sobre la me
sa, y se le coloca encima de la trampa: 
•e le cubre^enleramente con una gran 
^«oipana de cartón, cubierta de una 

"ja de papel negro'pintado con algu-
**o» signos mágicos colorados. 

Esta campana debe ser en forma de 
sombrero, aue se llamará el sombrero 
del encantador Merlin. Estando .todo ar-



reglado asi, se abre con tiento la trapa 
de la mesa, haciendo pasar al niño por 
ella hasta el suelo, en que deLe haber 
un escotillón que se hunde llevándose 
al muchacho bajo del teatro. Cuando se 
han cerrado las dos trapas, se quita la 
campana, y se enseña al sorprendido 
público que no eslá el muchacho ni en
cima ni dchajo de la mesa. 

En seguida puede hacerse volver á 
comparecer el muchacho debajo de la 
campana , haciéndole volver á subir y 
pasar por las indicadas dos trapas. 

El canario. 

Se enseña un canario puesto sobre 
una redoma, y que canta las sonatas que 
se le piden. Canta aunque lo muden 
sobre diferentes redomas ó diferentes 
sitios: el aliento de su boca es bastan-
te para apagar una vela, y volverla á 
encender. Voy á describir el mecanis
mo de este pájaro. 

Detras de la cortina que cubre la 
puerta del cerrado en que se hacen los 
juegos, pondrás dos cañones de metal 



huecos, de dlfeienle tamaño. Estos ca
ñones sirven para que un compadre di
rija su voz poniendo los sonidos en dite-
rentes partes de la sala. El compadre 
que contrahace el canto del pájaro, eje
cuta la sonata que se le pide , sirvién
dose ya del uno,ya del otro cañón, se
gún el lugar de la mesa que ocupa el 
canario: dentro del cuerpo de la ave
cilla se pone un pequeño fuelle o roan-
ehita de doble viento, y entre sus patas 
una pequeña clavija que pone en movi-
nñento al fuellecito. Esta clavija que 
atraviesa el cuello de la redoma, des
cansa sobre una pieza de madera, que 
3ueda oculta por la opacidad de la re-

oma. Esta pieza de madera se coloca 
verticalnienle sobre el fondo postizo de 
la redoma, sobre el cual maniobran unas 
palancas puestas debajo del tapete, y 
á las que dan movimiento unos cordeles 
que pasan por los pies de la mesa. Por 
">edio de esta comunicación le es fácil 
^l compadre hacer soplar al fuellecito 
y apagar la vela puesta frente el pico 
del canario.«Los espectadores que niirau 
salir verdaderamente el aire de la boc» 
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del canario, qaedan muy dispuestos á 
creer que el canto sale también de él. 
Cuando el maestro toma en su mano 
al p ajaro, hace obrar al fuelle con su 
dedo pulgar, haciendo creer asi al pú
blico que el pájaro canta sin el socorro 
de mecanismo alguno oculto bajóla mesa. 

Se tendrá cuidado de poner en el pi
co del pájaro un poco de flor de azufre, 
de suerte que llevándolo al aire del 
fuelle sobre el pábilo de la vela que 
acaba de apagarse, haga encender de 
nuevo la luz. 

EL CUADRANTE. 

Conocer sobre el cuadrante la hora 
en que una persona ha pensado se-

cretamente levantarse. 

Di á una persona que ponga la sae> 
ta del cuadrante sobre una de las horas 
de él, añade á la hora en él señalada 13 
para ti, hazle contar la suma de estos 
dos números, comenzando por Ja hora 
á que interiormente ha determinado le
vantarse ; retrogradando á contar desde 
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la hora señalada por la saeta, y se en
contrará que acabará de contar preci
samente en la hora que secretamente 
ha elegido.' =6" 

EJEMPLO. 

Sean las 7 la hora que ha señalado 
en.el cuadrante, y las 9 la en que ha 
determinado levantarse; dile que cuen
te hasta 19 erapeeando desde el 7 y 
retrogradando , tomando en cuenta la 
hora que tenga pensada, y entonces cae
rá justo sobre las 9 , que es la hora que 
tenia elegida. 

EL CUADRO. 

Cambiar un cuadro que representa 
el infierno en otro que representa la 

primavera. 

Este esperimento se debe á la apli
cación de las tintas de simpatía en el 
diseño. Basta en efecto para caml>iar 
un árbol despojado de hojas y flores, 
en otro adornado de flores y ¡jojas, p¡n-
^ seactllameate un rasgo sobre un 
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cuadro representando el invierno con 
árboles y arbustos despojados de hojas. 
Después se pintan las hojas, las flores 
y los frutos coa las tintas de simpatía 
verdes, encarnadas y amarillas, etc . : se 
dejan secar estos diseños , y quedan las 
tintas de simpatía enteramente desapa
recidas é invisibles: se le pone en jin 
cuadro cubriéndolas por encima con un 
vidrio, y por detras icón un papel en
colado sobre el marco. 

Cuando se quiere obrar la meta
morfosis del invierno en primavera, se 
pone el cuadro á la fuerza de los rayos 
del sol, ó á un fuego lento, y no se 
tarda mucho en ver los árboles cubrir
se de hojas, frutos y flores. Al resfriar
s e , todo desaparece, y calentándolo de 
nuevo, todo vuelve á comparecer, etc. 
Del mismo modo se preparan también 
guarda-fuejjos simpáticos. 

aplicar un carbón encendido sobre 
un pañuelo ó sobre un lienzo sin que

marlo. 

1'uma un relox, eslicnde bien so-
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bre el lado de la caja de melH una 
parle del pañuelo, y pon sobre ella una 
brasa de caibon por uno o dos mmuios, 
8iu que por eslo se queme el pañuelo. 

La razón es , que en esta circuns-
lancia la tela solo sirve de conductor 
al calor que no hace mas que travesar
la para lijarse en el metal. 

Meter las manos en el plomo derre
tido sin quemarse. 

Cuaado se quiera hacer esta prue
ba, es preciso tener cuidado que que
de aun un poco de plomo sin derretir, 
porque entonces el calor, reconcen
trándose todo en la porción no derreti
da , la que lo está no tiene un tempe
ramento demasiado fuerte. Mas si se 
aguarda á que todo el plomo esté der
retido, entonces es bien seguro el que-
n»arse. 

Derretir plomo en un papel. 

Se envuelve una pequeña bala de 
plomo en un papel bien apretada; en 
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seguida se la suspende por medio de las 
pinzas sobre la llama de una lámpara ó 
de una bugia. Caliente asi el plomo, se 
derrite sin que se queme mas papel 
que el .igujero por donde pasa el plomo 
derretido. 

La teoría es la misma que la del 
pañuelo no quemado por las brasas. 

Poner hilo ordinario á la llama de 
una bugia sin quemarlo. 

Se toma hilo ordinario, se rolla 
fuertemente al rededor de una llave, y. 
se pone uno ó dos minutos á la llama 
de una bugia; en seguida se derrollasin 
que se haya quemado. £ s la misma teo
ría que acabamos de indicar; es decir, 
que el hilo solo sirve de conducto del 
calor; mas si la llave se calienta dema
siado, ella quemará el bilo. 

Hacer que un hilo quemado sostenga 
una sortija. 

Deja en la infusión de bidroclorate 
de sosa (sal marina ó lisivial) por espa-
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CÍO de un dia hilo ordinario, y déjalo 
después secar. Toma en seguida un pe
dazo de esle hilo, ata una sortija ligera 
á uno de sus cabos, y cuélgala por el 
otro. Hecho esto, enciende el hilo por 
el pumo en que eslá atada la sortija, y 
«e incendiará inmediatamente todo, y 
»i no se ha tocado la sortija, quedará 
«uspendida; si por el contrario, se ha 
meneado algo la sortija, caerá al mo-
niento. Nos parece que esle efecto pro
viene de que las partículas salinas de 
que está penetrado el hilo, conservan 
entre ellas una ligera afinidad, que el 
solo peso de la sortija no puede romper. 

Partir en dos una pieta de moneda. 

Mete en un pedazo de madera tres 
clavos de alfiler, sobre los cuales pon
drás una moneda pequeña de plata ó 
cobre, pon azufre encima y debajo do 
e*ta pieza, y enciéndelo. Cuando se 
haya consumido el azufre, encontrarás 
cuasi siempre la moneda dividida en 
dos paüts Iguales. 



i5o 

Medio nmjr curioso para rncmdrr 
un metal arrojándolo dentro el agua 

fresca. 

El polasium es un metal qne , co
mo le dejamos dicho, ha sido descn-
bierto recienleraenle por Mr. Daoy: su 
propiedad característica es de subirse á 
Ja superficie en globitos de fuego, y 
desprender mucho calor y l^z ciíando 
se le arroja en el agua. Esto sucede, 
porque el agua queda descompuesta en 
el momento, y que el calor que adquie
re entonces el metal, es tal, que el 
hidrógeno que contiene toda agua, se 
inflama, mientras que el oxígeno se re
concentra sobre el polasium, haciéndo
le pasar al estado de deulóxido 6 de 
potasa, que se disuelve en el agua no 
acscompuesta. 

Medio para hacer hervir el agua sin 
el socorro del fuego. 

El ácido sulfúrico concentndo, in< 
corporándosc en el agua, despide una 
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gran cantidad de calor. Por csla propie
dad , lomando ¡{juales porciones de agua 
y de ácido sulfúrico concentrado a 60 
ó mas grados, se les mezcla; entonces 
se sumerge en esta mezcla un pecjueño 
tubo conleniendo agua caliente de 25 
grados, que se calienta y Inerve por 
medio del calor que despide la mezcla 
del agua y el ácido. En el curso de quí
mica, para asegurarse mas de este es-
perimento , ponen en el tubo alcohol 
en lugar de agua. 

•Modo para hacer saltar un pan co
ciéndose en el horno. 

En el momento de meter el pan en 
el horno, pon dentro de la masa una 
cascara de nuez llena de la composición 
del mercurio, azufre vivo y salitre, y 
*nételo de modo que no pueda salirse, 
y luego que el pan empezara á cocerse, 
se le verá dar saltos en el horno. 

Por medio del mercurio puesto den
tro de una vasija ú olla donde se están 
^ociendo alverjones (habas ó abichne-
**«)> se les hace sallar fuera de la vasi-
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ja asi cotno el agua empieza á hervir. 
Lo mismo sucede con las manzanas <]ue 
se hacen saltar sobre la mesa haciéndo
las cocer, después de haber introduci» 
do ei mercurio en su centro. Es proba
ble que estos efectos se deben á la di
latación ó gasificación de este metal. 

Modo de sacar fuego dentro del 
agua. 

Toma cal viva bien compacta y bien 
cocida; métela dentro un vaso algo es
trecho, y riégala ligeramente con una 
poca agua: cuando empezará á desleír
se , añade un poco mas de agua; el ca
lor que se desprende es entonces tal, 
que se puede encender con él la pólvo
ra , el azufre, el fósforo, etc. Este con
siderable calor se debe al absorvimien-
to y á la solidificación del agua por el 
ácido de cal que pasa al estado de hi-
dratOc 
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Hacer tirar contra si un tiro de fusil 
cargado con bala, sin ser herido. 

Se carga el fusil melíendo en el ca-
íion solo algunos pocos granos de pólvo
ra debajo de la bala, y echando el res
to encima de ella. De esta manera eJP 
estallido es muy fuerte, y la bala cae 
*1 pie del fusil. 

Fuente de fuego. 

Se toma nn virote de vidrio, dentro 
del cual se ponen ocho onzas de agua, 
una onza y media de ácido «nlfúrico y 
seis granos de limadura de hierro; se 
pone igualmente algunas migajas de 
fosforo. Desde entonces se ven des
prenderse un gran número de parlícu-
« « q u e se encienden en la superficie 
ce f ^"^ ' y ^ ' ^" pronto toda ella se ha-
fue '*^'*'^' *'"*'Í*"'lo porciones de 

8<* <Íue la atraviesan cou ruido y rapidez. ^ 

t i 
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Hombre incombustible. 

1P Por medio de fricciones con lo» 
ácidos, particularmente el ácido sulfú
rico regado de agua, la piel se hace in
sensible á la acción del calor del hier
ro encendido. 

3.° Una disolución de alum evapo
rada hasta que se hace esponjosa, es aun 
mas propia para este efecto, empleán
dola en fricciones, y si después de ellas 
frotan las partes incombustibles con ja
bón de piedra, lavándolas en seguida, 
se aumenta la insensibilidad; y frotan
do la lengua con dichos ácidos y después 
con el jabón, podrá soportar el hierro 
encendido. 

3.° Una untura compuesta de jahon 
y la disolución del alum puesta sobre 
la lengua, no recibe sensación alguna 
del hierro encendido. 

Ladrillos de Jos joro de Mr. Derepas. 

Dentro de una botella grande ca
lentada en el baño de arena, meterá» 
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ocho partes de íosforo que disolverás sin 
dejarlo oxidar. Luef;o que este disuel
to > añade cnalro partes de magnesia; 
^e^clalo bien por espacio de una hora 
* Un calor de 90 grados del tenuóme-
tfo de Reaumur, y ves moderando el 
íuego á proporción que la operación se 
leriíiina. Bajado al 33 grados, se forma 
una especie de polvo grasicnto, que se 
pone en botellas tapadas con esmeril i'> 
íacre. Esta materia forma un cuerpo 
opaco propio para inflamar una pajuela 
ordinaria. ' 

Piróforo de Serullas. 

Inlroduce en una redoma cerca de 
dos onzas de surtárlaro de potasa y de 
antimonio emético; tápala con un ta-
Pon de greda, y caliéntalo con fuego 
puro y gradual, sin elevar mucho sm 

mhargo la temperatura. Cuando ya n,. 
el L ^ k-j ?"®''° ^^ «̂ redoma quemar 
fueT,n '̂̂ ••**S«"0 carhónico, sácala del 
el T •} cuando esté fria, haz polvos 

residuo de esta confección, que se 
V Qe en otra redoma igualmente cmbar-
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nizada que la primera, asi como el ta
pón. Se le da un golpe de fuego mas 
fuerte que en la primera operación : se 
produce de nuevo gas hidrogeno carbo
nado y óxido de carbón : cuando éste 
cesa, se ha concluido la operación. En
tonces se quita la redoma de la lumbre; 
y cuando se ha enfriado, se tapa coa 
un buen tapou de corcho. 

Si se esponen al aire fragmentos de 
esta materia carbonosa, y se arrojan 
sobre ellos algunas gotas de agua inme
diatamente, el antimonio se desprende 
de todas partes en glóbulos encendidos. 
Es necesario prevenir que este esperi-
mento es peligroso, y que conviene cu
brirse el rostro con una mascarilla, y 
no arrojar el agua sobre esta materia 
roas que de lejos, y por medio de una 
escobilla, ó escoba pequeña atada á un 
palo. 

Para hacer el aceite fosfórico, j - rC' 
presentar horrible la figura de los 

circunstantes. 

Toma seis parles de aceite de oli
vas y una parte de fósforo, déjalos jun-
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'•a la respuesta que le convenga con el 
zumo de limón ó de cebolla , ó una di
solución de nitro muriático de oro. Haz 
elegir la pregunta que quieran, y pon 
ía hoja de papel en que esté escrita 
dentro de una cajita, á la cual darás el 
nombre de Cueva de la Sibila. Esta ca
jita contendrá dentro de su cubierta 
una plancha de hierro muy caliente; 
"6 suerte, que encerrando en ella el 
papel, lo escrito con la tinta simpática, 
se hace visible mientras le dura el ca
lor, y desaparece asi como se enfria. 

Palacio mágico. 

Sobre el plano exágono A. R. C. 
D. E. F . (fig. l o ) que sirve de basa á 
este palacio, trazarás seis semidiámetros 
GA. GB. GC. GD. GE. GF. : coloca 
yerticalmenle sobre cada uno dos espe
ja» llanos muy delgados , arrimados el 
„|V* *^otro, cortados de sesgo, y reu-
^^endose todos en el centro G. (el pla-

y perfil como la figura, para formar 
^na abertura, cuyo ángulo es de 6o gra-

°*' Los puntos esteriores correspon-
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dientes á los ángulos producidos de la 
reunión de cada dos espejos, deben ser 
adornados de una columna con su base, 
con el fin, no solo de figurar un pala
cio, mas también para fijar estos espe
jos por medio de una muesca, hecha en 
la parte interior de cada columna. Este 
edificio debe estar cubierto de una cú
pula convenientemente dispuesta. 

Por otra parte , preparas diversos 
objetos de cartón y en relieve , que re
presenten seis diferentes cosas que sean 
susceptibles de producir un hermoso 
efecto, describiendo una forma exágo-
na. En cada uno de los seis espacios 
triangulares, formados por la posición 
de los dos espejos, colocarás seis de es
tos objetos variados, cuidando de enco
lar sobre el punto de unión de los dos 
espejos alguna cosa análoga al asunto 
que se demuestra. 

EFECTO. 

Si se mira en una de las seis aber
turas dispuestas entre dos columnas de 
este palacio mágico, parecerá ver todo 
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«íl interior lleno de los objetos coloca
dos; porque se reflejan seis veces por 
los espejos. Con que si por ejemplo se 
Colocan una cortina y dos medio-bastio-
**es con algunos soldados, se verá una 
cindadela fia nqueda de seis biistiones 
^^J^ 'a guarnición sobre la muralla. Lo 
ttnsmo sucederá con una galería adorna
da decuadros; con un salón de baile, etc. 
' 'S inútil decir que en cada un olio án
gulo del palacio, se goza una nueva ilu
sión, y que se puede, por decirlo asi, 
representar una parte de la historia de 
la vida humana. Se puede, por ejem
plo, enseñar en una parle nna ciudadc-
Ja, en otia un combate, en la tercera 
un bosque, en la cuarta un baile, en la 
qninta un festín, y en la sexta un hos
pital. 

Linterna mágica. 

Este instrumento, que en las noche* 
« invierno ofrece una diversión al pue-

^ ' o ; sobre todo en el campo, se debe al 
adre Kirker; él consiste en una caja 

ae hoja de lata A. B. C. D. (fig. n ) -
E. F. es un espejo cóncavo, el cual 
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tiene en su foco una Jámpara; G. H. es 
un lenle que recibe la luz de esta lám
para , como también la que refleja el es
pejo. Delante de este lente se introdu
cen planchas de vidrio, sobre los cuales 
hay pintadas diversas figuras, que por 
esta disposición se encuentran alumbra
das. 1. R. otro lente sobre el que re
verberan los rayos que dimanan de las 
fifjuras; L. M., círculo que tiene una 
abertura para dar paso á la Inz, N. P., 
tercer lente; los rayos que dimanan de 
él, representan los objetos en X. Y. Z . , 
sobre un lienzo blanco que se ha colo-
cido sobre la pared. Este último lente 
debe ser movedizo, y se le ha de poder 
alejar y acercar al de I. R . , para poder 
variar siempre la figura X. Y. Z. sobre 
el plano. Es preciso tener cuidado de 
trastornar los objetos como G. H. , si se 
quiere que la figura se represente con 
destreza en X. Z. 

Cuando se quiere divertir con la 
linterna mágica, se pone un lienzo blan
co sobre la pared, ó 4ondc se quieran 
representar las figuras pintadas en las 
planchas de vidrio, apagando todas las 
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luces de la pieza. Se coloca á los espec
tadores de Iras la linterna iiiáf^ica, y se 
W e n pasar sucesivamente las iijjiuas 
por delante del primer lente. Para ha-
<̂ er este entretenimiento mas divertido, 
*e coloca el lienzo en medio de la pieza 
Como si fuera una mampara, y se pone 
la linterna á la parte de adentro y los 
espectadores á la de afuera del lienzo. 

Al presente se ha simplificado mu-
dio la linterna mágica; no se compone 
'ñas que del vidxio 1. R., que recibe la 
figura del objeto, y del N. P . , que la 
transmite sobre el lienzo. Se deja enten
der que siempre se emplea la lámpara 
y el reflejo para hacer claro el objeto. 

Fan tasmagoria. 

Los que no tienen conocimiento al
guno de la teoría de esta diversión , cs-
**n firmemente persuadidos que los es-
P^ctos revolotean al derredor de la sala, 
° ^an á precipitarse sobre ellos. La ma-
y°f parte de los espectadores no pueden 
{""escindirse de cierto temor, cuando 
*08 ven en apariencia de correr bácia 
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ellos. La fantasmagoría sin embargo no 
es mas que una modificación de la lin
terna mágica. El instrumento, por cuyo 
medio se verifican las apariencias mági
cas , consiste en un lienzo engomado 
que se pone delante de los espectado
res, y no recibe otra luz que la de una 
preparación puesta detras de esta tela, 

Í que el público no llega á percibir. So-
re esta tela engomada se representan 

espectros , bestias feroces, monstruos, 
etc. Estas vistas espantosas compare
cen al principio como un débil punto; 
mas ellas toman gradual y rápidamente 
un grande aumento, y esto es lo que 
las dá la apariencia de precipitarse ha
cia los espectadores. La preparación 
fantasmagórica se coloca sobre ruedeci-
las guarnecidas de paño, para evitar el 
ruido; y con el auxilio de una plancha 
de hierro, ayudada de una manilla pe
queña, el lente N. P. se mueve con fa
cilidad. Supongamos ahora que la figura 
esté bien pintada y vista de la magnitud 
X. Z- (fig. II de la linterna mágica): 
si se la quiere hacer mas pequeña, no 
hay mas que acercar la preparación á 
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la tela; pero entonces resultará, que la 
imagen estará confusa, porque los focos 
de sus diferentes puntos no erizan so-
^re el lienzo; se la presentará con lim
pieza apartando el lente F. P. del 1. K.-> 
por el socorro de la plancha dicha. 
Cuando por el contrario se quiera ma
nifestar los objetos mas ó menos gran
des, se aleja mas ó menos la prepara
ción de la tela, acercando al mismo 
liempo uno del otro los dos lentes. Y 
€8ta es toda la teoría de la diversión 
fantasmagórica. Aunque este instrumen
to sea al parecer muy sencillo, sin em
bargo no necesita de menos habilidad 
en el itugeto que lo maneja, si quiere 
producir efectos maravillosos en los es
pectadores. 

Hay algunos cuadros en donde la 
misma figura está pintada por el frente 
y por la espalda: al principio se hace 
•^n»parecer muy pequeña cuando cami-
*** hacia adelante, hacíe'ndola auroen-
í̂" á proporción que se adelanta; des

pees se la vuelve súbitamente, coa lo 
S'íe aparenta dar la espalda, y »* ** 
**ace alejar disminuyéndolat Hay otra» 
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que están pintadas para subir y Lajar. 
En cuanto á estas se da una cuarta parte 
de vuelta á la caja donde se colocan los 
cuadros, y se hacen pasar estos de abajo 
hacia arriba y de arriba hacia abajo, se
gún se quiera hacer subir ó bajar la fi
gura. 

Si se quiere presentar una escena 
de aparición doble, tal como una reli
giosa dentro del claustro (dicha la mon
ja sangrienta) un foragido en un bosque 
ó en una cueva, ú otras cosas, es pre
cisa entonces una segunda preparación, 
ó una buena linterna mágica, en la que 
se pone un cuadro que represente el 
sitio en que se quiere producir la apa
rición. Esta linterna se colora sobre un 
apovo cualquiera^ á una altura análoga 
á la lela, y un poco separada de ella: 
en la preparación fantasmagórica se pone 
la figura que se quiere presentar; se la 
manifiesta de un principio muy peque
ña , dirigiéndola hacia el centro del 
oiro Cuadro, y á proporción que se la 
vu agrandando, parece que se adelanta 
por el frente del edificio, cuya magni
tud no debe variar punca. Para esta es-
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penencia los dos inslruinenlos deben 
colocarse un poco oblicuos á la tela, y 
nacen en ella un ányiilo un poco abier-
O) a fin qng j^g luces de ambos no se 

perjudiquen nn'iluamente. Es preciso 
tener cuidado que el movimiento de la 
píancha siga al del oanetoncillo, á fin 
<*e que la figura esté siempre bien cla
ra; mas con un poco de ejercicio se ha-
»i»lúa á jugarlo bien, y presentar bien 
marcados los objetos. 

Objetos opacos fantasmagóricos. 

Se «abstituye el megascopo á la pie-
paracion transparente, y se coloca en el 
punto un objeto cualquiera, por egem-
pío, un medallón de yeso, teniendo cui
dado de colocarlo bien céntricamente 
con el aparejo. El objeto debe colocarse 
poco mas ó menos en medio de la ca
j a , y esta cerca de seis pies distante de 
Ja tela; se da claridad al objeto por una 
o muchas lámparas puestas á su lado 
Qentro de la caja, poniéndolas de tasL-
"»««« que su luz hiera perfectamente en 
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f'l. Iluminado asi el dicho objeto, pasa 
al través del iustrumento, y se piata 
sobre la tela con un aumento que es en 
razón de su distancia. Si el objeto no 
sale perfectamente retratado, es que no 
está bien en el foco, y se le puede poner 
de tres maneras, ya acercándolo ó ale-
júndolo del vidrio, ya variando la distan
cia entre el instrumento y la tela, ya 
atizando ó haciendo revolver el aparejo 
por medio de la manilla. 

Si se quieren ver objetos algo gran
des , es preciso no servirse mas que de 
un vidrio, y colocarlo un poco mas le
jos de la lela; mas si solo son objetos 
pequeños, es preciso poner el segundo 
vidrio, y se le hace mucho mas grande 
á la misma distancia; en general en es
ta esperiencia, cuanto mas aumento se 
3uiera dar á las figuras en la misma 

istancia , tanto mas cerca uno del otro 
se ban de poner los vidrios, j tanto mas 
se ha de acercar el objeto al vidrio en 
la caja. 

Cada vez que se muda el cuadro, es 
preciso asegurarse si la luz le hiere di
rectamente; condición esencial para que 
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se relrale con peileccion en la tela. 

Las pinturas se las podrá alumbrar 
por los dos jados; pero hay algunas que 
solo deben serlo ael uno, como los na-
jos relieves, y oíros objetos susceptibles 
de claro y obscuro. 

El sepulcro, el esqueleto y la pro
cesión se colocan lo mismo en la caja; 
se pasa el cordel que les da movimien
to por los agujeros abiertos en la puer-
tezuela de la caja cuando esta se halla 
cerrada. 

Cuando se enseña el sepulcro, se 
imita ei ruido de la tempestad y del 
trueno, y se tiene una segunda prepa
ración , se hace despedir el rayo sobre 
el sepulcro, y reducir á cenizas el es
pectro. 

Para dar á esta diversión toda la ilu
sión de que es susceptible, es preciso 
que los espectadores estén en nna pie-
M totalmente obscura, frente del lien
to > sin tener comunicación alguna con 
las preparaciones , y conocer muy bien 
de antemano las distancias del objeto y 
del vidrio con relación á la tela, p»"» 
••Ur bien seguro qoe el objeto está 
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hien en el foco antes de representarlo 
soLre la tela. 

También podría hacerse compare
cer la cabeza de una persona, y aun su 
busto entero por medio de una caja bas
tante grande para contenerlo. 

Danza de hechiceros. 

Para esta diversión se coloca detras 
de la tela, y á ocho pulgadas de distan
cia , un encerado de la misma magni
tud. Esta debe estar bien cubierta por 
tudas partes, para que no penetre en
tre ellas alguna luz. A este encerado se 
le hacen una ó muchas aberturas, se
gún su grandor. En estas aberturas, 
3ue deben estar á dos ó tres pulgadas 

e distancia una de otra, se colocan tre-
paduras de cartón, y se las pone de 
suerte que se las pueda ocultar según 
se quiera, ya por una puertczuela ó por 
una cortina. 

• Hecho esto, si se descubren las tre-« 

Eas, y se pone una luz detrás, la som--
ra de la trepa se retrata ea la tela; si 

se tienen muchas luces, salen muchas 



fiíjuras, y el número de estas retrata-
tadas en la tela es siempre como el de 
las trepas multiplicadas por las luces. 
Si se alejan las luces, las fif^uras dismi
nuyen de magnitud: si por la contra se 
acercan las luces, crecen las figuras, y 
si se apagan las luces, desaparecen. Se
gún esto, es fácil de entender que si 
se menean las luces con un poco de 
simetría, el movimiento se retrata en la 
tela, y sobre todo acompañado de algu
na música, produce un espectáculo bas
tante agradable, y aun de sorpresa, pa
ra los que no conocen el mecanismo. 

Hacer comparecer un fantasma sobre 
un pedestal puesto sobre una 

mesa. 

El efecto del humo de la linterna 
mágica puede producir una ilusión muy 
estraordinaria si se disfraza enteramen
te la causa. Por su medio se puede ba.-
cer de un golpe, y á voluntad del que 
ío bace,.un fantasma sobre un pedes
tal, ó cualquiera otra ii¡¡ura menos hor
rible. 
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Es preciso tener una linterna má

gica muy pequeña, y meterla dentro 
de un pedestal a, b , c, d (fígura 12), 
que debe ser bastante grande para con
tener ademas el espejo inclinado m, es
te espejo debe ser movedizo, á fin de 
jtoder dirijir, según convenga, el rayo 
de luz que produce la linterna ,y que 
debe salir por una abertura hecba en el 
pedestal. 

Se construirá en este pedestal un 
sitio separado f, g, h, i , en el cual se 
colocará el braserillo 1, á fin de hacer 
salir de su parle superior una lámina 
de bumo, según queda dicho. 

Se tendrá un vidrio sobre el que es
tará pintado un espectro, y que se po
drá levantar ó bajar, según se, quiera, 
ppr el canal que debe estar abierto en 
sentido vertical, de ésta linterna, por 
medio del cordón O, que se comunica
rá por la polea P. al lado de la caja. Se 
tendrá presente de pintar esta fígura re
cortada ó chata, en atención á que su 
imagen sobre la lámina de bumo, no 
hiriendo en ángulo derecho el rayo de 
luz, hará salir la figura algo prolongada. 
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Este díverlimicnto sorprenderá mas, 

en atención á que no conociendo ios es
pectadores la causa que lo produce, no 
saben á qué atribuir la repentina apa
rición de un espectro, cuya cabeza se 
descubrirá primero, y que parecerá 
elevarse en medio del humo, y desapa
recer lo mismo hundiéndose en aparien
cia en el pedestal. 

Para producir este efecto, basta el 
tirar con suavidad, é ir aflojando lo mis
mo el cordón, cuando se vea la lámina 
de humo suficientemente iluminada por 
la linterna mágica. 

Nota. Es preciso, para ejecutar es< 
te juego, que no haya ningnna luz en 
el aposento, y poner el pedestal en si
tuación bastante elevada, para que nin
guno de los espectadores pueda ver su 
interior. Se puede cubrir la abertura 
por donde sale el rayo de la luz hasta 
el momento que deba comparecer el es
pectro. Esta pieza puede ejecutarse eü 
grande, de modo que la figura tenga la 
estatura natural. 



Sombras chinescas. 

Haz un marco de cerca de cuatro 
pies de largo y dos de alto, y colócalo 
á una elevación de cinco pies desde el 
suelo á la parle inferior del marco; cubre 
este marco de una gasa de Italia blanca 
y embarnizada con el copal. Prepara 
muchos marcos del mismo grandor, los 
que cubrirás con esta misma gasa, so
bre los que pintarás de rasgo diversos 
objetos de arquitectura ó de pais cor
respondientes á las escenas que deben 
representar las figuras de que hablare
mos luego. 

Se da sombra á estos retablos por 
medio de papel muy delgado y trepado. 
Guando se trata de imitar los claros, la 
aplicación de uno ó dos sobre la tela, es 
8u6ciente; se necesitan tres ó óuatro pa
ra las medias tintas y seis para las som
bras. La trepa de estos papeles es fácil 
de ejecutar; no hay mas que tantearlos 
sobre la pintura del cuadro, y encolar-
Jos unos sobre otros, lo mas cuidadosa 
y exactamente que se pueda. Estos cua-
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dios se deben poner á la luz, pa-̂ a J"=̂ -
gai- el efecto que deben prodiicif. 

Se disponen figuras de hombres y 
animales de cartón trepado, cuyos miem
bros se hacen movibles por medio de 
unos pequeños hilos de hierro. Es evi
dente que todas estas figuras son vistas 
de perfil, y que únicamente quednn vi
sibles cuando están colocadas detrás las 
partes de los cuadros que tienen poca 
sombra. Es inútil decir que se les ha
ce representar piececilas compuestas 
de esprofeso, y que el movimiento de 
estas sombras es en razón de la destre
za y habilidad del que las presenta á la 
púÍ>lica curiosidad. 

Mesa magnética que sirve para di
versos recreos que pueden hacerse 

con la sirena. 

Haz construir una mesa A. B. ( fi
gura i 5 ) cuya cubierta sea doble: se 
dejarán dos pulgadas de intervalo entre 
la tapa superior y la inferior, á fin de 

Eoder ajustar en una abertura circu
ir I. abiertft en la tapa superior, un 



plato de cobre de doce á quince pul
gadas de diámetro, y de quince líneas 
de hondo. Se sostendrá esta mesa por 
medio de cuatro pies torneados, de los 
que el pie G, estará agujereado por el 
medio desde D. hasta É.: estarán ador
nados estos pies de muchas molduras 
L. j E.; que la E. se componga de una 
pieza separada que pueda caer con fa
cilidad en la parte cilindrica F. del mis
mo pie C. (íig, i4): esta parte F. de
be estar abierta en toda su longitud; 
es decir, cerca de dos pulgadas, á (in 
de que la traviese un hilo de hierro, 
asi como la moldura E. pueda servir á 
detener y bajar al mismo tiempo un 
cordón que debe ir desde el hilo de 
hierro í la parte interior de la mesa 
(fig. 15). 

Disponed en el interior de la mesa 
A. B. C. D. un círculo de acero E., 
cuyo diámetro tenga cuatro pulgadas 
menos que el plato, que esté bien sen
tado y tocado con el imán, y sostenido 
por la lámina de bronce F. G., que fi
jarás cuadradamente sobre un eje pues
to en el centro inferior de esta mesa: 



este eje debe rodar sobre una plaucha 
de cobre H. I. bastante go^da J ^ «» 
llana sobre la mesa; también debe ser 
fijada por debajo por medio de un hi-
sopiHo, para que esta pieza no salga de 
encima de la plancha. 

Añade sobre este mismo e)e entre 
la plancha H. 1. y la lámina F O una 
polea doble L. , sobre una de las cua-
les pasarás el cordón M., que pasando 
por la polea N., debe correr lo largo 
del pie C. de la mesa, bajo del cual 
se encuentra la moldura móvil soDre 
la que está atado. , 

Tasarás por la otra polea un cordón 
que por el otro cabo estará atado ai re
sorte P. Q., y es preciso que este re
sorte tenga bastante fuerza para hacer 
subir la moldura E. cuando este caída, 
y que todo esté dispuesto de modo que 
los contactos y estregaduras sean tan 
suaves que no hagan el menor ruido. 

Meterás dentro de una sirena de 
corcho, ó cualquiera otra figura que te 
parezca mas cómoda, «n pequeño imán. 

Cuando estés sentado frente de es
ta mesa, apoyai-á» el pie sobre 1» ""ol-
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dura E, (fig. i 3 ) : harás dar vuelta so-
hre su eje al círculo encerrado en la 
ujesa,y como él está bajo del pialo, el 
imán oculto en la sirena seguirá este 
movimiento, porque estará siempre dis
puesto á fijarse entre los dos polos que 
forman las estremidades de este círcu
l o : por este medio se podrá conducir 
y hacer pasar la figura en todos los 
puntos de la circunferencia del plato 
que sean convenientes. 

anillo magnético. 

Toma un anillo de ébano ó de cual
quiera otra madera que te parezca; haz 
de modo que tenga una largaria de diez 
pulgadas y cinco líneas de grosaria, y 
(jue esté agujereado en toda su lonji-
tud, de modo que pueda contener una 
barrita de acero bien tocada con el imán. 
Cada uno de los agujeros debe estar 
cerrado en cada una de sus estremida
des por dos botones de marfil negro, ca
da nnó de forma diferente, para distin
guir los dos polos del acero. 

Con este anillo pueden ejecutarse 
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un gran número de juegos diverlidos, 
alrayendo ó alejando los cuerpos mag
netizados según el polo que se le pie-
seute. 

•anteojo singular, con el cual parece 
que se descubren los objetos al través 

de los cuerpos opacos. 

Ten un cañuto de cartón de forma 
cuadrada de cerca de dos pulgadas y 
niedia de largo, sobre ocho líneas de 
ancho (fig. 16): divide su largaria A. 
B. en tres partes iguales G. E. D . ; vae-
te en cada uno de los espacios C. y D. 
un pequeño espejo llano inclinado, de 
45**, y cuyas dos superfícies reflectan
tes estén paralelas; haz al lado del ca
ñuto que eslá frente de uno de los es
pejos dos agujeros redondos F. y G. de 
Cuatro á cinco lineas de diámetro, y 
otros dos H. é I. al otro opuesto; que 
estos agujeros sean dispuestos de modo 
que elG. esté frente á frente del espejo 
C)., el H al espejo L. M., y los otros dos 
F . é I, frente á frente uno del otro. 

Añade al eslrenio 15. de.esle cañu-



182 
to un mango torneado P., que esté cor
tado cuadradamente por la parte B., en 
la que el cartón que forma el cañuto 
debe estar encolado sobre una garganta 
dispuesta al efecto. 

Harás un círculo de madera tornea
do A, B. (fig. 17-), de una pulgada de 
gordo, vacío por la parte de adentro, 
para que el cañuto pueda entrar con 
facilidad; cúbrele por las dos partes de 
un vidrio guarnecido por la parte de 
abajo de un diafracma de papel, al que 
harás un agujero H. de cinco á seis lí
neas de diámetro. 

Cuando esté el cañuto adornado de 
los dos espejos, se meterá enteramente 
dentro el círculo A. B.; si se mita al 
través de este anteojo, se verá lo mis
mo que si se mírase con un anteojo re
gular. 

Si por el contrario, se saca el ca
ñuto de manera que el espejo L. M. se 
coloque frente á frente el agujero H., 
el agujero abierto en G., que estaba ta
pado cuando el cañuto estaba metido 
dentro del círculo, quedará descubier
to; si entonces se mira al travéc de este 
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anicojo, se verá el objeto por la reflec-
Ittcioa de los dos objetos, y como la vi
sión se hace por apariencia en una línea 
derecha, naturalmente se creerá verlo 
«>1 través de todo cuerpo opaco que se 
pondrá al otro lado del anteojo, y si se 
*larga 'un poco la vista, parecerá que 
este cuerpo es transparente. 

DIVERSIÓN. 

Habiendo puesto el cañón hasta la 
orilla del círculo de este anteojo , se le 
dará á una persona para que lo reconoz
ca; que distingue por entre los vidrios 
que lo componen los objetos que se le 
presentan; se le dará á entender que se 
puede por su medio distinguir los obje> 
tos al través de cualquier cuerpo opaco; 
se volverá á tomar el anteojo, y sacan
do con destreza el cañón movedizo la 
largaria necesaria, se le dirá que ponga 
su mano al otro lado para tapar el ca
non, lo que causará una sorpresa bas
tante eslraña, porque creerá ver al tra
vés de su mano el objeto puesto tüus 
*liá de este anteojo. 
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Nota. Es necesario dar el anteojo 

al principio á una persona para que 
mire por él , y tomándolo en seguida, 
tirar con sutileza el cañón. Es también 
preciso para que otros no puedan des
cubrir el agujero que se cubra con la 
mano. 

* 
Anteojo magnético. 

Haz construir un anteojo de marfil, 
tan delgado que sea transparente, á fin 
de que la luz pueda penetrar al inte
rior. Su altura será de dos pulgadas y 
media á t res , y su forma como los de 
teatro, con la diferencia que la parte 
superior A. y la inferior B. (fig. i8 . ) 
deben entrar de frente en el tubo de 
marfil: haz en la parte superior A. una 
abertura, para colocar un lente D., cuvo 
foco sea de dos pulgadas (uiira la iig. 
i p ) . El círculo de marfil B. debe estar 
abierto, á fin de colocar un vidrio cual
quiera E. que se cubre por dentro con 
nn papel negro y un pequeño círculo 
de cartón. Pon en medio de este círcu
lo un pie de madera F . , sobre el que 
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colocarás una ayuja locada con la ple-
tlia nuáii G., que sea un poco mas cor
ta que el diáiiielro de esle círculo, etc. 
Recúbrela con otro vidrio, á fin de im
pedir que la aguja pueda salirse del pie. 
Asi dispuesto este anteojo, es una espe
cie de brújula puesta en el fondo de un 
tubo de marfil tan transparente, qu^ 
pueda verse la dirección de la aguja, y 
cwyo lente sirve para distinguir las le
tras ó cifras que estaián formadas en el 
círculo de carlon puesto en el fondo del 
anteojo. 

EFECTO. 

Por loque conocemos sobre las atrac
ciones y repulsiones magnéticas, con 
poner este anteojo á una pequeña dis
tancia sobre una barrita magnetizada , ó 
sobre una cajita de madera ó de melal, 
con tal que no sea de hierro, en que 
se babrá metido la aguja magnetizada, 
tomará la misma dirección que la que 
tendrá la I>arrila, é iudicará por su nor
te el sud de esta. 

Será bueno advertir^ que no dehe 
alejarse mucho la aguja de U barrita^ 

i5 
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sobre todo si esla es rauy pequeña, y 

ue el pie de la aguja debe correspon-
er con lo de encima del centro de la 

barrita, para no tener una falsa indica» 
cion. 

Este anteojo sirve para una multi
tud de juegos; indicaremos los mas cu> 
riosos. 

Cajita de los números. 

Haz construir una pequeña cajita de 
nogal, con goznes, de cerca de cinco 
pulgadas de larga y una de ancha (figu
ra 20). Para el uso de esla cajita tendrás 
diez tablitas de madera de dos á tres 
líneas de gordas(fig. a i ) , de las cuales 
tres solas llenen el interior de la cajita. 

Forma un oíA:ulo sobre cada una de 
las diez tablitas, y divide cada una en 
diez partes iguales (fig. 21 ) , y tira por 
los puntos de división las líneas A i, 
Aa , A 5 , A 4 , A5 , A 6 , A 7 , A S j A g , 
A o ; de moa<» que indiquen separada
mente sobre estas diez tablitas las di
ferentes direcCMnes que puedan tomar 
eetas líneas. 



Abrirás exactamente una muesca á 
lo largo de estas líneas, y pon dentro 
de cada una un hierrecito de una y me
dia pulgada de largo, bien tocado con el 
iuián, cuyos cabos dirigirás como se de
muestra en Jas dichas tablitas (fig. 20). 
El vacío lo llenarás con cera blanda^ y 
envolverás cada una de ellas de un do
ble papel blanco, escribiendo sobre el 
con el orden señalado sobre las mismas 
figuras, las diez cifras i , 2 , 3 , 4> 5 , 6, 
7> 8 , 9 , o. 

Pondrás en medio del anteojo mag
nético, cuja construcción acabo de des
cribir, un relox de papel dividido en 
diez partes, comú lo manifiesta la dicha 
figura, y en cada una de sus divisiones 
pondrás nna de las diez cifras. 

Traza asimismo sobre este cuadran-
tela flecha A. B. , cuya punta señale la 
cifra I. 

EFKCTO. 

Cuando metas tres de las diez ta
blitas en la cajita, pondrás el anteojo 
f^bre su tapa exactamente encimti ae 
1*4 tablitas que están dentro, observan-
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do que en cada posición, la pequeña 
flecna trazada sobre el cuadrante, se di
rija perpendicularmenle sobre el Jado 
de laCajita donde está el gozne. La agu
ja que está dentro del anteojo tomará 
las mismas direcciones que los hierros 
de las tablitas, y te indicará sobre el 
cuadrante las cifras que están escritas 
en las tablitas. Este efecto resultará 
ij^ualmente en las restantes siete ta
blitas. 

Se darán la cajita y diez tablitas á 
una persona, dejándole la libertad de 
formar con tres de las diez cifras (las 
que quiera elegir secretamente) el nu
mero que le parezca, y por medio de 
este anteojo se le dirá, sin abrir la ca* 
jita, cuál es el número que lia formado, 
dándole á entender que se vé al través 
de la cubierta. 

Si se quiere se pueden tener solas 
cinco tablitas, como las en que están es
critos lo» números i , 2 , 3 , 7, 8 , y 
entonces escribirás en el reverso los 
otros cinco 6y 5 , 4 J 9> o- No se debe 
temer, haciéndolo de manera que pue
da salir uial^ porque la persona que 



i89 
forma el número vuelva las lablilas lo 
de abajo arriba al colocarlas en la cajila, 
porque se conocerán siempre las cifras 
que se han volteado. Por poco que se 
examine la dirección de las barritas 
magnetizadas puestas en cada una de 
las cinco tabulas, se verá fácilmente 
que precisamente debe resultar este 
efecto. 

Se puede aumentar también lo an
cho de la cajita, de modo que conten
ga cuatro ó cinco tablilas; pero cuanto 
mas tablilas haya, mas dificil es colo
car el anteojo encima de ellas. 

Caja de números en dos cajilas. 

Haz construir dos cajitas de made
ra de nogal A. y B, , que se cierren con 
goznes, de las que la A. tenga ocho 
pulgadas de larga y dos de ancha, y 
cinco líneas de profundidad, sin com-

Itrender lo gordo de la madera del sue-
o, que no debe pasar de una línea á lo 

mas; que la segunda B. sea de la misma 
dimensión; pero que no tenga mas de 
cuatro líneas de profundidad , y que su 



lapa sea muy delgada (fig. aa)., 
Tendrás cuatro tablilas de madera 

C. D. £ . F. de dos pulgadas cuadradas 

? ' tres líneas y media de gordas, que 
leñen enteramente esta segunda cajita, 

en medio de las cuales abrirás una mues
ca de una pulgada y tres cuartas de 
larga, tres líneas de ancha y dos líneas 
de profundidad, con el orden señalado 
en estas tablitas : meterás en cada una 
de ellas una barrita de acero templado, 
bien pulido y tocado en el imán, que 
llene exactamente las muescas, cuidan
do de no estropear las orillas de las ta-
Llitas; cubrirás enteramente cada tabli-
ta de un doble papel encolado, para que 
no se sospeche lo que hay oculto en su 
interior; escribe soliTe estas tablitas los 
guarismos 2 , 3 , 4 J 7> cuidando de 
ponerlos en línea de los polos de las 
barritas que cada una contiene, como 
lo indica bien esta figura. 

Toma en seguida la cajita A. ,y divi
de su fondo interior en cuatro cuadros 
¡guales, y en el centro de cada uno ajus
tarás un pie, y sobre cada uno de ellos 
colocarás una aguja tocada en el imán. 



' 9 ' encerrada enlre dos circiilitos de carr 
ton muy delgado, hecho solamenle con 
dos papeles encolados : tendrás particu
lar cuidado que estas agujas guarneci
das asi de sus círculos, estén perfecta
mente en equilibrio, para que no pue
dan rozar con el vidrio de que deben 
estar cubiertas. Dividirás en seguida es
tos cuatro círculos por dos diámetros 
que se corten en ángulos derechos , y 
escribe sobre cada uno de ellos , á igual 
distancia de su centro, las cuatro cifras 
a , 3 , 4 y 7 ) 1"6 tienes ya puestas so
bre las cuatro tablitas, y disponías exacr 
tamente con respecto á los polos de las 
agujas que están encerradas, coma lo 
indica esta figura. 

Cubrirás en seguida esta segunda 
cajita coo un vidrio, sobre el cual en
colarás un papel en que halirás hecho 
cuatro aberturas encima de la posición 
en que se encuentran las cuatro cifras 
<lue miran al lado de los goznes de esta 
<^jita, mientras que la otra llena de h s 
cuatro tablillas , se encuentra puesta 
exactamente'debajo de ella. 

Luego que se hayan colocado de 
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cu..l]iiirr manera que sea las cuatro ta
bulas en su caja, y que por este medio 
se baya formado una cantidad cualquie
ra con los cualro números inscriCos en 
rilas; si después de baberlas cerrado se 
pone encima de ella la otra cajila, las 
4;natro agujas del imán, que son movi-
l>les sobre su eje ó pie, tomarán una 
dirección semejante á las de las barritas 
metidas en las tabulas, y necesariamen* 
le se verá por las cuatro aberturas be-
cbas en el papel que cubre el vidrio, 
cuatro números, no solamente semejan
tes , sino que colocados ademas con el 
mismo orden que se les ba dado á las 
tablitas; lo que será fácil de compren
der por poco que se examine el modo 
en que las cifras están recíprocamenle 
colocadas, tanto en las tablitas como 
en los círculos, con respecto á los po
los respectivos de las agujas y barritas 
que se contienen. 

Juego que se hace con estas cajitas. 

Para sorprender agradablemente con 
este juego, se darán á una persona la 



bajita y stis cuatro tablitas, dejándole la • 
ljl)erlad de que las meta secretamente, 
de modo que las cifras que en ellas se 
contienen, formen la cantidad que ella 
Tiiera: se le dirá á esta persona que en 
Ja otra cajita se tiene ya. dispuesta de 
antemano la cantidad que va á formar; 
••uando haya vuelto la cajita bien cer-
•"atla, se le pone la otra encima, dándola 
^'emj)o para que los círculos se fijen en 
^us polos, y un instante después se la 
*bre, y se le hace ver la misma cantidad. 

En lugar de los cuatro números, 
podrán escribirse estas cuatro letras: 
AMOR, en que resultarán diferentes 
'íOmbres ó anagramas, que podrán va-
^»t'y amenizar este juego. 

Danza magnética. 

A. C. B. (fig. 33) es un círculo mag-
**Pl¡co oculto en la mesa magnél¡<-a de 
^* sirena; se forma un pequeño edificio 
"6 cartón, del modo que se ve en la ñ-
§ura: el sucio es doble á fin de poder 
^cuitar alii cuatro láminas tocadas con 
«1 imán C. D, E. F. sostenidas sobre sus 
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ejes: los alambres que deben levantar
se sobre las chapas de estas agujas, atra
viesan la tabla, superior en distancias 
ignaics, y las eslrenúdades de las cua
tro planclias niagneli?.adas, se encuen
tran (cuando dan la vuelta) puestas á 
las orillas del círculo magnético nom
brado arriba. 

Ajustarás sobre cada uno de estos 
hilos de alambre dos figuritas muy li
geras , una de hombre y otra de mu-
ger, de suerte que queden diametral-
inente opuestas entre sí , y situadas de 
modo que el círculo magnetizado , es
tando debajo de esta pieza en una di
rección determinada , las cuatro figuri
tas de hombre queden frente del cua
dro de este mismo círculo. Pondrás este 
edificio sobre la mesa magnética. 

EFECTO. 

Si »e bace mover secretamente el 
círculo que está oculto en la mesa, de 
manera que dé una vuelta entera , su
cede que cada una de estas láminas mag
netizadas , y las figuritas que sostienen, 
harán una media vuelta, y sino se hace 



ig5 
dar al círculo mas que media vuelta, 
entonces no darán las figuritas mas que 
Una cuarta parte Je vuelta, en fin, si 
íe hacen ir y venir, ellas irán y ven
drán de la misma manera, y con pro
porción á las distancias que recorra el 
círculo. 

Para hacer agradable este jue^o se 
advertirá que dentro de aquel edificio 
líay cuatro figuritas que tienen tal afi
ción al baile, que en oyendo cantar ó 
tocar algún instrumento, se ponen á 
bailar. Dicho esto, se suplica á una per
sona que toque ó cante algún bais ó 
contradanza para hacer la prueba, é in
mediatamente se ponen en movimien
to Jas figurita» por medio del círculo 
magnético que las hace mover. Se ad-
verliri que si cesan de cantar ó tocar, 
las figuras dejarán su ejercicio en el 
mismo instante. En efecto, si la perso
na cesa, se dejará el moviraienlo del 
circulo, y entonces las figuras quedan 
sin movimiento alguno. 

La largaria de las planchas debe ser 
poco menos que la cumrta parte deldiá-
n>etro interior del círculo magnético. 



196 
Ca'jita de enigmas. 

Haz construir una cajita de tres 
pulgadas cuadradas A. B. C. D. (figuras 
24 y 25) de cuatro á cinco líneas de 
profundidad, que se cierre con goznes; 
en medio y en el sucio de la cual ajus
tarás un eje que debe sostener una agu
ja magnetizada E . , que encubrirás con 
una figurita, cuya mano debe estar co
locada hacia el norte de dicha aguja; cu
brirás el suelo interior de esta cajita 
con un vidrio, á fin de encerrar en él 
la 6gnr¡ta, y encolarás sobre este vidrio 
«n círculo de papel dividido en ocho 
partes iguales, en cada una de las cua
les escribirás las palabras de los ocho 
enigmas que se anotarán abajo, por el 
mismo orden.señalado en la figura a4-

Colocarás bajo de esta cajita un ca-
joncito G. H. (fig. 95) de la misma gran-
daría, y al que darás trestíqeas de pro
fundidad, y dentro del cual pu>?<Jan me
terse una de las cuatro tablitas oNQar-
ton que voy á describir. 

Tendrás cuatro tablitas de cartón 
(liguras 36, 37, a8 y 39) que dividirás 
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en oclio partes ¡guales; dentro de cada 
una de ellas meterás una barrita de. 
imán ; cuyos polos estén dispuestos del 
mismo modo (]ue lo señalan estas Cua
tro figuras. Cubrirás Jas dos caras de 
esUs tablitas con otro cartón, cuyas ori
llas recortarás y cubrirás también con 
un papel; escribirás sobre las dos caras 
los ocho enigmas que se pondrán, de 
modo que según la construcción descri
t a , y la disposición de las barritas de 
imán que habrás puesto, cada una de 
ellas , estando metida en el cajoncilo, 
la figurita señalará con su manóla pala
bra del enigma e&crito sobre aquella de 
las dos caras que se encontrará enci
ma en el cajoncilo, 

' Luego que una de estas tablitas que
dará encerrada en el cajón , la figurita, 
ó mas bien la aguja, la dirigirá de mo
do que la hará indicar la palabra del 
enigma escrito en la cara de la tablila 
que estará boca arriba en el cajón. 

Si se quiere podrán hacerse ocho 
tablitas en lugar de las cuatro, y " ° 
escribir en cada una de ellas mas que 
*̂ a solo enigma. 



JI'ECO. 

Habiendo presentado todas estas ta
bulas á una persona, proponiéndola leer 
y adivinar el significado de los enigmas 
que en ellas están escritos^ se le nará 
meter secretamente en el cajoncíto de 
la cajita los que no habrá podido adi
vinar, y se le hará ver que la figurita 
señala su significado. 

Nota. Se añaden á este juego los 
ocho enigmas que siguen, para la fa
cilidad de los que no tendrán propor
ción de adquirir otras mejores, j al 
mismo tiempo para hacer comprender 
mejor la disposición de este divertí-' 
miento- Es fácil de comprender que 
se puede construir esta cajita para «jo
co enigmas, en lagar de las ocbo'', sir
viéndose de seis tablitas, y haciendo 
una otra división. 
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rUMER ENIGMA, QUB »EBK ESTAR ESCRITO 
EM LA PRIMBBA CARA DE hA FIGURA 2 6 . 

Yo soy un joven gallardo, 
fie claros rayos vestido, 
Y algunas veces de pardot 
Por tiempos me enfrio y ardo, 
Y el mundo y sus cosas mido El Vut. 

•ROONDO ENIGMA EN LA PRIMERA CARA D B 
LA FIGURA S 7 . 

Doy la sangre de mis venas, 
Autufue mo por mis omorest 
Soy una rosa en etiores, 
Mexelada con avucenms, 
Y todo se mt va enflores La Primavera. 

VBRCKR E N I G M A EN LA PRIMERA CARA DE LA 
FIOVRA 2 8 . 

Con tal desiieha nact, 
Chte apenas tengo n» amigo 
Que no se seque conmigot 
^ocas se hace contra mi 
^Uvrüj tila perneo £1 Ealto. 
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CUARTO ENIGMA EN LA PRIMERA CARA DE LA 
FlGl'HA 2 9 . 

JVo me basta ser templado, 
Para que tw enferme mas, 
Ycuaitdo mucho he enfermado, 
^ue nace mi mal verás. 
Por haberme deshojado El Otoau. 

QVINTO ENIGMA EN LA SEGUNDA CARA DE LA 
FIGURA 2 6 . 

Cuatülo me suelo enojar. 
De madre salen los riosj 
Hayo al mas fuerte temblar, 
Y para huir de mis brios, 
Eu el fuego viene á dar El loTieroo. 

SEXTO ENIGMA BN LA SEftUNDA CARA DE LA 
FIGURA 2 7 . 

¿Qnien es que dos veces moja 
Al 7«« de él valerse quiere? 
El que saberlo quiaiertf 
En volviendo cwdquier hoja, 
HaUará lo que quisiere El Arboi. 



aoi 

*KrTtMO EIVIOMA BN LA SEGUNDA CARA OK LA 
FIGVRA S 8 . 

Pw propia naturaíexMf 
Tengo dos cosas eatrañas^ 
Y en mi se ven dos haxMnaSy 
'Que es calentar mi coríeta, 
y sonarías mis etUrañas La Nanttjn. 

<>CTAVO ENIGMA «If LA SECUNDA CAKA BE LA 
FIGURA S 9 . 

Smf hiiq de la ocasioHy 
Yutt mitil'muy ápeteéiJbi 
Orne »í fimv athrreiMby 
Sacara da Mt patio»y 
Al mas peligroso herido*........ El Amor. , 

Los pequeños clafos. 

Pai^ bacer este juego, la mesa *o-
•"̂  ^« que se ponen los cl^veS) debe' 

tener un ¡máa oculto en su seno, -f 
*>'»puesto d« modo que «1 que Iq eje-̂  
«Jita pueda dirigirlo según le pawi»' 
'*ecko esto, cuando una ¡de ias^eatre" 

«4 
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midades de este imán se fija debajo del 
panto-donde están los clavos, el hier
ro que se les aCercará, lo hace levan-
lar , porque entonces los clavos se en
cuentran electrizados. Cuando,, por el 
contrario, los clavos «stán fuera de los 
puntos correspondientes á una de las 
eslj-e^iiidades del imán, el hierro no 
puede levantarlos, porque entonces no 
están impregnados del fluido eléctrico. 

'• Los cuatro números mágicos. 

Haz una cajita a, b , c , d. (iig. 3o); 
que se cierre con goznes, que tenga seis 
pulgadas de larga .y tres y m^di^ de an
cha, y cinco líneas de profundidad. Ten
drás doüs circuios.dé cartón may-delga-
dos f. y g. (fig. 5 I ) , en cada uno de los 
cuales ajustarás una aguja magnetizada; 
de manera que se encuentren exacta» 
mcn(e en eqniUbrio i estando puestas 
sóbete los ejes bu y n., que ajustarás en 
el sudo-de esla «ajita: cubrirás la par
te isupferior coo un vidrio, sobr« el que 
ettcolarás un papel, qne pueda dejar 
eatreveer al través de Jas dof abertu-
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ras 1. y n. do» de las ocho cifras i , a, 
5, 4> 5 , 6, 7, 8 / que deben estar es
critas sobre los dos mismos círculos, 
como se manifiesta por esta figura 2, 

ue también indica á qué lado deben 
iiigirse los polos de las agujas allí en

cerradas. 
Harás una cartera de cartón n, o, 

p, q (fig. 32), de la misma grandaria 

3ue la cnjita, y bastante gorda para po-
er ocultar en uno. de sus lados dos 

planchitas bien magnetizadas, de tres 
pulgadas de largas y una líoea de gor
das. Ten cuidado de colocarla» de ma
nera que su dic«cci<m sea eotre las lí
neas a. b. jr c. dé.f que son paralelas á 
los lados de esta cartera; y colocarás 
sus polos del mismo modo que lo indi
ca esta figura. 

Escribirás sobre estos dos círculos 
los guarismos dichos arriba', de la mis
ma manera que lo representa la figura 
3 ; atendiendo á los polos dé las agujas 
magnetizadas que están al fondo de la 
-cajita. 

Tendrás á roas de esto un juego 
^XMupuesto dfi dieziseis cartas bla<t''as< 
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sobre las cuales escribirás las cifras j 
números qne siguen; guárdalas todas 
dispuestas por este órdeu: 

1.» 

9. 

9.» ». 

S.'....... 9. 

H." 
12.» 
13.« 

|5.« 

4. 
S. 
4. 
3. 

6.' 
7.* 

56. 

4S. 

H." 
12.» 
13.« 

|5.« 3. 
56. 

4S. 

Acuérdate en tu memoria del orden 
con que estas cifras y números se en
cuentran colocadas en este juego. 

La cartera n , o, p , q ^ piidiendo ser 
colorada sobre la cajita a, b , c , d , de 
cuatro maneras diferentes, y cambian
do en cada una de ellas su dirección los 
planchitas que están dentro de ella, se 
podr4 por este medio: deierminar los 
círcúlosi de cartón, presentando á las 
abertura» !• m, dos de las diferentes 
cifras que se han escrito, formando uni
das uno de estos cuatro números: i8 , 
3 7 , 3 6 , 4 5 . 

Si se presenta el ju^go i una^per-
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sona para hacerle sacar á su elección una 
de las ocho primeras cartas, será muy 
fácil (mirando á que número estaba la 
carta que hayan sacado) reconocer si 
es un 9 , ó bien uno de los números 18, 
27 , 3tí, 4 5 , é igualmente lo será ha
ciéndole sacar una carta de las ocho úl
timas , y se podrá conocer si ha elegi
do uno de los guarismos a, 3 , 4> 5. 

Juego que se hace con esta cajita. 

Se presentará el juego á una perso
na , y cuando habrá sacado á su volun
tad una de las ocho primeras cartas, se 
mirará si es un 9 0 ano de los números 
18, 37 , 36, 45 > y cuando esté conoci
do, se le preguntará si el número que 
ha sacado se compone de una ó dos ci
fras ; si dice que se compone de dos ci
fras, se le entregará la cartera, diciendo 
que encierre en ella su carta: habiéndo
la vuelto á tomar, ae la pondrá sin afec
tación bajo la cajita en la disposición 
conveniente, para hacer compareoer el 
número que habrá elegido. 

St se CQnoce que eaU pehKmá ha 
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«acado el número 9 , después de haber 
coucertado que solo se compone de una 
cifra, se le dirá que señalando la eaji
la dos cifras, es necesario que elija una 
segunda carta , y se la presentará el 
juego de modo que elija una de las 
uelio últimas cartas, y mirando si es
ta es 3 , 3 , 4 ^ >̂ se harán encerrar 
secretamente las dos cartas en la carte
ra, anunciando que el produelo de los 
dos guarismos que se han elegido, va 
á encontrarse señalado en la cajita: lo 
que será fácil, puesto qne habiendo co
nocido las dos cifras (que supongamos 
son el 9 y el 5), se pondrá la cartera 
bajo de la cajita, de modo que haga se
ñalar á los dos círculos el número 37, 
qne es el producto de 9 multiplicado 
por 5: se abrirá la cajita, y se hará ver 
el número. 

,, El diestro pintor. 
Haz coútruir dos csjitas M. N. (fí-

gura 33) de cérea caátru pulgadas j me
dia de lai^a» y cuatro d« «nchas, que la 
primera M. tenga una nalgada de pro
fundidad , y la segunoa 9fv «olamente 
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euairo líneas ; que se cierren ambas con 
goznes. 

Tendrás cuatro tablitas de cartón 
O. P. Q. R. de dos líneas de gruesas; 
abrirás en cada una de ellas las cuatro 
muescas AB. CD. EF. GH., de modo 
que estén eu medio, ó paralelas á las 
Orillas de este cartón ; es decir , dos de 
ellas en un sentido, y las otras dos en 
otro, como lo manifiesta suGcientemen-^ 
te la figura 35 de esta misma lamida. 

Acomoda en cada una de estas mues
cas una barrita de acero Y. bien mague-, 
tizada, y cuyos polos estén dispuestos 
con relación á los cuatro- cuadritos que 
deben estar pintados ea las cuatro .ta« 
blitas (mira la fig. 55): cubre las ta
blitas con un papel, y haz'pintar ¿obro 
cada una de ellas un asunto diferente, 
como una muger, un pájaro, una flor, 
un pais : ooloca cada una dte ella» en un 
manguito muy ligero , cubriéndolas por 
la espalda' cOn nn doble papel, pafa 
ocultar eoterameute las barritas áe »ce* 
ro que «e i'éontiencu «D cada una de 
ellas. í. 

•Al CMttco, y en el anelo interior de 
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)a olra cajita M., colocarás uu pequeño 
e¡e T., sobre el cual debe girar coa li> 
hertad un circulito de cartón muj li
gero O. P. Q. R. (fig. 34) que encerra
rá una aguja magnetizada S. Divide es
te círcuJo en cuatro partes, dispuestas 
con respecto al polo de esta aguja, co
mo lo manifiesta esta figura; pintarás 
en pequeño en cada una de sus divisio
nes uno de los cuatro objetos pintados 
en las tabulas. 

Cubre el alto interior de la cajita 
M. oon un pequeño cuadro bajo, de cu
yo vidrio aplicarás un cartón delgado, 
donde estará representada una figura de 
hombre que aparentará pintar un pe
queño cuadro puesto sobre un caballe
te , cuyo centro , otando recortado y 
enteramente vacío, se debe encontrar 
encima del sitio por donde deben pasar 
sucesivamente las cuatro pinturas que 
en p e c e ñ o se encuentran.trabadas en 
el círculo de catión cuando da la vuel
ta sobre sa-ieie. 

Introducirás deatro de la oajiU M. 
un bilito de alambre corvado (fig. 36) 
B.> que á UBádc á«s estremjdadeé ten-
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ga un botoncito en forma de oliva A., 
de manera que el alambre esté puesto, 
bajo el círculo de dicho cartón, y que 
al volver su botón la otra estreuiidad 
B., levante el lado de este círculo que 
corresponde á Ja abertura hecha en eí 
cuadrito puesto en el caballete del pin» 
tor, á fin de poder por este medio fijar 
eutonces el círculo de cartón, é impe
dir que se mueva sobre su eje: tendrás 
presente que este alambre debe quedar 
cuasi enteramente pegado al suelo de 
la carita, para que uo impida al circuU-
to del ya referido cartón girar con li
bertad, cuando la parte de é l , que efitá 
encorvada, debe estar baja. 

Guando se habrá colocado en la ca-
jita N. uno de los cuatro cuadritos, si 
se pone exactamente sobre ella la otra 
M. que contiene el círculo de cartón 
movible, este revolverá sobre su eje has» 
ta aue Ja aguja que encierra se fije en 
la oireccion de la barrita magnetizada 
oculta ea el cuadrito,: y se verá por «1 
agujero hecbo en el cuadrito puesto so
bre ei caballete del pintor la copia en pe-
qneño del cuadro encerrado en la cajita. 
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Juego que se hace con estas cajitas. 

Se presentará á ana persona la ca-
jita N. y los cuatro cuadros, dejándole 
la libertad de escoger el que <|uiera , y 
meterlo ocultamente en la cajita, reco
mendándola el ocultar con mucho cui
dado ios otros tres, y mandándola de
volver la cajita. Se coloca exactamente 
la otra cajita M. sobre ésta ; se da uu 
poco de tiempo para que la aguja pue
da fijarse, se la abre en seguida, y se 
manifiesta que el pintor que está alli, 
dentro ba dibujado en pequeño la co
pia del cuadro que ba sido encerrado. 
£« preeiso tener cuidado de volver un 
poco el botón (este botón debe servir en 
apariencia para abrir y cerrar la eajita) 
para fijar el círculo, que es lo que per-
imte poder quitar esta cajita de enci
ma c^la otra , y aun de ponerla «n ma
nos dft-slfiuna persona / sin que el cír
culo pueda e » naao^ra alguna desviarse 
de la posición qae le ha hecho tomar 
la barrita de acero. 
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El pequeño mágico. 

Esta pieza está construida para ha
cer su efecto sobre la m«sa mecánica de 
la sirena, cuya descripción queda he
cha mas arriba. 

A. B. C. D. (fig. 37) es un círculo 
de cristal, ó mas sencillamente de un 
cartón muy terso, cuyo diámetro es dtí 
cerca de cuatro pulgadas mas grnnde 
<jue el del círculo magnetizado que se 
contiene dentro de la mesa de la sirena: 
cerca del lado E. se coloca na. pequeño-
edifício en forma de pabellón, de cinco 
pulgadas de largo, sobre siete ú ocho de 
alto ; á cada uno de sus dos costados 
F. G. tendrá ajustada una puerte7.uela 
de cartón muy delgado, cuyos goznes 
serán de hilo de seda, do modo que la 
menor impulsión las haga abrir; se cier
ran por sí mismas, á motivo de uu pe
queño declive que se las dará al tiem* 
po de colocarlas. La puerta £ . se abre 
nácia fuera, y la otra (i. hacia dentro. 
La parle snperiorH. de este pabellón se 
Ittiía, y se deja ver la inferior al piso de 
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esta parle H. liay un cuadrante (fig. 4o) 
cuya circunferencia está dividida en do
ce partes iguales, y numeradas desde 
I á 13 : en ei centro de este cuadran
te se coloca una a<juja magnetizada A. 
«juc da rueltas sobre su eje. Esta mis
ma parte H. está guarnecida de vidrio 
por todos lados, para dejar penetrar 
Ja Juz en su interior, y estos vidrios 
eslán cubiertos por la parte interior con 
una gasa, excepto por el lado que se 
encuentra hacia el que hace el juego, 
para que él pueda distinguir la direc
ción de la dicha aguja. 

Do;:e tablitas de cartón de grandaría 
como una de las divisiones del cuadran
te , para poder abrir las unas ó las otras 
la parte superior del edificio interior I., 
están guarnecidas de una plancha mag
netizada diferentemente dispuesta; es 
decir, de modo que puedan dirigir la 
aguja magnetizada (fig. 4o) sobre cada 
una de las: doce divisiones del expresa
do cuadrante, que estando encerrado en 
Ja parte superior A., se encuentra en
cinta del cartón colocado hacia I.> cuan
do ae vuelve á cubrir este edificio. So-
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hrc cada uua de estas (aLlitas deben es» 
lar escritas diferentes pre¿^unlas. 

El círculo de cartón ó cristal A. B. 
C. D. (fig. 58), está guarnecido de un 
azafate ó fuente E . , que ocupa el cen
tro : este azafate está figurado asi para 
Servir de pretexto á hacer mover cir-
cularmente )a figura iiunediatn : sobre 
las orillas de este mismo circulo están 
colocados doce vasilos de flores que se 
abren , y dentro de las cuales se meten 
las respuestas análogas á la$ doce pre
guntas indicadas; es decir, en correspon
dencia al orden y á la disposición de Jas 
planchas naagnetizadas contenidas en las 
tablitas: el espacio circular H.» com
prendido entre los vasos y el, azafate, 
forma el camino que debe recorrer la fi
gura que va á describirse : este espacio 
debe encontrarse encima de los polos 
del círculo magnético encerrado en la 
mete de la sirena. 

A. (fig. 3.9) es una figurita de dos 
pulgadas de alta, pintada por ambas 
I>artes sobrie una carta, y recortada: 
rcpresenla ún pequeño mágico llevando 
«a 8u manoon palo. Se sostiene sobre 
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una planchtta de acero a, b , may del* 
gada, y on poco corvada por el lado, 
que arrastra sobre la mesa; esta plan-
chita debe ser muy tersa y bien magne
tizada, para que pueda resbalar con fa
cilidad sobre el circulo de cristal ó car
tón , siguiendo la dirección de los po
los del circulo magnetizado oculto en 
]a mesa, sobre los cuales queda cons
tantemente situada. 

Cuando esta figurita está encerrada 
en el pabellón, y se hace secretamen
te volver el círculo magnetizado A. del 
lado de la puertezuela F. (fig. 58), la 
parte de este círculo donde están los 
polos, la arrastra de este mismo costa
d o , y saliendo, empuja la puerta, y 
continúa su camino sin dejar de estar 
siempre encima de los polos, avanzan
do ó retrocedi'^aíd'o, segunel movimien
to que se le d* al circulo. Si se le ade
lanta hasta G., se entra en el pabellón 
empujando aquella puerta. (Élstas puer
tas debeií estar situadas en la dirección 
del círculo ttiagnetizado). Por cuyo me
dio, el que la dirige puede bacer en
trar y salir la figurita segnn le parezca, 
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y encaminarla al vaso que juzgue coo-
veniente. 

Por otro lado, cuando se haya pues
to una de las tablitas sobre el edificio 
inferior, se puede, después de haberlo 
Cubierto con la parte H., conocer p̂or 
medio del cuadrante cuál es la pregun
ta que contiene, y por consiguiente dir 
rigir la íigura hacia aquel de los doce 
vasos que encierra la respuesta. 

Después de haber colocado exacta
mente este edificio sobre la mesa de la 
sirena, se presentarán á diferentes'per
sonas los doce cartones, y se prevendrá 
que en el edificio habita un pequeño 
mágico que va á salir por sí mismo, é 
indicará en qué ivaso se encuentra la 
fespuesta á las pregonUa que 86 hayan 
elegido: entonces se hará meter uno de 
los cartones en el edificio inferior, sin 
xnirarlo> y se le volverá ÍLCubrir oon la 
parte Superior H., dando á entender 
que se ejecuta de este modo para no 
Saber cuál es la pregunta, y que el pe
queño mágico encerrado en el edificio, 
pueda examinar)0).y, en seguida se mo-
^«rá el círculo d<i Jilanera que haga sa-
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lir ia figurita; y después de haberla he
cho ir y venir diferentes veces, como 
si buscas* el vaso que necesiUi , se la 
íiará parar frenie del que se baya reco
nocido debe contener la respuesta ; se 
le hará abrir por la persona misma que 
babrá elegido la pregan la, á fin de que 
la lea por sí misma; y haciendo en se
guida rodar el círculo, se hará entrar 
la Ggurita en el pabellón. Se repetirá 
lo mismo con las otras preguntas que 
se bajan elegido. 

Nota. Esta pieza se puede aplicar 
á otros muchos divertimientos, y parti
cularmente á todos aquellos que se haa 
ñidirado para la sirena. Sobra para ello 
solamente construir esta pieza de mo
do que puedan quitarse los vasos para 
substituir otros objetos. 

Hacer -^tñalar á la sirena los núme
ros qUe diferentes personas habrán 

sacado por suerte. 

Tettdrós an eírcalo de cartoa , cu
yo diámetro interior sea de la misma 
magnitud que el del bzafale señalado en 



h mesa descrita de la sirena, y d¡>r1* 
diéudolo en veinticuatro parles igualcs> 
pondrás en ellas los números i á ^4; 
colócalo sobre dicha mesa, de modo que 
Úrva de líiuesífa al azafate. 
- 'Escribesubte veintisiete cartas blan

cas los números I hast|i g , de modo 
que cada,niimgro esté repetido tres ve
ces en tres diíerentes c»rias, v dispon 
de antemano 6\ j-uego pbr ei orden si-
lamente: 

^- •Orden de lá» cmioít im(e« áie meiAar. 

i:*'ewia. «. 'l6.«earia !l. f9>é«rte «. 

*>....... I.' ii>.,.::re. ío:v..... a. 
4i\...... a. I«;M...; 4: «a*;..... ». 
».•..;.... 2 . 14.^..;.. 9. fl3.\....v 8J 
«A..*. . . 6. 15.\w..* 5. a4A.»k.^ 4. 

8« .,... 8. 17A.„.- ». JÍ0-" ' 7-
»>..,.,.• ^' te-^.y;. 0. ar,*....::>. 

Estando dispiíeiitA asi la baraja, «i 
Ríetelas una sola vez las cartas^ como 
<í«tá prcYenido 6d d ctéhio de <»st»'¿bra, 

i 5 
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se enrontrarán después de, Diezcladas en 
el orden siguiente: 

m • • • » « - > • • 8. 10.».. • • { » • S B * I9.*...... 5. 
4. i l . " . . •i 20.« 7. 

% • 
%M» • • • • • • • 

9. <«• •i Sil.» 5. 
4." 8. 1 3 ' .... 2. 22.'...:.. 3. 
3.' 4. 14.» .:.. e. 23.V.;:.. 7. 
tí.:. .... ». 1».-.. .... 1. 24.".;.... «. 

8. 16.».. . . . , « ; 3i 
4. l7.^. 7. 
9. 18.V. .... 1. Mé. . •> 1i> « ;tf . 

Dedc^n^e se,colige, fiye ŝ  sfs.̂ -̂ an 
á ele|>ir tres cartas de seguida en las 
niicve piioieras, la suma de los tres uú-
meros s^a, siempre -a), y si se sacaÁ 
de las hiiWve segundas ^^rá la suma die 
IRS carta» 9 , y la sirena-será i p , si l̂e 
eligen eu ¡as iine.i;a.úitifiias cartas. VA-
ri tener e*te resultado,.-es preciso-que 
]¿ persdiKi'' quS ^«cogé^ '̂ saque 1M tren 
cartas-«é^^oas], y si-pretendiese sacar
las 'eniredj'ízcladas, es necesario impe
dirlo. 

.y. 3Vf^' •.' ,' . 

;H«biendo prepfU'adp la baraja del 



modo diclio arriba, se mezclará , y pfé-
senlando á una pWsona las nueve pri-
nrcî s cartas, se le dirá que saque Ues 
cartas juntas; se hará lo mismo con otra 
segunda persona, presentándole las se-
gnttdás nueve carta», y lo mismo en fin 
con otra tercera persona, presentándo
le los úlliWia» nueve cartas. 

En seguida se dice que la sirena va 
k señalar la suma de los número» que 
están escritos en las tres cartas que ca
da persona ha elegido; lo que se eje-
cot«r¿ haciendo obrar á la sirena de 
modo'que s« pare frenle de cadaunó 
de losiíres numeras que oompoaen te« 
suma» indicadas. 
- ¿Vbfflí'" Después de? haber hecho-sé-
ñnlar á:la sirena elsAmero 21,que e« 
la suma de los guaíriánios puestos «n la» 
tres primeras carlasvse podrá propener 
á la«'V)íras dos persona^ «i-quieren; que 
la üirena-isefiale la «unía reunida de' la« 
séia «cartas que entre las do!» liettcMiy-
entott|ces »e le hará señalar el númeird 
34 en lugar de los 9 Jp 16 que se le h»-' 
brian heolio «eñalar tfejMÍraaamentei'''^ 
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Hacer que lu sirena señale una pa
labra cualquiera, que una persona 
• : . haya esaritp ocultamente» • 

i i . 1 > , ' • • 

Esci'ibirás al derredor de ua círculo 
de cartón, ó al,reverso de el arriba di
cho, las vcinltcuatro letras del alfabe
to: tendrás uno carlerita de cartón, y 
la.cubrirás por, encima con : un perga
mino ^egro; dispondrás sobre, uno de 
sus costados interiores una iput^ntexuela 

3üe »e abra Con goznes, y quieettéuni-
aaljuismo cartonrc|ne formatlc^.carte

ra: tendías presente que sobfe:«slst4bcr-. 
tura no debe haber otra cosáUrias>que 
el;{)ei*ganiino que.cubre la dartera, so
bre el cual debe lajpdyarse estai puertea 
«tela cuando esiár-cerrada. , 

> xiTwiaráa laDÍKp.CplorMk>.lHen'tieroo, 
qai|, reducirás á fMlvo y y etoo, ,4A < fcota -
ráai ^;Uoo íntecion del pergamino que 
sirve de cubierta! i ,1a cartera,, .y^ha\o 
del cual se oculta la mencionada poec-
te8tiela;límpiaJ^Qbiqii, panqué en po-
niendp encima del otro pergamino blan* 
00 no le manche: tendrás una punta de 
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lápiz algo dnro; es decir, que sea ne
cesario apretarlo bastante para poder 
escribir con él. 

En.'poniendo entre la pnertezuela 
y el pergamino un ciiadrito de papel 
blanco, si se pone encima del pergami
no un papelcito, y con este lapia se es
cribe alguna palabra, esta escritura se 
repetirá en el papelcito puesto bajo del 
pergamino. 

JUEGO. 

Se presentará á una persona el lá
piz y pcdacilo d« papel colocado sobre 
el pergamino que énbre la cartera, di-
ciéndole que escriba la palabra que 
quiera en el papelj yque se lo guarde 
en' secreto, y tomándole la cartera ba
jo el pretexto de ir á un cuarto vecino 
para sacar la sirena para ponerla sobre 
U fuente, se sacará efe la cartera el otro 
coadco de papel> donde estará también 
«sfcritA la palabra vq'ne se hará indicar 
á la-sirena letra por letra. 
''• fiitaoi^ Sepodrá daf por oscu«a qu« 
^•pce^nU^i páfe) sobre la cartera pa< 
U que la persona, sin inootníodaMe iV ter 
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Yantarse de su «isieato, pueda escribir 
apoyando la cactera. sobre susrodiUas. 

El oráculo maravilloso, • 

Tendrás dos cajitas cuadradas de la 
inisDia grandaria la una que la otra (fíg. 
41 y 43)7 que la A. B. C. D. tenga una 
id)enura hacia el -costado G. D. , para 
poder introducir por ella una takUta de 
madera (fig. 43), que debe entrar con 
bastante facilidad, y ala que es preci
so poner una pequeña punta háciî  A., 
qiie sirviendo para salearla de Ja caja, 
impediRa al oiismo tiempo que se equi
voque la posición.que diebe tener: 4en* 
aria cuidado también que la abertura 
£ . F. tenga una pequeña muesca por 
el lado.' de la caja, becba de modd que 
•i quísIeM jBeteraeUrtablkft lo d» ar
riba á bajo, no pueda cerrarse b aberr 
tuniutilEodas eatupreicaucioneasaiiTpcer 
cisaapaái.qoe 16o^iu»n,aé í$s doce l*r 
bKlas que ae dioío^ mifida metersftt^fr 
U « i ^ es otra ^éaiinbonqne l«,qñ% es 
«b*o|al¡^ea|e «écéMPW rpank-'fiMiTel 

V . . : . - - . • 



Tendrás doce tabulas como la de U 
fiaara A5, y tir.fldo sobre cada uua de 
: f . a s l í d í a ^ o n a l B . F y C . D . , d e s c r . 
biiás de sus puntos de sección V. uu 
círculo cualquiera, y dmde la una de 
ellas en doce partes iguales (como lo 
indica la figura leicera), al medio de los 
seis diámetros i, 7, 3, 8, 5, 9, 4» »«' ^, 
,1 6 I a. Estos diámetros deben ser
vir'para señalarte sobre las otras once 
tablitas, la dirección de la plancha mag-
netiwda aue debe encerrarse en cada 
una de ellas. , , 

Aiusurás un eje en el centro de U 
caía (fig. 4v y 44). y P »̂ • ° ^ " ?} J* 
TL. Magnética A. B., que ocultara, 
cubriéndola con «ualquier capricho de 
cifra, cuyaspartes A. B. servirán a ha. 
certe conocer con facilidad el norte y 
«1 sud. Cubrirás esta caja con un vidno» 
de modo que aun cuando se «acuda, no 
pueda la aguja salir de »tx eje. Lncola-
rá» lobre el vidrio un cuadrante (ügu* 
f*. 44), sobre el cual e«cribim» l*i ?•-
UUaat OráculormamvUlosot.Ciud*»' 
da-que iás «tóm»» »e»» ^ l " » ^^ ' f * 
fñlkbr* «9 «iioiifoAwní puestM* ea »«* 
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•eii diáiHetros que has trazado en ia ta
bula (fíg. 43) > ^c moda que esla segun
da ca)a, habiendo sido tolocada exacta
mente debajo de la prímera (enconti-án-> 
dose la palabra maravillosos colocada en 
]á parte de la abertura), si se vienen á 
meter ancesivamente en la primera ca
ja cada una de las doce tablitas, la agu
ja contenida en la segunda, se dirige 
igualmente sobre los seis diámetros; 
cubre estas tablitas con papel para ocnU 
far las barritas que contienen, y escri-
be sobre cada una de ellas las presun
tas que siguen, en consideración díe la 
dirección que estas tablitas deben dar 
á la sobredicha aguja: ten ademas un 
librito, en el que escribirás cinco res* 
puestas á cada una de las doce pregun
tas; e» decir, «esenta respuestas al lo* 
do, que dispondrás por el orden que sî  
§ae>, que es que los uúmeTos i« i3 , aS» 
57 y 40 j responden á la primera pre» 
gunta: los 3 , 14; s 6 , 58 y 5o á. la »e* 
guada, y asi á l«s demás,. coma la manit-
liesta 1A tabla siguientet* observa lami 
bien que .est«s respnceias deben:.estar 
aiYegladas de cpaa^r» (|ae Jas y i e .estcif 
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piiesUs en \os números mas altos seMí 

meaos convenientes. 

IIDIIBHOS DB RESrUESTAS. 

i.* pregante. 1. 13. 8d. 37. 40. 
8.* 2. 14. 26. 58. 50. 
3." 5. 1,1. 27. 39. SI, 
4.".. 4. 16. 28. 40. S2. 
ÍS.' 5. 17. 29. 41. So. 
e.* 6. 18. 50. 42. M. 
7.»...: 7. 19. 31. 43. 5». 
«.• 8. 20. 32. 44. S8. 
»••.. O. 21. 35, 43. »7. 

*0.»...,. 10. 22. 54. 4«. Ó9. 
II.» 11. 25. 5». 47. 69. 
* 2 / :, 12. 24. 36. 48. 60. 

Citando se haya encerrado en la ca-
jita (/ig. 4 i ) una de las doce tabulas, jr 
»e haya colocado encima de ella la so-
gundat cajita (üg. 4^), el oorle úel sud 
dé bagnja que está en ella, se üjaci. 
siempre hacia una de las últimas ^eiit 
'Ciras de la palahra oráculos (ya se de
ja entender quelas do» primeras letras 
O- y r. no signiGcan nada, y que nos 
"«oao» aecñdode énaipaUbra deiítcho 
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letras en lugar de una de seis, á fin de 
ocultar mas la correspondencia que las 
letras tienen con las lab) ¡tas y las res
puestas), por en JO medio, «i el norte 
de la aguja se dirige sobre la letra a, in
dica (£ue es la primera pregunta la qae 
se ha metido en la cajita; ó será la se
gunda si la aguja señala la letra c , y asi 
de las demás: si por el contraría , es el 
8ud de la aguja la que señala U letra 
a , es entonces la pregunta húmero 7, y 
asi en seguida, siguiendo el orden de las 
letras basta el número ia ,que es seña
lado en este segundo caso por la letra s. 

Habiendo reconocido el número, se
rá muy fácil señalar una de las cinco 
respuestas que satisfacen á la pregun
ta , y se podrá elegir á voluntad agra
dable 6 desfiivor»ble, y esto sin cálcu
lo alguno einbaFBZoso ; pue* qae no se 
trata mas que de señalar en el Ubríto 
el-'^mero que se ba señalado-en U 
aguja, añadiendo á él i3> 94> ^ 9 48-

tíÉurvo. '• 

' t Si la a^nf» ha.ikeobo ieonoeer que 
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la pregunla es la número 11 , se seña
lará esU misma página del librito ; si 
la respaestahade ser favorable, ó cual
quiera de los 33, 55 , 47 y 59»««y*» 
respuestas son mas desagradables á pro
porción que el número es mas alto. 

JUEOO. 

Se presentarán laá doce preguntas 
á una persona para que elija una á su 
voluntad, y que ella misiüa la enpier-
re secretamente en la caja : habiendo 
vuelto á.tomarla, ac;:pondrá la otra en
cima, se la abñri,ÍJppAedi»taroent«, y 
habiendo reconocido el número de la, 
pregunta, se entregará el librito á U 
misma persona, indicándole la página 

3ue juzgarás conveniente hacer servir 
e respuesta. Esta facilidad de elegir 

por ti mismo la resp t^ ta , te daráf:l« 
ocasión de aplicar W respuestas que 
Uas cipavengáii al spigelo que hace U 
pi^egnou , j cont r ibuí Jttucho á ha
cer mas i^^ndable- «ittt |«egó. 
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OnOB.V DK LAS DOCE mEaONTAS V SU» 
ftKerUKSTASI. 

JVtíiH. 1." ¿Que oficio tetulrií tin anutiUe? 
íí," ¿Cual es mi pasión favorUa^ 
3." ¿Que estado tomaré? 
A." ¿Que suerte me espera? 
fí." ¿Que haré pm-a ser veiUiwoso, sa? 
B." ¿Si mi vida será muy lar¡¡a ? 
7." ¿Siseréfelií? 
8." ¿Que opinión mereceré ? 
9.° ¿En que eslarú mí fortuna? 
10. ¿Que haré para que me aprecien to

dos? 
1 i. ¿Si se realitarán tnis sueños? 
12. ¿Cual será nú fin? 

BESrii ESTAS CCJUlltaVONWXNTB» A LAS DOCB 
ANTKAiaaBS rttBGiJMTAIt. 

Núm. ^.° Comerciare. 
!í.° El ir á todas üts diversiones. 

' 3 , ° El estado det mütHhianio. ' 
4." La máM préspera. 
*•• iS^ indifeteMe á tés Hevem» d» la 

••j suerUí ' • • ' . ; ' • 
6." JÍ ¡O méjoKidg etlé ti^rjif. 
7." Lo serás , mas antes pasarás mil 

penas. 



8 •" yf uuos buena, á oíros mala. 
í'-" lili dar gusto ú ijnien debes, 
' 0 . JVo tener el genio tan ¡n'onto. 
4 i . Se reaitufr^ lo bugno solametUe. 
42 . í^eMtiirosOfV dfijas las malas eos-

tuntbres. ' . • 
45. Oficial de etdiaUtipia. 
44. El tralar.eou 'penamos iustruidtQi. 
4^. ía religiou á contento de todosi • 
46. LM misma tfttf, id pn'esetfle. 
4 7. JVunca tendrás ventura durad^t*-
48, Ya puedes arfeglar tus cotas.. 
49, Siy poniendo \oif medio» pmra aiprlo. 
20» IfU has perada jtor tu culpa, .i.i 
2 4. JVb la desees en nada que la desha

cía le patsi^t»><, .o' 
SS. NQ hacerte mmem^di'ftogA^- ' 
2 3 . ¿ Au» iogrgrd* mof/ores f^licidftles 

que las que fi|jCH«l<' 
S4. Las riquezas te quitaráu la vidtii 
$ 0 . P4iseanle, 
26 . £ / consolar al afligido. 
37 . JM soltera es la uttejor. 
^^\ Aiahitor tu.^eHÍo,.. 
20 . Gobernarle según, tt dicte la razmi' 
^'••MOiyo,tautá«omo,'ka»vmdé.. 

ahora no, JIM)# presto verás lo-
• .1 \ ,.grados tu§.ii^ffeos. •« 

3 2 . Buena para todo», .0» general, 
^S^srJSn.tumpUt't^'p/iMvV' \ 
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54 . Ser e&»^eseettdiente. 
3^ . Se reaHxará el tjue tendrás esla 

noehe. 
56 . Peinre, nuu con fortuna. 
A7.' Emplead» «n Rentas. 
3 3 . Los paseos solitarios. 
39 . Te caam'ásf pero tarde. 
40 . Buena Üobñíé eomo debes. 
4 1 . Sufrir óonretifnaeion los trabajos 

t/ue pasaré 
4j|< IfiMto toMeien años. 
4 5 . Tormentvi éé pasm-án primero. 

-Atk ' 'Mida, V 'v ^ « ñuo te enmiendas. 
AS. • En ^mé ie- .reálieen los 

tiene». '•• ; .: 
46 . No disputiOf e&m nadie. 
47. Eso tomaríttM para reirte. 
Jtít. Las riqítetas te ofrecen nmehos des-

ean$ag. 
49 Letrados \-
SO. El estar separado deí Mlíeio del 

SI. CoHet^itenégnimiráa, 
»«. Mala por éi pfétt»;, «MW deéinirs 
•»--̂ ( •• veíakrUM. • '•••'^ 
«5 . •Serwittiéydé'U» leeeioneeéneie da 

" " fdnmtuh. • . • ? . ; • 
S4. Mas ú^-^menta té eUmni morirte 

ss. La haitpéHUJktptrtu det^iit. 
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^B. Poi* una cosa es bueiio, y esa biett 

la sabes. 
57. En seguir el rumbo que has tomado. 
58. Ser comptaciettle con cuanlos trates. 
99. Nunca desees imposibles. 
60. Hasta ia muerte te soplará la faf-

tunoi 

El mágico de /ox baluartes. 

Todo el mundo ha poidido ver en 
los ba|uatt€is 4e París á los mendigos 
enseñar á la curiosidad, pública uaa fil^ 
gurita b;4japdo y sulñendo como se quife-̂  
^^ en un vaso con pie de crista) (fig- 4^)í 
lleno sus tres cuartas partes de agua. Es
ta figuriu- ^ ' d e «sm^Hey j4Jeva snbxt 
la cabeza un f̂ lobo de vidria abierto con 
un pequeño agujero; su peso reunido 
está calclilado de modo que aunque es-
t^ cuasf en aquiliLrio cou el áí^ua, su 
tendencia, la lleva á subirse ¿ Ja parte 
•üperior del vaso, q^e sie cubi;c con una 

5)̂ 1 d^ vejiga; Caand|D̂ <̂9 quiere bac«M'. 
^jatila. (ignra, se .aj}Kietfi el dedo pjuln 

gar sóbrela vejijja^.dWe el monicnA^ 
<l_ne se.fkflisjt '̂et ae«U.ii«esB la compr^-v 
•̂ M>, y lg,.8gurila|»i^., o ,- ) ,! 
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Es evidente que apretando ]a veji

ga se «•oiiiprime eJ aire del vaso, el cual 
obrando sobre el agua que se «abe que 
es poco córanrensihle, la obliga á eoliai-
en la bola qua está sobre la Cjnheza de 
la figurita. Este aumento de peso rom
pe el equilibrio y la obliga á bajar. Pe
ro si cesa la compresión, el »ire vuel
ve á tomar «u resorte, y no pesa ya so-
bne el aguá:-(lesde entonces este líqui
do se sale de lá bola por la- fuerza es-
fénsiva que eî  diré contrACta, y resta-

lecido el eqnílibnc, vuelve á subirse 
la figurita. * -

Embudo mágicay 6 modo de^ambiar 
el agua en vino.' 

£«la r/ráquina se eompelie de nn em^ 
bndo d(¿l¿ , éieon dbs pat^des (fig. 46), 
coya cavidad'̂ >VaiR> "inlétíiáruoieMá agu-
/et-eado en su estreuiidad irtferlbr: Cuan
d o ^ quiere *«i>irj se lleda el espacio 
b. b; b. b., que Me encuentra éalré los 
dos vasd«de vitíO'bué s« üifi^odiice por 
el tubo A. Se t«adrfc ciiidsdo de tener 
bien tapado c o n ^ dedo ptflgki- on pe-
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quefio agujero abierto en la parte su
perior B.: estando lleno, se vuelve con 
cuidado el embudo, y cuando quiera 
hacerse esta esperiencia, se llena de
cante del público el vaso interior de 
agua; un momenlo después se quila el 
pulgar de la abertura, y el vino sale 
inmediatamente por el cañón A., lo que 
Causa una admirable sorpresa á los es
pectadores. Se puede, tapando y des
tapando el agujero dicho, parar ó re
producir la salida del vino. Es fácil de 
conocer que este efecto lo produce la 
apresion lateral del aire. 

Otro embudo mágico que da agua^ 
vino, vinagre y aguardiente 

Este está construido como el ante
rior, con sola la diferencia que la ca-, 
vidad que media entre el vaso esterior 
y el interior, está dividida en cuatro 
P«He« por medio de cuatro hojas de la-
^> T quff cada ana de estas cavidades 
«e llena ron uno de los cuatro líquidos 
citados. En la parte superior del ««"-
Wdo eaterior, y correapondiente A ca-

i6 
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da una de las cavidades, se abre un 
agujerito que se tapa con cera; de mo
do , que cuando se pide uno de los li
cores, es bastante apartar con el pulgar 
la cera del agujero que pertenece á la 
navidad que contiene el líquido que se 
ha pedido, para que este caiga por el 
pico ó cañuto del embudo. Al llenar 
las caridades, es preciso tener cuidado 
de no equivocar el líquido, y llenarlos 
muy poco á poco, para facilitar la sali
da del aire. 

Cabezas qué hablan. 

Prepararás dos bustos de cartón; pon 
cada uno de ellos sobre su pedestal: á 
los dos estreñios de una sala coloqa un 
cañuto de hoja de lata de una pulgada 
de diámetro, cuya primera estremidad 
tenga su Loca en la oreja de una de las 
dos figuras,y travesando este cañuto lo 
interior del bu^to, debe pasar por de
bajo del piso , é introduciéndoles por 
el interior del otro busto, apoyando su 
otra estremidad abierta en figura de em
budo cu la boca de este segundo busto: 
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se debe tener cuidado que cuando se 
armen los cañutos, y sea preciso darle 
vuelta ú hacer recodo con el que se ba
ga en ángulo derecho, y que la parte 
superior de cada ángulo cortado, y re
cubierta con una plancha de hoja de la
ta , tenga una inclinación de 4^ grados 
í'ecíprocamente á los cañutos que se 
colocan, á fin de que la voz, saliendo 
de 

un estremo del cañuto, se reproduz
ca en el otro estremo. 

Según esta disposición, supongamos 
que una persona habla á la oreja de la 
{trimera figura: es bien evidente que 

a que aplique su oreja á la boca de la 
segunda figura,oirá distintamente cuan
to bable la otra. Acomodando á esta se^ 
gunda figura otro cañuto en su oreja, y 
que termine en la boca de la primera 
figura, se podrá por este medio sostener 
una conversación. 

En esta esperiencia es fácil de co-
íiocer que el sonido de la voz es con-, 
ducido por el aire puesto en movimien
to , y cookservado dentro del cañuto. , 
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Para cambiar la tinta de un vaso á 
otro que tenga agua,y al contrario. 

Se pondrá en un vasito un poco de 
agua en infusión con agallas, y en otro 
vasilo una poca de tinta bien ciarn; lue
go se pondrá una cinta de uno á oiro 
vaso; el un estremo se mojará con áci
do sulfúreo, el que se pondrá en el va
so de la tinta, y el otro extremo se mo
jará con caparrosa, el que se pondrá en 
el vaso del agua, y verificado lo dicho, 
se verá como el agua se vuelve negra y 
la tinta blanca. 

Una botella bien tapada, estando 
llena de agua, hacerla cambiar en 

vino sin destaparla. 

Has constnn'r á un befalatero un pe
queño ralentador en la forma que ma
nifiesta la figura 47; es decir, que M -
teriormente esté construido como una 
estufa ordinaria de cerca de cuaffo pul
gadas de diámetro, que tenga un doLIe 
suelo a. y b. disiaute de su verdadero 
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suelo g. como tres ú cuatro líneas: alar
ga de su verdadero suelo a. b. un ca
ñuto ó cilindro de hoja de lata/ , de 
cuatro pulgadas de alto y una pulgada 
y media de diámetro, y colócalo enci-
n«a de la cubierta c , que debe estar sos
tenida por el resorte d. 1., el cual debe 
estar ajustado entre los dos suelos. Esta 
cubierta sirve para impedir que se vea 
el doble suelo, ó mas bien el cóncavo 
que queda entre los dos suelos. 

Tendrás una botellita de vidrio blan
co e de unas seis pulgadas de alta, que 
pueda entrar en el cañuto de hoja de la
ta, j cuyo peso, cuando está llena de 
agua, pueda hacer bajar la cubierta c: 
harás en el suelo de la botella dos ó tres 
agujeritos de la gordarla de un alfiler, 
llénala de agua de rio bien clara , y tá
pala en seguida con mucha exactitud; 
echarás entre los dos suelos de este ca
lentador, y por el cañuto/., vino tinto, 
el mas ligero, y al mismo tiempo el roas 
subido de color que puedas encontrar. 

Cuando hayas puesto la botella llena 
de agua en cl cilindro agujereado ú ca
nuto / . , su sueH que tiene lo» agujeri-. 
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tos, se meterá dentro el vino qae se 
contiene bajo la cubierta, y el agua, que 
es mas pesada que el vino, saldrá por 
Jos agujeritos de la botella; y no pu-
diendo el aire entrar á reemplazar el 
vacío que deja el agua, el vino subirá 
en igual cantidad; de suer te , que al 
fin de algún espacio, la botella se en
contrará enteramente llena de vino, y 
si entonces se la saca del cilindro, no 
caerá nada por los agujeritos, en aten
ción á que el aire no puede entrar, y 
parecerá en consecuencia que el agua 
que tenía la botella se ba convertido en 
vino. 

JUEGO. 

Se tomará la botella, y poniendo sin 
afectación el dedo en su abertura para 
taparla, se la llenará de agua, y se la 
tapará al momento con muchísima exac
titud; entonces se anunciará que va á 
convenirla en vino. Para este efecto se 
Ja coloieará en la estufa, como queda 
espJicado, después dehabér puesto de 
antemano ," y en secreto, el vino que 
debe entrar en la botella : poco tiem-
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po después se sacará la botella y la en
señará llena de vino; y poniendo los 
dedos en los agujeritos del suelo, se la 
destapará, y se vaciará el vino en un 
vaso, para hacer ver que este nuevo li
cor es efectivamente vino. 

Este juego no es otra cosa que el 
esperimento físico de paravino disfraza
do de un modo propio para producir un 
recreo divertido y estraordinario. Pue
de ponerse alguna materia en lo este-
rior de la estufa, para hacer creer que 
por su medio se produce esta operación. 

La carta dentro de una sortija. 

Has construir una sortija con dos 
rosetas opuestas entre sí A. y B. (rigu-
ra 48), que una y otra contengan una 
piedra ó cristal rectangulario de la mis
ma magnitud: dispondrás una de estas 
dos piedras de manera que pueda aco
modarse debajo de ella la figura de 
una carta pintada en pequeño <^' « " 

f apel; que el anillo de esta sortija sea 
asíante grande pata que p u e ^ d**" 
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vueltas-oon libertad en el tercero ó cuar
to dedo de la uiatio izquierda. 

JUEGO. 

Se hace sacar á una persona la car
ta igual a la que contiene el anillo, j 
se la manda quemar á la luz : durante 
esto, se enseña al público el anillo, ma
nifestando solo la piedra que no contie
ne nada; en seguida se toma con los 
dedos de la mano derecha una poca ce
niza de la carta quenii:da , y con pre
texto de frotar con ella la piedra, se da 
vuelta al anillo en el dedo, manifestán
dola en seguida por la parte que con
tiene la' pintura de la carta, diciendo 
que se ha estampado alli por medio de 
la fiotacioQ de las cenizas. 

:. La declaración reciproca. 

Gdnao el primitivo orden con que 
dcbv'n «atar arregladas Jas letras que sir^ 
\jtn para^««te juego, e« aplicable á lo-
dü otro de. la misma especie que cada 
u ^ pueda invenlftr, voy á dar aqui el 
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detalle de la operación necesaria par» 
forujarlo. 

Sean las dos preguntas y respuestas 
siguientes, compuestas Cada una ae igual 
Jiúmera de letras que se han de escri
bir sobre 53 cartas, y arregladas de tal 
suerte, que después de barajadas la pñ-
ínera vez, se encuentren dispuestas por 
el orden de letras que componen las 
palabras de la primera pregunta y su 
respuesta, y que barajándolas por se
gunda vez, produzcan el mismo efecto 
con respecto á la pregunta y respuesta 
segunda. 

I.» Pregunta.. Belle Hébé, ¡maimez 
vous f 

Respuesta 0 « Í , je vous aimé. 
a." Pregunta.. Daphnis,¡m'aimez voust 
Respuesta Hébé, je vous adoré. 

Estando compuestas cada una de es
tas preguntas y su respuesta de Ja le
tras, debes tomar Sa cartas, y nuine-
larlas desde el i al 3a, j escribe en 
seguida las 3a letras que componen la 
primera pregimta COÂ  «U respueiu, te-



niendo presente que la última letra s 
de esta pregunta, debe ser una carta 
un poco mas ancha. 

Estando hecha esta primera ope
ración , sin descomponer en nada el 
orden de las cartas, vuélvela» de ar
riba á bajo, y escribe lo mismo; las otras 
5a letras de la segunda pregunta y su 
respuesta, teniendo presente igualmen
te que la última letra s de esta segun
da pregunta, debe ser una carta un po
co mas larga. Toma todas tus 5a cartas, 
componías por el orden de los números 
que las pusiste primitivamente, y sír
vate para ello la tabla que sigue. 

ORDCTT POR EL QVB DEBEN ESTAR ARRE
GLADAS LAS CARTAS ANTES DE MEZCLAR. 

Orden de loa 
cartas. 

i.... 

Letrasiela i."^ 
pregunta. 

M 
C 
A 
I 
Z 

Id. de la 
2.'preg. 

S. 
2.... 

Letrasiela i."^ 
pregunta. 

M 
C 
A 
I 
Z 

M. 
3 

Letrasiela i."^ 
pregunta. 

M 
C 
A 
I 
Z 

L. 

Letrasiela i."^ 
pregunta. 

M 
C 
A 
I 
Z 

B. 
s 

Letrasiela i."^ 
pregunta. 

M 
C 
A 
I 
Z E. 

Letrasiela i."^ 
pregunta. 

M 
C 
A 
I 
Z 

I, 
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Orden de las letrasdelal." W- ¿e ht 
cartas. pregunta. 2.'preg. 

7 O E. 
E. I. 

9 M H. 
10 U.... N. 
ll caiialarqa.. S I-
12 O V. 
13 corta ancAa. E. ; S. 
U B A. 
15 U O. 
le Y u. 
17 J. P. 
18.... E ,.••• ^^ 19 H U. 20 E H(, 21 V S. 22 O... A. 25 L M. 24 L L. 2S U D. 26 S D. 27 A A. 28 B Z. 29 E V. 50 I O. 51 M. R. 32 E..... K' 
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Es fácil de conocer que habiendo si

do escritas estas letras sobre cartas, se
gún el orden arriba dicho, las de la pri
mera columna marcarán después de 
mezcladas la primera pregunta y su res
puesta, que se separarán una de otra, 
cortando la baraja por la carta ancha. Y 
que volviendo de arriba abajo la bara
ja , j mezclando en seguida una segun
da vez, las de la segunda columna da
rán también la segunda pregunta y su 
respuesta, que también se separarán 
partiendo la baraja por la carta larga. 

Nota. Es preciso escribir las letras 
de la primera columna en la punta de 
las cartas indicadas, j las de la segun
da columna en la otra punta diametral-
mente opuesta, y tener cuidado al pre
parar las cartas en el orden primitivo 
de arriba, de poner en el mismo orden 
las letras análogasrá la p'rimera pregunta. 

También debe observarse qup des
pués de haber hecho este primer juego, 
es fácil de volver á colo<;ir];is en su or
den primitivo, mezclando dos veces en 
sentido inverso; lo que es mas espedi-
tivo que servirse de la tabla. 
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JUEGO. 

Habiendo elegido entre los concur-
tenles un caballero y una señora, se les 
enseñará esta baraja , haciéndoles ver 
^ae las letras que están escritas en las 
cartas, se encuentran á la suerte, y que, 
no forman palabra alguna. Se tendrá cui
dado de ocultar con el dedo pulgar de 
la mano derccba la una de las letras 
que está escrita en la primera carta al 
ángulo de abajo, y solo se manifestarán 
las que están en lo alto de las cartas, 
presentando la baraja- 4 modo de «ba-
nico. 

Se reunirnn entonces las cartas, y se 
procurará persuadir que se puede saber 
por medio de las palabras que pueden 
formarse de la combinación de todas es
tas letras, si hay ó no cariño entre el 
Caballero y la señora nombrados. Ha
biendo niPiclado la pri,mera vez con pre
texto de formar por este medio las pa
labras que se necesitan, $e partirá por 
la carta ancha para separar la pregunta 
de ia respuesta , y arreglando la prime-
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ra parte del juego, se le hará ver á la 
señora que el caballero la hace esta pre
gunta: 

Bella Hehea, jme amáis vos I 

Ea seguida, presentando el resto de 
las cartas al caballero, se le hará ver 
que esta señora le conlcsla. 

Sí, JO os amo. 

Entonces se unirán las dos partes 
del juego, la una sobre la otra, sin des
componerlas del orden en que han que
dado después, de este primef juego, y 
se dirá que estas mismas letras van á 
servir para hacer saber también á la se
ñora si el caballero corresponde á su ca
riño; entonces volviendo la baraja sía 
que lo echen de ver, para sacar las le
tras de la segunda columna que estáa 
esct-itaa en la punta opuesta, se mez
clarán de nuevo, y cortando por la car
ta larga, se hará ver al caballero que 
la señora le pregunta; 

Daphnis, ¡me amáis vosí 
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Y presentando en fin el resto de 

las cartas á la señora, reconocerá ella 
después de arregladas las letras, que 
el caballero la responde. 

Hebea, yo os adoro. 

Nota. Este juego causa mucha sor
presa cuando se hace con bastante des
treza, para no dejar conocer que liny 
dos letras escritas en cada una carta. 

Juego de las tres prendas. 

Este juego consiste en hacer tomar 
sin verlo por tres personas diferentes, 
tres prendas que se haa puesto sobre la 
mesa^ y adivinar en seguida la que ca
da uno ha. tomado. 

MODO. 

I.*» Pon sobre una mesa un relox, 
Una caja y un estuche , que los deno
minarás interiormente primero, según-* 
do, tercero. 

2.° Distingue igualmente las per
sonas por primera > segunda y tercera, 
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dando á la primera un naipe, á la se* 
gunda dos, y á la tercera tres. 
, 5.0 Guando cada una de ellas ba 
tomado lina prenda sin que tú lo ha
yas visto, deja dicziocho naipes sobre 
la mesa, y di que cada persona tome 
igualmente, sin que tú lo veas , un 
cierto número de cartas : para $aber el 
que tiene el relox, tantas cartas como 
tiene en la mano, y el que tiene el es
tuche cuatro veces las cartas que tie
ne en la mano. 

4-° Pregunta cuántas cartas quedan 
sobre la mesa (pueden quedar, según 
las circunstancias, 1 , 2 , 3 , 5 , 6 6 7 ) . 

En seguida harás uso de las seis 
palabras que siguen, y de los números 
que les corresponden. 

Parfer. Cesar, jadis. devint. tigrand. prínee. 
1. 2. 3 . ». 6. 7. 

5.° Advierte que la primera sílaba 
de cada palabra señala la primera per
sona á quien has dado una carta, y que 
la segunda sílaba indica la segunda per
sona á quien has dado dos. 
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6.° Advierte que las letras a , e , /, 

primera, segunda y tercera vocal que 
comppnen estas palabras, señalan la 
primera, segunda y tercera prenda. 

7.° Advierte igualmente que los nú-' 
roeros I , a , 3 , 5 , 6 , 7 que están de
bajo de cada una de las palabras, in< 
dican la palabra que se necesita lomar 
según el diferente número de naipes 

Jue pueden quedar sobre la mesa; es 
ecir, que si queda sola una carta, de

be tomarse el nombre par/er, que cor
responde al número i ; pero si quedan 
tres , se ha de tomar la palabra jadis, 
que corresponde al número 3. 

Cuando por el número de cartas 
que quedan se tiene ya la palabra que 
86 necesita, es fácil de adivinar lo que 
cada persona ha tomado , señalando á 
la primera persona la prenda que es
presa la vocal de la primera sílaba, y 
a la tercera persona aquella prenda 
que no está señalada por las sílabas del 
nombre tomado. Va esto á verae mas 
claro. 

•7 
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XJEMPLO. 

Yo supongo qiic después de haber 
lieclio tomar las cartas como queda di
cho, quedan dos sobre la mesa ; enlonf 
ees tomo el nombre Cesar, que cor
responde al número a , y en esta pala
bra la primera sílaba (que indica Ja pri
mera persona) contiene la vocal e, que 
como queda dicho corresponde á la se
gunda prenda : concluyo pues de aquí, 
que la primera persona (á quien he da
do una sola caria) tiene la tabaquera, 
que es la segunda prenda. Viendo des-
]»ucs que la letra tí, que señala la pri
mera prenda, se encuculra en la 8e{»un-
da sílaba, concluyo que el relox (pr i 
mera prenda) está en manos de la se-
{!;anda |>ersona á quien he dado dos car-
Ins.-Por la niÍ8fnn.ralon> ai qucdiin cin
co cartas, la palalira (¿«cmí, que cor
responde al número 5 , hará ver que la 
primera persona tiene la segunda pren
da , y que la segunda debe tener la 
tercera. 
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Burla jocosa, para que se quede pe--
gado á uno un vaso á los labios. 

Úntese con leche de higuera y go* 
ma de tragacanto bien mezclado el bor • 
de de un vaso por dentro y fuera, y 
déjese secar, y cuando se intente hacer 
esta burla, échese vino en é l , y dése
le á beber á cualquiera; al punto que 
beba se le pegará tan fuertemente á sus 
labios, que con diílcnltad se podrá sol
tar, pues el vaso queda pendiente de 
los labios. 

Hermoso juego para divertirse en 
una tertulia. 

Toma un pedazo de madera que 
t^nga la forma de una botella , que de
jarás echada en tierra con el cüella vuel
to hacia las piernas dé una personft que 
harás sentat encima. Guando esté sen-
tíkda, le meterás na palo apoyado clutt 
cabo en su vientre y el otro en tierra^ 
)« harás cruzar una pierna sobre la'oCra, 
y con esto queda en-un perfecto^equi-
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librio: le harás tener en una mano una 
veU encendida, y en la otra una vela 
apagada. 

Este juego consiste entonces á en
cender la vela apagada con la otra que 
está encendida: como se encuentra en 
equilibrio, el menor movimiento le des
ordena, y le impide conseguirlo. Este 
juego , en eslremo divertido , puede 
servir para hacer una apuesta; pues que 
para llegar á encender la vela se nece
sitan muchsis probatinas, y se puede 
apostar cpn seguridad que no lo logra
rá en doce veces. 

•fuego de los dos pañuelos. 

Primeramente se pide un pañuelo 
á una persona, se tiende sobre la me
sa,, haciendo caer una punta por la par
te del que hace, el juego, y mientras 
que se entretiene á la gente con un 
razonamiento, se pone una moneda en 
la punta que cae de la mesa, se en
vuelve en el pañuelo, jr se le asegura 
con una aguja para que no caiga. Se 
pide una moneda. á cualquier persona. 
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y se mete en medio del pañuelo; se lo-
niaa las cuatro puntas con la mano iz-
tlttierda, y la moneda que está dentro 
Con la punta de los dedos de la mano 
derecha, y aparentando envolver la pJe-
*a coa el pañuelo, se hace con la mo
heda que está clavada en la punta de 
él, y toma la que recibió y puso en 
inedio del pañuelo, ocultándola en la 
palma de la mano. Este pañuelo se en
trega á una persona por la parte en que 
está envuelta la moneda. 

Después »e pide un segundo pañue
lo á otra personft, lo tiende sobre la aie-
sa, se pide también otra moneda, que 
se pone en medio del pañuelo, se mete 
también la otra moneda que tiene en la 
palma de la mano, y se las envuelve 
juntas en el pañuelo. Se entrega este 
segnado pañuelo á otra persona para que 
lo tenga , y tomando el primer pañuelo 
% la persona que lo guardaba, se dirá 
^ue las dos piezas van á encontrarse 
juntas en el pañuelo de la persona que 
sea mas amable de los dos. Se dice á 1% 
moneda que está en e l pañuelo, qoe va-
y* i juntarse con la otra; se tbuta al 
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mismo tiempo el pañuelo primero por 
]a puata en que eslá atada la moneda, 
y se sacude el pañuelo, para hacer ver 
que nada tiene dentro. Y en.fin, se di
ce á la olra persona, que mire »u pa
ñuelo y allí encontrará las dos nko-
ncdas. 

Juego del anillo en un bastón. 

Se pide un anillo ó una sortija; se 
la pone en medio de nh pañuelo; se 
toma la sortija con la mano derecl)a, y 
se ppne el pañuelo encima de «Ua. Se 
bftt̂ e qtie la lieulea par» hacer yfet. que 
esta dentro del pañuelo^; después se di
ce : »!So está bien del modo que se en
cuentra; es preciso cambiarla de posi
ción, pftra que oo »e fompa el diaman
te^" Al mismo tiempo darás un goJp«* 

4lji|p«ücimacon vuestra varita» volvien-i 
^.'á^dccir: »£» preciso no rompec el 
diamante." . Entonces meterás la.punta 
de tu varita por bajo del pañuelo, cu
yas puntas-caen bajo; ai mismo tiem
po introducirás la sortija dentro de la 
varita j haciéndala caer basta tu inanOi 
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y sacándola de debajo del pañuelo, cor^ 
ferás la sortija y la mano hasta la mitad 
de la varita. Se haiá que una persona 
tome coa sus iiiaDo« los dos eslieíaos do 
la varita, teuieudo siempre tu mauo 
encuna de la sortija: rollarás el pañue» 
lo por la varita , y cuando esté cubierta 
la sortija, podrás quitar la mano, cou-
tinuando en rollar el resto del pañuelo; 
después tirando, lo quitarás de la vari
ta , y se cacoulrará' el anillo metido eu 
ia varita, y creerán que ha pasado xlei 
pañuelo á la varita^ 

Modo de quitar la camisa, á una per" 
sonu sin desnudaría. 

Este juego no pide mas que déftrc-
za: solamente es preciso uolar que la 
persona á quien se haya de quitar la 
camisa,debe tener-un vestuario muy an
cho. Harás quitar s^ncillamcule el cue
llo de musolina después de desabulouur 
la camisa; después ¿acer lo misiuo^cuu 
W man{>as, y a0anzarás uu cord»<*: al 
ojal 4.6 la inan¿;a izquierda: deHpuics f)a-> 
oaudo la niaao por, la espalda de l¡i)^tii-*> 
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sona, sacarás la camisa de los calzoucsj 
Iiaciéxulola pasar por encima de la ca-̂  
Laza, después sacándola igualmente por 
delante , la dejarás sobre el estómago: 
pasarás, en seguida á la mano dercclia, 
tirarás esta manga hacia delante, de 
ittodo que haga salir el brazo; encon
trándose entonces la camisa hecha un 
emlioltorio, lauto en la manga derecha 
{;on>o en el estómago, harás uso del 
cordón que ataste ai ojal de la mano 
izquierda para hacer bajar la manga que 
debe haberse corrido á la parte supe
rior del brazo, y para sacar por allí to
da la camisa. 

LAS CUATRO PRENDAS. 

Señalar entre muchas prendas cuál 
es la que una persona se déttHimina-' 

rdd escoger. , 

Hacas tornear una caja de le gran-
datiade.una tabaquera algo chata , que 
se coni|KHiea de cuatro piezas , á saber: 
de la tapactera (fig. 49) A. y B., de un 
círculo £ . F., en el que pueda entrar 
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por el cosUdo G. la pieza G. D-, cuya 
paite H., excediendo el lado 1. de este 
círculo, debe servir de moldura o g-**̂ ' 
ganla á esU caja : que esta pieza C. D. 
tenga un fondo M. que aparente ser el 
de la caja, y que otro fondo L. N. en
tre en rosca en el lado G. del círculo 
E. F.; que en fin, todo esté construido 
de modo que en volviendo la tapadera 
A. B., se haga volver al mismo tiempo 
la pieaa G. D., sin que pueda por esto 
levantarse cuando se abre la caja: para 
esto es necesario que la tapadera entre 
Un poco justa en la parte H. de la pie
za G. D., y que esta misma pieza rue
de coa bastante facilidad en el círculo 
E. F. , 

Fijarás un eje en el centro de la 
pieza L. N., el cual pasa á través de un. 
agujero hecho en elsiielo C. D.: ajus" 
tarás sobre este eje una aguja A. O-
(fig. 5o), que no pueda dar vuelta» s¡|i 
tocarla: forma sobre un papel un cua
drante de k misma grandaria que el 
suelo C. D., y después de haberlo diñ-
dido en cuatro partes iguales, escribe, 
lo» nombres de caatro objetos dife*"̂ *̂ " 
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tes, lal como una sortija, uii cuchiHo» 
uii relox y una cajita (fiy. 5o): pondrás 
una tachuela muy pequeñita á uno de 
los costados de la caja y otra en su ta
padera , ó solainenle harás una peque* 
ña señal, que puedas dislin¿,'uu' ctm la 
vista ó el tacto. 

EFECTO. 

Luego que la aguja habrá sido > eo-
nio también la palabra sortija, dirigida 
hacia la tachuela que está al.lado de la 
cajita, y que al cerrarla se dirigirá ha
cia el mismo lado, la tachuela que es
tá en la cobertera, si se vuelve esta 
hacia derecha ú izquierda, haciéndola 
hacer una cuarta parte de vutdta, este 
movifliiento hará;.hacer otro tanto al 
ouadrante; y si estaitdo en. este estado 
se la abre, no habiendo enrabiado la 
aguja.de posición, señalará la palabra 
ojjila ó cuchiUof si por el coolrario, 
se hace hacer una media vuelta á la ta
padera, señalará la palabra relox^, por 
cuyo medio selá muy íacil, abriendo ia 
caja, de hacer scñalau: por esta aguja. 
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como se quiera, uno de los cuatro obje-
tos escritos en este cuadrante. 

JL'ECO. 

Se pondrán sobre la. mesa las cuatro 
PPendas dichas arriba, y también esli*̂  
'̂*jí»: en seguida se dirá que ysi está se-

ii<»lado de antemano el objeto de la elec
ción de la persona que se nombi'ará, 
asegurando que cualquiera que sea la 
elección que haga , será precisamente 
*I que ya está previsto. Luego que se 
paya berilo ia elección y se abrirá la car 
)a volviendo diestramente, la lapadeía 
como convenga, y se Jiará ver <{ue la 
''guja señala efectivamente el uomhíe, 
del objeto que ha sido ele:gido, y se ha-
*"» también ver que k aguja no puede 
dar vueltas por sí misnuti 

Si' sucede/ lo que es muy frecnen-' 
*6 > que la persona elige la sortija, pO" 
?''á entonces decírsela que tome ia ca-
}* y que la abra ella misma; lo que 
"ara esta diversión mas extraordinaria' 

Ñola. Se podrá escribir sobre esl** 
«uadrante.los cuatro palos de la barajajó, 
•íttalquiera otia cOsa:que parezca mejor* 
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LAS DOS CARTERAS MÁGICAS. 

Elegidas libremente dos cartas , y 
puestas en dos lugares separados, 
hacerlas pasar reciprocamente del 

uno al otro. 

PREPARACIÓN. 

Corlarás do» pedazos de cartón A. y 
B. de igual grandaria , de tres pulgadas 
de ancho y tres y media de largo; co
lócalos uno al lado de o t ro , como lo 
ünanifíesta la figura 5i ; tendrás una 
cinta de seda muy estrecha ; ajusta 
de ella una venda á la orilla del car-
ton A., desde C. hasta £ . , y una otra 
desde D. hasta ¥., de modo que ex
cedan este cartón, para poder replegar
la por̂ JiDS dos cabos, y encolarlos eu 
el reverso -del cartón A., en los sitios 
C y D. , y *"* el reverso del cartón 
B., en los sitios £ . y F. Toma otras dos 
vendas, con las que harás lo mismo en 
el cartón B., replegándolas en el rever
so de este mismo cartón, en los sitios 
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1. y L., y en el reverso de el de A., en 
los sitios G. y H. Estando ejecutada es-
la primera operación, si plegas estos 
dos cartones uno sobre otro, formara 
^na especie de cartera, de la que uno 
de sus costados formará ó servirá de 
goznes cuando la abras por el otro. 

Pondrás cuatro pequeñas vendas de 
cinta á los cuatro estremos de los lados 
M. N. Q. R. de estos dos cartones, te
niendo presente que pasen por debajo 
de las vendas que ya tienes pues;las; 
encolarás también sus eslremidades en 
el reverso de estos cartones; guarnece 
también de la misma cinta los dos la
dos O. y P. del cartón B. Estas últimas 
seis vendas no sirven al juego de estos 
cartones , y solamente se ponen para 
que cada una de ellas parezca igual
mente guarnecida de cinta. 

Tendrás dos papeles cortados lo mis
ino que las carpetas de la» cartas , que 
•ean tan grandes que cubran enteramenr 
te las do» cintas G. I. y H. L., como 
tíimbien el espacio contenido entre ellas; 
aplica uno, y lo pegarás solamente so-r 
bte las do* cintas : pegarás y apli«»»á8 



el otro por bajo de éste, de modo que 
lo de encima de eslas dos cat-petas es
té junio uno sobre otro, y que oculten 
exactamente las dos cintas. Tendrás una 
segunda cartera en nn todo igual á la 
primera, y las cubrirás ambns á dos con 
un papel de color por el lado en que 
«están pegadas y plegadas las cintas. 

EFECTO. 

Estando asi ajustado todo, si abres 
esta cartera por ei uno ó por el otro la
do, «iemprfe se verá una de estas car
petas; y como aparecerá pegada á uno 
de los costados, es natural se Crea que 
no contiene mas de una. 

JUEGO. 

Habiendo metido uña carta secre
tamente én cada una de las dos carpe
t a s , tomarf* lina baraja, y lías que sa
quen por fuerza do» personas diferen
tes dos cartas iguales á las que están 
metidas en la caiHera. Presenta en se-
gnida la primera cartera abierta ¿la per^ 
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*ona que La sacado la rarla igual á la 

3ue contiene la segunda cartera,dicien-
o que la ponga en la cárpela que está 

Vacía; vuelve á tomar la oartera , J po
driéndola sobre la mesa, vuélvela con 
"ulileza. Has meter igualmente en la 
^•"•pela vacía de la segunda cartera la 
''-arta sacada por la segunda persona, y 
colócala también sobre la mesa. Conte-
íiiendo ya las carteras dos cartas iguar 
'es la una que la otra, propondrás en 
*Gguida hacer pasar recíprocamente es
tas Cartas de la una cartera á la otra, y 
«brclas en fin para que cada una de eü-
tas personas , abriendo: ella misma la 
•árpela, saque la carta que la otra per
sona ha metido. -

El pequeño volteador. 

A. B. (fig. Sa) es.una pequeña pie-
*& de madera vacía por dentro, y un 
]>oco corvada, en figura de una; 6 liár 
<̂ ia lo« doa.eslreraos A. y B. Debe es-
^ f exacláínenle cerrada por todos, la-« 
dos , , y dividida inleriornienle en do9 
parle» po t im travesano de madera^.d^ur 
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de se harán algunos agujeritos para que 

£ueda pasar un poco de azogue, que de-
e colar con bastante presteza de el la

do A. al lado B., y de este al lado A., 
según la posición en que se encuentre 
colocada esta pieza: debe también ser
vir á formar en lo esterior el cuerpo 
de una figurita que represente un pe
queño volatín, cuya cabeza debe estar 
en B. 

En G. están ajustadas de una y otra 
parte (fig. 55) dos pequeñas poleas de 
madera, fíjadas en un eje que atraviesa 
la figurita por las espaldas , sin tocar el 
sitio en donde la dicha pieza esti vacia
da: los brazos D . de esta figura, están 
encolados en estas garruchas; es precia 
so que sean muy ligeros, y las manos 
deben ser muy lat^gas y llanas, para que 
la figura pueda tenerse en equilibrio 
(fig; 53.) Un hilo de seda atado en cada 
una de-estM polcas, pasa por un aguje
ro hecho en una pequeña altura de ma
dera ajustada en t ) . , desde donde pasan
do por bajo la vestkiura de la figurita, se 
reúnen en A. (ffg. 54) : estos hilos de 
seda eslán afianzados en una clavija, pa-
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ra poder alargar y acortnr, según que 
*e necesite para el insinuado movimien
to: las piernas F. son movibles en A., 
y fijas sobte un eje que atraviesa el 
Cuerpo de la figura. 

Construida asi esta figurita, y pues-
y en la situación de la figura Sa; es 
**ecir, en el alto de una escalenta com
puesta de muchos escalones, cuya al
bura debe ser proporcionada á la mag-
'^ftud de la obra, el azogue que cuela 
*̂» B., por su pesadez hace bajar la ca

beza de esta figura, cuyos brazos sirven 
^ItOQces de punto de apoyo, y se le-
^&Qta derecha sobre sus manos : esti-
í'ando este moyimiento los hilos de se-
^a, los pies caen hacia G. (fig. 55), y 
Matonees su peso, y el del cuerpo de 
'a figurita, siendo mas pesados que el 
Mercurio, on razón de estar mas distan
te» del punto de apoyo B., vienen á de
jarse caer sobre el segundo escalón H. 
de 

esta escalera; inmediatamente que 
^c colocan all i , bajando el azogue hacia 
•^., hace declinar los brazos y el cuer
po de la figurita que se pone entera-
"»ente sobre e»te escalón H. ffig. 55), 
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en la misma posición que se le dio en 
el primer escalón: la figurita vuelve á 
empezar esla maniobra, cayendo sobre 
la tercera grada I., y de este escalón so
bre la mesa K., en que está colocada 
esta escalera ; y como entonces se apo
ya sobre sus pies, todavía da una vuel
ta sobre la mesa, donde en fip queda 
tendida. Si se quiere que al concluir 
estos saltos quede derecba, basta po
nerle una planchita un poco inclinada 
á alguna distancia del tercer escalón. 

Se construye la caja que encierra 
esla figurita, de modo que sirva á for-' 
mar la escalera sobre la que hace sus 
ejercicios. El escalón 1. sirve de cajón 
para encerrarla, y la pieza L. de tapa
dera de la caja, volviendo lo de arriba 
abajo. 

Nota. Aunque esta pieza no sea 
masque una especie de juego de niños, 
siendo sn mecanismo muy curioso, he
mos creido que Stt esplicacioQ será mny 
agradable. \ 
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Los pequeños pilares. 
Harás tornear dos pequeñas colum

pias A. y B. (fig. 56), que estén agnjeiea-
•̂ as en toda su Jargaiia; es decir, desde 
•A., basta B.; agujeréalas también en el 
Costado en C. y D., para poder inlrodu-
^'r un Cordón que comunique de la una 
a la otra por los dos agujeros C. y D. 
introduce en E. y E. un cabo de este 
*nismo cordón; de suerte que parezca 
^ue este es el cordón (que dirás que pa
sa de C. á D.) arriba dicho, que está 
cortado. 

JUEGO. 

Estos dos pilares, estando colocados 
el ano cerca del otro, se les une por los 
lados B., tirando el cordón de F., y vol
viéndolo hacia G., se aparenta que pa-
•a por las partes opuestas A. y A. Se fin
ge en seguida cortarlo entre estas dos 
p a n e s , y se manifiestan los cabos del 
Cordón E. y E.: se unen de nue^t) lo^ 
dos pilares, y se aparenta que el cordón 
•e ha Tuelto á unir en el sitio en qtie ha-
'>ia sido cortado. . v: :. 
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Hacer aparecer á una persona encer
rada en un aposento, lo que otra. 

persona habrá deseado. 

Este juego se hace de inleligencía 
con uno de la tertulia, con quien te ha
brás convenido que cuando esté encer
rado en un aposento inmediato, y quc 
oirá que tú pegas un golpe, este señala 
la letra A , si das dos golpes, significa 1% 
letra B, j asi de las deuias letras, siguien
do el orden del abecedario. Propondrás 
en seguida que vas á presentar á la per
dona que tenga ánimo de encerrarse en 
el aposento inmediato aquel animal que 
desee uno de los que están presentes; y 
para que no tenga gana de encerrarse 
niogvm otro que el sngeto con quien es
tás de acuerdo > dirás, que es necesario 
que rf que se encierre tenga mucho va
lor ^ sin- el cual no debe esponerse á 
Terse solo con nn animal tal vez fiero. 
1/9 persona que está de acuerdo se ofre
cerá á encerrarse: entonces eacendiea-
dó una lamparilla que refleje una luz 
mujr lúgubre , se la entregarás, dicién-
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sento, y que ao tema por nada Se lo 
^ue Vea. 

Estando ya cerrada la persona en 
*'' aposento, tomarás un cuadro de pa-
jpel negro y un pedazo de lápiz blanco, 
y dirás á uno do los presentes que lés-
Criba alli el nombre del animal que 
quiera se presente al que está encer
rado. Vuelve á tomar el papel paríi que
marlo á la luz, y pondrás las cenizas 
en un mortero^ en el qne pondrás tam
bién unos polvos, á los que atribuirás 
Ja virtud de animar las ceniaas. Leerás 
ío que está escrito > que supongamos 
aquí es el gallo i entonces tomarás la 
mano del mortero , como para. picar 
el todo de lo que contiene el mortero; 
darás siete golpes, para manifestar al 
que está encerrado que tome la letra 
G., haciendo después un repiquillo, pa-
*"» manifestarle que solo debe contar la 
^> que es la séptima letra; en seguida 
^arás un solo golpe, y luego un repita 
•iuillo, para designarle la letra A.; .I*»*-
Ko doce golpes y u a repiquillo IporJ* 
*etra L , y luego lo núsmo para la otriq 
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L que forma la LL, y luégó darás cator
ce golpes y un repiquillo para la letra O. 

Entonces preguntarás á la persona 
encerrada, qué es loque se le ha apa
recido. De un principio no responderá, 
y'esto dará á entender que se ha sobre
saltado. En fin, después de repetirle es
ta pregunta , dirá que lo que tiene de
lante es un gallo. 

Nota. Para fao equivocarse en las 
letras, basta que por una parte y otra 
se pronuncien interiormente las letras 
del alfaJjeto por iu orden á cada golpe 
que se dé en el alihirez. Por este medio 
se puede aparentar que se hace apare
cer la sombra .de una persona, muer
ta etc. 

Kscribir en un papel cerrado y se
llado el punto que una persona ha 

de sacar con dos dados. . 

Harás una plancha A. B. C. D. (fig. 
57),de cerca de seis pulgadas en cuadro 
j ocho ó nueve Uneas de gorda, en la 
<{áe abrirás una muesca E. F. de dos 
pulgadas de ancha y seis á siete líneas 
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^le profundidad. Tendrás una reglila de 
jnadera muy delgada A. B. (fig. 58), so-
"••e la que ajustarás tres regulas C D . E . 
*í"e la dividen en dos cajetines igua-
*^& H. é I. : que esta reglita no tenga 
ínas que cuatro pulgadas de largaria, 
para que moviéndose á lo largo de 1» 
Huesca E. F. (íig. 67), pueda presen-
}*r exactamente el uno de los dos ca-
Jetingj H. ó I. á una abertura G. 

hecha 
en ia plancha A. B. C D. 

Ad.e]gazarás esta plancha en los si-
l'os que convenga, para poder colocar 
las cuatro garruchitas H. 1. L. M,: que 
la ppIeaM. tenga ,de siete á ocho U-
Jieas de diámetro,: y que sea doble pa-
xa poder fijar los dos cordones de sed» 
N . ; los cuales deben pasar por las po
leas H. I. y L., atados á la pieza movi
ble arriba dicha j óa modo que hacien
do volver á un lado y otro esta garru-
chita M., se pueda adelantar ó recular 
^sta canal, y que presente uno de los 
dos cajetines H. ó 1. á la abertura G-

Oculta toda este mecánica coJtíeaA-
•lo esta plancha con toda su cowposi-
*=ion sobre otra de la misma grwwíiri*» 
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que esté guarnecida de un borde que 
forme una moldura, en la que quede 
encajada, y coloca bajo de esta última 
plancha los cuatro pies de cobre A. B. 
C. D. (fig. 59), que entrando en rosca 
en la plancha de encima, puedan sos
tenerla, aunque aparezca que solo sir
ven de ornato; advierte que uno de es
tos pies debe fijarse en la polea M. (fi
gura 57), para con su medio poderla 
dar vueltas, y situar á su voluntad 
frente la abertura G. uno de los dos ca
jetines H. é I. 

Levantarás sobre esta plancha, y 
próximo á la orilla de la abertura G., 
una pequeña columna hueca E., eleva
da sobre su pedestal (fig, 69 y 60), en 
la que colocarás una tablita de madera 
F. G. inclinada hacia la abertura H. Pon 
en el suelo de este pedestal, que tam
bién.debe ser hueco; es decir, encima 
de la- plancha A. B. C< D. una trapita 
ó puertezueta de canal 1, que pueda 
avanzar ó retroceder á C. ó á D. por 
medio>de un pequeño pie A. (fig. 61), 
que debe travesar una pequeña mues
ca R. S. (fig. 67) abierta en esta plan-
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*ha. Este pie debe estar reprimido por 
^n líOtoncilo T., que sirve al oiismo 
"«mpo para moverlo. 

Cubrirás con un vidrio el lado de 
*ste pedestal que eslá hacia la abertu-
"^ H, (fig. 5f)), y tendrás una coberte-
^* para cubrirlo ó cerrarlo cuando sea 
necesario; en fin , que el todo esté dis
puesto de modo, que arrojando dos da-
^Os de lo alto de la columna E., pue
dan después de haber rodado lo larĵ O 
del pequeño plano inclinado F. y G. 
O'g. 5g), caer en la abertura H., luego 
lUe la trapita I. se retira hacia C. ; y 
por el contrario^ ellos quedan en lo ba
jo de la columna C , cuando esta trapi
ta se aranza hacia D.; es decir , cuando 
les impide entrar en la abertura H.: á 
este efecto esta trapa debe ser elevada 
del lado D., como lo señala su perfil 
(fig. 61). Tendrás seis dados pequeños 
de la misma grandaria, y en un todo se-
""ejantes entre sí , que puedan entraí 
«n la abertura H. 

Nota. Se podrá por medio del bo-
|;0n que hace mover ia trapa I. cerrar ó 
*^úlilar la entrada 4^ loi dados en l«í 
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abertura H. Igualmente será fácil colo
car á voluntad el uno ú el otro de los 
cajetines H. ó 1., bajo y frente á frente 
de la abertura G. 

JUEGO. 

Pondrás secretamente dos dados en 
cada uno de los cajetines H. é I., po
niéndolos en los puntos que tendrás 
escritos en dos cartitas que tendrás ya 
cerradas y selladas, y que señalarás pa
ra distinguir la una de la otra á fin de no 
equivocarte: se darán estos dos billetes 
ádos diferentes personas, recomendán
dolas que las guarden. Se pondrá la pie
za arriba descrita sobre la mesa, des
pués de baber tenido cuidado que la 
trapa esté puesta por la pai te de la aber
tura H., y que el cajetin donde estáu 
los dos dados descritos en el primer bi
l le te , se eocuentre exactamente colo
cado en la mifima abertura, (jue enton
ces debe estar tapad:» j se presentarán 
los dos dados restantes á la persona que 
tiene el ¡iriuier billete, y se la dirá que 
después de sarandearlos, los arroje dea-



*fo de ]a columna á Ja suerte. Etítoti-
®cs levantarás la tapadera que cubre la 
*l»ertura H., y haciéndola ver los dos 
J*ados, se la dirá que los dos punios que 
"^ sacado deben ser precisamente los 
lUfr encontrará escritos en el billete 
ferrado ÍJUC se le entregó de antemano, 
^ que reconocerá abriendo por sí mis-
**»a el billete. 

En sef^uida se retirará la trapa, to
ando sutilmente el botón, bajo pretex
to de cambiar de sitio la pieza, para co
cearla mas á la vista ; y tomandtí- loa 
^Os dados que esíán en la abertura H., 
W á s con ellos diferentes suertes , pa-
'* manifestar que no tienen plomo, y 
l^e sacan todo género de puntos. En
tonces cubrirás la abertura H., aiarj^an-
^o el bolón para cerrar de nuevo el pa-
*oá ios dos dados , y se volverá con des
treza el pie que hace maniobrar la pie-
*a de la canal, para que el cajetin don-
'̂ c están los otros dos dados, se coloque 
®^ctamente bajo Ja abertura G. En se-
jBuida dirás á la persona que tiene d 
*«{;undo billete, que arroje dentro de Ja 
^luiuna ios dos dados que saca^tg de i» 
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abertura G., y habiéndole hecho ver el 
juego contenido en esta segunda suer
t e , se hará que ella misma abra su bi ' 
Hete , donde encuentra escrito el mis
mo punto. 

Nota. Cuando esta pieza está bien 
construida, y que todas sus operaciones 
se ocultan con períeccioa, produce una 
sorpresa tanto mas extraordinaria, cuan
to el espectador viendo rodar los dados 
6 lo largo de la pieza en declive, puesta 
en el pedestal pOr medio del vidrio que 
lo cubre, se persuade que necesaria
mente van á caer en la abertura G.; á 
mas que no es fácil de concebir cómo se 
ha podido preveer de antemano los pun
tos que debían salir< 

Caja de tantos. 

Se puede hacer de dos maneras di-
Seren\tía, 

I.» Se tienen dos cajas (fig. 62) co
mo A. y B. La caja A. debe entrar en 
la caja B. Esta uo debe tener suelo; es 
decir, que debe estar abierta por arri
ba y por abajo. La otra que es A. de-
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^e tener suelo, y el borde de arribi 
í'emacbado. Se la mete en la caja B. J 
*e la llena de tantos, (jue deben ser 
^e la grándaria de la caja. Por esto es 
^I'ie deben comprarse los tantos antes 
^^ mandar hacer las cajas. Cuando es-
^̂  llena de tantos , si sobran, se ponen 
«1 la bolsa. Se pone una de las manos 
Sobre la caja, y se loma Ja caja A. don-
^^ están los tantos con dos dedos , se 
^tiita y se oculta en la mano. Llevándo
la bajo la mesa, se la vuelve lo de arri-
^ abajo, V se dejan caer los tnntoS en 
la mano: antes de sacar la mano de de-
líajo de la mesa , se pone la caja en la 
bolsa y los tantos sobre la mesa. Es 
preciso saher que antes de quitar los 
tantos de dentro de la caja que está 
sobre la mesa, es necesario poner so
bre la caja un sombrero, que cubrirá 
al mismo tiempo la mano. Se puede,' 
Cuando se han quitado los tantos de 
•íttcima la mesa con la mano derecha, 
J*»eler la mano izquierda y tomar la ca
ja que queda sobre la mesa , y golpear 
<̂ on ella, mientras que se hacen caer 
1̂ * tantos en su mano; Cuando se han 
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Tuelto los tantos sobre la mesa, se qui
ta el somhrero, y se enseña la caja 
donde nada hay. 

3.» Para hacer pasar los tantos al 
través de una mesa , se enseña prime
ro la cajita C. (fig. 63), cubierta de s» 
tapadera D-; se la abre, y se dice; »Se
ñores , nada hay dentro mas que un da
do; ¿ quieren ustedes jugar á los dados?" 
Se le revuelve dentro la cajita como co» 
un cubilete, se le arroja sobre la mesa, 
diciendo: ü>Vean ustedes el todo; vea
mos si usted sacará mas." Si saca un 
punto mas alto, se dice.' » Usted ha ga
nado." Se tendrá durante esto un en
vuelto de tantos contrahechos en la ma
no izquierda, que estará oculta ¿ajo la 
mesa, haciéndola por la orilla los dedos 
Jiácia bajo. Se toma la caja con la ma
no derecha, y se mete dentro del en
vuelto de tantos que se tienen en Ja 
inanO'i»{uierda por encima de la mesa'. 
Entretanto se suplica á uno de los pre
sentes de poner el dado al punto de 
seis, y »e dice: »Cubro el dado con Ja 
caja.' Se tiene el envuelto de Jos tan
tos en la caja, poniendo el dedo pequen 
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fio enclrna, y se pone el lado E. en la 
parte de abajo. Cuando el dado está 
cubierto con la caja, se sacan algunos 
tantos de la bolsa, el mismo número 
T>e hay señalado en el envuelto; se 
ponen en la mano izquierda, y se les 
iTíanda pasar á la caja; al mismo tiem
po se abre la mano, diciendo: »Hola, 
¿todavía eslán aqui I" Se pone la mano 
bajo de la mesa como para hacer pasarlos 
tantos dentro de la caja al través dé la 
ttiesa. Mientras esto, se pega con la ba-
Hía de Jacob algunos golpccitos sobre lá 
*^aja, para aparentar que «é les obliga a 
pasar; en seguida se quita la caja C , 
lúe cubre el envuelto de los tantos, y 
1"edan todos sorprendidos al ver los 
tantos en lugar del dado que se habia 
Piesto. En íin, se vuelven á cubrir los 
tantos, y se dice que va á hacer pasar 
*l través de la mesa. Para esto se toman 
•̂̂ s tantos en la mano, y se les hace so-

^ r bajo de la mesa; en seguida se quit* 
** caja y el envuelto de los tantos de en-
'''•na de la mesa: alquilarla, se tendríi 
<í'iidado de poner el dedo pequeño de-
^ j o de la caja, para que no caigan los 
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tantos, diciendo: »Señores, ya Ven us
tedes que nada queda debajo nías que ¿^ 
dado." Al levantar la caja se deja caer el 
eovuello en la mano, arrojando la caja 
sobre la mesa, y los tantos se meten en 
la bolsa. 

La tapadera de la caja eslá manifesta
da en D . , y el cnvuello de los tantos se 
hace de un pedazo de cobre que se une 
por una soldadura. Se le vuelve en se
guida , y se le hacen algunas h'neas en 
la parle de arriba, para marcar la sepa
ración de los tantos , y sobre el estreoio ' 
p . se sol Ja ua tanto. 

Hacer cocer una (ortilla de huevos 
en un sombrero. 

, Tomarás un sombrero, dentro del 
Qual habrás metido ya una tortilla de 
huevos cocida. Tendrás cuatro huevos, 
de los cuales habrá tres vacíos y bien 
ajustados y compuestos, y el otro ente
ro. A este lo dejarás caer como por 
descuido, p«ra que rompiéndose con la 
caída, vea éi público que son huevos en 
gfccto, y no aperciba la superchería; 
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«nseguida se rompen los huevos vacíos 
deoiro eJ sombrero, y paseándoJo por 
*1 derredoi* de una vela encendida, va
ciarás las lorlillas que tenias denlio. 

E¿ mágico turco, 

El inigido turco es una figurita de 
*6 á 18 pulgadas de alto, que tiene en 
« mano un pequeño martillo. Cuan
do se le enseña, se levahta de la mesa 
«onde está, para hacer ver al público 
Jue está enteramente suelto, y se tiene 
brecho: la persona que lo en»e¿a> des
pués de haberlo voelto á dejar en la 
A^esa, le pregunta stquiere cumpliraen-
W á au amo. £1 pequeño turco vuelve 
^ cabeza en señal de desaprobación. 
c<Qtonces le dice si quiere airigir sus 
Respetos á la coacut-jreneia: un señal de 
*«oeza manifiesta su consentimiento. Se 
P^etenta después una^ baraja á uha¡pcrr 
^ ^ , esta toma un naipe á la su«rtei 
*«I jugador entonces ^ún ver la carta > y 
•u» «cercarse al autómata, le manda dar 
*^tos golpes de martillo enima camp*-

«9 
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na, cuantos sean los puntos que rept'C' 
senta la carta elegida. El pequeño tur
co obedece al nioin«nto. Eutonces le 
pregunta si la carta es de oros, de co
pas , de espadas ó de bastos , y á medi
da que van uonibráudose los palos, él 
hace un señal con la cabeza para respon
der sí ó no, según sea el palo de la car
ta. Dice el punto que han salido en los 
dados; cuenta los puntos que saldrán en 
los dados que van á tirarse, y antea 
de arrojarlos. Uno de los espectadores 
oculta una figurita en una caja dividida 
eu tnucltas particiones, y eí pequeño 
turco- señala en qpé partición ha sido 
puesta, y en qué número. Por'último, 
para terminar alegremente este juego, 
se le pregunta quiénes el mas enamo
rado de toda la concurrencia, y él seña
la a]gu|i viejo con anteojos. 

La »esa sobre que «e coloca el pe-
queáid -turco «ata cubierta de unr.tape» 
le terde, que oculta tres palanqui-
taS'puestas en movimiento por hilos de 
liierro, que pasando por loa pies de la 
»ésa , se comunican á un aposento se
parado , que se necesita para dar mo-
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Vlmiento á las palancas y manillas pups-
tas en la base de la fiyurila. Por es
te medio se comunica el movimien
to necesario ai pequeño turco, de la 
"nisnia manera que se hoce tocar á una 
í'epeticion apretando el muelle. El ju
gador de manos tiene una baraja ar
reglada por un orden conocido; y pa-
•"a que los espectadores no puedan sos
pechar este arreglo, hace como que 
niezcla los naipes; pero en efecto, él no 
l>ace mas que cortar la baraja, lo que 
de ninguna manera descompone el ór* 
den en que está colocada la baraja. Cuan
do saquen la carta , cortarás por el sitio 
donde estaba la carta que han sacado, 
y por ello harás, pasar bajo de la baraja 
la carta que estaba encima de la que han 
elegido. Echarás una rápida ojeada so
bre esta última carta, y conocerás por 
ella cuál sea la Carta que hayan sacado. 
Blntonces preguntarás al turco, y I" 
pregunta estará combinada de suerte 
H'»e las palabras, las sílabas y las voca
les indicarán al compadre el palo y pun
to de la carta elegida. Por este mismo 
estratagema indicarás los puntos de los 
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(lados que hayan tirado. Para adivinar 
los que deberán salir en la segunda ti
rada de dados, se hace con uincha facili' 
dad, pues que se sustituyen otros dados 
que señalan un mismo punto en todas 
sus caras; y como la persona á quien 
deben entregarse podria con mucha fa
cilidad conocer la trampa, se le encar
gará de tenerlos muy ocultos en su ma
no, hasta que los tire; c inmediatamen
te los recojerás y esconderás en la bol
sa. También se empican para estos da' 
dos que tengan plomo en una de sus ca
ras , y el centro de gravedad les obliga 
siempre á presentar la misma cara; pe
ro como la persona que ha tirado los da
dos, podria desear, sea por sospecha, 
sea por gusto, que se repitiera una se
gunda vez, tendrás macho cuidado de 
arrebatar los dados y pasar inmediata
mente á otra cosa. ^ 

La caja donde se ha ocultado la figu
rita, tiene el suelo de una piel muy sua
ve , de suerte que el jugador tocándolo 
sabe en qué repartición se encuentra, 
ron tanta mas facilidad,'que la figurita 
es de (al discusión, que pesa sobre el 
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fondo (le la raja cuando cslá esta cer
rada. 

f^arie.t jttegos de manns, antiguos y 
tnodernos, extractados de una obra 

manuscrita. 

Nota. El autor que cuenta la his
toria, y Mr, Hill, su compañero de via-
ge, después de haber padecido naufra
gio y otras desgracias, llegan á la isla 
de Borbon, en donde son acogidos por 
un negociante holandés, llamado Van-
£st¡n; este, después de haber mcslrado 
á los viageros una rica biblioteca, los 
lleva á un gabinete de historia natural, 
en donde las producciones de los tres 
reinos están ordenadas de un modo nue
vo y singular; se excitan cuestiones so* 
bre las generaciones equívocas, sobre 
la variación de los animales, y la mul
tiplicación de sus especies, por las dife
rencias de clima, de alimentos , ó por el 
aumento de las castas; en fin, van á una 
casa de campo, doi^le se ofrecen & su 
curiosidad nuevos dijetos, como se verá 
por la relación siguiente.^ 
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S E C C I Ó N I. 

El órgano que toca por si mismo, 
serpientes artificiales, p4jaros mecá

nicos, autómatas, jugadores de 
dados. 

El día siguiente de nueslra llegada á 
la casa de campo de Mr. Van-Estin, 
Boa hizo ver sn gabinete de máquinas: 
cutramos en una sala muy clara, por 
las grandes ventanas de la media naran
ja. Esto es lo que he podido juntar (di
jo Van-Estin) mas interesante y mas 
curioso en mecánica; sin embargo, no
sotros no veíamos sino tapicerías, sobre 
las cuales estaban representadas máqui
nas útiles, como relojes, bombas de 
fuego, bombas aspirantes, molinos de 
viento, cabestrantes y prensas. Todas 
estas piezas son seguramente de mucho 
valor, dijo riéndose Mr. Hill: pueden 
recrear un instante ía vista; pero, según 
parece, no podrán jamas producir gran
des eféctoáporsu movimiento, y prue
ban mas el arte del pintor, qu« el 
del mecánico. Mr; Van«£stin respon-
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dio con un silbido: luego se levantaron, 
y desaparecieron las cuatro tapicerías, 
la sala se agrandó, y nosotros, deslurar 
brados, vimos lo que la industria huma
na ha intentado entre lo mas admira
ble : de una parte vimos serpientes que 
*e arrastraban, flores que se abrían, pá
jaros que cantaban; de la otra monos 
que comian, ánades que nadaban, ór
ganos tocando por sí solos, autómatas 
tocando el clave. Mr. Van-Estin dio 
otro silbido, y se suspendieron todos los 
movimientos: vale mas (nos dijo) que 
yo os haga ver algunas máquinas en par
ticular, pues querer observarlo todo en 
un instante, es el modo de no ver na
da. Poned atención en este órgano tan 
grande, y mucho mas armonioso que 
Tos que se ven ordinariamente en las 
iglesias: en el instante oímos una músi
ca militar, en que sobresalían los oboes, 
los timbales y los clarines; luego oi* 
mos tres roces humanas, á las cuales 
sucedían sonidos de trompa; despu.e9 
sonatas de flauta, de fagotos , de píf̂ "' 
nos; por fin, se formó una orque;/f|a com
pleta de gran número de instrumrtnlQ** 
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en el roismo instante se veían á deFecha 
y á izquierda los retratos de Archimer 
des ydeRameau, resplandecientes de 
gloria; rayos de luz parecian salir de 
sus cabezas. ¿Sabéis (nos preguntó) por 
qii¿ en este concierto hay mas precisión 
en el compás, que en ios conciertos or
dinarios ejecutados por músicos? Es 
porque estos instrumentos resuenan por 
uua sola y única causa que los anima; 
detras de los tubos del relox hay un ci
lindro enorme, guarnecido como el de 

^ un organillo : los clavitos que pasan 
sucesivamente sobre las teclas, nacen 
bajar á cada momento un cierto núme
ro de ellas, mas 6 mevos grande, se
gún la necesidad , y producen el mismo 
efecto que los dedos del organista mas 
hábil. El cilindro da vueltas uniforme
mente, porque está acomodado á un 
gran tomo, cuyas ruedas perfectamente 
regulares, »e mueven por la acción de 
un peso de 800 libras; dos de estas rue
das se emplean en abrir y cerrar los 
registro», y mientras otras dos hacen 
andar los fuelles. La luz que parece 
que sale de los retratos de Archimede» 
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«¡tos de vidrio cilindricos, que_ eslan 
«poyados sobre un círculo pequeño, que 
sirve de cuadro al retrato, y del otro la» 
do van á terminar, como se ve, desvián
dose á otro gran círculo concéntrico, 
semejantes en esto á los rayos de una 
íueda, que diverge los cubos á las cor-
l>a8, ó cambas. Los cilindros de vidrio, 
tienen á las extremidades goznes, sobre 
los cuales pueden dar vuelUs, y en la 
parte que toca al círculo pequeño, lleva 
cada uno un eje de seis alas, una sola 
rueda con mellas en el cerco, agarrán
dose en todos estos ejes, hace mover en 
el mismo instante todos los pedazos de 
vidrio, que vueltos en sí, como colum
nas lislriadas, no pueden coirer sobre 
sus quicios, sin que la parte mas lumi
nosa mude á cada instante de posición, 
respectivamente á la vista del especia-» 
dor: por esto parece que la luz corre por 
ellos, pasando del círculo pequeño al 
grande, según la rueda vuelve de iaqui**'' 
da á derecha, 6 al contrario. 

Esta explicación no puede dejar de 
parecer pbscura á muphos lcclo*«8> " 
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palabras técaicas: pero ea uoa obra de 
esta naturaleza, aa es fácil darla mas 
clara. 

Poco después vimos un ánade nadan
do, y en un vaso, en medio del cual ha
bía un árliol cargado de frutas jr de ho • 
jas, una vívora, saliendo del vaso, ras
treaba al rededor del tronco, para subir 
en línea espiral hasta las ramas, donde 
se ocultaba con las hojas. Esta era se
guida de otras muchas, que llevaban el 
mismo camino, y se ocultaban en el 
mismo parage. No creáis, nos dijo, que 
hay muchas vívoras en el fondo del va
so^ uo son mas que dos; mientras sube 
la una á las ramas, la otra baja al tron
co, y así se ven alternativamente para 
figurar un nido inagotable. En una jaula 
había dos pájaros, el uno cantaba las so
natas de Saint-Glout, y el otro hacia el 
acompañamiento: seguramente los hu
biéramos tenido por naturales, si hubie-
i-an tenido pluma»; pero el artífice, que 
no habia querido hacer ilusión en esla 
parte , haoia formado sus cuerpo^ de 
conchas, y sus ojos de piedras preciosas. 
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lo que hizo creer 4 Mr. HiH, q«e un 
oryanillo oculto en la jaula, cantaba por 
ellos, y que un movimiento del relox, 
que le hacia tocar, movia al mismo tiem
po sos picos, y sus alas, por medio de 
^nos hilos de alambre ocultos en sus 
pies. Tales eran las ideas de Mr. HiM; 
Cuando los dos canarios dejaron la vara, 
sobre que estaban encaramados, y salta
ron á otra, probándole así que no te
jían comunicación con el fondo de la 
jaula, y que por consiguiente no po
dían ser movidos sino por muelles ocul
tos en su cuerpo; pero la extrema pe
quenez, la variedad, y la multitud de 
«tts movimientos, que no podianser pro-
«lucidos sino por una causa muy com
plicada , no'daban lugar á creer que es
tuviese encerrado en tan corlo esMCio 
*̂  principio de su movimiento. Mr. Van-
E«tin nos sacó de la dificultad, mani
festándonos, que también allí había al
guna ilusión; no consiste en hacer creer 
que son canarios vivo», pues en este ca-
•0 tendrían plumas, «no en hacer creer 
9tte están desunido» del fondo de la ja"" 
*•» aunque reiáiueate tienen comui*>«»^ 
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dos varitas, sobre las cuales se encara' 
inan alternativamente, se tocan, como 
veis, por uno de sus extremos, y for
man un ángulo de 4^ grados: los cana' 
rios están desunidos de estas varas, y 
tocan en otra, que no se distingue, por
que parece una de las otras dos, pasan* 
do velozmente de la primera á la segun
da , quedando uno de sus extremos siem
pre fijo á la altura del ángulo, mientras 
3ue el otro describe un arco de 45 gra

os. ̂ En esta varita fija sobre un punto, 
y movible en las demás partes, están 
ocultos los hilos, que hacen mover el 
pico j las alas. La varita movible pasa 
de improviso de una posición á otra en 
el instante que el espectador se distrac 
con otros objetos, y cuando su atención 
no esttiviese toda ocupada en el canto 
de los pájaros, ó por el sacudimiento de 
sus alas , esta vara se mueve con tal ve
locidad, qne no se puede percibir su 
pasage. Después nos manifestó un autó
mata jugando á los dados. Vimos desde 
luego una fígura de hombre, de la esta
tura natural, vestido á la turca, y scnta-
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estaba el tablero de los dados, abrió a 
cómoda pava hacernos ver que no ñau 
dentro sino ruedas, palancas, «"*';". 
tes y muelles: el autómata "/> t^"' 
tampoco en su armadura, sino hilos ae 
Pierio, cuerdas y poleas. G^ino estaba 
«obre cuatro ruedas , le mudo a d>*eren 
tes sitios del cuarto, para facernos ve 
que la máquina no tenia comunicaciou 
alguna con los cuartos inmediatos: uc 
pues de esU observación, nos pareció 
evidente que no se movia s»no por^su' 
propio» resortes; pero sus «'oviunenios 

nos parecieron bien P';̂ *̂ " «*?-pn coiníf-ta^oUmientos profundos y Inen con^» 
iwdos. Ganaba casi siempre Ĵ  P^J^^^ 
contra los mejores jugadores; y por t a ^ 
to, era preciso que hiciese a cada .ns^ 
tante nuevas combinaciones , y q"e •• 
«uase un camino irregular para sorpren
der á ,n contrario, en el p]»» »™;'" 
rio que había adoptado: Mr. HiH, » 
pudiendo dar razón de tan «"f »>^»*°i! 
«peracion, suplicó á Mr. Van-bsun 
que se la explicase: quiero, rcspooo»^^ 
«arte por esta vez la clave del *»«* 
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Itia) pero con la condición de que uO 
objeto inleiesante que tengo que ha
certe ver, no exigirás que rompa entera
mente el velo que cubre mis secretoa» 
Mr. Hill replicó que le parccia tan nin-
ravilloso lo que acababa de ver, que nO 
esperaba ver nada mas admirable. Te 
engaña», dijo Mr. Van-Estin, en física 
j e n historia natural: el efecto mas ma-
ravilloso es siempre aquel que vemos 
por la primera vez, y cuya causa ignora
mos; apenas conozcas la que al presen
te es el objeto de tu curiosidad, te pa
recerá pueril, mientras que otra mas 
trivial, pero desconocida, te hará gritar 
por milagro. Entonces nos dijo, que el 
antómata jugador de dados, se movi« 

rr un enano hábil, jugador oculto ̂  en 
cómoda, el que no se percibe cuan

do se abre, porque entonces tiene las 
fñernas y los muslos ocultos en los ci-
indró* baecos; que parecen destinados 

para llevar las Hiedas y las palancas. El 
resto de su cuerpo está fuera de la có
moda, y»e baila oculto con los faldelli
nes del autómata; cuando se ha cerrado 
la cómoda, se da vuelta á una clavija» 
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Jíon pretexto de montar los resortes de 
*a wáquina, lo que produce un ruido 
consideróle: las ruedas y las tablas que 
8e - • • • 

y njudar de posición sin ser oido. Mien
tras se lleva la máquina por el cuaíto 
'SOnre sus ruedas, el enano cierra la tram
pa por donde ba pasado: después se qui» 
^ el faldellín del autómata, y se bace 
^er su armadura, para probar que no bay 
«Uperchería, y el juego se finaliza, con 
grande asombro de los espectadores, que 
Atribuyen í simples resortes, lo que nó 
puede provenir sino de una cabeza bien 
organizada. 

Resta saber, dijo Mr. Hill, cómopue* 
de conocer el enano oculto en la cómo
da, el juego de su contrario. Hay mu
chos medios, respondió Mr. Van-Estin: 
J°. Se puede poner en cada pieza del 
juego un hierro imanado, y debajo de 
*̂ *da caja del tablero una brújula bien 
«ensible, á fin de que por »tt agiucion 
note la caja que se na ocupado, ó aban-
^Dado. a®. Se puede dar mentalmente 



nn numero a cada caja, para disliuguir* 
la de las otras, y explicar este nútucru a 
la persona oculta, sea por la posiciou de 
los dedos que se le manifiestan, sea 

Eor la pronunciación de al̂ ^unas pala-
ras. S''. Se puede hacer un tablero casi 

transparente, que sirviendo de cubierta 
á la cómoda, deja el interior en la obs
curidad, á fin de que no pueda ser visto, 
y sm embargo deja entrar bastante lu2 
para que el enano vea lo que pasa fuera. 
En euanto al medio de dar al autómata 
los movimientos necesarios, se ve que 
sus brazos, y la palanca interior que le 
hace mover, deben ser considerados cO' 
mo un pantógrafo, del cual se mueve un 
extremo en todo sentido, para dibujar 
un- cuadro en grande , y el otro se dila
ta, para darle estos movimientos en pe
queño, haciéndose recorrer las líneas de 
un cuadro en miniatura. 

SECCIÓN II. 

Juego estraordinarlo, 

Al otro dia por la mañana, Aei' 
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pues de almorzar Mr. Van-Estin, nos 
<Í¡jo que íbamos á ver otro prodigio; y 
presentando á Mr. Hill un Inpiz con 
•̂ â Cuartilla de pnpel sobre una carle-
'f j le mandó escribir^ la frase que le 
''iniesc á la imaginación en latín , en 
alemán, en ingles, en holandés ó en finn-
'̂ ^SJ que la escrii)iesc con caracteres-
giiegos , arábigos ó alemanes, con sig
nos heráldicos ó geroglííicos, que él sa-
*>ria la que habia escrito, sin verla: le 
advirtió que no la manifestase á nadie, 
para que no sospechase que pedia estar 
^e acuerdo con alguno. Mr. Hill salió 
del cuarto con el lápiz, la cartera y el 
papel, sobre el cual escribió en francés 
fous melez, vous toujours d'un peu 
de diablerie! Después volviendo adon
de estábamos, guardó el escrito en su 
bolsillo, y dio á Mr. Van-Estin su la
picero y su cartera, y le obligó á cum
plir su promesa, adivinando lo que ha-
"'a escrito. Si no hiciera mas que eso, 
respondió Mr. Van-Estin, mi operación 
'ería un juego de manos muy sencillo-
**e prometido hacer un milagro, y asi 
es preciso añadir alguna circunstaaeía: 
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quema, pues, el papel escrito. Mr. HiU 
lo quemó, y Mr. Van-Estin le mostio 
otra cuarlilla de papel, diciéndole: aqiii 
eslá la respuesta á la pregunta que lias 
escrito y quemado: yo haLia previsto 
tu pregunta, y tenia preparada la res
puesta; pero no la leas todavía, con
téntate con decirme que contiene ocho 
palabras, y la primera es un monosíla
bo; quiero que mi respuesta vaya tres 
cuartos de legua de aqiii, sin enviar 
ningún emisario; ponle tu firma y rú
brica, para que se pueda reconocer des
pués: ve á lo último del parque, toma 
la llave del pabellón que termina la 
alameda, entra y abre la gaveta supe
rior de la cc5moda, y mi escrito se ha
llará en unn caja, cuya llave eslá aqui. 
Mr. HiU, habiendo firmado y rubricado 
el papel, tomó las tres llaves del pabe
llón, de la gaveta y de la caja, y mar
chaba á buscar la respuesta á lo último 
del parque. Mr. Van-Eslin le detuvo 
para advertirle, que pedia poner espias 
y centinelas al rededor de la casa, para 
asegurarse de que no enviaba á nadie, 
y que ninguoa precaución podría des-
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«aralar su empresa, porque la respucs-
** estaba ya alláj pero que si quería 
**ldr¡a de la caja, para que la cncon-
^i'ase á mitad del camino debajo de un 
árbolj y aun mas, estará escrita con el 
color que me pidas, y puedes escoger 
"no del arco iris. Quiero, dijo Mr. Hill, 
después de haber pensado un poco, 
^•^e, se quede en la caja, y que las pa-
Jsbrás estén escritas alternativamente 
con encarnado y violeta. Creia haber 
«Orprendido á Mr. Van-Estin con esta 
petición, cuando respondió: asi es pre
cisamente como está escrita; había pre
visto tu elección, y probaré á la vuel
ta que puedo preveer tiis pensamien
tos. Mr. Hill marchó corriendo, llega 
sin aliento, abre apresurado la puerta 
del pabellón, la gaveta de la cómoda, 
y la caja, en la cual, no viendo mas 
que una bolita, creyó que la esperien-
cia había salido mal; bien presto reco-
*ioció que la bola era una caja redonda, 
y apenas la abrió, reconoce el papel so
bre que puso su firma y su rúbrica; le 
desplega con aturdimiento, le halla es
crito conforme habla pe<£do> j s|| llenó 
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de admiración leyendo la respuesta si
guiente: 

Pourquoi maccussez vous d'un peu 
de diablerie, 

Puis que vous ne croyez que ti la 
hlanche magre ? 

En este momento oye que dan tres 
golpes á la puerta, abre, y no ve á na
die: otro hubiera creido que era un 
duende; pero Mr. Hill ( i ) se imaginó 

3ne sería alguno que se ocultaba detrás 
el pabellón para amedrentarle, da la 

vuelta, y no ve á nadie: al volver á en
trar se admiró de ver que la pared que 
le babia parecido blnnca como la nieve, 
estaba pintada al fresco; de un lado ve 
yva cuadro de animales feroces, cabezas 
erizadas de serpientes y duendes de to
das especies: del otro la tentación de 
San Antonio Alnd , donde los diablos 
estaban pintados de toda suerte de fi
guras : le bace reir ver el diablo con el 

(i) Mr. Hill admiti» el «¡«tema de loi que pieoun 
<)ue hnbo hechiceros , y que podria haberlo* ; pero 
qae ]ra no los ha^. 
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cuerpo de una arpía, la cola de coco-
*i"lo, los colmillos de javalí, la cabeza 
•̂ e cervo: vuelven á llamar Ciras tres 
"^^ces á la puerta, los postigos de las 
Ventanas se cierran por sí mismos •• en 
»»edio de la obscuridad ve un rayo de 
'̂•2 que dura un instante, oye en la 

<:n¡inenea dos pistoletazos, piensa que 
^idau ladrones y asesinos, teme perder 
'* vida, y su espíritu se turba: un olor 
sulfúreo y bcluniinoso se esliende al 
i'ededor de él , resuena el aire liorroro-
sanieute, le parece que oye perros que 
5»nullan, gatos que maullan, lobos que 
gritan, osos que riñen, toi'Os que bra-
ínan, ruervos que graznan, y vívoras 
que silban. Entre todos estos lúgubres 
gritos distingue voces lastimeras y la
mentables que anttncian el dolor y la 
desesperación: sucede á esto un silen
cio profundo, que se interrumpe por uii 
trueno, y se oyen estas palabras: 

brísense qui ne crois q'a la blanche 
magie 

*rentble: voici l'enfer avec sa dta' 
bleríe, 
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Luego oye dos ó tres sacudimientos 

como de temblor de tierra : oye un rui
do semejante al del mar enfurecido/ 
cuando el silbido de los vientos, y el 
bramido de las olas hacen tenililar al 
marinero mas intrépido: en medio del 
trueno y de los relámpagos, aparecen 
tres esqueletos, que crujiendo los dien
tes , agitan la masa de sus huesos , V 
hacen rechinar los brazos sacudiendo 
hachas encendidas,cuya pálida luz au
mentaba el horror: ]\Ír. Hill casi des
mayado oye esta voz: 

Rassure-toi le prestí ge es finí. 

Entonces las hachas se apagan , los 
esqueletos desaparecen, y las ventanas 
se abren: vuelto en sí del miedo Mr. 
H i l l , quisiera poderse persuadir que 
había sido un sueño y una ilusión cuan
to acababa de oír y de ver ; pero mil 
circunstancias se lo impediin : tiene en 
]a mano el papel hallado en la caja , y 
que le parece haber venido por una ope
ración mágica este papel; le da la res
puesta á su preguuta que uo ha cornual-
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«ado á nadie; la voz que le amenazó con 
el inüerno y los diablos, le causó un so-
'i'do que le dura todavía; la memoria de 
^os tres esqueletos y de sus movimien
tos le hace erizar los cabellos; á cada 
"istante teme ver renovar esta escena 
de horror. Ve aqui, pues, este incré
dulo, este espíritu fuerte que atribuía 
todas las maravillas á la energía de la 
naturaleza ó al genio de los artistas, 
obligado á creer al presente á los adivi-
*»os, á los hechiceros, á los duendes y 
á los aparecidos. Cuando dio la vuelta 
'í la casa, le acabó de poner en la per
plejidad, diciéndole Cuantos pasos ba
lita dado en el pabellón, como si hubie
se tenido testigos de vista; le dice que 
se sonrió cuando vio sobre la pared la 
«gura del diablo; que se meneo al pri
mer pisloletazo; que se retiró al segun
do; que estaba sentado en un canapé 
¿uando se desaparecieron los tres esque
letos: ¿crees, le dijo Mr. Van-LsUn 
que YO envié nii respuesta al fm del 
parque solamente por cvilar mayor via-
ge , y que podia haberla enviado tres 
leguas m a / a l l á ! Lo creo, rcspoudió 



¿>o4 
Mr. Hi l l , pues aunque percibo a/gtina 
imposibilidad física, no puedo dndiir 

de 
nada después de lo que he visto: ¿no 
convienes también en que, supuesto que 
tengo poder para enviar un escrito á una 
caja cerrada con llave tres ó cuatro le
guas de aquí, podría por el mismo m e 
dio enviar invisiblemente al estómago 
de un hombre que estuviese á igual dis
tancia una bebida química de mi com
posición? Convengo, dijo Mr. Hil l ; pues 
es claro, añadió Mr. Vau-Eslin, que 
puedo componer esta bebida de mate
rias glaciales, de drogas venenosas ó ar-
senicalcs, y puedo por este medio en
viar lejos enfermedades contagiosas, re
frescar los temperamentos mas vigoro
sos, es decir, que puedo dar hechizos, 
inaleílcios, y ejercer loda suerte de 
sortilegios 7' A fe mia, respondió Mr. 
Jíi lJ , puedes alabarte de todo esto con
migo; estoy pronto á creerlo, y te dis
penso de nuevas pruebas. ¡Es posible, 
esclamó Mr. Van-Estiu , que un sabio 
haya llegado á este exceso de creduli
dad , que dé crédito á todos los cuentos 
mas absurdos! Mv. Hi l l , habiendo oido 
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Qecir que todo lo que habla visto en el 
pabellón era efecto de algunas causas 
Sencillas y naturales, suplicó á Mr. 
*an-Estin que le diese la solución del 
problema , prometiéndole j^nardar el se-
'^feto, á fin de que sus medios no se bi-
* '̂esen públicos, y pudiese repetir la 
^speriencia con el mismo acierto. Ha-
*̂ ia resuelto, respondió, no confiar mi 
secreto á nadie; sin embargo, prometo 
«arte algún dia la clave de este logógri-
*o, con la condición de no bablar de 
61 en este pais: lo que puedas decir á 
tu vuelta en Europa, no llegará á los 
Oídos de mi» vecinos, que me importa 
conservar en la ignorancia; pero si mis 
niedios fueren descubiertos, me conso
laré con el gusto que he tenido en pro
bar, que un hecho que parece milagro
so á muchas gentes, no es sino un efec
to presentado á la ignorancia por la su
perchería, y que la instrucción hace 
desvanecer lo maravilloso, destruyendo 
Ouestra admiración: de donde se sigue, 
que para distinguir bien una openicion 
Verdaderamente milagrosa, de la que no lo 
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es, es preciso empezar por estudiar bien 
]as leyes de la naturaíeza^ y los enga
ños del arte. Sabe, pues , que yo no he 
logrado seducirle sino por la reunión de 
una infinidad de causas íisicas y mecá
nicas; para las cuales , sin que Jo hayas 
entendido, tenia hechos grandes pre
parativos, y cuyo efecto te ha parecido 
mágico y semejante á los malcíicios y 
sortilegios, porque se ha exagerado con 
un sofisma, en que la mentira se pre
sentaba con las esterioridades de la sen
cillez. 

Nota. Habiendo dado la explicación 
de todas las experiencias anunciadas en 
el título de mi obra, y no estando com
prendida esta en la obligación contraída 
con los lectores, me parece que ten
go derecho á suprimirla, por la razofi 
que se di6 en el prefacio. Me conten
taré con asegurar que sus efectos se pro
ducen «in necesidad de compañero, y 
que los medios están fundadus no sola
mente en la teoría mas luminosa, sino 
en la experiencia. 

!So obstante, habiendo sido impulsa-



^0 para que dé al público la explicación 
"G Ja sesión segunda, la pongo de ma-
"esto para conocimiento de todos. 

icacion del juego de manos ex-
^^aordinario de la sección segunda de 
' o Mágica blanca descubierta, dada 

á Mr. Hillpor Mr. Van-Estin. 

Primeramente escribió Vm. una pre
gunta, poniendo el papel sobre una car
tera cubierta de tafetán negro: este ta-
•elan tiene el envés ó la faz inferior un
tada con sebo, y espolvorizada con humo 
•le imprenta, y debajo de él habia un 
papel blanco. Vm. sin saberlo escribió 
sohre este papel escondido, pues con 
iDotivo de grabar los caracteres sobre el 
papel exterior que yo le entregué á Vm. 
con lápiz duro, de que Vm. se sirvió, 
quedaron señalados los mismos caracte
res en el papel escondido, con el auxi
lio del sebo y bumo de imprenta de que 
«slaba untado el envés del tafetán. 

Por este medio, sin embargo de que 
Vm. escondió el papel con mucho cui
dado, me fué sumamente fácil de im-
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jionernie á la menor ojeada cuando me 
devolvió la cartera, de lo que Vm. pro
pio habla escrito en los distintos para-
¿'cs sin saberloj y decirle á Vm. que su 
pregunta constaba de ocho palabras. 

Cuando su escrito de Vm. se queme», 
le presenté al momento un papel blanco 
plegado en cuatro dobleces, y sobre el 
cual habla Vm. firmado en ahreviatura. 
Yo le prometí á Vm. el enviarla al úl
timo extremo del parque sin que nin
gún emisario la llevara, y le decía á 
Vm. verdad; pero cuando le dije que 
contenia la respuesta á su pregunta, to
davía no habla nada escrito, por cuja 
causa no le permití el desplegarle. 

Luego que Vm. se fué, escrihí pron
tamente la respuesta en este mismo pa
pel para satisfacer su curiosidad; y pa
ra esto me serví de una tinta encarnada 
y violeta: metí dicho papel en una ca
jetilla redonda de corcho que con des
treza metí en un pequeño tubo subter
ráneo, y uno dp cuyos extremos va jus
tamente á salir al pabellón. Aplicando 
la boca al referido tubo^ di un fuerte 
resoplido, cuyo aire agitado llevándose 
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por delante el corcho, lo condujo al pa-
Lellon con la rapidez misma con qiie 
salen las habas y los giiisnnles de den
tro de la zarbalana ( Í ) , por mediO dci 
soplido para matar pojaros, 
- Llegando la bula de corcho a su des
lino, nudo caer en la caja que estaha a 
la sazin abierta, y entrar en e ca,on 
superior de la cómoda, porque la lapa 
de esta cómoda que se mueve por me
dio de «oznes, estaba en aquel entonces 
levantada y apoyada sobre a pared^ 

A esta íar ie de ¡a pared «al-a «n se 
gnndo coníiuctoótnbo, de donde saben 
do el aire expelido con fuer.a, y dan
do contra la tapa de la «on-oda, la ha
cia caer por su propio peso, e.g..almen-
í ^ l a V d e la^aja que tandeen es^^^ 
ba levantada y apoyada sobre la otra, y 
con cuya calda, por medio de un resor
te quedaba cerrada con llave. 

El resto de la operarioa se ternnna 
con el auxilio de un bazde 25ó 3o tubos, 
cuyos extremos como los de ios dos an-

I L» e«periencia eiueRa, qne por e»»^ n»*^'°j^ 
puede «rrojar la bola de corcho haíta «ei» le^ua» 
diotancta. ' 



3 i o 
tenores, están de ordinario ocultos ba
jo de estampas montadas sobre marcos, 
colgando de un clavo por un segundo 
anillo; y que por la parte inferior están 
desviadas de la p.ired para que salga el 
aire cuando se sopla, y vuelvan á su si
tio en parando el aire. 

El tercer tubo sirve á dar movimien
to á un relox escondido en el espesor de 
la puerta del pnbellon: el movimiento 
de este relox descarga tres golpes á la 
puerta cuando se sopla por el tubo, por 
la misma razón que un relox de repeti
ción toca las boras cuando se le aprieta 
el botón á la caja. 

Con el auxilio de un cuarto tubo se 
bace andar un asador, y este bace dar 
vueltas á unos cilindros en donde se en
rolla la cortina blanca del pabellón, que 
desapareciendo precipitadamente, des
cubre las pinturas de la pared pintadas 
al fresco, y representan figuraa de demo
nios y varios animales. 

Otros cuatro tubos que van á salir á 
Jas aberturas ó troneras, sirven para cer
rarlos postigos de la ventana ^claraboya, 
separándolas de la pared con violencia. 
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El tubo nono sirve para hacer caer el 
fiador de una pistola de dos tiros, carga
da cou pólvora amasada con agua hedion
da, que esparce un olor insufrible. ^ 

Oíros doce tubos sirven de fuelles a 
algunas flautas de órgano, cuyo sonido 
áspero y desentonado imita el bramido 
de varios animales. 

Una flauta de órgano de voz humana 
encerrada dentro de una caja oblonga, 
cuya tapa se cierra y abre poco á poco, 
y á proporción que habla la flauta, ínu
la perfectamente el maullido de un ga
to , y el gorgeo de un niño pequeño. 

Otras flautas de órgano, con el auxi
lio de un cañón movible, producen una 
especie de sonido de voz, pasando por 
grados imperceptibles de grave a agudo, 
y de agudo á grave, y manejado con 
cierta precaución, parece oírse los ge
midos de una persona oprimida de dolor. 

Es inútil explicar aqui el mecanismo 
por donde las flautas del órgano imiU» 
el ahullido del lobo, el graznido del 
cuervo, el rugido del león, el bramido 
de las olas etc. Estos efectos nacen de 
una conslniooion particular, que a"» ' 
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que es verdad que se puede demostrar 
por palabras , seguramente no la enten-
dcrian sino es los factores de órganos; á 
mas de que no hay flauta ninguna de 
fistola que sea aI<̂ o falsa ó desentonada, 
que no sea capaz de intitar la voz de al-
^un animal, con tal de que esté en el to
no que se requiere, y que el organista 
sepa manejarla. 

Debo advertir, aunque de paso, que 
para producir estos sonidos mas espan
tosos, se les debe nñadtr á estas flautas 
de órgano vasijas de tierra cubiertas de 
pergamino bien tirante como el de los 
tambores. Si en el centro de este perga
mino se ala un poro de crin frotado con 
Otra, resvalándolo sobre el pergamino 
se oirá un horrii)Ie sonido capaz de eri-
*vr los cabellos. De modo que no es po-
.fible hacer este ruido por la noche en 
una poblainion, sin que al día siguiente 
digan tMr^mues que han oido la fantasma. 

Una docena de vasijas asi preparadas, 
pueden ocasionar ttn ruido espantoso á 
k hora que se quiera, por medio de 
nna máquina que se mueva por sí sola, 
como es un despertador ordinario/ó que 
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se haga morer, soplando por un inbo. 

El ruido de ío» truenos se itóiU pOr 
medio de timbales, ó por golpes fuertes 
dados sobre un paquete de planchas me
dio cóncavas colgadas de una cuerda, o 
también por lo* medios con qoe se hay 
ce en la ópera, etc. etc. 

El pavimento interior del pabellwi, 
estando figurado sobre un grueso tablón, 
que se equilibra con una viga que lo 
atraviesa por mitad, puede moverse á 
muj poca fuerxa; esto es, con «olo el 
auxilio de una rueda de •«•¿wrŜ fCnjrO 
movimiento se miátÁ sofhtaéffot tok 
tubo. Este mofiaBAieaUh€»fmm^nt^ 
por ün hombre que jmi etU piBieidih 4*1 
miedo, se lo hace cawr.u* WwWero 
temblor de tierra. m.'\ v 

Los tres esqueleto* sonikaw fimplct. 
autómatas escondidos dentiód»««(Míb-
eena encajada en lo yueso ^¥'1^^ 
soplando por un. .cañíW*» Jfl wWÍ*j.llíp 
pSerl.* de la »^M¥^^±^,h^ eafion hace salir na # * « » e i i ^ m a 
depMtoU, que<ewáe«fc la» l*fi«fa^troa 
tubos ó «añpa^Mt»^ para hle^r.i^-. 
i«i>;aetBi«>id*BÍif'^iA«#a|ft^ " 
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quenas alas de molinO de viento; estas 
alas eslán montadas sobfe unarueda.de 
piñones, tjue imita con su ruido á la de 
nn rplox de péndola cuando se le da 
cnerda : sobre los piñones ó dientes des,-
cánsaima palanca que cayendo de un 
diente á otro, agita todas las parles del 
esqueletúj y con su ruido imita el cru
jido dé los -huesos. 

Otro tubo sirve de bocina, y hace oír 
distintam«ntG en el pabellón las pala
bras que se han pronunciado muy qtie-
do en Ja 'casa de campo: estas mismas 

Í)alabí'^s pueden al instante aparecer en 
a-pHtkíd''escritas en letras de í'uego, á 

benejfiriode un trasparente que se tiene 
prepatado de> antemano, detrás del cual 
se encienden luces por medio del esla-
bnnique «e-diijo. 

Pasettio^ii'demostrar d* qué manera 
se obren las yentanas, En la parte supe» 
rior ^e* algunos oiliodrt» bnectw «scorn* 
didos dentro de la. pared, y colocados 
perpendiculares, junto i las aberturas \ 
hnyihumt-haUs de plomo qu« ruedan 
scwfe'tttítti «l»nes que-. lars. «jstienen ,;.y 
cS3fcftd<5><fc«ntro d«l cifindro arraslian 
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consigo un cordel qiiQ Jas llene atadas^ 
y que al auxilio de una garrucha abre los 
postigos empujándolos con fuejza, para 
que descansen sobre la parcd: Jos pro
pios medios se emplean para cerrar la ala
cena en donde están loa esqueletos. 

Finalmente, en la claraboya que está 
encima del pabellón se ha metido un 
grande espejo inclinado, que refleja ha
cia fuera, la imagen de la mayor parte 
de los objetos que encierra el pabellón. 
De manera que se puede ver cuanto pa
sa en él sin salir de la casa de campo; 
en tód.0 caso haciendo uso de un bueix 
anteojo. 

OBSEUVÁCIOÍr. 

I. Se requiere que el espejo esté co-. 
locado de modo que la iiúageu de los ob
jetos del pabellón nó vaya directamente á 
la casa, sino es á algitirparage obscuro 
de sus inmediaciones que esté dtsiinula-
do; pues podia suceder que alguno que 
entrara en el pabellc^ y pbr casualidadalí-
zara la cabeza, viendo la imagen de la ca
sa en el espejo, entrase ett sospecha ¿infi
riese lo« medios de.quje.^e usa paraellú. 
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^. El pabellón debe ser pequeño, ó 

& lo menos debe estar amueblado con 
idea á que el sugeto que se envié i él 
tenga poco ámbito, pues de lo contrarío 
no pudiéndose ver todo en el espejo, pe
ligraba el que se ignoraran algunos mo
vimientos de la persona que se envia. 

5. Por lo que se acaba de decir, se 
verá que es inútil explicar de qué me
dios se valió Mr. Van-Estin para condu
cir la respuesta á la mitad del camino 
debajo de un árbol; se evidencia que de
bía haber alli un tubo, j que en el mis-
líio silio se encontraría una vasija llena 
de agua, á cuyo fondo no podía llegar 
la bola de corcho sin remontarse al ins
tante á la superficie del agua por su lige
reza específica, e t c ( i ) . 

Tales son) dice i Mr. Van-Estin, los 
nedios de que ote he valido para hacer 
ima Ofi««K;iat<Q«e-;^Vsik Je luk parecido 
8<rikmtatural'yytqoe)a hubiera siempre 
creído |K»r t a l , i nó haberle yo levanta
dâ  el velo que la cubría,. Ya Vm. ve que 

I IToM ̂ M m > ^ iiMjbálbnU para iiB|icdir ane 
fOM eotrue en el toLo , jr que el extremb del taba < 
tábti liiarcado por aiia pítdra; « 
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nada de esto es capaz cl& habilitarme pa
ra desterrar eafermedades, mandar ios 
elenientos, ni ejercer brujerías ni sorti
legios ; y solo me alabé de estas habili-
dades á presencia de Vm., para verbas-
tA donde puede extenderse la creduli
dad, en quien ha llegado ya una vez á 
concebir miedo. . 

a?Íív 
. > • t 1 
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