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de un lector inteligente | haciéndole
ver los resortes que se han tocado
para divertivle ¥y seducirte | y des-
cubrir cstos pequeiios misterios d
cierta clase de personas, que atribu-
yven d diablura, hechiceria 6 mdgica,
cosas que Consisten en purg ligereza
de manos, ¥y que son @ un mismo
tiempo un tejido de sutilezas. Cuyan-
do una causa desconocida produce
eff’CtOJ‘ que hacern mncha mpresion
en el espiritu humano |, naturalinen-
te inclinade « cosas maravillosas,
atribuye estos cfectos d una causa
imaginaria; y s el que hace o cuen-
ta estos prodigios es un impostor
elocuente, los espiritus débiles adop-
lan entonces preocupaciones perni-
ciosas, y dan en desvarios que pare-
cen fabulosos d seres razonables. Por
lo demas, intentando destruir la ili-
sion de los lectores , procurare de no
engararme & mnk Inisino, ¥ por mas
claridad gque dirse @ mis esplicacio-
nes, me guarduria bien de creer gue
podria ilustrar al publico hasta el
puntode disminuir sudiversion, apar-
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tandole de un género de espectaculo,
et que la superscheria del autor y la
credulidad del espectador son ignal-
mente necesarias, y cuyo deleite con-
siste en el error y en el engafio; por-
que d medida que los espiritus se
tustran, la industria inventa nue-
vos modos de seduccion. En esta obra
s¢ da la descripcion de muchisimos
Juegos de fisica y aritmética, que
Con su mecanismo causan admiracion
 cuanios sugetos se hallan versados
en estas materias. Se manifiestan
Juegos de naipes trabajados con tal
tino y sitileza , que resaltan d la vis-
ta de los espectadores ; automatas
construidos con tal primor y delica-
deza, que satisfucen d cuantas pre-
guntas viene ¢ bien hacerles ol de-
mostrador: d;f()r'r)ntr.? plesas mdgicas,
gite son el embeleso y asombro de
cuantos inteligentes han tenido la
dicha de ver trabajar al scior Pi-
Yiver, Mo, Fav-Estiy yd otros. Fn
fir, se dejan ver en ella el Cranno
Hicieo, e Cocixg wirrren, rn Pa-
Lacto v gr Oracuro vacreo, Sovends
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cnivgscds, AnteLo MAe¥ETICO, FaAN-
TASMAGORIA 5 €lC., que ltodas estas
cosas recreany abisman d un tiempo
al deseaso espectador,

Se ven en esta obra mdguinas de
nueva invencion, 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 estd apoyado sobre
hechos reales , sin ser maravilloses,
v que le mire como un problema de
fisica y de matemdticas , cuya solu-
cion se lisonjea haber encontrado, y
propone solo con la mira de intere-
sar la curiosidad y ejercitar los in-
grnios.

Felix (qui potuitrerum coznoscere causas,
[ 3
Yirg. GEokg.
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LA VARA ADIVINATORIA.

Se presentan una doccna de cajas, ¥y
se manda meler nna moneda en la que
elija el espectador; se ponen las cajas
sucesivamente sobre la mesa; despues,
sin abrirlas, se pone sobre cada una la
varita, (que sc sostiene con los dedos in-
dices, y cuando se Hega a 1a que lene
la moneda, la vara da vuellas con ra-
pider; lo que lace ereer (que emanacio-
nes melalicas son la cansa de esta ro-
lacton,
ESPLICACION,

Cada caja debe tener interiormente
dos fondos, (ue estén separados por un
uelle sutil. 19 doble fondo baja wme-
dia linea cuando esta eargado con la mmo-
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neda, que debe ser un duro de plata
6 una onza de oro, y el muelle oprimi-
do por este movimiento, hace salir fye.-
ra un clavito, que antes era impercep-
tible, y por él se conoce la caja que
tiene L{;antro la moneda. Para ensefiar 4
dar vueltas & la varita, sea para esle
juego de manos, ¢ para descubrimiento
de las aguas subterrineas, se dari ¢l
modo de hacer por si mismo, § por au-
tomata, las esperiencias hechas por los
que se lisonjean de Ia propiedad esclu-
siva del secreto de descubrir fuentes,
1.° Se tiene una varita de mimbre, deo

vellano 1 de otra maleria, con tal que
ea de un grueso igual, un poco flexi-
le, bien redonda y bien pulida. a.0

ue tenga dos pies de largo, y se doble,
dindole Ia curvatura de un arco que
tenga dos pies de radio. 5.2 Para Gue
sea mas pesada, y por consiguiente mas
propia para el movimiento de rotacion,
se ponen ires sortijillas, una en medio
¥ otra en cada estremidad. 4.0 Se aro-
ya sobre los dedos indices, puestos ho-
rimnlalmente; de manera, que log pun-
tos de apoyo estén cerca de los dos es.
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tremos de la vara: asi se vera que el
cenlro esta debajo del nivel de las dos
Yemas; pero acercando los dedos lenta-
mente, se vera elevar el centro de la
Vara poco & poco, y las dos yemas da-
rian la vuelta entonces. Si sc ponen las

0s manos en la misma posicion, y i la
distancia misma de antes, la vara toma-
ra su situacion. 5.° Por esta aproxima-
cion ¢ desyio de las manos, se puede ad-
quirir la facilidad de hacerla dar vuel-
tas con destreza, procurando siempre
dar 4 las manos el menor movimiento
posible. 6.2 Para disminuir el movyi-
miento de las manos, es preciso evitar
la frotacion, dando 4 la vara muy poco
didmetro, y apoyindola sobre la parte
de los dedos que presentan menos su-
perficie, 7.° El movimicnto de las ma-
nos vendrd 4 ser casi insensible, si en
vez de apoyar Ja vara sobre los dedos,
¢ pone sohre dos hilos de alambre un
Poce arqueados, que se tienen en las
Manos : con estos dos hilos bien redon-
dos y pulidos, los puntos de apoyo ven-
drin 4 ser infinitamente pequefios, v la
frotacion serd casi ninguna. 8.° Habien-
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do adqniride el hibito de hacer dar yuel-
tas 4 la vara por la vibracion de las ma-
nos, si alguno percibe el movimiento
cuando da vueltas la vara, v lo hace en-
tender, se Je dice como los hechiceros,
que las emanaciones meldlicas 6 Jos va-
pores de lasaguas subterrdneas, hacien-
do dar vuelias a la vara, causan al mis-
mo tiempo calentura & quien la mane-
ja. 9.° Cuando se proponga descubrir
agua en algun campo, se hace con atre-
vimiento volver la vara hacia todos los
parages donde se halle cespéd fresco,
porque realmente los vapores de las
aguas subierraneas manticnen este ces-
ped en su frescura. 10. Cnando faltase
este medio, se elige con preferencia cl
Parag{c mas profundo de an valle, y hi-
cia €l se vuelve la vara, asegurando que
alli hay agua; pues sin disputa se de-
posita cn este Ingar el agna de todas las
lluvias que las montafias han desecado.
t1. Se poede hacer volver la vara 4 to-
dos parages , sefialando con preferencia
al grado de profundidad donde se pue-
da hallar agua; pues la hay casi en to-
das partes, porque circula en la Uerra,
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como la sangre en nuestras venas: si al-
guna ver sucede ue se cngaile el de-
mostrador, se dice: que en esie caso
parlicular un aire Inimedo, 0 de materia
eléctrica, ha producide en si el mis-
mo efecto que los vapores. 12. Si para
esperimentarle se le conduce sucesiva-
mente sobre los difevenles ramos de on
acneducto, cuva direccion no conoce,
hace que le acompaie un hombre que
lenga el plan del acueducto, y que le
laga una sefia disimulada cuando sea
necesario, para indicar cada ramal en
particular. 3. Annque sc le vendasen
los 0jos para que no perciba las sefias,
una sola palabra, ¢ el silencio misterio-
s0 bastaria para saber el si 6 el no. 1.0,
Kl compaficro hard algunas veces sefial
con el,‘pic, 0 abriendo :t]glmn caja de
tabaco , v aparentari ingeniosamente
que toma partido contra ¢l demostra-
dor, ;4 fin de (que no se sospeche que
¢s sn amigo. 1H. Iis mas facil de lo
que parcce hacer dar vuclias a la vara
pPor un autdmata; los. movimientes ve-
luntarios de un hombre diestro, pne-

en suplir 4 cada instante las mulacio-



nes que la casualidad produce en la po-
sicion de la vara, que inclinindose 4 Ia
derecha 6 izquierda, caeria hien pronto
si no se remediase, llevindola 4 cada
instante 4 su verdadera posicion ; pero
los movimienlos de yp auiomata, sien-
do uniformes necesariamente » O varia-
dos 8 ciegas » M0 pueden remediar, se-
gun la necesidad | estas variaciones ca-«
suales. Allanaré esta dificuliad en favor
de los que quieran dar vaeltas 4 Ja var
por una mufieca , cuyas manos recibi-
Tian un movimiento de vibracion por
otro de relox. Se hace una vara arquea-
da como la antecedente, que en vez de
ser cilindrica, sea un paralepipedo rec-

lo; y que por los lados que deben to-
car el punio de apoyo, sea redonda y
de menor didmetro , apoyandola sohre
dos hilos de alambre que tendria el ma.
nequin. (1}, no podia desviarse 4 dere-
cha ni 4 izquierda la figura; y los movi-

t  Figura de hombre hecha de madera ¢ de mim-
lrte, que se dobla por todas jas junturas de sus miem-
Lros , y que los pinteres y vseultores bacen acomedar
come quieren para disponer Tas vestiduras, segua las
diversas posturas que quieres pintar.
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mientos del anldmata pedran continuar
haciéndola dar vueltas. 16. Estando
construida asi la vara, si se acercan hi-
cia el medio un poco las sortijillas que
estan 4 las estremidades, sin que nadie
lo perciba , el centro de gravedad se
hallar{ mudado y nadie podra hacerle
dar vueltas, sosteniéndolas hicia los dos
puntos por donde esta redonda, ni tam-
'9Co apoyéndola en los otres pantos;
Porque siendo cuadrada, por la frola-
cion seria demasiado gramfe, v la vi-
bracion de manos nuy visible, r7. Pa-
ra que dé vueltas la vara entre las ma-
nos de - una mnfieca, cuando se lleva
a los brazos del acueducto, ¢ cuan-
do se le prescnta agua ¢ plala, se ile-
va en el holsillo imdn, que pucda ha-
cer levantar 4 voluntad un fiador de
hierro, ¥ poner en accion los movimien-
tos del relox, que debe producir en el
autémala la vibracion de las manos. 18.

"ara producir el mismo efecto sin mo-
Vimiento de relox, se pone al pie de Ia
Mmuiieca un bafio, que se llena de agna;
enlonces por unas palancas ocultas en

3 armadura del autémata, el agua cor-
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riente prodncira en sus manos la vibra-
clon necesaria,

Para hacer un manequin que conti-
nuamente haga dar vueltas 4 la vara, se
tiene sobre el teche de casa un bafio
grande, donde las linvias mantiencn
siempre alguna cantidad de agua; sc le
aconroda un tubo, que pueda hacer cor-
rera cadainstanle algunas gotas 4 los pies
del autémata, y por cste medio se tie-
ne en Ja vara una especie de movimien-
to perpéluo. Finalmenle, para variar
este juego, se puede hacer dar vueltas
4 Ja vara, teniéndola inclinada 4 un #in-
gulo de 45 grados: no se da aqui el
modo, porque no se preiende hacer
un tratado complete de la vara adivi-
natoria.

Nota. Es facil descubrir-al pre-
sente el origen del error popular sobre
la vara de las virtudes, y ver como un
simple juego ha podido engafiar 4 tan-
tas genles , desde el siglo doce has-
ta nuestros dias; la causa principal es
esta, i 10 me engajio: la vibracion de
las manos cs un movimiento lento ¢
insensible, y se hace en linea recta: el



movimiento de la vara es por el con-
trario muy visible, y al mismo tiempo
ripido y circular; parcce imposibl'e d
primera vista que el segnndo movimien-
to sea un efecto del primero; pues ya
hemos dicho en otro Jugar, que cuando
fenémecnos visibles y admirables depen-
den de una causa insensible y descono-
cida, el espiritu humano siempre indi-
cado & lo maravilloso, atribuye nataral-
mente estos ¢feclos 4 una causa quimé-
rica; ved aqui lo que ha hecho creer
que los vapores subterrineos produci-
rian en la vara movimiento de rotacion.
El error , cuando ha echado raices
Erofundas en los espiritus débiles, los

ace sordos 4 la voz de la razon, y en
un siglo ilustrado hemos visto estender
las preocupaciones e mas en mas, por
la industria de genles interesadas en su
propagacion.

JUEGOS DE NAIPES,

Explicacion de la baraja.

Tomaris una baraja sin ochos ni nue-
ves , previniendo que la sola vale ocho,
2
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¢l caballo nueve y el rey diez, los de-
mas naipes 1o que pintan, graduando Jos
palos por 0105, copas, espadas y bastos,
y la compondris del modo siguiente:
lomaras el as de oros, y afiadiendo cua-
iro punlos, seguirtd el cinco de copas,
v afiadiendo & este otros cuatro, scgui-
1a el cabalio de cspadas, Ponicndo cua-
tro , vesultaran irece, en este caso, y
vtros que ocurran pasar de diez puntos,
se quitaran siempre nueve, y resulis
cl cuatro de bastos, y afiadiendo cua-
tro, resullan ocho, que es la sota de
wrus, ¥ asi en los demas; en Illegando
al diez que es el rey, se pone luego un
us del mismo palo, y se empieza otra
vez 4 conlar por este, afiadiendo cuatro.
Se advierte, que toda baraja ha de tener
11 guia, que seria una carla mas larga
que las demas,

Juego de una carta tomada por cual-

quicra, y metida en la baraja, salga

sola sin llegar d ella, con el llama-
miento de un palito.

Tomards una carta, y por ¢l medio



1t

de ella & Jo largo entre dos papeles
(abriéndolos, v Juego volvicndolos a pe-
gar con un poco de almidon) meteras
uit hierro muy pequeiio, que este sera
de un muelle de un relox de fallrique-
ra, que los hay muy sutiles, 0 una
aguja pequeiia, de forma que no se co-
nozca; y sabiendo W cnal es, cuando
quieras hacer el juego tendras cuidado
de ponerla dcbajo de la guia, para que
sepas donde esta, y poniendo la baraja
de encima de la mesa, levantando por
dicha guia, dirds 4 unn: »Vea usted es-
ta carla;” y volviéndola 4 poner donde
estaba, la cubriris con la demas bava-
ja, y dirds ahora: » Sefiores, quiero que
la carta que el sefior vié, Hegando a la
baraja solo con este palilo, vaya salien-
do poco & poco, y se venga tras de él;"
¥ Uevando en la punta del palito meti-
do un hierro tocado en la piedra iman,
que es muy facil el tocarle, y sino a
otro hierro que esté tocado 4 ella, irs
llevando al hierro que estd metido den-
iro de la carta, y por consiguiente sal-
drd aquella; que es el juego con que
‘juedarin todos adinirados.



12

Juego de acertar al peso si estin en la
baraja o no dos cartas que hayan sa-
cado de ella.

Toma la baraja con Iz mano dere-
cha, ponla en la palma de la izquierda .
como empufiindola a lo ancho, y que
dos dedos queden libres; echa la 'mano
derecha por-encima de clla cogiéndola
por delante con el dedo indice y el del
medio, y por detrias con el pulgar, y
encontraras con dichos dedos la guia;
agarrada que tengas ésta, y dejam?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, separale bhicia tu derecha co-
mo un dedo, quedando igual la baraja
de Jo largo y de lo ancho en figura que
haga como un cscalon; 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 ¢sta sin agarrotar
los naipes; luego con el pulgar de la ma-



[ )
no izquicrda ivds echando cartas hicia o
derecha, pura que forines una especie
de abanico solo del trozo de arciba, lle-
vando siempre la vista en la guia, v en
llegando 4 faltar cuatro & cinco carlas
antes de llegar 4 ella, dirds: » Tome
-usted una carta, la que quicra de esta
baraja;” y en el tiempo que venga a to-
marla, has de proporcionar ir relirando
las dichas cuatro ¢ cinco cartas, para fi-
gurar fque vas pasando toda la baraja, y
cono eslo es con el fin de que ({iclm
guia quede en medio de ella, porque
es donde regularmente van & buscar la
carla con facilidad, con el mismo dedo
pulgar de la mano izquierda la puedes
mover & un lado 1t otro, segun y coma
vea la intencion 4 inclinacion de la ma-
no del sugeto quc viene & tomarla, pa-
sando las cartas con mas 6 menos lige-
veza, de manera que al mismo liempo
que eche la mano, se la eches nn po-
co hicia si, para gue sin saber como se
la halle en Ja mano; y ejecutando todo
€510 mismo para hacer que tome otro
sugeto la otra guia que tendra por lo an-
¢ho la baraja, diras: » Ahora, sefiores,
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(Juiero entregar a ustedes la baraja, para
que esas dos cartas que han tomado,
despues que las hayanvisto, las pongan
en la bar'aja, ¢ no las pongan, segun
quieran, O qne ponga una si y otra no;
y esto lo han de hacer ocultumente , sin
que ti loveas; y ejecutado , pedirds la
haraja, haciendo que vas 4 conocer al
peso si las cartas estin en ella, ¥y cowo
las pones sobre la mesa para balancear-
las, cogiéudolas con dos dedos de lo an-
cho y largo, conocerds si estan 6 no las
muestras, 6 siesla una y otra no, y lo
dirds al instante, y si quisieres que sea
mas juego, puedes decirlas cartas que
son, si tienes cuidado con las muestias
que lleva la baraja,

Nota. Sino estuvieses bien diestro
cn dar las muestras, ¥ hacer que las to-
men sin que conozcan que hi se las
quieres dar por fuerza, te daré un ar-
bitrio para que sir.l este trabajo hagas
el juego, y es el signiente : dards 4 bha-
rajar cuanto quieran los naipes, y diras:
»Una vez qgue ustedes han barajado
bien, quiero levantar por una carta cunal-
quiera, y que miven bien la que es:”
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¥ levantaras por la muestra de Io laego,
Y volviendo a dac la baraja para que se-
gunda vez barajen, volveras 4 levan-
tar por la muestra de lo ancho, y la
ensefiards , dando otra vez los naipes,
para que quile uno las cartas que han
visto; y desde aqui segunirds Ln jucgo
en los mismos términos que dejo es-
plicado.

Juego de sacar con la punta de lu

navaja las cartas que quieran de lu

baraja , Y acertar lus que son con los
ojos vendados.

Despues que hayan barajado bien
los naipes, los dividiras levantando por
Ja guia, de manera que esta vaya cuu
el trozo de arriba, y poniendo esto al
lado derecho sobre la mesa, cogerds el
otro trozo 6 mouaton de cartas, y esten-
di¢ndolas en figura de abanico, segun
Ya te tengo esplicado, ditds (ne lomen
una carta, dos 6 tres, segun quieras:
Iuego ({ue las hayan visto, las iris ve-
cogiendo y poniendo encima del mais-
o monton de donde las sacaron, y lo-
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maido el olro monton que tienes sobre
la mesa, que su carta de abajo es la
guia, le colocards encima del otro ;Y
por consiguicnte te quedarén las cartas
que hayan tomado juntas con la guia y
debajo de ella : hecho esto, haras que

arajas , tentendo cuidado de (Jue no se
mezclen, y dejards toda la baraja jun-
ta sobre la mesa, sin que te lleguen &
ella | pedirds un pafiuelo para que le
venden os ojos, doblindole de punta
4 punta para que queden en tres ; pro-
curaras recoger la del medio, dejando
cl pafiuelo como de seis puntas tie an-
cho, y dirds que te lo pongan en los
ojos y aten bicn aprelado, y cuando te
lo van & atar, echards las (I‘:)s manos
la frente, teni¢ndole sujeto , para qgue
por mucho que quicran apréthr, quede
algo flojo, y pucdas por el hucco que
precisamente bard de las narices , mi-
rar hacia abajo, que es lo que necesi-
1as para el juego; y estando asi, toma-
1as la baraja, 6 dirds que te la alarguen,
para mayor disimulo, y poniéndola en
el suelo, irds haciendo montones, cor-
tando el primero por donde esta la guia:
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con lo que verds las cartas que debes
acertar, que seran las que tlucdan en-
cina del otro monton, y no separando
la vista- de ellas, procurando que todas
queden en uno de los montones que
hagas, no solas, sino con algunas otras,
las irds estendiendo con la navaja, ha-
ciendo que las revuelves; pero siempre
llevando ¢l cuidado de donde van las
cartas quc has de acertar, y para eje-
Cular esto con menos confusion, pro-
Ciraras cuando haces que mezclas las
Carlas, (jue todas toqucn unas con olras,
Mmenos las que has de sacar, que ten-
dris la advertencia vayan siempre suel-
tas de por si, para que al tiempo de de-
cir gne levanten cualquicra de ellas que
schales con la punta de la naveja, no
te se vaya de la memoria donde estén las
Oiras; cuyo juego bien ejecutado mere-
cera la alencion y aplauso de los con-
Carrentes,
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Juego de sucar la carta gue han to-
mado despues de bien barajados los
naipes y cubiertos con un
patuelo.

Tomaras los naipes, y tanteandolos
a fin de proporcionar que la gula fue-
de en medio, los estenderds en figura
de abanico, y dirds que saquen una car-
ta la que quieran; pero hards de modo
que sea la misma guia, y dando los
naipes para que la barajen ellos, des-
pues que lo hayan hecho, los manda.
ras poner sobre la mesa, boca abajo, y
cubrirlos con un pafiuelo, y diras: » Se-
ra buen juego que Ja carta que yo bus-
que por encima del pafiuelo sea la que
usted tomo:” y cogiendo con dos dedos
los naipes por encima del paiiuelo, no-
taris la que sobresale, que seri dicha
guia, y te quedaras con ella entre dicho
pafinelo, y I manifestards 4 los espece-
tadores.
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Juego de que teniendo todas las car-

tus aseguradas en la mano, dando un

golpe se queden solo con una que an-

tes hayan visto,y las demas caigan
al suelo.

Estenderds la baraja en figora de
abanico para que saquen una carta, y
procurards que tomen la guia; manda-
ras que la vean y que la pongan en la
baraja, y Ia barajen cuanto quieran; lue-
£0 tomaras ti la baraja, y alzando por
dicha guia, havis quede esla debajo de
todas las cartas, y diras : » Ahovra toma-
ri usted esta baraja con el dedo pulgar
y el indice de la mano derecha 3 lo lar-
g0 de ella, y de manera que solas las
yemas de dichos dedes aseguren la ba-
raja, y teniéndola bien apretada, diras:
»Supongo que usted se acordard de la
carta que iomd; pues ahora fque ya es-
tEE haraiada con las demas, y que yono
s¢ la que es, quiers que dando yo un
golpe en las carlas que usted licne entrg
los dedos, caigan todas al suelo, y sclo
qede en su mano la carta (ue anles
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tomo:” y dando un golpe fuerte enci-
ma de [a baraja, veras como caen todas
ellas, y solo queda la que esta debajo,
que es dicha guia.

Juego de que tomen las cartas gute
quieran de la baraja, y metidas to-
das en un bolsillo, y revueltas, ir
sacando las que sean,.

Estenderis la haraja en figura de
abanico , y dirds: »Saquen una caria la
que quieran y véanla:” y en el interin
qne la miran, particds los naipes por
donde esti la maestra; de modo que
te vendran 4 quedar dos montones, y
maudards poner la carta que han saca-
do encima del monton que tienes en la
mano izquierda, y juntando los naipes,

nedari debajo de 1a guia, y barajin-
golos sin mezclarlos , volveras 4 eslen-
der los naipes para que otro tome otra
carta, teniendo cuidado de no dar Ia.
misma que han tomado antes, ni menos
la maestra; y volviendo a abrir los nai-
pes para que otro tome olra carta, ten-
dris cuidado de no dar la misma que
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han tomado antes, ni menos la maes-
tra, y volviendo 4 abrir los naipes, co-
gerds lsror la guia, y dirds: » Pongan la
segunda carla que han tomado en me-
dio de dicha baraja :” y juntando los dos
trozos, te quedarin tambien debajo de -
la guia, encima de la primera carta que
tomaron, irds prosiguiendo con los que
quieras que tomen carta; de modo que
las tres ¢.mas que hayan tomado, es-
én todas debajo de la guia, y hacien-
do otra vez que barsjas y alzas, que serd
la misma guia, te vendrin i quedar to- -
das dichas tres, 6 mas, encima de Ja bs-
raja, y diciendo 4 uno que desocupe un
bolsilo de la casaca, meteras en. él los
naipes con la.mano derecha, y echan-
do la otra mano por debajo de dicho
bolsillo, por lo mas bajo de ¢l, con el
dedo pulgar de la mano con que tienes
los naipes, iris desfilando 6 separando
las cartas que has de sacar, respecto 4
que las tienes encima, y con la mano
llqllllerda con que tienes agarrado el
bolsillo, las aseguraris, baciendo (i::e
las revuelves, que despues que las

Yas asegurado efectivamente, podras re-
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volver las demas, § decir que las re-
vuelvan, no dejando tii las cartas, para
que cuando te digan que las vayas sa-
cando, digas que & cwantas cartas las
quieren; Y esia pregunta serd al 1illimo
que tomg la carta, porgne la de este se-
r4 la de.encima de las que ti lienes
Suielas, sacando de las oiras carlas,
sera Ia liﬁima-di’cha de encima, yenla
‘I"¢ completaris el namero que te ha-
Yan dicho, ejecutando lo mismio respec-
tivamente con las demas cartas de los
Otros, - :

Juego de dar d tomar la carta que
quierar, y despues de metida en me-

dio de la baraja hacerla salir ¢ un
‘ golpe. :

Daras 4 que tomen la carta que guie-
*ani‘de la baraja, y despues que la ha-
Yan visto , Jevaniards los naipes por Ja
guia; y diras: »Pongan en medio dicha
certa;” y volviendo a juntar los naipes,
te quedari debajo de dicha guia, y ba-
rajards cuanto quieras sin entremeter-
las, y alzando por Ja misma guia, y po-
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niendo el trozo de arriba alnjo, te que-
dard Ja carta que tomaron encima la
raja , y estendiéndolas todas en la
mano izquierda en figura de abanico,
sujetindolas por abajo con los cuairo
edos, y por arriba solo con el pulgar,
dards con la otra mano un golpe encima
de dicho abanico, como que vas 4 sacar
la carta del medio, y corriendo la ma-
10 al tiempo de ejecutar el golpe, de-
Larés caer la de arriba, que es la que
abian tomado, Yy creerin sale de en me-

dio de la baraja.

Juego de poner una carta que cual-
quiera haya visto encima de la que
' togue con el dedo.

Daras 4 barajar los naipes, y mandalos
poner sobre la mesa, y levantando td
por la guia, la ensefiaris. para que todos
la vean ¥ juntando los naipes, los daras
Segunda vez 4 barajar, y despues que
¢ hayan hecho » los tomaras , y al-
zando por dicha guia, te vendrd 4 que-

r esta debajo de todos los naipes, y
Cogiendo la baraja con Ja mano izquicr-
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da con los cuatro dedos por bajo y cl
pulgar encima, los irds estendiem.{o, em-

ezando por la de arriba hicia tu izquier-
Ba » de manera que hagan un abhanico,
y al tiempo que le estés haciendo, pro-
curaras irle llevando la earta de abajo
suelia hicia al medio de los naipes, y
teniéndola en esta disposicion, diris que
toquen una carla la que quicran, y que
la de encima de la que hayan tecado,
serd la carta que han visto, y miran-
do la que tocan, pondris sobre ella
el dedo pulgar de la mano derecha, y
tirarés dicha carta que tocaron con to-
das las que tenga debajo juntas hicia la
derecha, sin que llegue 4 la carta de la
guia, que tendrds asegurada com los
cuatro dedos de Ja mano izquierda, pro-
curando al mismo tiempo que sacas las
de abajo, que te queden iguales las de
arriba, y parecerd que es la inmediata
a la que tocaron.
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Juego de que tomen una carta y mes-

clada en la baraja, tirando los nai-

pes al aire, pasarla de un balazo, 6
partirla con una espada.

Tomaris la carta que gnieras, y con
unas tijeras la cortards por medio 4 lo
ancho en dos pedazos, y otra igual car-
la pondris de guia en una baraja, en
medio de la que melerds los dos peda-
20s cortados, y teniéndola asi prevenida,
& sacards y pondrds scbre la mesa, y
barajéndolas, levantaras por la guia, en-
sefiando esta 4 todos, y dirds que tengan
cuidado con la carta que es, y volvién-
dola 4 juntar con la barnja, tomarés un
espadin que tenga buen corte, y enire
tanto que te le preparan, levantaris por
la guia, poniendo esta debajo de la gﬂ
Taja y con disimulo; en el tiempo que
ices se aparten Jos circunstantes, para
que no les lastimes con el espadin, qui-
tards dicha guia de la bacaja, y ia guar-
daris: hecho esto, darés & uno Lodas las
Cartas, y diras que las ponga sobre la
Palma de la mano derecha, y !l‘as tire
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todas 4 lo alto, y estando 14 preparado
con el espadin, procuraris antes de que
caigan al suelo tirar un tajo, y sacudir
la carta é cartas que puedas, y diciendo
gue busquen la carla que han visto an-
tes, la encontraran partida.

Nota. Para que con mas facilidad
cjecutes este juego, y no te se desgra-
cie al tiempo de barajar, por estar par-
tida la carta, y separada en dos peda-
z0s, la cortaris 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-
1o en sitio que puedas usar de la pistola,
llevards prevenida una carta que habrds

asado de-un balazo, y sino quisieres por
o peligroso de la bala, lo haras con pél-
vora sola, para lo que antes prepararas la
carta, tirandola 4 corts distancia condi-
cha pistola y pélvora sola, gobernindote
del modo que va explicado, haris el
juego, que tendrd mucho mas lucimien-
to que con el espadin.
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Juego de que tomen una carta de la

araja, y despues de la baraja con |
las otras, tirdndolas todas al techo,

quede sola esta pegada d él,

Dards & que tomen la carta que quie-
ran, y diviﬂiendo la baraja por la guia,
en el interin que la ven, la mandaris
Poner encima del trozode abajo, y vol-
viendo 4 juntar los naipes, barajards sin
mezclarlas, ylevantando pordicha guia,
pasando el trozo de arriba abajo, te ven-
dré & quedar la carta que han tomado la
Primera por arriba , advirtiendo que
para ‘este juego has de tener prevenido
un pocode pan mascado en la palma de
la mano derecha desde el principio det
juego, y con mas facilidad lo pegards &
dicha carta, ¥y tirindolas todas con igual
fuerza al techo, al golpe que dard en

el, se quedard pegada, y las demas cae-
rin al gyelo, § :
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Juego de dar d e¢legir una carta de
la baraja a un sugeto, y hacer que
tome otro la misma.

Daras & barajar los naipes, y to-
mandolos ti, los presentaris en figura
de abanico, para que tomen la carta
que quierau, teniendo cuidado de bus-
car la guia para dividir dpor ella, y ba-
cer que la tomen, y despues que la
hayan visto, volveris a dar Ja baraja pa.
ra que mezclen con las demas, y to-
mandola segunda vez, pasaris 4 otro su-
gelo & que tome otra carta, y dispon-
dras sea la misma guia, y le disds:»Sera
buen juego que la caria que usted ha
tomado, sea la misma que tomo autes el
sefior:" la mandards ensefiar, y verin
como es cierto.

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

Est;enderés la baraja en figura de
abanico para ue tomen una carta, y
dispondras que sea la guia; y dando los
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maipes para que la mezclen en ellos, di-
rds que te los yuelvan 4 entregar, para
que levantando ty por ellas, te venga
& quedar debajo, ¥ mojindote un poco
el dedo del mediq de la mano derecha,
retiraris dicha guia con disimulo, y di-
ciendo que A cuanias caplas la quieren,
irds echando hasta que completes el

nAmero que te hap dicho, que serd con
1a migma guia,

Juego de Conocer al peso las cartas
que hay. en dos 6 tres montones.

Dispondrés una baraja con dos guias;

Y pondrds diez cartas debajo, y encima
de ellas una de las guias, y sobre dicha
guia doce cartas mas; lnego pondris otrg
© guia, y segnidamente diez ¥ seis cartas,
Y dispuesta asi, cuando vayas 4 hacer
este juego, pondrds Ia baraja sobre la
Mesa, y hards tres montones s levantando
Primerg por |a gnia de abajo, y despues
Por la de arribys ¥ tomando 4 peso cada
monton, diris las cartas gque tienen,
1 o3pecto 4 que sabes Jas que has puesto
4]0 de ¢ada guia, que en-el primero
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seran dicz, en ¢l segundo trece, y en
¢l tercero dicz y siele.

Jucgo de meter la baraja en un’ bol-
sillo , y sacindola, dejar dentro un
raton , culebra, pdjaro, etc.

Tomaras una porcion de naipes, y
los iras cortando, poniéndolos de forma
(jue quede como una baraja y que esté
hueca, pegando por la parte de arriba
nn npaipe, y cubriéndola con otro por
la parte de abajo, y al tiempo gue ha-
gas los demas jnegos, empalmaris la
baraja con quie juegues , y como que es
la misma , sacards Ja otra, y dirds 4 uno
gne abra el bolsillo, que quieres qne
guarde la.haraja en él, y metiéndosela
al misino tiempo, apartards el paipe que
tienes cogido por abajo, y caerd lo que
tenga dentro, de forma que vuelvas 4
sacar la baraja de pronto, y exclaman-
do diris; »{Ay, ay mi vcces! yo no sé

ue hay en ese holsillo, que al tiempo
?le meter la mano,senti en él alguna cosa
que rebulliai” y mientras van & mixar se

3

%
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pasmaran de ver lo que Lay, y th guac-
dargs aquella baraja y sacards la otra.

Adivinar tres cartas ¢ tres sugetos.

Para saber las cartas que se han sa-
cado, pero sin decir cuales son, es pre-
¢iso llamar £ ]a una AydlaotaB, y.
4 la tercera G, Se deja la libertad a
ires personas de escoger en particular
a carta que quieran; hecha esta elec-
cion, se da 4 la primera persona el ni-
TMEr0 12, 4 la segunda el nidmero 24,
Y & la tercera el niunero 36. Se manda
4 la primera persona que afiada la mitad
del ndimero de aquel que ha tomado Ia
Carta A, la tercera parte del niimero de
la carta B, y despues se le pregunta
cnal es la suma que resulta de esta adi-
cion: por consecuencia de lodo, esta
Suma scré precisamente una de las que
estin marcadas en la tabla que sigue i
®sta esplicacion; lo cual indicari que
S esta suma, por ejemplo, es 45, la
Primera persona habrd tomado indefec-
tiblemente la carta B," la segunda la}
carla A, y la tercera la earta C: que si
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{a suma es 29, la primera persona ha-
bri tomado la carta G, la segnnda la
carta B, y la tercera la carta A, y ast
las demas,

TABLA O CLAVE.

Fl

Sumas...e- 1.0 000uen | 3.*Personas.
12......, 24........ 38 Nimeros,

L' T, y. VRSN | S C.

L7 N A...... vee Cianevrnnes B.

LT S ; S Ao, C

a9q....ee. Coervenae Avvienas B

' ¥ SO .B......... [ I A

28.......0,. Covvrvvne e Booeeees A,

Los juegos que signen se hardn con
mesa mecdnica , (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 6 de
seda de lorzal. ‘

Los naipes adivinados con los ojos
vendados.

Se hace echar en el teatro una ba-
" raja; se viene a este tiempo uua muger
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al anfiteatro, le vendan los ojos para
1u€ no perciba ninguna sefia, y nombra
todos los naipes que se han tirado, sin
€lgafarse ni en sn nimero, ni en el
palo, ni en su valor,

ESPLICACION,

Los naipes estin ordenados como
se dijo. Luego que el jugador ha hecho
trar un paquete , escamotea el que al-
26, para hacer pasac debajo de Ia bara-
1a & aquel que ests inme(jiato 4 los nai-
Pes elegidos, ¥ habiéndole visto de una
mirada, advierte & la muger el que es,
en el misino tiempo en que promete
tomar todas las precauciones para que
no conozca nada: dice que no hablard
ralabra mientras que la muger nomhra
08 naipes, y que la persona que los tie-
ne debe contentarse con mostrarlos 4
s espectadores, sin afadir es tal &
cagl haipe;'y en esta wltima frase nome-

ra diestramente el naipe que estd de-
ajo : la Mmuger que lo oye, y sabe de
Memoria el jrden de la baraja, nom-
T -los vaipes que siguen; por ejem-
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plo, si se le dice el naipe 15, esta de-
bajo, nombra el 16, ¢l 17, etc. Lue-
go que ha nombrado todo el paque-
te, el jugl':ldor, que en este tiempo pada
habia dicho, pide 4 la persona que los
habia elegido, que pregunte cuiles son
Yos otros que se quedan sin nombrar, la
muger estd advertida por esta pregunta
que no bay mas, y asi lo responde.

Nota. Luego que el espectador ha
sacado el paquete 3e naipes, es preciso
pedirle que los baraje bien: sin esta
precaucion se percibiria que se les pi-
den en el mismo érden en que se ha-
llan, y sacaria por consecuencia con
razon, que este érden se los hacia co-
necer.

El naipe que baila.

Se hace sacar un naipe de la bara-
ja 4 coalquiera de los espectadores; se
ponc entre los otros , y se le manda
parecer sobre la pared, y aparece al
instante : despues , moviéndose al paso
que se le da Ja 6rden, corre una linea
incligada, y subiendo de derecha a iz-
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qnierda, desaparece en lo alto del mu-
ro, para volyer 4 mostrarse , y correr
una linea horizontal. +

ESPLICACION.

Este jnego es tan sencillo, que se
podria escusar hablar de é). Consiste
en hacer sacar un naipe preciso, que
€ reconoce al tacto, porque es mas
largo que los démas: despues de ha-
ber barajado, se quita de la baraja pa-
ra hacer ver que ya mno estd alli, y que
en el instante que se le mande, pare-
cera sobre el tapiz. :

El compaiiero tira diestramente de
un hilo, al cabo del cual bay otro nai-
pe semejante que sale deiras de un es-
Pejo; otro hilo tirante, y sobre el que
pnede pasar (porque estd fijo con una
sortijilla de seda), le prescribe el cami-
N0 que debe llevar, como la maroma
Jue atraviesa un rio , para dirigic la bar-
ca de una orilla 4 otra.
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E}l naipe clavado en la pared de un
pistoletaszo.

Se hace sacar un naipe, y se ruega
& la persona que lo escogid (ue corte
un pedacito, y lo guarde hien para re«
conocerle ;: se toma el naipe despedaza-
do, y rompiéndolo enteramente , se
gpema, se carga la pistola, en la enal
se mezclan las cenizas del maipe, y se
confunden con la polvara : en vez de
una bala de ploma se hace meter en
el cafion un clavo marcado, 6 recong-
cido por un espectador; despues 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 el clave por el que lo ha' se-
nalado.

ESPLICACION.
Cuando el jugador de manos ve que

se ha roto un pedazo del naipe elegido,
pasa & su cuvarto y corta otro igual:



volviendo al teatro ,7pide el naipe ele.
gido, y substituye con destreza cl que
acaba de preparar, para quemarlo en
lugar del primero: cuando‘]a pistola es-
14 yq cargada, la toma una vez con pre-
lexto de ensefiar cémo se debe armar,
manejar y dispararse : se aprovecha de
€sta ocasion para abrir un agujero que
tiene debajo del cafion. » cerca del fo-
g0 : entonces escamotea el clavo, que
Eor Su propio peso le cae en la mano;
aciendo despues deslizar un pedazo
e hierro, le sujeta y afirma en este si-
lio, para que nada »g perciba: en este
momento suplica al especlador que la
Largue, y en tanto lleva el naipe y el
clavo 4 su com pafiero; éste loclava mu ¥y
pronto sobre un pedszo de madera cua-
drada, que sirve para tapar hermética-
Mmente el agujero hecho en el tapiz, que
PO se ve por estar cubierto con un pe-
820 de tapiz igual: por este medio el
naipe que se aplict 4 la pered no pa-
Tece todayia: eF pedazo de tapiz que lo
cubre estd yn poco unide can dos alfile-
rea de un lado, ¥ por el otro tiene un
ilo , cuyo cabo tienc el-com pailero en
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la mano. Apenas oye éste el pistoletazo,
tira el hilo para hacer pasar con veloci-
dad el pedazo de tapiz detrds de un es-
pejo- El naipe aparece, y como es el
mismo gue se ha sefialado con el clavo
metido en la pistola, no es de admirar
que este juego, dificil de adivinar por
su complicacion , haya obtenido los
aplansos de la mayor parte del con-
curso. ,
Nota. Todo esto puede ser ejecnia-
do sin el compafiero, que estd vcullo
detrds del tapiz; para esto basta tirar
por si mismo en o instante en que se
dispara la pistola con la mano 6 con el
pie, por medio de un contrapeso del
cordon , al cual estd unido el pedazo
de tapiz que cubre el paipe, y no es
necesario hacer ver a los espectadores
el mismo naipe que vieron al principio.
La semejanza en este caso se toma
por ideutidad Ior los espectadores, que
sorprendidos del hecho principal, no
ponen atencion en los accesorics, y que
no tendrian tiempo de examinar, unos
despues de otros, el naipe clavado, que
pueden ver todos 4 Ja vez y en el mis-
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mo tiempo, y principalmente cuando
estin 4 clerta distancia,

El naipe guemado que se hace en-
contrar-en un relozx,

Se hace sacar yp naipe 4 la suerte,

se piden tres relojes 4 los espectadores,
e les hace envolver por uno de ellos en

un cucurucho de papel , se dejan sobre
la mesa, y se les (:uEre con una servi-
leta; se hace quemar el naipe elegido,
Fara quedar las cenizas en una caja;
uego se abre la caja, Y ya no se en-

Cuentran las cenizas : so ponen los tres
relojes sobre un platillo, se hace ele-
&r uno por alguno de log espectadores; -
€ste mismo abre e] relox, y halla al pun-
to debajo del vidrio un pedazo de carta
quemacla, Y en el interior, debajo de
3 caja del relox, un naipe en minia-

tra que manificsta la que se ha que-
made,

ESPLICACION.

.. Se conoce desde luego el naipe ele-
gdo por el érden del juego, de que se
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hablé al principio; se ponen los relojes
bien envueltos de papel sobre la tram-
pade que se hablé anteriormente. Cuan-
do se hace saber al compaiiero qué nai-
pe se eligio, alarga el brazo por el inte-
rior de Ja inesa, toma wno de los relojes,
y pone dentro el naipe de miniatura-
es preciso que los relojes estén tapa-
dos con un paiiuelo que cubra un vaso,
i otros objelos semejantes , sin lo cual
se veria la mano del compaiiero, O se
veria mover el paiiuelo. Se presentan
4 uno los tres relojes sobre una hande-
ja, poniendo delante el que ticne el
naipe en miniatura que ba seiialado el
compaifiero, rasgando un poco el cu-
curucho. Si el espectador es astuto, y
por malicia no toma la muestra que
tienes mas cerca, se le suplica que las
revuelva todas juntas, para hermosear
mas el juego. En cuanto al medio de
bacer desaparecer de la caja las cenizas
del naipe uemade, consiste en poner
en la mpagcra una pieza de madera é
de carton que la coja exaclamente por
su longitud y por su lativud, y que
caiga en el fondo: cuando se cierra es-
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ta pieza de madera 6 de carton, siendo
el mismo color que el interior de la
¢aja, forma el fondo doble, y oculta
138 cenizas 4 los ojos del espectador
deslumbrado, que en este momento
tiene tenlaciones de creer que las ce-
nizas han salido para combinarse de
1uevo, ¥ producir la carta en miniatu-

Ta que se halla en ¢l relox.

El cazador.

Es una fignra de Ia 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 & parar 4 un carton colocado en-
frente, en el alto de une colnmna, Es-
te carton estd dividido en muchos cir-
culos numerados, ¥ Ia flecha se clava
siempre en el pimero que ha elegido
o de Jos espectadores,

EBPLICACION.

La aceion del muelle que despide

ha echa, se detiene por una clavija



manilla, de manera que el naipe ele-
sido esté apoyado sobre un alfiler do-
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 traves de Ja mesa, en esta dis-
posicion; el compaiiero 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 frotacion, como si hubiese alli una
polea. Si se quiere poner los naipes en
la manilla con prontitud; para que los
espectadores no perciban ningun pre-
arativo , no es necesario poner all so-
ramcnte los que se han mostrado, an-
tes serda mejor dejarlos diestramente
sobre la mesa, para coger otra baraja,
en la cual el naipe elegido y el cor-
chele estén preparados de antemano.
Nota. Se pueden hacer saltar mu-
chos naipes sucesivamente , con tal que
haya muchos corchetes .atados con el
mismo hilo, £ ciertas distancias unos de
otros. Se pucde bacer todavia con ma-
yor sutileza este juego; de suerte que



alucine 4 los mas conocedores, porque
se¢ hacen acercar los espectadores para
que vean que no hay hilo ni corchete;
Pero habiéndoseme confiado este secre-
1o por el inventor, serfa un depositurio
infiel , Yy faltaria segnramente i Igs Ie-
Yes del honor si lo publicase,

Modo de enfilar la carta.

Este método se emplea para substi-
tnir una carta 4 otra se consigue te-
niendo 1a carta que se desea substituir
ton los dedos indice y medio de la ma-
no derecha , mientras que se tiene la

raja entre el pulgar y elindice deJa
tzquierda. Se deja sobresalir un poco
la carta superior que se propone subs-
tituir, De este modo, el medio y el
anular y el mefiique de la mano izquier-
da quedan libres, y sirven para recibir
A Carta que esti en la mano derecha,
Chando esia se acerca para quitar con

deslreza y rapidez la carta que se ba
de substitujy,
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La carta forsada.

Se mira la carta de abajo, y se
parte la baraja para bacerla entrar al
medio; se pone la baraja en forma do
abanico, baciendo sobresalicr un poco
mas la carta conocidaj se presenta pa-
ra hacefr sacar un naipe 3 la persona
que se ]uzFue mas & propdsito para sa-
car nalnralmente la que se le presenta
asi; se la hace salir tamnbien con des-
treza cou el pulgar de la mano derecha;
asi es como muchos diestros hacen to-
mar la carta gue ellos quieren ; pero si
por casualidad tomasen cualquiera otra
que no fuese conocida, para no verse
cortado se separa Ja baraja en dos par-
tes, para hacer meter la carta sacada
en wedia y bajo de Ja conocida. Se apa-
renta partir la baraja, y se estienden los
naipes cara 4 si, pregnntando a la per-
sona si la ha metido en la baraja. Es
ficil de entender que es la carta que
estd delante de la que se conogce. Se

ide entonces 4 uno que mezcle bien
E; bharaja; y durante eslo va a decir 4 la



Ol'e'iz de una persona esta carta. Cuan-
do baraja estd mezclada, se presen-
ta esta a la persona.

Sacar de una baraja, y por medio de
un paniuelo, una cualquiera carta
- que ha sacado una personag.

Dards & sacar de una baraja uma
tarla, y partiendo la baraja en dos mita-
des, dirds 4 la persona que la la esco-
gido que la ponga en medio de la baraja;
Parle por el mismo silio en que se ha
metido Ja carta, y entonces se encon-
trard la primera encima de la barajs;
mézclala sin sacar-de su sitio esta car-
ta, déjala sobre la mesa, y cubrién-
dola con unm pafiuelo fino, toma con
el mismo la primera carta, hacien-
do como que la buscas por tada la
baraja. Desenvuelve el panuelo, y haz

ver que esla carla es la quc se ba sa-
cado.
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Hacer que un dado tirado sobre la

mesa indique en su nimero el mon-

ton donde se encuentra la cartq que
habrd sacado una persona.

Tendris una baraja compuesta de
treinla y seis carlas, en la que solo ha-
ya seis diferenles cartas, debiendo es-
tar repetidas cada una de ella seis ve-
ces. ispon la baraja de modo que ca-
da una ge estas seis diferentes carlas
estén ‘colocadas en seguida, y que la
iiltima de cada una de ellas sea una car-
ta larga. Estando dispuesta asi la bara-
ja, se podr&i hacer oortar tanlas veces
cuantas se quiera, sin desbaralar el ér-
den, con tal que ja tltima vez se cor-
te por una de Jas cartas largas , y si se
hacen de ella seis montones, cortande

or el parage en gue estan las cartas
f;rgas , cada uno de los montones con-
tendrd las mismas cartas,

Se dari 4 sacar de esta baraja una
cnalquiera carta, y se la hard meter
oon destreza en el mismo lugar de don-
de se ba sacado; se partird la Laraja en



seis montones por las cartas largas, co-
o queda dicho, y presentando un da-
do 4 ana persona, se la prevendra que
el punto que saque el dado, indicara
el montaon en el cual debe estar la car-
ta, y en seguida se levantara el mon-
ton: que inflique el dado, y se le ha-
Y3 ver que all estd la carta que ba es-
eogido.

Habiendo mesclado una baraja, se

Partird en dos partes,y se adivinard

¢l niimero de puntos que se cantienen
en cada monton.

PREPARACION.

Suponiendo que los reyes, caballos
¥y solas se deben contar por diez, y los
Olros naipes por fos puntos que sefias
lan, dispon de antemano una baraja pox
€l érden que sefiala la tabla que signe,
teniendo presente que el as de copas de-

€ ser una carla un po¢o mas larga que
todas las otras: conserva esta baraja asi
Preparada para servirte de ella en este
Juego y en los que siguen, los cuales



dependen igualmeute de esta primera

disposicion.

4 Diez de oros.
2 Diez de copas.

3 Caballode espadus.

4 Sota de bastos.
8 Rey de copus.

6 G:'Zaﬂo de copas.
%7 Nueve de ores.

8 Asde copasycarta
lar b

O Nueve E: copas.
10 As de espadas.
41 Diex de bastos,
13 Sota de oros.

13 Caballo de bastos
14 As de bastes.
413 Ocho de oros.
18 Rey de oros.

17 Siete de espadas.
18 Sota de espadas.
19 Diez de espadas.
20 Sicte de oros.

24 Caballe de oros.
29 Sota de copas.
23 Ocho de copas.
Q4 Ocho de espadas.
23 Rey de bastos.
28 Nueve de espadas
27 Rey de espadas.
28 Siete de copas.
29 Nueve de bastos.

30 As de ores.

31 Ocho de bastos.
32 Siete de bastos.

Estando arreglada asi la baraja, se
la mezclard una sola vez con mucha
exaclitud, segun es practica para estos
juegos , y despues de mezeladas las car-
1as, se enconiraran necesariamente en

¢l orden que sigue:

1 Siete de copas.
2 Nueve de bastos.

3 Oche de copas.
4 Ochode espadas.
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8 Sola de espadas. 19 Diez de bastos.
- O ez de espadas. 20 Sota de oros.

7 Caballo de bastos 21 Ocho de oros.

8 As de bastos. 22 Rey de oros.

Y As de copas, . 273 Siete de espadas,
10 Nueve r{:' copas, 24 Siete de oros.
11 Caballo de espadus. 25 Caballo de oros.
12 Sota de bastos. 28 Sota de copas,
13 Diex de orog. 27 Rey de bastos.
14 Diez de copas. 28 Nueve de espadas
15 Rey dexapas. 29 Rey de espadas.
16 Cabally de copas. 30 As de oros.

17 Nueve de oros. 31 Siete de bastos.
18 A5 de espadas. D59 Ocho de bastos.

Despues de haber mozclado las car-
tas comg se ba dicho , quedardn en el
Orden que anlécede; si se parte la bara.
ja por el as de copas ; que es la carta
mas larga, el nimero de puntos que
contendrin las cartas que se levantardn
sera de 64, y el que quedara hajo en
la otra partede la baraja sera de 196.

JUEGO.

Habiendo, dispuesto el juego como
fueda dicho, despues de mezclado se
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dira que va & cortar la baraja y dividirla
en dos mitades, y que se ad)':vinaré el
ndmere de puntos que contienen en ca-
da mitad, lo que se éjecutara cortando
por la carta larga.

Nota., Este juego parecera mas es-
traordinario si se acostumbran & mez-
clar prontamente las cartas de manera
que parezca que se mezcla del mismo
modo que se acostumbra cuando se jue-
ga 4 los naipes; mas la aplicacion que
debe hacerse de la disposicion de las
cartas de este juego para el efecto de
los que siguen, hard & estos ultimos
mas admicables, cuando no podra con-
cebirse que una misma baraja, mezcla-
da diferentes veces, pueda producir to-
dos eatos diferentes juegos.

Habiendo elegido una persona una

carta, sacards del saco dos boletas,

de las cuales la una contendrd el nu-
mero, y la otra el palo de esta carta.

Sirvete de un saco propio para este
juego, y de boletas agujereadas; mete
dentro de ocho boletas los niimeros de
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diferentes cartas de la baraja de 32 nai-
P€S, ¥ en otras cuatro los cuatro palos de
ella. Mete en seguida en uno de los
bolsillos secretos del saco las dos bole-
las que contienen el nimero ]}]! palode
una de dos carlas que debes hacer sa-
car con destreza, y en otro bolsillo mne-
teras las dos boletas que encierran el
Mimero y palo de la otra carta.

JUEGO.

Haris sacar con destreza 4 dos di-
ferentes personas las dos cartas encer-
radas en Jas boletas , y se propondrd en
seguida de hacer salir primero dos bo-
letas, las que contienen el nimero y -
palo de una de las dos cartas que se

idan, lo que se ejecutard sacando del
Isillo que corresponden las dos bole-
tas: lo mismo se hard con la segunda; lo
g.ue seguramente parecera muy estraor-

mario,

Nota, Se puede hacer sacar una
Carta inicamente , y esperar que el pi-
blico pida se vuelva 4 repetir este jue-
g0 para sacar la segunda. Tambien pue-
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de hacerse sacar tres cartas, en alen-
cion & que puedcen 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.

Tendras un cunadro circular N. O,
(fig. 1.) de siete a ocho pulgadas de dia-
metro, construido de modo que pneda
entrar en una abertura hecha 4 un ta-
bique muy delgado, por Jo menos en
este lugar (mira el perfil fig. 2.). Ten
presente que por el lado que dcbe pre-
sentarse 4 la visla, es necesario que so-
bresalga 4 este tabique, de modo gue
parezca eslar colocado per encimd, y
que por el otro lado debe estar al ignal,
para que el espejo (que se dird) que se
pone detras de este tabique, aparente
estar colocado en este cuadro como se
acostumbra, :

Ten un espejo de ocho pulgadas de
ancho sobre dog pies de largo, monta-
do sobre un bastidor B. C. D. E. (fig.
1 y a.). Quita el azogue en los lugares
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F.y G.; es decir, en la grandaria de
los dos naipes que dehen encolarse en
€305 mismos silios; que este bastidor
pueda inlroducirse libremente en otro
bastidor I, L., M. H.,, al cual debe estar
ajustado un travesafio P. Q., ¥ que este
ultimo bastidor pueda rodar en todos
sentidos sobre sy centro, por medio de
un eje R,, que debe pasar de iraves un
regle de madera S. T, encorvado en los
dos estremos S. y T., y sostenido per-
E?ndicu]armente por el reverso del ta-
ique (fig. 3.).

Hahiendo acomodado esta pieza & un
labique, si se hace pasar con mucha
suavidad el espejo encerrado en el bas-
tidor B. C. D. E,, los que estarin por,
frente de este espejo no epercibirin de
ninguna manera este movimiento; por
_consecuencia, cuando los lugares del
espejo donde estin las cartas se avan-
eéran, quedarén persuadidos que son las’
Mismas cartas que atraviesan el espejo,
Y Parecerd que pasan.enire el azo ue
Y ¢l cristal, Por otro lado, el que dara
‘Mmavimiento al espejo, pudiendo hacer-

© hécia todos lados, aparentard entrar
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y salir estas cartas por el lado que
quiera,
JUEGO.

Se hara sacar con mafia & diferen-
tes personas dos carlas iguales las que
estaran encoladas en el espejo; se hard

ue las vaelvan 4 la baraja, y levantan-
go las cartas de arriba, se las dejard en
la parte superior de la baraja, para qui-
tarlas diestramente; y en seguida, que-
dando ocultas en la palma de 1a mano,
se volveri en seguida la baraja 4 las dos
personas que han hecho la eleccion,
preguntén%oles 81 sus cartas s¢ encucn-
tran aun en clla. Entonces se anuncia-
ra que van a atravesar el espejo una
tras de otra, y se pedird i la persona que
ba elegido la primera carta, por qué
parie quiere que salga la suya; y se-
gun su respuesta, la persona oculta,
con quien crebe, estarse de acuerdo, la
bard avanzar muy despacio, despues de
haber becho volver tambien el espejo,
4 fin de hacerla salir por el lado que ha-
bran elegido, y mandard en seguida &
esle naipe salir por otro lado. Lo mis-



57 ,
™Mo se ejecalari con respecto al seguns
do naipe, Tomando en segnida la bara-
ja, que halira hecho volver sobre la
Inesa, se pondran encima de ella los dos
Naipes ocultos en su mano , se mezcla-
rd haciendo entrar los dos naipes cn
medio de ella, Y se entregard sucesis
vamente 4 las dos personas que han ele-
Bido, para que vean que sus naipes han
vuelio 3 el?a_

Nota. 8¢ debe colocar este espejo
€ un s5itic un poco elevado, para que
1o puedan, Locindolo, conocer su mo-
Vimiento, y es preciso limpiario muy

1€n, para que no comparezca Nnguna
mancha ni polve. De la misma manera
puede hacerse comparecer una flor, nna
especie de fantasma, ¢ cualquiera otra
cosa, a las que sea facil aplicar alguna
diferencia en la diversion

La mosca sdbia.

Haz construir una caja de nogal de
figura exigona A, B. C. D. E. F. (fig. 4.)
a la que daras ocho pulgades de did-
Metro y cinco 4 seis lineas %e profun-

5
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didad; dejaras en ella un pequefio bor-
de para colocar un vidrio que la dcbe
cubrir ; ?luc esta caja tenga su cubierta
que pucda cerrar con facilidad en todos
sentidos.

. Tendrds un plato G. H. 1. L. (fig. 5.)
de la misma forma y grandaria de la
caja; le daras ires lineas de gordaria;
rodéalo de un borde que de un lado y
otro sobresalga una linea; en fin, que
Ia sobredicha caja pueda colocarse en
todos sentidos en las dos caras del pla-
to, y que alli esté en una exacta posi-
cion.

Encolards un papel en el fondo de
esta caja, y alli trazards un cuadrante
que dividiras en 24 partes iguales. Pa-
ra esto tirards de angulo & angulo las
lineas.é diagonales AD. BE. cf. y divi-
dirds en cuatro partes iguales cada una
de las seis porciones de este cuadrante
que estén comprendidas entre estas li-
neas. Escribiris en estos veinte y cua-
tro espacios 10s mimeros y el color de
veinle y cuatro cartas de una baraja de
que se hayan quitado los ochos y los
sieles , poniende particular cuidado de
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hagerlo con el mismo érden que sefiala
la figura 4; pondras una pequeiia pun-
ta P. al lado de la caja en que se en-
cuentra escrito el caballo de copas, para
conocerlo al tocar esta caja. :

Tirarés sobre el plato las dos diago-
nales G, I. y H. L., y trazars desde el
centro C. el circulo G, H. L L.; divide en -
cualro partes iguales los arcos g. b. y
i. 1., y habiendo divido en otras dos par-
les ignales las dos divisiones diametrai-
mente opuestas A, y B., tiraJa linea A.
B., en seguida haras una incision en el
plato, d lo largo de esta linea, y colocards
alli una barrita bien magnetizada de
cualro pulgadas de larga; ocultaris esta
barrita cubriendo por ambas partes es-
te plato con un papel de color.

Colocaras un eje en el centro de la
caja en que colocards una aguja mag-
netizada de la forma indicaga en las
figuras 6 y 7, que A su estremidad
tenga una punta pequeiia muy fna P,
en la cual se pueda clavar una mos-
ca natural ¢ artificial.

Cubriris la parte del vidrio concén-
trica al cuadrante con un circulo de



6o

papel G. H. (fig. 4. y 8.) para ocultar
la aguja, y que no pueda verse otra
cosa que la mosca, que aparentard mar-
char ¢ volver al derredor del cuadran-
te; haras un pequeiio seiial en el lugayr
donde esté el caballo de copas.

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

i Sota de copas,
2 Rey de oros.

13 Rey de espadas.
14 Caballode baslos.

3 As de copas.
A Dos de copas.

8 Caballo de oros.

6 Rey de copas.
7 Sota de oros.

8 Nueve de copas.
9 Sota de bastos. -
10 Nueve de bastos.
11 Caballo de copus.

42 Dos de bastos.

185 4z de espadas.
16 Dos de c.’:;:das.
A7 Hey de espados.
18 Rey de bastos.
19 As de bastas.
20 Nuevede espadas
21 Dos de oros.

22 Nueve de oros.
23 Sota de espadas.
24 Asdeoros, ancha,

Se sigue del orden establecido ar-

riba , que 51 sin mezclar las cartas,
las das de dos en dos, y en scguida de
tres en Lres para jugar una partlida de’
triunfo, saldvdn les juegos siguientes:
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Juego de 1 primeradada. Juegodela segunda dady.

Sota de copas. As de copas.

ey de oros. Dos de copas.
Caballo de oros. Nueve de copas.
Rey de copas. Sota.de bastos.
Sola de oros. Nueve de bastos.

Vuelve.... Caballo de copas.

Por consiguiente, la segunda dada
ehe necesariamente ganar, aunque el
Primero juegne seguidamente sus co-
Pas 6 sus falsas, con tal que el segun-
o juegue sus falsas despucs de haber
cortado, ete.

Estando el j uego dispuesto siempre
en el érden arriba dicho, si el que lo
ejecuta hace cortar.por la carta ancha,
¥ da las cartas de dos en dos ¢ de tres
en tres, resultarin los juegos siguientes:

Juego primera. Juege segundo.

BPE de espadas.  As de espadas,

C‘.a alle de bastos. Dos de espadas.

Caballgde espadas. Nueve de espadas,
€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 Ja caja sobre uno de los lados del
plato, eu cada una de las seis posicio-
nes que se le pueden dar, la aguja, 4
cuya punla estd clavada la mosca, to-
mara la misma direccion que la barrita
encerrada en el plalo; y por consiguien-
te hacerle indicar cada una de las cinco
carlas que componen el juego del que
hace esle recreo. Se podra tambien por
la construccion de esta caja hacer se-
finlar 4 la mosca sobre el olro lado del
plato las cartas que quedan para la se-
gunda partida. Sebrard para esto de mi-
rar el sefialito hecho en el plato, y &
la punta puesta en la caja, para evitar
la equivocacion en estas diferentes po-
siciones, y conocer cual es la carta so-
bre la que la mosca debe colocarse,

JUEGO,

Se propondri & una persona jugar
una partida de trinunfo con una mosca
que estd ensefada 4 t;’ugar A esle juego,
y que esti encerrada en la caja. Se
aparentara mezclar la baraja, y dejan-
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do 4 la persona la eleccion de partir 6
no parlir la baraja, daras por ti mismo
las cartas de dos en dos, 0 de tres en
tres, dejando ver al contrario la vuelta
¥ sin mirarla ti; cntonces, poniendo
sobre el plato Ia carta que debe volver-
se sin descubrir la figura, se colocard
la caja de modo que obligue & la mos-
¢€a a sefialar cual es la carta del trinnto;
lo que se hari ver al contrario levan-
tando la tapa de la caja. Entonces se
le dird que juegue una carta poniéndo-
Ia sobre el plato sin descubrirla, y en-
tonces sin embarazarse por la carla que
€l haya podido jugar, se hard sehalar
por la mosca uno de los triunfos yue
ticnes en la mano, con el cual levanta-
ras la baza. Si el contrario, hahiendo
jugado uno de sus triunfos, ganase la
baza, se le hard pouer asimismo su se-
gunda carta sobre el plato, y se hara
sefialar por la mosca otro de fos triun-.
fos que te quedan en la mano, hasta
ganar la carta falsa del contrario.
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El p.aﬁue[o marcado , cortado y com-
pucsto.

Se suplica 4 dos persomas que sal-
gan al teatro; se les da un pafinelo, que
deben tener por las cuairo puntas; se
piden otros pafiuelos & los espectado-
ves, y al paso que se reciben, se po-
nen en el primero, haciendo un pa-
quete de ellos: cuando se han juntado
una dogcena, las dos personas que tie-
nen el paquete, hacen sacar uno; 4 otro
espectador se le hace qlue examine la
marca y el mimero, si lo tiene, y que
corte una punta con las tijeras; otros
espectadores pueden cortar mas si qui-
sieren : despues de Jo cual, estando el
paiuelo del todo roto, y hecho peda-
20s, se juntan todos ellos, sobre los cua-
les se echan algunos licores, se desda-
blan y se atan fuertemente con una
cinta , para reducirles 4 un volumen
pequeiio; se ponen debajo de un vaso,

ue se frota con las manos: en fin,
espues de algunos instautes, se vuelve
i coger el paduelo para desdoblarlo;
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todos reconocen la sefal, y el especta-
dor no vé la menor rotura.

ESPLICACION.

Esta operacion , que ha produ(':ido
general admiracion, es muy sencilla:
s¢ esta de intcligencia con uno de los
espectadores, que teniendo dos pafiue-
os perfectamente semejantes, ha deja-
0 ya uno en manos del compaiiero que
esta detras del tapiz, y echa el otro so-
ve el teatro: para hacer el juego, se
Ecme especial cuidado en dejar este so-
re todos los demas cuande se hace el
Ppaquele, aanque se aparenta que se
junlan por casualidad; la persona &
quien se dirige para que saque un pa-
_Tinelo, toma naturalmente el que es-
li encima, y si ve que toma otro, se
le pide que Tlos revuelva bicn, con el
Pretexto de hacer mas dificil la opera-
cion, y despues de haberlos movido,
el demostrador, para que se quede en-
Cuna el que se quiere hacer coger, se
‘!“‘lge 4 atro inenos erspicaz, cuya
fisunomia dé 4 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-
]Iatli)o el paiiuelo, se pone debzjo de un
vaso cubierto sobre una mesa, cerca
de un tabique 6 de un tapiz: cn el si-
tio en que posa la mesa, se halla una
trampa que se abre para dejarle caer en
una gabeta; el compaiiero, oculto detras
del tapiz, mete su brazo en el interior
de la mesa, para poner otro paiiuelo
en lugac del primero; despues cierra Ja
trampa,que viniendo perfectamente con
el agujero que cubre, parece que la
tabla de la mesa es de una sola pieza,
y engaifia por este medio al espectador
mas incrédulo y mas sagaz.

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

Se pide 4 upo de los espectadores,
que abra una caja, en la cual se mete &
su presencias una moneda é una sortija:
el demostrador se aleja de esta persona,
.y le ruega que mueva la caja un poco;
st “tye-la moneda 0 la sortija que salta
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dentro; se pide 4 ano espectador que
_tnueva la caja, y ya no se oye: la ter-
Cera vez se vuelve & oir; pero la cuarta
¥a no parece mas, y se encuentra en
el zapato de algun espectador.

ESPLICACION.

Es necesario tener una caja, hecha
de proposito: no la describo aqui, por-
que todos los jugadores de manos las
venden. Esta caja estd hecha de manera,
yue sacudiéndola con blandura de arri-
ba abajo, hace oir la pieza que encier-
ra; al contrario, moviéndola con fuerza
horizontalmente , un muelle sutil que
cae sobre la pieza, impide que se oiga,
{ hace creer que ya no estd alli. El que
hace el jnego toca entonces la caja con
pretexto de sacudirla, y aungue estd
cerrada con llave, saca con facilidad la
moneda é la sortija, porque tiene una
bendidura muy sutil, que se abre se-
cretamente, aprovechindose del mismo
Instante para poner una pieza falsa; de-
Ja la caja 4 la misma persona, y bace

. creer que la moneda ¢ la sortija esta &

) \
TN
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no esta dentro, segun el modo de sacu-
dir 1a caja. En fin, hace hallar Ia mone-
da en el zapato de un espectador; sea |
porque estd de inteligencia con ¢l, dan-
dole una moneda igual, 6 porque envia
otro que la ponga con sutileza sobre el
suelo; en cuyo caso se halla en tierra,
¥ se hace creer que el espectador la hi-
zo caer cuando se quito el zapalo.

Hacer caminar un huevo por una
plaza,

Se vacia dicho huevo, y se pone un
grillo dentro; se tapa el agujero con
cera blanca, y dejandole en tierra, ca-
minard. :

Hacer tener derecho un huevo, 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
layema, mezclindose con la clara, que-
de en estado de no poder interrumpir
el equilibrio. '

4
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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 cafia lisa & nna va-
Tita; se¢ hace ver que no hay sobre es-
ta cafia ninguna preparacion. Se pone
ul través del sombrero, y en este mo-
Mento el sombrero cae al suelo, y el
uevo se une & la cafia como si estu-
Viera pegado conm liga: toca la orquesta
alguna contradanza, y el huevo, como
1 fuese sensible a la armonia, se es-
curre de un cabo al otro de la caita, y
no para hasta ¢ue acaba la musica.

ESPLICACION.

El huevo esta unido 4 un hilo por
ua alfiler que se hace entrar de punta,
Y se apoya transversalmgnte sobre la
Superficie interior de la cdscara: el agn-
Jero se hace para introducirle, se tapa
con cera muy blanca, y el otro cabo
del hilo se prende -al vestido del que

ace el juego con un alfiler doblado en
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forma de anzuelo: la cafla, pasando por
encima del huevo, le sirve de punito de
apoyo; luego que empieza Ja misica,
el jugador de manos Heva la cafia de
izquierda 4 derecha, ¢ al contrario; en-
tonces parece i primera visla que ef
huevo corre la longitud de la caila; pe-
ro no hay nada de esto: como esta
constantemente uanido al hilo, su cen-
tro de gravedad queda siempre 4 la mis-
ma distancia del corchete que le detie-
ne, y la caiia es la que se escurre, y
{Jresenta sucesivamente varias puntos a
a superficie del huevo,

Nota primera. Para formar la jlu-
sion de que es el huevo el que corre
por la cafia, el gque hace la esperiencia
da media vuelta sobre los talones; por
este medio el huevo, al mismo tiempo
que &l hace piruetas, recibe efectiva-
mente yp movimiento de traslacion 4
los ojos de los espectadores, aunqgue
siempre queda 4 la misma distancia del
punto-en que esta preso.

Nota segunda. El huevo esté uni-
do 4 un hilo fuerte, y puede resvalar-
se. por su propio peso por lo largo de
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la cafia, que se inclina con este deSIg-
nio,

El pijaro muerto y resucitado.

Se rompera el huevo que se ha he-
cho bailar sobre la cafia, para hacer ver
que no tenia ninguna preparacion ; se
loman los olros dos que se dejaron so-
bre la mesa, se hace elegir uno de ellos
A cnalesquiera de los espectadores, y
Se rompe para que salga un canario que
estd encerrado en él; y se suplica 4 una

ama que lo tenga en sus manos; 4 po-
Co rato se muere: se le coge para po-
Rerle un rato sobre la mesa, y despues
debajo de un vaso; al cabo de pocos
minutos se quita el vaso, ¥ vuela el
pajaro.
ESPLICACION.

Es preciso vaciar dos huevos, tomar
la mitad de la cdscara de cada uno 1 4
ajustar las dos mitades , pegandolas con
na lista de papel en forma de zona de
€cuador : estando asi compuestas, re-
Presenta un huevo que pueda contener
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un canerio vivo, con tal que se dejc un
agujerito, que se hace con un alfiler,
para no violentar su respiracion: en el
instante que se deja-al pajaro en ma-
nos de la dama que quiere tenerlo, sc
le sofoca apretindele con el dedo in-
dice y con el pulgar; despnes se pone
debajo del vaso, sobre la trampa que
se dijo anteriormente, 4 fin de que cl
compaiiero pueda poner otro vivo,
Nota primiera. Para que no salga
mal este juego, es preciso , si no ha
un canario en cada uno, poner el huevo
que lo tenga al lado domfe_ estuviese la
persona que haya de elegir; pues natu-
ralmente elegira el mas préximo, por-
ue no teniendo todavia ninguna idea
ge lo que se va 4 ejecutar, no Liene inte-
res en elegir el que estd mas lejos, y
si eligiese éste, no por eso faltaria ¢l
juego; se romperia, diciéndola: » Vea
usted , sefiora, que es un huevo fresco
natural, y lo mismo seria el otro, si
lo bubiera elegido: jquiere usted que
haya dentro un ¢anario é un raton?” La
senora-decidira regularmente por el pa-
jaro; sin embhrgo, si pidiese el raton,

..
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parece que se hallaria sorprendido el
Juego de manos ; pero puede salir del
Pase con otra astucia: hara la misma
Pregunta 4 otras damas, se recojen los
Voios, y la mayor parte eslard por el
Canario; y si estnviere por el raton, jque
se haria no pudiéndose mostrar sino nn
Péjaro? Mi querido lector, si despues
de lo dicho temes aun salir mal del
Juego; si tu ingenio no te sngiere al-
guu medio, valete de este: finge que
ho has puesto cuidada con los que pre-
fieren el ratoncillo; dirigite 4 una de
las personas que eligen el canario , pre-
gtintales si ha de ser vivo 6 muesto, y
para asegurarte, estd pronto & sofocar-
le en caso de necesidad.

Nota segunda. Hay un medio qui-
mico de hacer este juego sin matar el
pdjaro : para esto basta hacerle caer en
una especie de letargo, haciéndole res-
Ppirar aire mefitico, y librarle de este
*'lilu.;'dimiento, presentindole dlcali vo-
atil.
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La cabeza de oro saltando y brin-
cando en un vaso, para responder d
varias preguntas,

Para hacer ver que esla cabeza estd
bien separada, se ponen algunas mo-
nedas dentro del vaso, y una tapadera
encima de todo: esto no impide 4 la
cabeza , que se dice que es de oro ma-
cizo, el saltar en el vaso, para respon-
der por nimeros, 6 por si, y no a las
preguntas que se le hicieren : al mismo
tiempo una porcion de sortijas que se
ven al Jado en olro vaso, hacen los
1wismos moylmientos, como por simpatia.

ESPLICACION,

En lugar de la cabeza que se hace
ver a los espectadores, se pone olra,
que se toma de la mesa donde se de-
be hacer la operacion: esta cabeza estd
fija en una hebra de seda, que pasando
al través de la mesa, va a terminar de-
bajo del teatro,y & Jas manos del com-
paiiero: este hilo, en vez de estar apo-
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8¢ 2puesta con resolucion (que esta den-
tro. Se tira, y se le hace tirar de} cabo
del cordon L, y se encuentra estir me-
tido en el palo.

La bola en la casilla de tres 6 mas
Puertas, que sale por la que se quiere,

ESPLICACION.

Un tubo inclinado, en el eual carre
la hola descendiendo, tiene en la parte
inferior, a diferentes alturas, dos agu-
jeros, que se cierran por sopapos, y
que el .compafiero puede abrir por el
movimiento de Jos conirapesos; estos

0s agujeritos forman la abertura yla
estremidad de otros dos tubos, que van
4 salir el uno por la derecha, y el otro
Por la izquierda, 4 dos puertas dife-
rentes: el primer tubo corresponde 4
Ia puerta del medio: s se pide que la

ola salga por la puerta de la derecha,
€l compatiero, por medio del contrape-
80, ahre e} segundo sopapo, y la bola,
Pasando entonces por el primero que
“8l cerrado, cae necesariamente en el
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tercer tubo, que la conduce 4 la puerta
pedida; en fin, si se pidiese que Ja ho-
Ia saliera por el medio, el compafiero
nada tiene que hacer, porque la bola
va 4 parar alli en derechura, signiendo
el primer tubo, sin que pueda caer en
las otras castllas.

Teofrastus Paracelsus, b la paloma
6 pollo muerto de una estocada dado
d su sombra o imagen.

Se le da 4 este juego el nombre de
Teofrasto Paracelso, porque se cuenta
que un hombre asi llamado, maté 4 su
herniano dando una puiialada 4 su re-
trato. Liste cuento, que no se reficre
por los historiadores contempordneos
suyos, ¥ menos por testigos de visla,
debe ser mirado como apécerifo; como
quiera que sea, el juegn de que se
trata, consiste en alar usu paloma por
el cuello, y sostenida por dos colum-
nas, y decapitar & este animal sin to-
carlc, en el instante en que se da una
cuchillada & la paloma pintada 6 4 su
sowbra.
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ESPLICACION.

Las dos cintas, 6 la correa con que

S ata la paloma, ocultan una hoja de
Cera, bien afilada, curva como una hoz
€ segar; esta hoja se ata con un cor-
don de seda, que pasando por entre las
0s cinlas de una de las columnas, va
4 dar en manos del compaiiero. El cue-
lo estari sujeto por dos cordones & una
sortijilla de seda, para que no pueda
andar ni hicia delante, ni hécia atras:
¢ pone una luz delante de Ja paloma,
€ suerte qlle au 30[[!])1'8 aparezca sohl‘e

. una servilleta de doce 6 quince pulga-
das detras de él, Y si es de dia, se pin-
tara la paloma en un papel que estara
Puesto en la secvilleta; se ponc un pla-
to debajo de Ia paloma sujeta con la
correa, que debe ser ancha como cosa
df-‘ dos dedos : la paloma sc¢ levania dos
Ples y medio de Ja mesa; el que hace
Jliego puhza con una espada ¢ cu-
Chilla la sombra ¢ Ia imidgen ; el com-
Paliero yue ve el movimiento del ju-
gador, hiere on el mismo momento la
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paloma , que forceja hasta caer en el
plato: uua patada gque sirve de sefial,
advierte al compafiero que solo falta
cortar la cabeza, y el que hace el juego,
imita los movimientos de un hombre
que va i cortar la cabeza de una paloima.

Para queun pollo vivoparezca muer-
to y asado en la mesa , y luego ha-
cerle saltar y huir,

Toma zumo de dpio, y méacllo
con agnardiente refinado, y pondras &
remojo unas migajas de pan en esta
agua mezclada con el zumo, y dards de
comer al pollo en ayunas de estas mi-
gas, y de alli 4 poco caerd el pollo
amortecido en tierra; incontinenti qui-
tale toda la pluma, y uatale con miel
blanca mezclada con azafran; de suerte
que esté bien colotada, y ponlo en un
plato sobre la mesa: para hacerlo le-
vantar, le mojaris el.pico con un poco
de vinagre fuerte, de modo que le to-
yue el _gar;%’y‘ luege se ird de la

mesa, siendd” Ja adiniracion de tedos.
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Matar una golondrina durante su

vuclo con un fusilaso cargado con

polvora , como de ordinario, y encon-
trar el modo de volverla a la vida.

Toma un fusil regular; ponle la
€arga de polvora regular, y en lugar de
plomo pondras un medio tiro de azo-
8ne, lo ceharis para eslar & punto de
tirar ¢uando levante el vuelo la golon-

rina. Por poco que se le acerque Ia
Carga, pues que no es necesarlo tocar-
la, el pdjaro quedars aturdido, y con
tal entorpecimiento, que caerd en tier-
ra como muerto. Como él debe volver
en si dentro de algunos minutos, apro-
vechards este intervalo para decir que
con un ungiiento vas a volverle la vida,

la que restituida, causaré mucha admi-
racion,

Cortar la cabesa & un hombre ¥ vol-
vérsela sin peligro suyo.

Tendrds una grande mesa cubierla
°on un tapete: en la tapa de arriba ha-
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brd una abertura redonda, por la que el
hombre que esta bajo de la mesa pasard
su cabeza. Tendris lambicn una grande
azafate de loza 6 de plata, cuyo fondo
estacd quitado, ¥ en el cual pasards la
cabeza del bombre , poniendo al der-
redor del cuello, y en ¢l fondo del pla-
to, unas tiras de paiic colorado, de mo-
do que la cabeza parezca cortada, san-
gricnla y puesta encima del azafate. La
ilusion es todavia mas completa si se
quema sobre la misma mesa espiritu de
vino con sal mwarina, lo que da 4 esta
cabeza un color livido, Es fucil de ha-
cer cumparccer en seguida el mismo
hombre tal como ha sido siempre. Este
juego hace siempre en los espectade-
res una fuerte impresion.

El ramillete de flores migicas que
se abren cuando se manda.

£SPLICACION.
Los rabos de, las floves pueden ser

de papel pluteado, o de otra sateria,
con tal (ue sean huecos y vacios: es
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preciso atravesarles: 1.2 por varias par-
tes, para aplicar pedazos de cera que
representen flores v frutas: 2.° envol-
ver esta cera en tafetan engomado, 6
muy delgado: 5.° pegarlos bien, para
fue parezcan propios : 4.° darles el co-
lor de las flores, 0 de las {rutas que re-
Presentan: 5.2 bacer deritir cera, para
echarla en los rabos: despues de esta
preparacion , si se chupa el rabo de una
r0sa, las hojas se arrngan, y se mareli- .
fan ¢omo una vejiga que se ha reven-
tado; si por el conlrario se sopla, el
aire que se introduce en los rabos,
hincha las hojas, como los globos areos-
taticos, y se les da su primera forma.
Para hacer este juego, se ha de empe-
zar retrocediendo, y apretando suave-
mente lodas eslas preparaciones, y ha-
cerlas cast invisibles, meliéndolas en
los ramos del ramillete : despues es ne-
®esario poner Ias flores en una botella
I2e contiene un fuellecito, cf cnal,
PUesto ‘er movimiento por los contra-
P&sos de Ja esa , pueda hinchar Jas
9185 cuanlo se quiera.

Yota. 1.° Seria muy ficil poncren
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la hotella otro fuelle, que chupando
el aire dado por el primero, haria des-
aparecer las flores y las frutas: a.° 4
este juego se le da el nombre de pa-
Jingenecia, palabra dirivada del griego,
yue esplica una segunda generacion,
poryue consiste en criar, por decirlo
ast, nuevos seres a la vista de los es-
pectadores : 3. hay otros muchos mo-
dos de hacer este juego; pero basta ha-
ber puesto aqui ¢l mas sencillo, el mas
cierto, y el que sorprende mas al pi-
lico.

La sortija metida ¢n una pistola , se

encuentra en el pico de una tortoli-

lla en una caja que se vio vacia, se
cerré y sello.

Se pide una sortija 4 un espectador,
se hace meter en una pistola que car-
ga otro, s¢ muesira una caja vacia, que
se hace cerrar por otro, el cual la ata
con una cinta, y Ja pone el sello; es-
ta- caja se lleva encima de unma mesa,
que estd 4 la vista siempre; sin embar-
go, despues de haber disparado la pis-
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tola , cuando se abre la caja, s ve en
ella ypg tortolilla, que tiene en su pico
el anjll, que realmenle se habia mctido
en la arma de fuego.

ESPLICACION,

Se toma la pistola con prelesto de
Manejarla, y se escamotea el anillo,
Somo el clavo de que se hahls cn el
Juego del naipe clavado en la pared, se

leva al compaiiero, que se lo pone enel
Pico de la tértola amansada, y alargan-
© el brazo por el interior de la mesa,
Que esld cerca del tapiz, para abrir la
rampa, de que se hablé en el juego
del patuelo marcado, mete la iértola
en la caja, que se abre por un secreto;
la cinta sellada que rodea la caja, no
Puede impedir que se abra, orque la
Srtura coge solo la mitad del fondo,
6.del lado por donde se ha tenido buen
Cuidadg que no pase la cinta; pues si
8€ cruzase con Ja primera vuelta, no po-
dria entrar la tortola. No se dan agqul
95 modos de hacer la Caja, porque se-
™ necesario un discurso muy largo
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para esplicar obscuramente el efecto
sencillo de un boton , de una mucsca,
y no hay ebanista, carpintero, ni em-
samblador que no sepa mil secretos de
esta especic ; por corto talenio que ten-
ga. Los que quieran hacer este juego,
podrin consultar sobre ello & quien ha-
ya de hacer la caja.

Nota. Para hacer esle jucgo mas
incomprensible i los que hayan sospe-
chado el escamoteo de la sortija, se
puede hacer de dos maneras, 4 saber:
en ¢l inslante que se hace lo que he
. referido, se manda cargar otra pislola,
que se desarma anles, para hacer ver
que no hay en el cafion ninguna abertu-
ra por donde se pueda escamotear, y en
esta pistola se pone otro anille, que co-
mo no se trata de colejarlos, parece el
que se llevo al companero : tambien se
puede hacer poner una sortija por un
espectador que esté de acuerdo con el
jngador,
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El bawyl que se abre cuando se manda.
ESPLICACION.

Hay en este baul una mufieca, en-
¥Ya armadura es un hilo de alamlre
]llegado en espiral; por este medio la
figura, annque es mas alta 3ue el cofre,
Puede estar derecha cuando se cierra;
Pues su armadura se encoge 6 se alay-
. $a, segun se quierc: el cofre est3 apo-
Yado sobre contrapcsos que comunican
Su movimiento al pestillo de la cerra-
dura; luego que el encage esta quifado
del resorte, 6 el alambre, no halla mas
resistencia que la tapa ; facilmente Ia
fuerza & levantarse, 4 medida de lo e
los espectadores quicren , el compaiie-
ro que esti debajo.

&l relox machacado en un almires.

Se pide un relox, ¥ se metc en el

-almirez; despues se hace wachacar, se

Muestran las ruedas, la cadenilla , el

Muelle, y todas las piezas rotas y he-
) _ .
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chas pedazos, y 4 pocos minutes se lo
vaelve entero a su dueiio para que lo
reconozca.

ESPLICACION.

Despues de lo dicho en los juegos
anteriores , es facil discurrir que se de-
he poner el almirez eucima de la tram-
pa, de que se hablé en el juego del
pafiwelo marcado, y cubrirle con un
paiiuelo, para que el compaiicro pueda
substituir el relox sin que se perciba;
y si s¢ quiere producir wmas ilusion,
se puede meter con cuidado otro relox,
cuya caja y esfera se parezcan un po-
co al primero, lo que no es muy difi-
cil, 6 estando de acuerdo con el que
presta cl relox, é dirigiéndose a un es-
pectador conocido, cuyo relox se cong-
ce bien, y se tienc preparado eiﬁ:
semejante. Despues de haber n o
los pedazos en el almirez, es preciso
cubrirlos con un paiiuelo, y entrete-
ner algun tiempo con olros juegos, o
con bufonadas, para dar tiempo @ que
el compaiiero recoja todos los pedaci-
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tos , y ponga el otro relox en el al-
mireg,

Se puede hacer la substitueion del
relox sin el compaiiero, por medio de
una mano de almirez hneca, cuya ba-
¢, que es plana, se despega, para cu-

rir con clla el relox que se puso
dentro del almirez , dejando en sn lu-
gav lus pedazos preparados: esla base,
adoptandose bicn el almirez, se vuelve
a quitar , con los pedazos del relox que-
brado, cvando se ¢uiere sacar el otro.

+

La modista de Paris.

Esta figura, de la misma altura que
el sulianillo, tiene en las manos una
cajita que se abre & volunitad de los es-
pectadores, y metiéndose denlro una
sortija de alguna sefiora, desaparecerd’
Y se_convertird en tmoneda, 6 en otra
Cosa, 4 gusto y peticion del piblico,
hallindose en otra caja que tiene & los
Pies; y en fin, el demostrador bard que
‘Yuelva & aparecer la sortija, para resti-
tuirla & su dueiio.
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ESPLICACION.

La figura, aunque parece exenta
sin comunicacion con la mesa, liene la
misma que el sultanillo, con la tnica
diferencia que en ia caja que estd & sus
pies, hay un cajon con varias divisio-
nes, que va adelante 0 atras, median-
te los cordones que se cogen con una
ienaza, y se encuentran con los dos de
la mesa: en la 1Mltima division cae la
sorlija, y las demas estan provistas de
lo que pueden pedir los espectadores:
siempre se dirigira el domostrador 2 los
mas sencillos, y diciéndoles qune podrian
gucrer que se laliasen en vez de la sor-
tija mil doblones, & otra cosa que les
propone tambien ; el inocente especta-
dor se inclinard 4 los mil doblones, res-
ponderé entonces, que no cabiendo en
dincro en la cajita, cstaran en letra,

con admiracion de lodos se halla la
Jetra de cambio. :
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La vela simpdtica,

Se pone esla vela encima de una
mesa, se aleja el demostrador para s0-
plar en un tubo, sin dirigic el aire hd-
cia donde se hallala luz, y sin embar-
g0 se apaga lnego , como si se soplase
€ncima.

ESPLICACION,

El candclero que tiene esta vela,
tiene en su pie un fuelle, cuyo aire se
dirige hicia la llama por un tubo pe-
queiio, E] compaiiero, moviendo la ci-
giiefia oculla detras del tapiz, 6 debajo

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

Lampara simpadtica,

Se pone esta lampara sobre una
mesa, y despues de haber anunciado
‘"¢ se va a apagar, se vaelve al lado
Opuesln, y soplando la lampara, se apa-
t2 Inmediatameate.
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A

fiste efecio se debe & un fuelle 0

maucha que esla ldmpara tienc en su

pie, y cuyo canon se dirige directa-

mente sobre Ja luz; este fuelle se pone

en movimiento por un hicrrecito que
un compadre mancja con desireza.

La escribania simpadtica.

Esla escribania se llama simpatica,
porque suminisira siete colores dife-
rentes, lo que no parece posible 4 los
espectadores, poniendo la pluma en so-
lo un tintero, y mucho mas pidiéndolos
4 discrecion cualquiera persona del
tealro.

ESPLICACION,

8¢ pone la escribania sobre la mne-
sa; tiene en cada pie un cordon, 6 un
hilo de alambre, y en el fondo una ra-
jita con separaciones, como la de la
modista : estus cordones & hilos se co-
munican con los de la anesa, que.van &

avar 4 manos del compaiiero debajo
del tablado, el cuall, segun el color
que piden los espectadores, retira la
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caja tantos puntos como colores se ha-
Nan delante del elegido, y queda sor-
prendido el que escribe, y todos los
demas circunsiantes,

Tintas Simpiticas.

La infusion del girasol 6 suro de
violetas con (ue se escribe,, gnedara in-
visible; pero pasando el papel por elva-
por del gas acido hidroclérico, se hatd
la letra colorada,

Escribiendo con la solucion del ni-
tro de bismut, y pasando en seguida
por encima del papel una barba de
plama bafiada en infusion de nuez de
agalla, amanecera al moniento lo escri-
0. 8i en lugar de escribir con el nitro,
lo haces con el hideoclorate de antimo-
nio, se volverd la tinta amarilla.

Si escribes con la solucion del sul-
fate. de hierro, y lo bafias en seguida
ton la infusion de nnez de agalla, se
volvers la escritura negra.

$i lo haces con la solucion del ni-
trate de cobalto, v pasas sobre lo escri-
10 un pincel mojado con el dcido axa-
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lico liquide, se volvera color de vio-
leta.

Escribe con la solucion de arsenia-
te de potasa , y moja el papel con
nitrate de cobre liquido, se volvera
verde.

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

Si escribes con mitrate de cobre,
pasando la misma polasa que en la an-
tevior, lo escrilo aparecerd en pardo
Lriﬂanle.

Escribe con la solucion de hidroclo-
rate de titane, y pasa sobre ello el hi-
drocianate de polasa liquido, se hard
verde.

Con la disolucion de nitrate de Lis-
mul, y lo mojas con el mismo hidro-
cianate de potasa liquido, quedara ama-
rillo. -

Con nitrd muridtico de oro mojado
con hidroclogate de estaiio , quedara co-
lor de prirpsira.

Por fin, arrimandolas al caler 6 la
lumbre, resultard lo siguiente;
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Sl sueode sidra atnanecera. pﬂl‘dO-

¥l dcido sulfiirice.c.nerreee.  TOJO.
Vinagre blanco....c..ccomveere. 10]0 caido.
Kl suco de celolla............ negruzco.
El de cereza....ueneeennn... . verduzco.

La columna triunfal, ¢ el movimien-
to perpétuo.

No es ¢osa maravillosa ver uuna Lola
-de marfil que baja al rededor de la co-
limna por una escala de alambre dora-
do, y entra en la boca de un leon; pe-
o si lo es ver la misma bola que sube
¢n un instante por el hueco de la mis-
ma columpa hasta su mayor altura, pa-
ra volver 4 bajar, y mas es el oir la
trompeta que loca la figurita que estd
encima, siempre que la bolita llega ar-
riba; esta figurita sefiala tambien con Ja
trompetflla, los puntos de los dados y
i}e los maipes, y responde con acierte
2 las preguntas que se le hacen.

ESPLICACION.

No es tan facil demostrar con pala-
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bras lo que se £uede hacer ver por el
efecto; sin embargo, esplicaré el de
esta m:i:l:nina, que consisle en cuatro
hilos de hierro, 6 de alambre, tres de
los cuales sirven para dar movimiento
al auntomatla, ya para que toque la
trompeta (aunque tambien suele toear
el compaiiero por un agujerito que hay
en la alfombra debajo de la columna),
ya para que diga si, ¢ no, con ¢l brazo
derecho, donde tiene un caseahelero,
ya para hacerle volver 6 inclinar {a ca-
beza, segun la necesidad. El otro hilo,
que es doble hasta la estremidad de la
cotumna, sirve para que suba por éj fa
bolita en un momento, y tiene un plo-
mo metido cn la corredera por los dos
lados; soltando el hile, cae puntual-
mente el plomo con mucha facilidad:
el demostrador hace entender al com-
pafiero los puntos de los dados, 6 de
los naipes, v lo que debe responderse
por la sefia convenida entre los das,
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La caja de oro que sefiala los puntos
de los dados 6 de los naipes.

Es cosa muy curiosa ver una caja
de oro liena de tabaco, gque con un so-
nido dulcisimo sefiala los puntos de Jos
dados ¢ naipes antes de verse, y es co-
sa muy facil descubrir este enigma.

ESPLICACION.

La caja de oro se hace ver por el
demostrador, sacando el tabaco, y en-
scfiando lo que tiene escrilo en la tapa-
dera, para que se reconozca despues. En
cuanto los espectadores miran la tapa-
dera, y leen Jo escrito, toma el fondo
de la caja que tienen olros , porque
regularmente da los pedazos separados;
voelve 4 echarle el tabacn, y la pone
.en una mesa cerca del tapiz; escamo-
lea, y pone otra, en el que hay en el
fondo una repeticion arreglada 4 los
Puntos que han de salir en los naipes
0 cados; toma la tapadera y la cierra;
. resenta en una bandeja 4 una
senora que ha tirado los dados , los
Cuales no pueden dar otro punto qne
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el de la repeticion, por estar dispues-
tos de manera que el centro de gra-
vedad les obligue 2 una suerte invaria-
Lle, y eslo se consigue emplomando los
dados. La repeticion tiene unos mue-
es, que oprimidos por el pesa de la
tapadera de Ia caja, la dejan sonar sobre
la bandeja; pero en el momento que
la sefiora la coje en la mana, da los to-
yues preparados en el primer regisiro,

uc son los primeros puntos de los da-

0s. £] demostrador d[:t a olro especla-
dor los dados emplomados, escamotean-
do los anleriores, para que no se repila
el mismo punto, y levantando la ca}:,
sefiala la repeticion el punto que ha
salido.

Por dltimo, para mayor diversion
manda sacar un naipe de una baraja,
que presenta en fa handeja debajo de
nn sombréro, diciendo que no lo quiere
ver, para que los espectadores no ad-
viertan que la haraja es toda cuatros ¢
cincos , segun el pnnto & que esta ar-
reglada la repeticion, y asi que
dos alwnirados, sin comprender como
puede hacerse todo esto.
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El pdjaro artificial , faisan de las In-
tas, que canta d voluntad de los e3-
pectadores.

Este pajaro, encaramado sobre una
botella, canta de repente, sin ensayo
preliminar, todas las arias que se le man-
den , sin exceptuar las mas dificiles que
los musicos mas diesiros 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.

ESPLICACION.

Detras del tapiz hay dos piezas de
metal en forma de colios huecos; estos
conios, que no son iguales, sifven para
Que llegue la voz al compafiero, é por
Mmejor decir, son ecos que reflejan la
voz hicia diferentes puntos, como dos

cgncavos de diferentes concavi-
ades , dan al objeto de la parte este-
Yior & varias distoncias. El compaiiero,
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imitando lo voz de un pdjaro, sigue Ja
sonala que los musicos tocan de me-
moria , ¢ por el papel que se les da. -

Si la sonata es demasiado difici) pa-
ra que los misicos y el compafiero la
puedan ejecotar de repente, se anun-
cia a los espectadores, que para hacer
el juego mas admirable, se empezara
por un son conocido, y se pasard pron-
lamente al que se va a tocar : para sor-
prender al pijaro, y ponerle en la im-
posibilidad de ejecatarle, algunos de
los musicos se aprovechan de este mo-
mento para mirar fa dificultad Eropues-
ta, y no la empiezan i tocar hasta bha-
berla estudiade bastante. El compuiie-
ro emplea los dos ecos diferentes para
enviar su voz & diferentes puntos, se-
gun la mesa y la botella en que esta el
pijaro encaramado. El especlador que
oye la voz de un pijaro, la atribuye na-
turalmente al que tiene & la vista: 1.2
porgue no se figura que un hombre pue-
da imitar facilmente esta voz, 2.° Por-
que sabe que hay pajaros meg
que cantan por si mismos como un ca-
nario que canta en un relox; -pero hay
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gran diferencia entre un pijaro fingido
mecdnico, que canla cualquicra sonata
4 voluntad del que se lo manda, y un
Péjaro mecinico que no puede cantar
efeclivamente sino el nfimero de sona-
tas para las cuales estd consiruido. El
primero parece maravilloso por la char-
lataneria, y el segundo se admira ne-
nos, porque se hace ver en ¢l un me-
Conismo sencillo con nn efecto posible.
El pajaro tiene en su cuerpo un fuelle-
cito doblile, como el de un canario de re-
lox , ¥ entre los pies una clavija movi-
ble que gobierna el fuelle : esta clavija,
entrando en el cuelio de la botella, se
apoya scbre un pedazo de madera que
no se puede ver, porque la botella es
opaca. Liste pedazo puesto verticalmen-
te sobre ¢l fondo movible de la hotella,
puede fucilinente mover el fuelle, y ser
movido por las cigiiefias que estin de-
izas del tapiz, cuando el compafiero ti-
1a de los hilos de alambre ocultos en los
Ples de la mesa : por este medio se ha-
C# myer ¢l fuelle para apagar la luz,
y hacer creer al espectador qoe los so-
Bidos realmente se forman en la gar-
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anla del pajaro por el aire que sale
ge sn pico. Cuando se toma en Ja mano
el pajaro, agita el mismo demostrador
el fuelle con el dedo, y apagando igual-
mente el aire la luz, y moviendo las
alas, persuade & los espectadores que
canta el pajaro independientemente de
Jas méquinas ocullas en la mesa y de~
tras del tapiz, 0 debajo del lablado.
Hobiéndose apagado Ia ]'uz por un ins-
tante , el pabilo caliente todavia, no
puede dejar de encenderse, acercindo-
le al pico del pa’gam » porque se le ha
puesto un poco de flor de azufre, que
produce el efecto de una pajucla.

El papel escrito metido en una caja
de tabaco, de donde se saca §in sen-
tir para hacerle hallar en unag
bugia.

Se pide una caja 4 cualquiera de los
espectadores, de la cual se quita el ta-
baco, y se suplica que escriban una fra-
sc a su arbitrio sobre un pedazo.decppy
pel; se mete el escrito en la caja, des-
pues s¢hace sacar por otra persona, y
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se quema, y al fin se halla en la bugia
que elijan los especiadores.

ESPLICACION.

La caja que se pide no ha de ser ni
de oro ni de plata, ni de charol 6de
ﬁoznes; es preciso que sea una caja re-

onda de carton, cuyo interior sea ne-
8", ¥ que se pueda quitar Ja tapadera:
mientras el espectador escribe la frase
Yjue se le ha pedido, se lleva la tapade-
Ya ¢comeo por distraccion al cuarlo inme-
diato, se aplica pronlamente sobre una

Oja de plomo que se corta con tijeras
rarn hacer el fondo doble, de que se
1ablo en el juego del naipe quemado;
se pone en la tapadera con un papelilo
doblado tres 0 cuatro veces, oculto por
debajo; se vuelve al teatro; se hace do-
blac el papel escrito como el que se tiene
€n la tapadera ; se suplica al espectador
:]“E la ponga en Ja caja; se cierra, y el

oble fgndo que esid en la cabierta, ca-
yendo en la caja, oculta el escrito, y
Mo aparece sino el otro papel; toman-

o éste para quemerlo el espgctndor,
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toma el cambiado, y deja en la caja, sin
saberlo, el escrilo: se le ruega que pon-
ga este papel falso en un hierrecito, y
lo acerque a la llama para que se que-
me, y que lo tenga antes 4 cierta dis-
tancia, para hacerle calentar lentamen-
te; esla iltima circunstancia es un pre-
testo para ganar Liempo: cu el interme-
dio, el demostrador lleva 4 un cuario la
caja con el papel escrilo, tiene prepara-
una-bugia, que por un estremo se
atraviesa con un hierro de figura céni-
ca, como los cirios de las iglesias. En
esle cono hueco pone el escrito en caes-
tion, Hena el vacio cou oiro cono de
cera, que bhace calentar en el instante
para incorporarle con la bugia; le me-
te entre otras, y hace que la elijan con
Ereferencia, por la astucia de que se
ablo en el juego del pansuelo mar-

cado, -

Nota. 1.° Que poco despues se va-
le de los mismos medigs para que se
encuentre én una naranja. 2.° Que pa-
ra hacer este juego mas admirable , es
preciso hacerle doble; csto es , emplear

al mismo tiempo dos cajas de tabaco y
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dos papeles escritos, de los cuales no
se ha dado por una persona de inteli-
gencia con ef demostrador. Esla perso-
na, habiendo dado antes cinco 6 seis pa-
peles iguales, se pueden preparar olras
lanlas bugias, Y hacer elegir una con
toda libcrlad, Esta circunstancia hace
el juego casi milagroso 4 los ojos de los
Mas perspicaces: si se le acusa de yue
esla convenido cop el que ha escrito cl
Papel, se prueba lo contravio , diciendo
yue se hizo o] juego con la caja de tu-

co de une que no se conoce, y que
8¢ puede hacer otra vez 4 presencia de
Cualquiera, Si sospecha que hizo el fon-
do doble, cuando llevé Ja tapadera, se
responde que se hizo e] juego con otra
que no se llevd adentro ; Y por esta
cowplicacion y multitud de medios, se
€stravian Jos espiritus as penetrantes,

Puestos tres cuchillos en un cubilete,
Salta uno Jde ellos a4 voluntud de lus
espectadores.

Se piden tres cuchillos & diferentes
ectadores; se ponen en un cubilete

ésp
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sobre una mesa; se hace notar que la
mesa no ticne ninguna comunicacion
con el cubilete, y que este no tiene
preparacion; sin embargo, al instante
deseado, el cuchillo que elige libre-
mente uno de los espectadores, cae al
suelo, y Jos otros no se mueven.

ESPLICACION.

Cuando se ha colocado el cubilete
sobre la mesa, se ccha en el fondo una
moneda enlazada por el medio con un
bilo de seda negra; este hilo sube per-
pendicalarmente hasta el techo, y va 4
terminar cn las manos del compaiiero;
tira éste del hilo en el momento desea-
do, y hace saltar el cuchillo del me-
dio, que estd apoyado sobre la moneda,
tocando los otros inmediatamnente el
fondo del cubilete.

Nota primera. Si el espectador,
por malicia ¢ por casualidad, })idiese
que salte uno de los otros cuchillos, se
tocaran entonces los dos, con pretesto
de pregnnlar, sefialdndolos con el de-
do, cual debe saltar, v se aprovechard
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la ocasion de poner sobre la moneda el

cuchillo designado por el espectador, y
el juego saldra bien; pero rara vez se
lene necesidad de este recurso, por-
que consta por la esperiencia que sc
elige casi siempre el del medio.

Nota segunda. Que esle juego se
ace tambien por medio de un muelle,
que se pone en el fondo del vaso, y
sobre el ¢nal se apoya el cuchillo que
a de saltar; el muelle estd detenido
Por un pedazo de papel pegado con
oblea, el cual salia al momenlo, echan-
do un poco de agua dentro del vaso.

Hacer dar vueltas 4 tres cuchillos so-
bre la punta de una aguja.

Tendris tres cuchillos hien iguales
en largaria y peso; coloca uno horizon-
talmente ¥ une otro cuchille al cabo
del mangodel primero por su punta,
Mientras que la punta del cuchillo bo-
Tizontal se unird 4 la estremidad del
Mango del tercer cuchillo, que Lendrd
U punta unida al mango del segundo;
Por medio de esta disposicion podris,
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colocando una aguja al centro del cu-
chillo horizontal, establecer un perfec-
to equilibrio, y hacer dar vueltas 4 to-
dos los tres.

Adivinar quien de muchas personas
‘ escondié una cosa.

Supéngase que entre muchas perso-
nas una de cllas escondié una cosa; pa-
ra conocer la persona que la escondio,
péngase orden entre todas; esto es,
determinese cual sea la primera, se-
gunda, elc.: hecho esto, supéngase que
la nona persona tomd la tal cosa; di-
gase que se doble el mimero de las
personas hasta aquella que la tomd, y
que al duplo, que es 18, se afiaden 5,
y la suma, que es 23, se multiplique
por 5, y despues del producto 115,
quitese el primer nimero de la dere-
cha, que es 5, y de los 11 que que-
dan, quitense 2, y el resto g dard el
niimero de las personas,
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La particion z'gual .

Esta es una cuestion muy dificil,
que se puede poner 4 cualquicra para
3ue la resnelva, con la seguridad que

espues de ganado un fuerte dolor de
cabeza, se darg por vencido, por no
poder resolverla, '

Se escriben tres cantidades sobre un
papel, y se le dice 4 cualquiera caha-
lero de la sociedad : » Aqui teneis Lres
Siumas enteramente diferentes y desi-
guales, y sin embargo, quisiera distri-
buirlas & tres personas, de modo que
tuviesen una cantidad igual , y esto sin
alterar ninguna, pues han de darse co-
mo estan escritas; esto creereis que es
tmposible , v yo os advierto que no
hay cosa mas ficil : una sola observa-
cion bastara para probar que el con-
lingenle de cada uno sera el mismo, y
A particion no les hard vicos; aqui se
verd la demostracion sigwiente:

]
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"EJEMPL.

5.134.122.
61.254.
7.218.

" Se adiciona la primera de estas
sutnas , yse dice: 5 y 1 son 6,y 3
son O, ¥ 4 son 13, { 1 hacen 14,
y 2 hacen 16, y 2 hacen 18. .. 18
La presente operacion se hace
tambien con la segunda suma: 6
y 1 bacen 7, y 3 song, y5 son
14, ¥ 4hacen18. .. ... ... 18
espues pasando 4 la tercera
se dice: 7y 2son 9, y 1 hacen 10,
yB8hacen 18 . .. ... ..... 18

Ya estd hecha la particion igual sin
descomponer suma alguna, y cada per-
sopa tendrd 18, como lo prueba el ans
terio ejemplo.

Para esta vecreacion no bay que ha-
cer mas que tener cuidado al escribir
las sumas de formar las cifras; de mo-
do que cada suma no forme mas que el

niamero 18, y se puede hacer con el
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(ue se quiera para ha(:e:r mas .ilns'mu,
Y 10 sujetar &'la memoria precisamen-
te las cantidades marcadas.

.

Las hueveras.

Un labrador envid 4 tres bijas & ven-
der huevos a la ciudad inmedista: la
mayor llevé cincuenta huevos, la se-
gunda treinta, y la mas pequefia diez:
»Hijas mias, las dice el padre, todas
tres habeis de vender los hueves 4 un
mismo precio, y lodas tres habeis de
traerme la misma cantidad una que

olra.” Se pregunta ahora en cudnto ven-
dieron los huevos,

8OLUCION.

Van al mercado las tres hermanas;
Nlega un eriado gallego & hacer la com-
pra, y pregunla a la mayor. »; A como
son los huevos, nifia.” » Yo doy siete
]'10'1' un cuarto:” respondié ella. El ga-

lego, viéndolos tan ralos, toma otras
lantas veces siete huevos cuantos hay
7X 7==49: en consecuencia lleva cua-
renla y- nueve huevos, ‘L paga sicte
Cuartos: pasa d la segunda, y le pre-
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gunta 4 como vende sus huevos:» Seiior,
responde ella, al mismo precio que mi
hermana;” y tomas de ésta tantas veces
sicte, cuantas puede conlar en todos
los que hay : 7% 4==18; de lo que re-
sulta, que Ileva veinte y ocho, y paga
cuatro cuartos: pasa 4 la tercera, y le
hace la misma pregunta; ella da la
misma respuesta, toma siete huevos, y
d& un cuarto : tenemos 4 la mayor con
siete cuartos y un huevo, la segunda
con cuatro cuartos y dos hunevos, y la
menor con un cuario y tres huevos;
desputes cambia en el mercado el precio
de los huevos, los venden a tres cnartos
cada nno, y las tres hermanas tiencn
diez cuartos cada una.

Los niimeros incomprensibles.

Los miimeros qne deben escribirse
sobre las 30 cartas que sirven para es-
te juegn, estin arregladas en el 6rden
primitivo qne sigue; de modo, que des-
pues de mezcladas una vez, si se parte
el jucgo en tres montones cortandn
por las dos cartas largas, el total de los
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n'imeros ¢ puntos conienide en cada
parte, es de bo; y si, sin deschPOner
eslas tres partes de su puevo orden, y
hahiende mezclado una segunda vez, se
le parte tambien en tres parles corlan-
do por las dos cartas anchas , el niime-
0 50 se encontrard formado de nuevo
por total de los comprendidos en cada
una de sus partes.

Orden en que deben estar dispiestos Jos nsi-
meros anles de mexclar,

cartas. nim. cartas. nim.
PR e B ABeerrrrrirerereanre B
IOV ST JOVRORPRY -
L T, ceersenees B ABisciirin cerrreen B
A cartalarga.... 8 18....ccoreeeernnnnne 2
Borereenerrerananas .7 20..... detignraranaan 7
Tovriiiivinennnnn 3 22,000 e A
8 cartalarga.... 5 R3..cuiivevreninnnns 3
9 caria ancha... & 24.......... rerneees |
RUTUTIUTITY T 1 S reeareeees 8
% TORURIORINEY B 1 JOUTOURON eernnenn 1
12 carta ancha... 8 D7eeeeenririreceenss B
15 iirieirennee T 28 vervsasnes O
Lherriiniee. 8 20eeeeieeeinersne 8
15....... rreenas e B B0ureiiininse &
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Estas 30 cartas colocadas segun el
orden de arriba, si se las mezcla una
primera vez, quedaran en el érden que
sigue.

Orden de estas cartas despues de mezcladas

unRa vez,

eart.  punt. cart. punt. carf. punt
. 9 11i.... 9 o1.......... 3
) FERP 8 12.......... 2 e2......... 5
- S, 3 13.......... 5 23.......... 9
V. SO 1 14......... 6 24....... 7
T 5 15.......... 7 25.......... 6
8.......... 2 16......... 4 26........, 4
S 7 57 3 27......... 8
8......... 6 18.......... 5 28.......... 1
t; JRTI 8 19.......... 1 29.......... 5
10 ancha, A 20 ancha.. 8 30.......... 2
Total.. 50 Total.. 50 Total.. 50

De consiguiente, si se corta por la
décima y veintena cartas, que son las
dos cartas anchas, se dividira la baraja
en tres partes, de las que cada yna da-
ré 50 puntos por suimna total de los que
representan las diez cartas de que cada
una se compoune.
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Si despues de ha7ber colocado estos
tres montones el uno sobre ¢l olro, sin
descomponerlos de ninguna manera del
orden que antecede , se mezclan upa
segunda vez, se encontlraran nuevamen-
te dispuestas por el orden que sigue.

AR 1 11...ceenens 3 24 7
" P 3 42000 1 2%......00e- 4
s SR 9 13.....0v0e 9 23, b4
Y. SOUSTOVONE S I PRPRPIRTIE g 24......... 8
Bevriirins B ABverereeee B FBeecienrnne 3
6.. ....... 1 16...0000...2 26.ccinne &
Yy JUDUPPIN B A7 .ieneeeee 7 LFeciineans 1]
B.....nue 8 18.......... A 28...0000000 4
B.neese... 8 19.......... 9 29.......... 8
10 lorga.. B 20 larga.. 2 30.......... 2

Yotal. 50  Total..50  Total. 50

Para adivinar que dinero tiene uno
en la faltriquera.

Higase que el dinero que uno tiene
en la faltriquera, sea el pumero de rea-
les, pesetas elc.; ¥ para nuestro ejem-
plosea de reales: le tresduble, despues



de tresdoblado, se preguntard si el tri-
ple es par é impar; si fuese par, digase
que tome la mitad; pero sics im ar, (ue
afiada uno, y que tome la mitad Hecho
esto, higase triplicar esta milad, y del
triple quitar todos los nueves que sc
puedan, y digan cuintos nueves ha qui-
tado; sabidos los nueves, témense dos
por cada une; témase tambien una uni-
dad, cvando el primer triple es impar,
y saldrd el niimero de reares guardado,

EJEMPLO.

Tiene uno 4 reales, tresdoblindolos
serdn 12, cuya mitad es 6, la cual tres-
doblada es 18, donde hay dos nueves,
Y tomando 2 por cada uno, bacen 4 que
es el nimero de reales.

OTRO EJEMPLO,

Sopongamos que los reales sean 7s
tresdoblados seran 21; al cual ninero,
porque es inpar, y no tiene mitad jus.-
ta, se afiadira 1 ,ly seran 22, cuya mitad
es 11, y tresdoblada 33, en donde hay



1375
3 nueves, por los cuales se tomaran G,
(pues se ha dicho que por cada nucve
s¢ toman 2), despucs se tomara 1 por
ser impar el primer triple, y bhaberse
afadido una unidad ; y asi sera 7 el na-
mero de reales que tiene cn la faltri-
quera.
OTRO EJEMPLO.

Tenia uno a reales, el cual mimero
triplicado hace 6, cuya mitad es 3,
Uriplicada son g, donde hay solo un g,
Ior lo cual diremos que liene 2 reales.

OTRO EJEMPLO.

Tenia 1, cuyo triple es 3, no tiene
milad, afiidese uno y serin 4, cuya
mitad es 2, que triplicada hacen G,
donde no hay g alguno, y asi lampoco
8¢ tomard 2 alguno: pero se ba de to-
mar 3, por la unidad afiadida, y sera el
Teal que tenia. De este modo se pue-
de sabey 4 qué hora ha comido, cenado,
dormido s elc,
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De los numeros.

La ciencia de los niimeros sirve para
deterininar con precision la cantidad,
la estension y las dimensiones de to-
dos los cbjetlos, ya cxaminandolos tales
como son, 6 compardndoles con otros
obhjctos semejantes, ¢ bien afiadiendo
6 separando algunas partidas. El que

uicra una difinicion mas estensa, pue-
ge consullar las obras de matematicas:
nosolros nos limitaremos é examinar aqui
algunas propiedades de los néimeros.

El criado infiel.

. Un caballero ha recibido 32 botellas
de vino de Jerez, que hizo acomodar en
su bodega 4 uno de sus criados, y teme-
roso de que le robasen, le hizo hacer
de las botellss un cuadro que contuvie-
se g botellas por cada cara, segun el
orden siguiente:

Ll

7
7

A
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Este doméstico le quité 4 bote-
llas en la primera visila, dejando siem-
pre g botellas 4 cada cara, segun se

deiaver
25 2
3 b

25 2

Quedando solo 28 botellas, le robo
otras 4, dejando siempre g 4 cada cara,

399
34 3
333
Por tercera vez le q:iilé otras 4, de-
jando siempre g por cara

A1 4
1 1
41 4
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Modos de adivinar el numero gue
una persona haya pensado.

PRIMERO.
Supongamos que haya pensado el 6,

Se le pide a la persona que tripli-
que en su pensamiento el nimero que
ha pensado, que subiri 4 18. Dile que
tome la mitad de este producto, que
serin 9. Que triplique este tltimo na-
mero, el que suﬁiré. a a7.

Entonces le preguntaras: » ;Cuan-

_tas veces se conliene el g en la tltima
triplicacion?” Dira que tres veces, y
entonces multiplicando este nimere 3
por el 2, resultard el niimero 6, que es
el pensado.

ota. i en la particion de la pri-
mera triplicacion queda algun quel‘:
do, le dirds que afiada 1, y triplicar
esta segunda cantidad,

SBEGUNDO MAS COMPLICADOQ,

Como por el antecedente se toma
la mitad del ntimero triplicado, aiia-
diéndole el niimero 1, si es impar, se
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triplica esta mitad, y se toma la mitad
de esta triplicacion segnnda, y el name-
ro de g que se conliene en esta se-
gunda mitad , multiplicado por 4, sera el
nimero pensado.

EJEMPLO.
Sea el minero pensado.... 12
Su triplicacion.............. 36
La mitad de estua............ 18
La triplicacion del 18..... 54
La mitad de esle.....con.... 27

Conteniéndose tres veces en el 27
el nimero g, se multiplicard 3 por 4,
que dan el nimero 13.

Se ha de tener presente que debe
afiadirse 1 si la primera division no pue-
de hacerse, el 2 si es la segunda, y el
3 si es la segunda y tercera.

Debemos afiadiv que si el _ntimero
9 no liega 4 contenerse siquiera npa
%0la vez en la tltima mitad, y que no
8¢ ha podido hacer la primera division,
seré el primero el namere pensado; si
es la segunda division la que no ha po-
dido hacerse, scré el pensado-el nime-
ro 2. En'fin, si ni la primera ni la se-
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gunda han podido dividirse por si solas,
sera el nimero 3.

TERCERO MAS COMPLICADO,
Despues de haber hecho doblar el

niimero pensado, se le hace afiadir el
namero 4, y ¢l todo se hard multipli-
car por 5. Al producto afiadirds 12, y
despues aumentards un o, (ue equiva-
le a multiplicarlo por 10. Entonces se
pregunta la suma total del producto, de
Ja que deducirds 320, y el mimero de
cientos que queden, indican el nimero
pensado.

EJEMPLO.
Demos por mimero el... 3
Dobldndolo...ccoeeeesaas g
. VR A
10
Multiplicado por........ B
=
Ariadamosg.....coriasiness 12
62
Aiiadamos el......ooeens. 0
620
Restennos log.ccoeuceriees 320

Quedat..........
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De que quitados los cientos, que-
dan 3, que es ¢l nimero pensado.

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

Haz tomar el doble de los puntos
del primer dado de la izquierda, y que
afiadan 5: di que en seguida multipli-
qguen el todo por 5, y que afiadan a es-
te producto los puntos del dado del
medio; despacs hards multiplicar esto
Gltimo por 10. A este producto haz
unir el punto del tercer dado; cn fin,
de todo el producto junto haris bajar
250, y las cifras que quedardn despues
de esta resta, sefialardn los puntos de
los tres dados que han sido arrojados so-
bre la mesa.

ESEMPLO.
Sean los punlos delosdades 4 ¢ 2

Doble del primer dado........ 8
Niamerg gitadido................ 4
3
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Multiplicade por.............. 5
63

Niimero del dudo del medio.. @
71

Multiplicado per............... 10
710

Nimero del dado wltime..... 2
712

Del que bajando............ e 250
Quedan...... . 462

Cuyas tres cifras 4, 6, 2, sedalan
por su orden los puntos de cada uno
de los tres dadosarrojados sobre la mesa.

Descubrir el punto de dos dados ar-
rojados sobre la mesa sin verlos.

Di 4 la persona que ba tirado los
dados, que afiada 5 puntos al doble
del niimero que sefiala el primero de
los dados, y en seguida que multipli-
que el todo por 5. Hazle afiadir 4 este

roducte el nimero de puutos del otro
dado; pregintale el valor de todos estos
puntos; rebaja de ¢l 25; es decir, el
cuadrado de 5, y entonces te quedaran
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dos cifras, de las que la que seilala Jas
decenas, indicard el nimero del primer
dado, la gue sefiala las unidades , indi-
cara el del segundo.

EJEMPLO.
Sean los puntos 2 y 6.

El doble del priero............vvnsensoes 4
Hoaxde afiadir. ....ovvvieneensesenneenneseanes 3
SUMGeaannaininrainsn 9

Hazle multiplicar por..........ocvvveners b
Producto.... eeeesevnss 48

Heazle aiadir el mimero del segundodade &
. Sumd...cniienianianinns 51
Baja.............. trreestrsennnnransrrarassseen o5
neltu-n ---------------- 28

Cuyas dos figuras 2 Y 6, espresan los
puntos de los dos dados.

Juego de las fichas.

Hards contar & una persona diez y
ocho fichas, y entre tanto tomards de
la bolsa seis fichas mas, que ocultards
chtre el pulgar y el dedo primero de
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la mano derccha. Dile entonces: »Se-
fior, jcuantas fichas habeis contado?”
te responderd que diez y ocho; enton-
ces las tomaras en tn mano uniéndolas
con las seis que en ella tienes, volvién-
dolas 4 meter todas en la mano de la
persona que las ha contado, y le diras:
»;Cuantas fichas quereis que haya en
vuestra mano entre diez y ocho y vein-
te y cuatro!” Si é] responde que veinte
y tres, le replicaras: »Pues vuélvame
usted una de las que tiene, y empeza-
ra a contar.”

Este juego puede alargarse toman-
do cada vez seis fichas mas de Ia bolsa,
teniendo mucho cuidado con anadir los
seis puntos 4 las fichas que quedan en
la mano del que las cuenta.

Recreacion del anillo.

Sin tii mirarlo haz que una perso-
na desconocida tome y oculte en uno
de sus dedos una sorlija, y ti descu-
briras quién es, en qué mano, en qué
dedo, y en (}ué juntura de él tiene
puesto el anillo.
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OPERACION.

Mandaras deblar 4 otra cualguicra
Persona el sitio que ocupa en la prime-
ra fila la que ha tomado el aniilo, y
hazle afiadir 5, y luego que mullipli-
que esta suma por 5 y que afiada 10.

Afadird 4 esta iltima suma 1, si el
aniilo lo tiene en la mano derecha, y 2
51 en la izqnierda, y que multiplique el
todo por :o.

Hazle afiadir 4 este producto el ni-
mero del dedo (4 saber: 1 por el pul-
gar, 2 por el indice, ete.) y multipli-
car ¢l todo por 10.

Afiadiris tambien el nvimero de la
junla en que estd el anillo | y luego
afiadir el niimero 35.

Pidele la snma del todo, ¥ vebaja
de ella 5535; el resto quedard com-
Puesto de cuatro cifias, cuva primera
sefiala e} puesto que ocupa la persona
‘jue tiene ¢l apillo, el segundo la mano
derecha ¢ izquierda : el tercero el dedo;

¥ el cuarto, la junta del que ticne cl
anillo.
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EJEMFLO.
Supongemos gue la tercera persona ha pues-

to el anillo en la segunda junta del pulgar
de sa mano izquierda.

Doble de la tercera persona...... 6

Niimero que debe aiiadirse............ b

1

Multipliquese por...........ccocvunevenn 5

55

Adtddonge, ,....ccoreevscorscenss vrrereree . 10
Y el niimero de la mano izquierda, ...

67

Multipliquese de nuevo por............ 10

670

Aviade el mimere del pulgar........... 1

671

Suma el frente....annnnnnnnanne. cesrene 871

Multipliquese por.........civniinies e 10

' 8710

A#ade el niancro de la junta.......... 2

Y odemas........ccoovviviiniinnneniasans . BB

Suma total....... victeees 6747

Bajense.cooocoennn, Ceerrrnseetacrenens 3536
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De las que el 3 significa fa tercera
persona, el 2 la mano izquierda, el 1
el pulgar, y el dltimo 2 la segunda

junta del dedo. - :

Para los que estan en una sala, apa-
rezcan sin cabezas ni manos.

Témese azufre vivo y oro pimente
muy molido; échese en una vasija con
aceite, y dejandelo hervir, tipese bien
a vasija no salga vapor alguno. Cuan-
do quiera alguno ver el efecto, al tiem-
Po de encender esta compasicion, aprie-
te los ojos con los dedos, y verd todos
los circunstantes sin cabezas ni manos,
pero esto es de paso. Se han de apagar
todas las luces ge 1a sala.

Para que el fuego no queme.

vos l(i‘iscrihe Pallepie, que tomando pol-
¢ altea, y mezclados con clarade
U€v0, se untan las manos 6 pies 1 otra
Cualquier parte del cuerpo, y el fuego
o dafiard la parte que-estuviere untada.
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Para hacer salir lamas de fuego de
un cantaro.

Escribe un autor, que se tome un
huevo de oca 6 de dnade, y que saques
lo de dentro por un agujere pequefio,
y que esté enjuto, y despues ge lle-
narlo de cal viva fresca bien deshecha,
y mezclada con azufre vivo molido, tan-
to de uno como de otro, se tapa el
agujero con cera blanca, y métese el
huevo dentro de un cdntaro lleno de
agua, y dice que saldran llamas de fuc-
go: lo que esta probado,

Esplosion por la reunion del cloro y
del gas hidrégeno fosfarico.

Haz enirar poco 4 poco el gas hi-
drogeno fosforico en una campana lle-
na de cloro; cada vez que entrara alli
el primer gas, se inflamard caunsando
detonacion. No se debe introducir cada
vez una demasiado grande cantidad de
gas hidrogeno fosforico, porque resul-
tavian esplosiones tan fuertes, que sc
romperia todo, y se espondria el mis-
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mo que lo hace & peligros evidentes.
En esta esperiencia se produce el
4cido hidroclérico y la clorara de fosforo.

Polvora fulminante.

Témese tres onzas de salitre, una
onza y media de sal tartaro, tres coartos
de onza de azufre, tres dracmas de li-
waduras de hierro que haya estado al-
El_mos dias en orines, hasta que esté

ien cubierta de robin, muélase des-
Pues, y todo mezclado y hechos granos
muy pequefios, sera la polvora fulmi-
hante de tal calidad, que echados li-
bremente al fuego uno % otro grano,
hace un gran traeno.

Para hacer hielo artificial.

Se ponen juntas en una botella de
n rio biqn fuerte dos partes de espi-

o de nitro concentrado, y una de sl
€ nitry fijo, se cierra hermélicamente
a !)Otella. Para sacar la flema de cual-
quiera licor, se mete en €l la botelia,
Y por el solo contacto, convertira en

\v.id
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hielo toda la humedad fria que en él se
halle, la cual se pega 4 las paredes es-
teriores de la botella: lnego se saca és-
ta para quitar el hielo, se vuelve 4 me-
ter para sacar olro, y se contfinua asi
hasta que deje la parte mas pura del
licor : por este medio se pueden desfle-
mar enleramente todos los licores sin
fuego, y sin adicion de cosas estrafias,
y al mismo tiempo se puede tener hielo.

Piroforo inflamable.

Se mezclan tres partes de alumbre
de roca y una de azucar; se ponen i
secar estos polvos en una marmita de
hierro al fuego; al principio se inflama
esta mieicla, fuego se seca 'y se vuelve
por partes carbon; se aparta del fuego,
y se hacen polvos; entonces se intro-
duce en un matriz de cuello estrecho
y largo, que se colocard dentro de un
crisol; se cubre por todas partes de
arena, y se calienta el crisol hasta que
sc enrojezca, y hasta que salga del
matriz wna llama azalada ; entonces se
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aparta la vasija del fuego, se tapa el
matriz para sofocar la llama, y cuande
se baya enfriado un poco, se echa en
un frasco, con la precaucion que no se
introduzca aire alguno,

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

Fé-{foro de Kunkel, segun Mr., Hom-
berg. :

Es menester evaporar 4 un fuego
manso la mayor cantidad de orines fres-
Cos que se pueda, hasta que solo que-

€ una materia negra casi seca; se po-
he & podrir esta materia en una cueva
por dos 1 tres meses; se le mezclan
dos libras de bol de Armenia; se pone
la mezcla cn una buena retorta de bar-
ro, que se enlodari bien; se echa un
“umbre de agua comun en un reci-
Plente de vidrio de cuello largo; se
2dapta 4 la retorta, y se coloca sobre
un fuego ghierto : al principio se le da
POr dos horgg un fuego lento, y luego
%€ aumenta poco & poco, hasta que ar-
len , y se continia de este modo
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durante tres horas seguidas. Al fin de
este tiempo pasari al principio un po-
co de flema al recipiente, despues un
poco de sal volatil, luego mucho aceite
negro y fétido, finalmente la materia
del fostoro aparecera en forma de nu-
bes Llancas, que se pegaran a las pa-
redes del recipiente come una pelicu-
la amarilla, 6 caerd al foudo en forma
de granos de arena muy menudos: en
este estado es necesario apagar el fue-
go , Y no quitar el recipiente hasta
que enieramente se haya enfriado, pa-
ra que cl fésforo no se incendie si le
da el aire, estando caliente el recipiente.

Para hacer solo una masa de estos
granitos, se echan en un molde de la-
ton, se calienta el molde para que se
derrita el fésforo como la cera; enton-
ces se echa agua fria, hasta que la ma-
teria baya tomado una consistencia se-
mejante 4 Ja cera amarilla; se corta la
masa & pedacilos , para meterlos en una
botella llena de agua, y se tapa bien.
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Amalgama del fosforo precedente

COn Mercurio.

Se ponen cerca de diez granos del
fosforo antecedente en una botella un
poco larga, se le echa una dracma de
aceite de espliego; de modo que las
dos terceras partes queden vacias: se
calienta un poco la lote]]a 2 la llana
de una vels; y cuando el aceite comien-
ce & disolver el fosforo, se echa en la
botella media dracma de mercurio, y se
Menea fuertemente por dos 6 tres mi-
nutos: hecho esto, el mercurio se ha-
llaré amalgemado con el fosforo; colo-
cando esta amalgama en un lugar obsca-
ro, parecera que la botella esta llena
de fuego.

Modo de representar un reldmpago
en un cuaqrto.

i Es preciso que el enarto sea peque-

@, obscuro y cerrado, de modo que

"0 le pueda ‘entrar el aire facilmente:

estandy de esta suerte dispuesto, se po-
10
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ne en ¢l upa vasija de espiritu de vino

aleanfor sobre un brasero con alum-
gre, para que hierva, hasta que todo
el espirita de vino se haya evaporade.
Si algnno entra luego en aquel cuarto
con una vela encendida, se formara al
momento un relimpago, que no dafia-
rd ni al caarto, ni a los espetadores,

FPararcpresentar los cuatroelementos.

Se toma una hotella de vidrio eris-
talina o de cristal fino, algo larga, cua-
drada ¢ redonda; dentro se pondran par-
tes iguales de aguardiente bueno, de
aceite de lrementina, de aceite de tar~
taro, y de heces del mismo tirtaro,
mezcladas con un poco de cardenille
molido; y cuando todo esté dentro, se
sella Iz redoma herméticamente, y se
verbn estos licores separados, de ma-
nera, que el uno representa el fuego,
el otro el aire, el otro el agua y la tierra.

Arbol de Marte,

Sc echa en ub vaso una cantidad su-
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ficiente de licor alcaline de tartaro so-
bre una disolucion de limadurasde hier-
ro; el licor se calienta al momento con-
siderablemente, aungue con muy poca
ferentacion; no bien se halla en repo-
80, cuando se elevan especies de ramas
adherentes 4 la superficic del vasa, las
cuales continnan creciendo, y finalmen-
te lo cubren todo, Sc ve formarse un
érbol, ¥ crecer poco a poco: es tan per-
fecta Ia forma de sus ramas, que se
}:ueden distinguir en ellas especies de
0jas y flores,

Arbol de Diana segun Homberg.

Se toman cuatro dracmas de limad
dura de plata fina, se mezclan con dop
dracmas de mercurio, tritiirase en
mortero de marmol ¢ de vidrio, de m

® que se unan enteramente ambos mé-
;‘les; la plata amalgamada de este mo-
d:s’queda Como una pasta que se pue-
d Amasar; se le echa encima espiritu

® Ditro puro, y medianamente fuerte,
% muchas veces, y cuando se note que
J2 10 hay efervescancia, es seial que
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la amalgama se ha disuelto bien; enton-
ces se dilata esta disolucion con cerca
de libra y media de agua destilada, se
agila la mezcla, y se guarda en un
frasco con lapon de cristal.

Cnando se quiera usar de esta pre-
paracion, sc toma una onza de ella, se
pone en un vaso de cristal, y se le afia-
de como un garbanzo pequefio de una
amalgama de oro 6 de plata, hecha co-
mo se ha dicho arriba, y que tenga la
consistencia como de manteca; se deja
el vaso en reposo, {) casi al momento
se verdn salir de la bolita de amalgama
hilitos que se aumentarin en poco liem-
po, echaran ramas dec una y otra parte,
y tomarin la forma de aibolitos.

La cocina militar.

A una olla ordinaria sqg@usta un pla-
to hueco de tres 0 cunlrm&s : dis-
pueslo asi, se mele en la'stla wwa polla
viva cubierta con el citado plato, el
que debe tener algunos agnjeros para
que la polla no se ahogue. Hecho esto,

se pone cn cl plato una polla muerta y
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pelada con tcdo lo necesario para hacer
un guisado ; entonces se pone el plato
sobre la olla, aparentando meler en
ella la polla muerta, y se acerca a 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 desaparicion de un muchacho.

Se poudrd una mesa que en medio
tenga una trampa dispuesta con arte,y
cubierta con un tapete que llegue has-
1a tierra, y que se levantara para hacer
ver al piblico, que nada hay debajo de
ella, Se sube al muchacho sobre la me-
sa, y se le coloca encima de la trampa:
se |e cubre enleramente con uana gran
Cumpana de carton, cubierta de una

©ja de papel negro pintado con algu-
N0s signos mdgicos colorados.

Esta campana debe scr en forma de

sombrero, que se llamari el sombrero
1 encnnlaﬂor Merlin. Estando todo ar-
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reglado asi, se abre con tiento la trapa
de la mesa, haciendo pasar al nifiv por
ella hasta el suelo, en que debe haber
un escotillon que se hunde lievindose
al muchacho bajo del teatro. Cuando se
Lan cerrado Jas dos trapas, se quita la
campana, y se ensefia al sorprendido
priblico que no estd el muchacho ni en-
citna ni debajo de la mesa.

En seguic{a puede hacerse volver &
comparecer ¢l muchacho debajo de la
campana , haciéudole volver & subir y
pasar por las indicadas dos trapas.

El canario.

Se ensefia un capario puesto sobre
una redoma, ¥ que canla las sonatas que
se le piden. Canta aunqae lo mulen
sobre diferentes redowias o difercates
silios: el alicnto de su boca es baslan-
te para apagar una vela, y volverla 4
encender, Voy 4 describir el wnecanis-
mo de este pajaro.

Detras de la cortina que cubre la
puerta del cerrado en que se hacen los
juegos , pondras dos cafiones de metal
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huecos, de diferente tamaifio. Estos ca-
fiones sirven para que un cpmpadl‘e_?l'
rija su voz pontendo los sonidos en dife=
rentes partes de la sala. El fompat!.re
que conirabace el canto del pajaro, eje-
cuta la sonala que se le pide,_sxrvlen-
dose ya del uno, ya del otro canon, se-
gun ol lugar de Ja mesa que ocupa el
canario : dentro del cuerpe de l’a ave-
cilla se pone un pequefio fuclle 6 man-
ehita de duble viento, y entre sus palas
una pequeiia clavija que pone en movi-
miento al fuellecito. Esta clavija que
atraviesa el cuello de la redoma, des-
cansa sobre una pieza de madera, que
ueda oculta por la opacidad de la re-
3‘"“‘- Esta pieza de madera sc¢ coloca
verticalmente sobre el fondo postizo de
la redoma, solre el cnal maniobran unas
palancas puestas debajo del tapete, y
4 las que dan movimicnto unos cordeles
que pasan por los pies de la mesa. Por
Medio de esta comunicacion le es ficil
4l compadre hacer soplar al fucllec_ito
¥V apagar la vela puesta frente el pico
| canario. Los espectadores que muan
salic verdaderamente el aire de la boca
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del canario, quedan muy dispuestos 4
creer que el canto salé tambien de él,
Cuando el maestro toma en su mano
al pajaro, hace obrar al fuelle con su
detfo pulgar, haciendo creer asi al pii-
blico que el pdjaro canta sin el socorro
de mecanismo al'guno ocultobajola mesa,
Se tendra cuidado de poner en el pi-
co del pijaro un poco de flor de azufre,
de suerie que llevindolo al aire del
foelle sobre el pibilo de la vela que
acaba de apagarse, haga encender de
nuevo la luz.

EL CUADRANTE.

Conocer sobre el cuadrante la hora
en gue una persona ha pensado se-
a cretamente levantarse.

Di 4 una persona que ponga la sae-
ta del cuadrante sobre una de las horas
de él, afiade 4 la hora en él sefialada 12
para ti, hazle contar la suma de estos
dos nitmeros, comenzando por Ja hora
4 que interiormente ha determinado le-
vanlarse; retrogradando é contar desde



145
ln hora sefialada por la saeta, y sc¢ ent-
contrara que acagari de contar prect-
samente en la bora quae secrelamente
ba elegido.

EJEMPLO.

Sean las 7 la hora que ha sefialado
en el cuadrante, y las g la en que ha
determinado levantarse; dile que cuen-
te hasta 19 empesando desde el 7 ¥
retrogradando , tomando en cuenla la
hora que tenga pensada, y entouces cae-

T4 justo sobre las g, que es la hora que
tenia elegida.

EL CUADRO.

Cambiar un cuadro que representa
el invierno en otro que representa la
primavera.

- Este esperimento se debe & la apli-
Cacion de las tintas de simpatia en .el
1sefo. Basta en efeclo para cambiar
un arbol despojado de hojas y flores,
en otro adornado de flores y hojas, p1n-
tar seacillamente un rasgo sobrc un
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cuadro representando el invierno con
dcboles y arbustos despojados de hojas.
Despues se pintan las hojas, las flores
y los frutos con las tinlas de simpatia
verdes, encarnadas y amarillas, etc.: se
dejan secar estos disefios , y quedan las
tintas de simpatia enteramente desapa-
recidas € invisibles: se le pone en un
cuadro cubriéndolas por encima con un
vidrio, y por detras«con un papel en-
colado sobre el marco.

Cuando se quiere obrar la meta-
morfosis del invierno en primavera, se
poue el cuadro 4 la fuerza de los rayos
del sol, 0 4 un fuego lento, y no se
tarda macho en ver los arboles cubrir-
se de hojas, frutos y flores. Al resfriar-
se, todo desaparece, y calentindolo de
nuevo, todo vuelve 4 comparecer, ete.
Del mismo modo se preparan tambien
guarda-fuegus simpdticos.

Aplicar un carbon encendido sobre
un patucelo & sobre un lienzo sin que-

murlo.

Toma unr relox, estiende bier so-
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bre cf lado de la caja de metal una
parte del paiivelo, ¥ pon'sobrc e_lla una
brasa de carbon por uno o dos mIEIHIUS,
sin que por esto se queme el pa.muelﬂ-

La razon es, (ue cn esla circuns-
lancia la tela solo sirve de conductor
al calor que no hace mas que travesar
la para fijarse en el metal.

Meter las manos en el plomo derre-
tido sin quemarse.

Cuando se quiera hacer csta prue-
ba, es preciso tener cuidade que que-
de aun un poco de plomo sin derretir,
porque entonces el calor, reconcen-
trindose todo en la porcion no derreti-
da, la que lo estd no tiene un tempe-
ramento demasiado fuerte. Mas si se
aguarda 4 que todo el plomo esté der-

retido, enlonces es bien seguro el que-
Inarse,

berretz'r plomo en un papc!.

Se envnelve una pequeiia bala de
Plomo en un papel bien apretadﬂi cn
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seguida se la suspende por medio de las
pinzas sobre la llama de una limpara 6
de una bugia. Caliente asi el plomo, se
derrite sin que se queme mas papel
que el agujero por donde pasa el plomeo
derretidg,

La teoria es la misma que la del
Tafiuelo no quemado por las brasas,

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

Se tama hilo ordinario, se rolla
faertemente al rededor de una llave, y
se pone unc 0 dos minutos 4 la llama
de una bugia; en seguida se derrolla sin
que se haya quemado. Es la misma teo-
ria que acabamos de indicar; es decir,
que el hilo solo sirve de conducte del
calor; mas si la liave se calienta dema-
siado, ella quemari el hilo.

Hacer que un hilo quemado sostenga
una sortija,

Deja en la infusign de hidroclorate
de sosa (sal inarina 6 lisivial) por espa-



149 . ..
cio de un dia hilo ordinario, y déjalo
despues sccar. Toma en seguida un pe-
dazo de este hilo, ata una sortija ligera
& uno de sus cabos, y cuélgala por el
otro. Hecho esto, enciende el hilo por
el punto en que esld atada la sortija, ¥
se incendiara inmediatamente lodo, y
st no se ha tocado la soitija, quedard
suspendida; si l)or el conl.rar'u?, se ha
meneado algo la sortija, cagra al mo- -
mento. Nos parece que este cfecto pro-
viene de que las particulas salinas de
que estd penctra(ﬂ) el hilo, conservan
entre ellas una ligera afinidad, que el
solo peso de la sortija no puede romper.

Partir en dos una piesa de moneda.

Mete en un pedazo de madera tres
clavos de alfiler, sobre los cuales pon-
drds una moneda pequefia de plata 6
~ cobre, pon azufre encima y debacio de
€sta pieza, y enciéndelo. Cuando se

aya consumido el azufre , encontraras
Cuasi siempre la moneda dividida en
dos partes iguales.
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Medio muy curioso para encender
un metal arrojindolo dentro el agua
fresca.

El polasium es nn metal que, co-
mo le dejamos dicho, ha sido descn-
bierto recientemente por Mr. Daoy: su
propicdad caracteristica es de subirse 4
Ja superficie en globilos de fuego, y
desprender mucho calor y iyz cuando
se le arroja en el agua. Esto sucede,
porque el agna queda descompuesta en
el momento, v que el calor que adquie-
re entonces el metal, es tal, que el
hidrogeno que contiene toda agua, se
inflama, mientras que el oxigeno se re-
concentra sobre el potasium, haciéndo-
le pasar al estado de deuldxido 6 de
potasa, que se disuelve en el agua no
descompuesta,

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

El 4cido sulfirico concentradon, in-
corporandose en el agua, despide vnz2
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an canlidad de calor. Por esla propie-
fgi:ld , tomando iguales porciones de agua
¥ de acido sulfurico concentrado a 66
© mas grados, se les mezcla; enlonces
se sumerge en esla mezcla un pequenc
tubo conteniendo agua caliente de 25
grados, que se calienta y hierve por
medio del calor que despide la mezc]?
del agua y el acido. En el curso de qni-
mica, para asegurarse mas de esle es-
perimento , pouen en el tubo alcohol
en lugar de agua.

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

En ¢l momento de meter €l pan en
el horno, pon dentro de la masa una
cascara de nuez llena de la composicion
del mercurio, azufre vivo y salitre, y
mételo de modo que no pueda salirse,
¥ luego que el pan empezara a cocerse,
8¢ le verd dar sallos en ¢} horno.

Por medio del mercurio puesto den-
tro. € una vasija U olla donde se eslan
cociendg alverjones (habas ¢ abichue-
las), se Jes bace saltar fuera de la vasi-
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ja asi como el agua empicza & hervir.
Lo mismo sucede con las manzanas que
se hacen saltar sobre la mesa haciéndo-
las cocer, despues de haber introduci-
do el mercurio en su centro. Es proba-
ble que estos efectos se deben i la di-
Jalacion 6 gasificacion 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 empezara a desleir-
se, afiade un poco mas de agua; el ca-
lor que se desprende es entonces tal,
que se peede encender con €l la pdlve-
ra, el azufre, el fésforo, etc. Este con-
siderable calor se debe al absorvimien-
to y & la solidificacion del agua por el
icido de cal que pasa al estado Ee hi-
drato.
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Hacer tirar contra si un tiro de :fu.rz!
cargado con bala, sin ser herido,

Se carga el fusil metiendo en el ca-
iion solo algunos pocos granos de pélvo-
Ta debajo de la bala, y echando el res-
to encima de ella. De esta manera e

estallido es my fuerte, y la bala cae
al pie del fusil.

Fuente de fuego.

Se toma un virote de vidrio, dentro
del cual se ponen ocho onzas de agna,
una onza y media de geido snlfiirico y
seis granos de limadura de hierro; se
pone igualmente algunas migajas de
tosforo. Desde entonces se ven des-
IJ.renderse un gran mimero de particu-

2 que se encienden en la superficie
del agya, ¥ bien pronto toda ella se ha-
%® lumingsa, acrojando porciones de

€89 que la atraviesan con ruido y ra-
Mdez,
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Hombre incombustible.

1.2 Por medio de fricciones con los
acidos, particularmente el acido sulfé-
rico regado de agua, la piel se hace in-
sensible & la accion del calor del hier-
ro encendido.

2.° Una disolucion de alum evapo-
rada hasta que se hace esponjosa, es aun
mas propia para esle efecto, emplein-
dola en fricciones, y si despues de ellas
frotan las partes incombustibles con ja-
bon de piedra, lavandolas en seguida,
se aumenta la insensibilidad ; y frotan-
do la lengua con dichos acidos y despues
con el jabon, podra soportar el hierro
encendido,

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

Ladrillos de fosforo de Mr. Derepas.

Dentro de una botella grande ca-
lentada en el bafio de arena, meteris
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ocho partes de fiisforo que disn]yer_as sin
dejarlo oxidar. Luego que esté dlsuql-
to, aflade cuatro partes de magnesia;
mézelalo hicn por espacio de una }1ora
A un calor de go grados del termdéme-
tro de Reaumur, y ves moderan_do el
fuego 4 proporcion que la operacion se
tennina. Bajado al 33 grados, se forma
una especie de polvo grasiento, que se
rone en botellas tapadas con esmeril 6
acre. Esta materia forma un cuerpo
opaco propio para inflamar una pajuela
ordinaria,

Pe‘r{:fora de Serullas.

Introduce en una redoma cerea de
dos onzas de surtirtaro de potasa y de
antimonio emético; tapala con un ta-
pon de greda, y caliéntale con fuego
Puro y gradual; sin elevar mucho sin
€mhargo la temperatura. Cuando ya no
°® %6 en el cuello de la redoma quemar
< gas hidrégeno carhonico, sicala del
fuego, Y cuando esté fria, haz polvos
® residuo de esta confeccion, que se
Pone en otrg redoma igualmente embar-

-t
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nizada que la primera, asi como el ta-
pon. Se le da un golpe de fuego mas
fuerle que en la primera operacion : sc
produce de nucve gas hidrogeno carbo-
nado y oxido de carbon: cuando éste
cesa, se ha concluido la operacion. En-
tonces se quitz la redoma de la Jumbre;
y cuando se ha enfriado, se tapa con
un buen tapon de corcho.

Si se esponen al aire fragmentos de
csta materia carbonosa, y se arrojan
sobre ellos algunas gotas de agua inme-
diatamente, el antimonio se desprende
dc todas partes en glébulos encendidos.
I's nccesario prevenir que este esperi-
mento es peligroso, y que conviene cu-
brirse el rostro con una mascarilla, y
no arrojar el agua sobre esla materia
mas que de lejos, y por medio de una
escobilla, 6 escoba pequefia atada 4 un

palo.

Para hacer el aceite fosforico, y re-
presentar horrible la figura de los
circunstantes.

Toma seis partes de aceite de oli-
vas y una parte de fésforo, déjalos jun-
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72 ]a respuesta que le convenga con cl
zumo de limon ¢ de cebolla, 0 una di-
solucion de nitro muriitico de ovo. Haz
elegir la pregunta que quieran, y pon
la hoja de papel en que esté es(".rlta
dentro de una cajila, 4 la cual dards el
nombre de cueva de la Sibila. Esta ca-
jita contendra dentro de su cubierta
na plancha de hierro mny calicnle;
de suerte, que encerrarndo en cl!a_ el
Papel, lo escrito con la tinta simpalica,
se hace visible mientras le dura el ca~
lor, y desaparece asi como sc enfria.

Palacio mdgico.

Sobre el plano exdgono A. B. C.
D. E. F. (fig. 10) que sirve de basa 4
este palacio, trazaras seis semidiimetros
GA. GB. GC. GD. GE. GF.: coloca
verticalmente sobre cada uno dos espe-
Jos langs muy delgados , arrimados el
u.“? al otro, cortados de sesgo, y ren-
Mendose odos cn el ceniro G, (el pla-
Ne ¥ perfil como la figara, para formar
N2 abertypa , cuyo angulo es de 6o gra-

08. Los punlos esteriores correspon-
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dientes 4 los angulos producidos de la
rennion de cada dos espejos, deben ser
adornados de una columna con su base,
con el fin, no solo de figurar un pala-
cio, mas tambien para fijar eslos espe~
jos por medio de una muesca, hecha en
la parte interior de cada columna. Este
edificio debe estlar cubierto de una ci-
ula convenientemente dispuesta.

Por otra parte, preparis diversos
objelos de carton y en relieve, que re-
presenten seis diferentes cosas que scan
susceptibles de producir un ?uermoso
efecto, describiendo una forma exago-
na. En cada uno de los seis espacios
triangulares, formados por la posicion
de los dos espejos, colocaris seis de es-
tos objetos variados, cuidandoe de enco-
lar sobre el punto de union de los dos
espejos algnna cosa analoga al asunto
que se demuestra.

EFECTO.
Si se mira en una de las seis aber-

turas dispuestas entre dos columnas de
este palacio indgico, parecera ver todo
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¢l interior lleno de los objctos coloca-
08; porque se reflejan seis _\'ecefi por
los espejos. Con que st por ejemplo se
colocan una cortina y dos medio-bastio-
Res con algunos soldados, se ver-"i_ una
cindadela flanqueda de seis bastiones
¢on la puarnicion sobre la muralla. Lo
Mismo suceders con una galeria adorna-
ade cuadros; con un salon de haile, ete.

$ 1mitil decir que en cada un otro an-
gulo del palacio, se goza una nneva ilq—
sion, Y que se puede, por decirlo asi,
Tepresenlar una parte de la historia de
a vida humana. Se puede, por ejem-
plo, ensefiar en una parte nna cindade-
la, en otra un combate, en la tercera
un bosque, en la cnarta un haile, en la
quinta un festin, y en la sexta un hos-
pital.

Linterna magica.

.Esle inslrumento, que en las noches
de Wvierno ofrece una diversion al pue-
210 ; sobre todo en el campo, se debe f‘l

adre Kirker: él consiste en una caja
de hoia de lata A. B, C. D. (fig. 11)-

F. es un espejo ¢oncavo, el cnal
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tiene en su foco una limpara; G. H. es
wn lente que recibe la lnz de esta lam-
para, como tambien la que refleja el es-
pejo- Delante de este lente se introdu-
cen planchas de vidrio, sobre los cuales
hay pintadas diversas figuras, qne por
esta dispasicion se encucntran alumbra-
das. 1. K. otro lenle schre el que re-
verberan los rayos que dimanan de las
figuras; L. M., eirculo que tiene una
aberlura para dar paso 4 la lnz, N. P,
tercer lente; los rayos que dimanan de
¢él, representan los objetosen X. Y. Z,
sobre un lienzo blaneo que se ha colo-
cado sobre la pared. Este tltimo lente
debe ser movedizo, y se le ha de poder
alejar y acercar al de L. K., 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 magica, se pone un lienzo blan-
co sobre la pared, 6 donde se quieran
representar las figuras pintadas en las
planchas de vidrio, apagando todas las
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luces de 1a pieza. Se coloca 4 ].05 espec-
tadores detras la linterna magica ) ¥ se
acen pasar sucesivamente las figuras
Por delante del primer lente. Para .ha-
€er esic entrelenimiento mas divertfdo,
¢ coloca el lienzo en medio de la pieza
€omo si fuera una mampara, y se pone
la linterna 4 la parte de adentro y los
tspectadores 4 Ja de afuera del lienzo.
Al presente se ha simplificado mu-
cho la Fiuterua mdgica; no se compone
nas que del vidrio L. K., que recibe Ja
figura del objeto, y del N. P., que la
transmite sobre e} lienzo. Se deja enten-
€r que siempre se emplea la limpara
¥ el reflejo para hacer claro cl objeto.

Fantasmagoria.

Los que no tienen conocimiento al-
guno de la teoria de esta diversion, cs-
Yo firmemente persuadidos que los es-
Pectos revolotean al derredor de la sala,
O van 3 precipitarse sobre cllos, La ma-
YOr parte de los espectadores no pueden
{"‘escindiue de cierto temor, cuafld_o

93 ven en apariencia de correr bicia
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ellos. La fantasmagoria sin embargo no
es mas que una modificacion de la lin-
terna magica. Elinstrumento, por enyo
medio se verilican las apariencias magi-
cas, consiste en un lienzo engomadoe
que se pone delante de los especlado-
res, y an recibe otra luz que la de una
preparacion puesta detras de esta tela,
K que el piblico no llega 4 percibir, So-

re esta tela engomada se representan
espectros , bestias feroces, monstruos,
etc. Estas vislas espatlosas compare-
cen al principio como un débil punto;
mas ellas toman gradual y rapidanente
un grande aumento, y esto es lo gue
las dé la apariencia de precipitarse hd-
cia los espectadores. La preparacion
fantasmagorica se coloca sobre ruedeci-
tas guarnecidas de paiio, para evitar el
ruido; y con el auxilio de una plancha
de hierro, ayndada de una manilla pe-
queiia, el lente N. P. se mueve con fa-
cilidad. Supongamos ahora que Ja figura
esté bien pintada y vista de?a magnitod
X. Z. (fig. 11 de la linterna magica):
si se la qniere hacer mas pequefia, no
hay mas que acercar la preparacion a
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la tela; pero entonces resultard, que la
imégen estara confusa, porque los focos
de sus diferentes puntos no enzan so-
bre el lienzo; se la presentars con lim-
Pieza apartando el lente F. P. del l._ K.,
Por el socorrs de la plancha dicha.
Cuando por el contrario se yuiera ma-
nifestar los objelos mas ¢ menos gran-
des, se aleja mas 6 menos la prepara-
cion de la tela, acercando al mismo
liempo uno del otro los dos lentes. Y
esta es toda la teoria de la diversion
fanlasmagdrica. Aunque esle instrumen-
- 1o sea al parecer muy sencillo, sin em-

rgo no necesita de menos habilidsd
en el sugeto que lo maneja, si quiere
producir efectos maravillosos en los es-
pectadores.

Hay algunos cuadros en donde la
misma figura esti pintada por el frente
Y por la espalda: al principio se hace
Comparecer muy pequefia cuando cami-
D2 hicia adelante ,%aciéndola aumen-

& proporcion que se adelanta; des-
Pues se la vuelve sibitamente, con lo
g“e aparenta dar la espalda, y se la

ace alejar disminuyént}::la. Hay otras
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que eslin pinladas para subir y Lajar.
En cuanto 4 estas se da una cuarta parte
de vuella 4 la caja donde se colocan los
cuadros, y se hacen pasar estos de abajo
hacia arriba y de arriba hicia abajo, se-
gun se quiera hacer subir ¢ bajar la fi-
gura.

Si se quiere presenlar una escena
de aparicion doble, tal como una reli-
giosa dentro del claustro (dicha la mon-
ja sangrienta) un foragido en un bosque
0 en una cueva, i Olras €Osas, es pre-
cisa entonces una segunda preparacion,
6 una buena linterna magica, en la que
se pone un cuadro que represente el
sitio en gue se quiere producir la apa-
ricion, Esta linterna se coloca sobre un
apove cualquiera, 4 una altura analoga
i la tela, y un poco separada de ella:
enlapreparacion fantasmagérica se pone
la figura que se quiere presentar; se la
manifiesta de un principio muy peque-
fia, dirigiéndola hicia el centro del
olro cuadro, y 4 proporcion que se la
va agrandando , parece que se adelanta
por el frente del edificio, cuya magni-
tud no debe variar nunca. Para esta es-
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periencia los dos i.?stmmenlos deben
colocarse yp poco oblicuos & la tela, y

acen en ella un angnlo un poco abier-
to, d fin que las luces de ambos no se
Pe!‘jUdiquen miitnamente. Ks preciso
tener caidado que el movimit_!nto d'e la
Plancha siga al del carretoncillo, 4 fin
de que la figura esié siempre lflen cla-
Ta; mas con un poco de ejercicio se ha-

iWGa 4 jugarlo bien, y presentar bien
Mmarcados los objetos,

Objetos opacos Sfantasmagéricos.

Se substituye el megascopo i la pre-
paracion transparente, ¥ se coloca en el
punto an objeto cualquiera, por egem-
plo, un medallon de yeso, teniendo cuj-
dado de colocarlo bien céntricamente
con el aparejo, E| objeto debe colocarse
POCO mas 6 menos en medio de Ja ca-
]2, ¥ esta cerca de sejs pies distante de
latela; se da claridad al objeto por una
6 muchas limparas puestas & su lado
dentro de Ia caja, poniéndolas de ma-
fera que su luz hiera perfectamente en

’ T2
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¢], Huminado asi e7l dicho objeto, pasa
al través del instirumento, y se piatla
sobre Ia tela con un aumento que es en
razon de su distancia. Si el objeto no
sale perfeclameunte retralado, es que no
esld Eien en el foco, y se le puede poner
de tres maneras, ya acercandolo o ale-
jindolo del vidrio, ya variando la distan-
cia entre el instrumento y la tela, ya
atizando 0 baciendo 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 tela; mas si solo son objetos
pequeiivs, es preciso poner el segundo
vidtio, y se le hace mucho mas grande
4 la misma distancia; en general en es-
ta esperiencia, cuanto mas aumento .se

uiera dar a las figuras en la misma
ﬂistancia , lanto mas cerca uno del otro
se han de poner los vidrios, y tanto mas
se ba de acercar el objeto al vidrio en
la caja,

Cada vez que se muda el cuadro, es
preciso asegurarse si Ja luz le bicre di-
reclamente; condicion esencial para que
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sc¢ relrate con pcrlzccion en la tela.

Las pinturas se las podra alumbrar
por los dos lados;(rero hay alguanas ql?ae
solo deben serlo del uno, como los
jos relieves, y olros ubjetos susceptibles
de claro y obscuro,

El sepulcro, el esqueleto v la pro-
cesion 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 sc ensefia el sepulcro, se
imita el ruido de la tempestad y del
trueno, y se tiene una segunda preEa-
racion, se hace despedir el rayo sobre
el sepulcro, y reducir a cenizas el es-
pectro.

Para dar 4 esta diversion toda la ilu-
sion de que es susceptible, es preciso
fue los espectadores estén en una pie-
7a tolalmente obscura, frenle del lien-
zo, sin lener coliunicacion alguna con
lag preparaciones , y conocer muy bien
de antemano las distancias del objelo ¥
del vidrio con relacion § la tela, para
ostar bien seguro que el objeto esta
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icn en el foco anles de representarlo

sobre la tela.

Tambien podria hacerse compare-

cer }a cabeza de una persona, ¥ aun su

L

usto entero por medio de una caja bas-

1ante grande para contenerlo.

Danza de hechiceros.

Para esta diversion se coloca detras

de la tela, y 4 ocho pulgadas de distan-
cia, un encerado de¢ Ja misma magni-
tnd, Esta debe estar bien cubierta por
todas partes, para que no penetre en-
tre ellas alguna luz. A esle encerado se
le bacen una & muchas aberturas, se-
gun su grandor. En estas aberturas,

ne deben estar a dos ¢ tres pulgadas

ge distancia una de otra, se colocan tre-
paduras de carton, y se las pone de
suerte que se las pueda ocullar segun
se quiera, ya por una puertezuela 6 por

u

na cortina,
Hecho esto, st se descubren las tre-+

Ens, y se pone una luz detras, [a som~

ra de la trepa se retrata en la tela;si

se tipnen wuchas luces, salen muchas
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figuras, y el nimero de estas retrata-
tadas en la tela es siempre como cl de
las trepas multiplicadas por las luces.
Si se alejan las luces, las figuras dismi-
nuyen de magnitud: si por la contra se
acercan las luces, crecen las figuras, y
8i se apagan las luces, desaparecen. Se-.-
gun esto, es ficil de entender que si
se menean las luces con un poce de
simetria, el movimien(o se retrata en la
tela, y sobre todo acompaiiado de algu-
na musica, praduce un espectaculo bas-
tante agradahle, 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 hnmo de la linterna
mdgica pnede producir una ilusion muy
estraordinaria si se disfraza enteramen-
te la caasa. Por su medio se puede ha-
cer de un golpe, y 4 voluniad del que
le hace, uin fantasma sobre un pedes-

tal, 6 cualquicra otra figura menos hor-
rible,
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Es preciso tenei;' una linterna ma-
gica muy pequefia, y meterla dentro
de un Eedestal a2, b, ¢, d (figura 12),
que debe ser bastante grande para con-
tener ademas el espejo inclinado m, es-
te espejo debe ser movedizo, 4 fin de
poder dirijir, segun convenga, ¢l rayo
de luz que produce la linterna, y que
debe salir por una abertura hecha en el
pedestal.

Se construird en este pedestal un
sitio separado f, g, b, i, en el cnal se
colocara el braserillo 1, & fin de hacer
salir de su parle superior una limina
de bumo, segun queda dicho.

Se tendra un vidrip sobre el que es-
tard pintado un especiro, y que se po-
dri levantar 6 bajar, segun se quiera,
por el canal gue debe estar abierlo en
sentido vertical, de esta linterna, por
medio del cordon O, que se comunica-
va por la polea P. al lado de la caja. Se
tendrd presente de pintar csta figura re-
coriada & chata, en atencion 4 que su
imagen sobre la Jamina de humo, no
hirtendo en angulo derecho el rayo de
luz, bard salic la figura algo prolongada.
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Este divertimicr?to sorprenderé mas,
en atencion a que no conociendo los es-
pectadores Iz cansa que lo produce, no
saben 4 qué atribair Ja repentina apa-
ricion de un espectro, cuya cabeza se
descubricd primero, y que pareceri
elevarse en medio del humo, y desapa-
recer lo mismo hunliéndose en aparien-
cia en el pedestal.

Para producir este efecto, basta el
tirar con suavidad, é ir aflojando lo mis-
mo el cordon, cuando se vea la ldmina
de humo suficientemente iluminada por
la linterna magica.

Nota. Es preciso, para ejecutar es-
te jnego, que no haya ninguna luz en
el aposento, y poner el pe?lestal en si-
tuacion bastante elevada, para que nin-
guno de los especladores 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 eh
grande, de modo que la figura tenga Ia
estatura natuial.
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Sombras chinescas.

Haz un mareo de cerca de cuatro
pies de largo y dos de alio, y colécalo
a una elevacion de cinco pies desde el
suelo a la parte 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 cubrirds con esta misma gasa, so-
bre los 3ue pintards de rasgo diversos
‘ol)ictos e arquilectura & de pais cor-
respondientes 4 las escenas que deben
representar las figuras de que hablare-
mos Inego. .

Se da sombra 4 estos retablos por
medio de papel muy delgado y trepado.
Cuando se trala de imitar los claros, la
aplicacion de uno 6 dos sobre la tela, es
suficiente; se necesitan tres 6 cuatro pa-
ra las medias tinlas y seis para las som-
hras. La trepa de estos papeles es ficil
de ejecutar; no hay mas que tantearlos
sobre la pintura del cnadro, y encolar-
los unos sobre otros, lo mas cuidadosa
y exactamente que se pueda. Estos cua-
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dros se deben poner 4 lalnz, para jua-
gar el efecto que deben producir.

Se disponen figuras de homhr-es y
animales de carton trepado, cuyos miem-=
bros se hacen movibles por medio de
unos pequefios hilos de hierro. Es 'ev'\-
dente que todas estas figuras son vistas
de perfil, y que unicamente quedan vi-
sibles cnando estin colaocadas delras las
partes de los cuadros que tienen poca
sombra. Es inttil decir que se les ha-
ce representar piececitas compueslas
de esprofeso, y que el movimiento de
estas sombras es en razon de la destre-
za y habilidad del que las presenta ala
pizblica curiosidad.

Mesa magnética que sirve para di-
versos recreos que pueden hacerse
con la sirena.

Haz coustruir nna mesa A. B. (fi-
gura 13 cuya cubierta sea doble: se
dejarin dos pulgadas de intervalo entre
la tapa superior ¥ la inferior, 4 fin de
r:der ajustar en nna abertura ciscu-

r I. abierta en la tapa superior, un
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plato de cobre de doce & quince pul-
gadas de didmetro, y de quince lineas
de hondo. Se sostendrda esta mesa por
medio de cuatro pies torneados, de los
que el pie G, estara agujereado por el
medio desde D. hasta E.: estardn ador-
nados estos pies de muchas molduras
L. y E; que la E. se componga de una
pieza separada que pueda caer con fa-
cilidad en la parte cilindrica F. del imis-
mo pie C. (fig. 14): esta parte F. de-
be estar abierta en toda sn lomgitud;
es decir, cerca de dos pulgadas, 4 fin
de que la traviese un hilo de hierro,
asi como la moldura E. pueda servir 4
detener y hajar al mismo tiempo on
cordon que (iebe ir desde el hilo de
hierro a4 la parte interior de la mesa

(6g. 15)- .
Disponed en el interior de la mesa
A. B. C. D. un circalo de acero E.,

cnyo didmetro tenga cuatro pulgadas
menos que el plato, que esté bien sen-
tado y tocado con el imén, y sostenido

or la lamina de bronce F. G., que fi-
jaras cuadradamente sobre un eje pues-
to en el centro inferior de esta mesa:
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este eje debe rodar sobre una plancha
de cobre H. 1. bastante gorda ¥ bien
Nana sobre la mesa; tambien debe ser
fijada por debajo por medio de un hi-
sopillo, para que esta pieza no salga de
encima j’e la plancha.

Afade sobre este mismo eje entre
la plancha H. 1. y la limina F. 0. una
{mlea doble L., sobre una de las caa-

es pasaras el cordon M., que pasando
por la polea N., debe correr lo largo
del pic C. de la mesa, bajo del cnal
se encaentra la moldura movil sobre
la qll;e estd atado.
asards por la otra polea un cordon
que por el otro cabo estara atado al re-
sorte P, Q., y es preciso que esle re«
sorte tenga bastante fuerza para hacer
subir 1a moldura E. cnando esté caida,
{ que todo esté dispuesto de modo que
os conlactos y esiregaduras sean tan
suaves que no hagan el menor raido.

Meteras dentro de una. sirena de

corcho, 6 cualquiera otra figura que 1€
. parezca mas cémoda , un pequeiio iman.

Cuando estés sentado frente de €8~

ta mesa, apoyards €l pie sobre 1 mol-
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dura E. (fig. 13): haris dar vnelta so-
bre su eje al circulo encerrado en la
mesa, Yy como €l estd bajo del plato, el
imdn oculto en la sivena seguird este
movimiento, porque estard siempre dis-
puesto 4 fijarse entre los dos polos que
forman las estremidades de este circu-
lo: por este medio se podrd conducir
y hacer pasar la figura en todos los
pontos de Ja circunferencia del plato
que sean convementes.

Anillo magnético.

Toma un anillo de ébano 0 de cual-
(uiera otra madera que te parezca; haz
~([e medo que tenga una largaria de diez
pulgadas y cinco lineas de grosaria, y
que esté agnjereado en toda su lomji-
tud, de modo que pueda contener una
barrita de acero bien tocada con el imdn,
Cada uno de los agujeros debe estar
verrado en cada una de sus estremida-
des por dos botones de marfil negro, ca-
da uno de forma diferente, para distin-
guir los dos polos del acero.

Con este anillo pueden ejecutarse
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un gran nimero de juegos divertidos,
atrayendo 6 alejando los cuerpos mag-
netizados segun el polo que se le pres
Sente.

Anteojo singular, con el cual parece
que se descubren los objetss al traves
de los cuerpos opacos.

Ten un caiinto de carton de forma
cuadrada de cerca de dos pulgadas y
media de largo, sobre ocho lineas de
aacho (fig. 16): divide sn largaria A.
B. en tres partes iguales C. E. D.; me-
te en cada uno de los espacios C. y D.
un pequefio espejo llano inclinade, de
45°, y cuyas dos superficies reflectan-
tes estén paralelas; ]lJ]az al lado del ca-
fiuto que estd frente de uno de los es-
pejos dos agujeros redondos F. y G. de
cuatro 4 cinco lineas de diametro, y
otros dos H. é L. al otro opuesto; que
estos agujeros sean dispuestos de modo
%ue el G. esté frente 4 frente del espejo

.» el H al espejoL.. M., y los olros dos
. é 1. frente & frente uno del otro.
Agade al estremo B. de.esle cafiu-
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to un mango torneado P., que esté cor-
tado cvadradamente por la parte B., en
la que el carton que forma el cafiato
debe estar encolado sobre una garganta
dispuesta al efecto.

Harés un circnlo de madera tornea-
do A. B. (fig. 17.), de una pulgada de
gordo , vacio por la parte de adentro,
para que el cafiuto pueda enlrar con
facilidad; cibrele por las dos partes de
un vidrio guarnecido por la parte de
abajo de un diafracma Ee pape{’, al que
hards un agujero H. de cinco 4 seis li-
neas de didmetro.

Cuando esté el cafinto adornado de
los dos espejos, se metera enteramente
dentro el circulo A. B.: si se mi1a al
través de este anteojo, se verd lo mis-
mo que si se mirase con un antecjo re-
gular.

Si por el conirario, se saca el ca-
fiuto de manera que el espejo L.. M. se
coloque frente 4 frente el agujero H.,
el agujero abierto en G., que estaha ta-

ado euando cl cafinto estaba metido
sentro del circulo, quedard descubier-
to; si entonces se mira al través de este
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anteojo, se¢ veri el objeto por la reﬂec.'.-
tacion de los dos objelos, y como la' vi-
sion se hace por apariencia en una linea
derecha, naturalmente se creera verlo
al través de todo cuerpo opaco que se
pondra al otro lado del anteojo, y si se
alarga 'un poco la vista, parecerd que
¢ste cuerpo es iransparente.

DIVERSION.

Habiendo puesto el cafion hasta la
orilla del circulo de este anteojo, se le
dard 4 una persona para que lo reconoz-
€a; que distingue por entre los vidrios
que lo componen los objetos que se le
presentan; se le dari 4 entender que se
puede por su medio distinguir los obje-
tos al través de cualquier cuerpo opaco;
se volverd 4 tomar el anteojo, y sacan-
do con destreza el cafion movedizo la
largaria necesaria, se le dira que ponga
S mano al otro lado para tapar el ca-
Lon, lo que causard una sorpresa bas-
lante estrafia, porque creerd ver al tra-
vés de su mano ¢l objelo puesto mas
alld de este anteojo. '
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Nota. Fs necesario dar el anteojo
al principio 4 uma persona para que
mire por €l, y tomdndolo en seguida,
tirar con sutileza el cafion. Es tambien
preciso para que otros no puedan des-
cubrir el agujero que se cubra con Ia
mano.

&

Anteojo magnético.

Haz construir un anteojo de marfil,
tan delgado que sea transparente, 4 fin
de que la loz pueda penetrar al inte-
rior. Su altura serd de dos pulgadas y
media 4 tres, y su forma como los de
teatro, con la diferencia que la parte
superior A. y la inferior B. (fig. 18.)
deben entrar de frente en el tubo de
marfil : haz en la parte superior A. una
abertura para colocar un lente D., cuyo
foco sea de dos pu]gadas (wmira la fig,
19). El circulo de marfil B. debe estar
abierto, 4 fin de colocar un vidrio cual-
quiera E. que se cubre por dentro con
nil papel negro y un pegueﬁo circulo
de carton. Pon en medio de este circu-
lo un pie de madera F., sobre el que
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colocaras una aguja locada con la ple-
dra imdn G., que sea un poco mas COr-
ta que el diametro de este circulo, etc.
Recibrela con olro vidrio, 4 fin de im-
pedir que la aguja pueda salirse del pie.
Asidispuesto este anteojo, es una espe-
cie de brijula puesta en el fondo de un
tubo de marfil tan transparente, que
pueda verse la direccion cﬁe la aguja, y
cuyo lente sirve para distinguir las le-
tras é cifras que estavan formadas en el
circulo de carton puesto en el fondo del
anteojo,
EFECTO. .

Por lo que condeemos sobre las atrac-
ciones y repulsiones magnéticas, con
poner este anteoi')o 4 una pequefia dis-
tancia sobre una barrita magnetizada , 6
sohre una cajita de madera 6 de melal,
con tal que no sea de hierro, en que
se habrd metido la agnja magnetizada,
tomaré la misma direccion que la que
tendrg la barrila, € indicard por su nor-
te el sud de esta.

. Serd bueno adverlir que no debe
alejarse mucho la aguja 3(.- l; barrila,
1
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sobre todo si esta es muy pequefia, y
ue el pie de la aguja debe correspon-
ﬁer 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 numeros.

Haz construir una pequeiia cajita de
nogal, con goznes, de cerca de cinco
pulgadas de larga y una de ancha (figu-
ra 20). Para el uso de esta cajita tendrds
diez tablitas de mnadera de dos 4 tres
lineas de gordas (fig. 21), de las cuales
tres solas llenen el interior de la cajita.

Forma un cifculo sobre cada una de
las diez tablitas, y divide cada upa en
diez partes iguales (fig. 21), y tira por
los puntos de division las lineas A1,
A3, A3, A4, A5, A6, A7, A8 Ao,
Ao; de mode que indiquen separada-
mente sobre estas diez tablitas las di-
ferentes direcciones que puedan tomar
estas lineas, :
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Abriras exactamente una muesca i
. lolargo de estas lineas, y pon dentro
de cada una un bierrecito de una y me-
_dia pulgada de largo, bien tocado con el
imdn, cuyos eabos dirigirds como se de-
Muestra en las dichas tablitas (fig. 20).
El vacio lo Henaris con cera blanda, y
envolverds cada una de ellas de un do-
bie papel blanco, escribiendo sobre ¢l
con el drden sefialado sobre las mismas
figuras, las diez cifras 1, 2, 3, 4, 5, 6,
7,8, 9, O.

Pondrds en medio del anteojo mag-
nélico, cuya construccion acabo de des-
eribir , un relox de papel dividido en
diez partes, como lo manifiesta la dicha
figura, y en cada una de sus divisiones
pondris una de las diez cifras.

Traza asimismo sobre este cuadran-
te Ia flecha A. B., cuya punta sefiale la
cifra y, :

EFECTO.

Cuando metas tres de las diez ta-
blitas en Ia cajita, pondris el 'ante«g'o
a0bre su tapa exacClamente encimé de
las: tabititas que estén dentro, observan.
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do que en cada posicion, la pequeiia
flecha trazada sobre el cnadrante, se di-
Tija perpendicularmente sobre el lado
ile la cajita donde esta el gozne. La agu-
ja que csté dentro del anteojo tomard
Jas mismas direcciones que los hierros
de las tablitas, y te indicard sobre el
cuadrante las cifras que esldn escritas
en las tablitas. Este efecto resultard
igualmente en las restantes siete ta-
Llitas.

Se daran la cajita y diez tablitas a
una persona, dejandole la Jiberiad de
formar con tres de las diez cifras (las
que quiera elegir secretamente) el mi-
mero que le parezca, y por medio de
este anteojo se le dird, sin abrir Ja ca-
jita, cual es el niimero que ha formado,
dindole 4 entender que se vé al través
de la cubierta.

Si se quiere se pueden tener solas
cinco tablitas, como las en que estdn es-
critos los niimeros 1, 2, 3, 7, 8, y
enlonces escribiras en el reverso los
otros ¢inco-6, 5, 4, g, 0. No se debe
temer, baciéndolo de manera que pue-
da salir mal, porque la persona que
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forma el mimero vuclva las tablitas lo
de abajo arriba a! colocarlas en la cajita,
porque se conocerin siempre las cifras
que se han volteado. Por poco que se
examine la direccion de las barritas
magnetizadas puestas en cada ana de
las cinco tablilas, se vera faciimente
que precisamenle debe resultar este
efecto,

Se puede aumenlar tambien lo an-
cho de la cajita, de modo que conten-
ga cuatro 6 cinco tablitas; pero cnanlo
mas tablitas baya, mas dificil es colo-
car el anteojo encima de ellas.

Caja de niimeros en dos cajitas.

Haz constrnir 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 lineas de profundidad, sin com-
rrender lo pordo de la madera del sue-
0, que no debe pasar de una linea 4 lo
mas; que la segunda B, sea de la misma
dimension ; pero que no tenga mas de
cuatro lineas de profundidad, y que su
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lapa sea muy delgada (fig. 22).,

Teundris cnairo tablitas de madera
C. D. E. F. de dos pulgadas cuadradas
{ tres lineas y media ﬁe gordas, que

lenen enteramente esta segunda cajita,
¢n medio de las cuales abriras una mues-
ca de una pulgada y tres cuartas de
Jarga, tres lineas de ancha y dos lineas
de profundidad , con el 6rden sefialado
en estas tablilas : meterds en cada una
de ellas una barrita de acero templado,
bien pulido y tocado ea el iman, que
llene exactamente las muescas, cuidan-
do de no estropear las orillas de las ta-
blitas: cubriras enteramente cada tabli-
ta de un dohle papel encolado, para que
no se sospeche 1o que hay oculto en su
interior ; escribe sobre estas tablitas Jos
guarismos 2, 3, 4 y 7, cnidando de
Eonerlos en linea de Jos polos de las

arritas que cada una contiene, como
Io indica bien esta figura.

Toma en seguida la cajita A., y divi-
de su fondo interior en cuatro cuadros
iguales , y en el centro de cada uno ajus-
tards un pie, y sobre cada uno de ellos
colocards una aguja tocada en el iman,
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encerrada entre dos circulitos de car-
ton muy delgado, hecho solamente con
dos papeles encolados : tendras particu-
lir caidado que estas agujas guarneci-
das asi de sus circulos, estén perfecta-
mente en equilibrio, para que no pue-
dan rozar con el vidrio de que deben
estar cubiertas. Dividiris en seguida es-
tos cuatro circulos por dos didmetros
gue se corten en angulos derechos, y
escribe sobre cada uno de ellos , 4 igual
distancia de su cenlro, las cuatro cifras
2, 3, 4 y7, que tienes ya puestas so-
re las cuatro tablitas, y disponlas exac-
tamente con respeclo 4 los polos de las
agujas que estin encerradas, coma lo
indica esta figura.

Cubrirds en seguida esta segunda
cajita con un vidrio, sobre el eual en-
Colards un papel en que habras hecho
cuatro aherturas eocima de la posicion
en que se encuentran las cuatro cifras
que miran al lado de los goznes de esta
cajita, mientras que Ja otra llena de las
Cuatro tablillas , se encuentra puesta
exactamente‘debajo de ella.

Luego que se hayan colocado de
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cuasljurer manera ql?e sea las cuatro ta-
blitas en su caja, y que por este medio
se baya formado una cantidad cualquie-
ra con los eunatro niimervos inscrifos en
vllas ; si despues de haberlas cerrado se
pone encima de ella la otra cajila, las
euvatro agujas del imdn, que son movi-
Mes sobre su eje 0 pie, tomardn una
direccion semejante 4 las de las harrilas
metidas en las tablitas, y necesariamen-
te se vera por las cuatro aberturas he-
chas en el papel que cobre el vidrio,
cuatro mimeros, no solamente semejan-
tes, sino que colocados ademas con el
mismo 6rden que se les ha dado & las
tablitas; lo que serd facil de compren-
der por poco que se examine el modo
en que las cifras estin reciprocamente
colocadas, tanto en las tablitas como
en los circulos, con respecto @ los ro-
Jos respectivos de las agujas y barritas
(ue se contienen.

Juego que se hace con estas cajitas.

Para sorprender agradablemente con
este jueg0, s¢ darkn & una persona la
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tajita y sus cuatro lagblitas, dejdadole 1a ¢
lil:erlnd de que las meta secretamente,
de modo que las cifras que en ellas se
Contiencn, formen la cantidad que clla
quiera: se le dird 4 esta persona que en
la otra cajila se tiene ya dispuesta de
antemano la cantidad que va 4 formar:
cuando haya vuelto la cajita bien cer-
Fada, se le pone Ja olra encima, dindola
tiempo para que los circulos se fijen en
Sus polos, y un instante despues se la
abre, y se le hace ver la misma cantidad.

En logar de los cuatro mimeros,
Podrin escribirse estas cualro letras:
AMOR , en que resultarin diferentes
Dombres & anagramas, que podrin va-
Tar’'y amenizar este juego.

Danza magnética.

A. C.B. (fig. 23) es un circulo mag-
Rélico oculto en la mesa magnbélica de
2 direna ; se-forma un pequeiio edificio
€ carton, del modo que se ve eu la fi-
gura: el suelo es doble 4 fin de poder
%cultar alli cuatro ldminas tocadas con
elimin C. D, E. F. sostenidas sobre sus
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se sobre las chapas ge estas agunjas, atra-
viesan la tabla superior en distancias
iguales, y las estremidades de las cua-
tro planchas magnetizadas, se encuen-
tran (cuando dan la vuelta) puestas &
Jas orillas del circulo magnético nom-
brado arriba.

Ajustaras 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 diainetral-
menle opuestas entre si, y situadas de
modo que el circulo magnetizado, es-
tando debajo de esta pieza en una di-
reccion determinada, las cuatro figuri-
tas de hombre queden frente del cua-
dro de este mismo circulo. Pondras este
edificio sobre 1a mesa magnética.

EFECTO.

Si se hace mover secrelamente el
circalo que estd oculto en la mesa, de
manera que dé una vuelta entera, su-
cede que cada una de estas ldminas mag-
netizadas , ¥ las figuritas que sostienen,
harin una media vuelta, y sino se hace
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dar al circulo mas que media vuelta,
eatonces no dardn las figurilas mas que
una cuarta parte de vuelta, en fin, si
le hacen ir y venir, ellas irin y ven-
drin de }Ja misma manera, y con pro-
porcion a las dislancias que recorra el
circulo,

Para hacer agradable estc juego se
advertira que dentro de aquel edilicio
llay cnatro figuritas que ticnen tal aﬁ:
cion- al baile, que en oyendo cantar 0
tocar algun instrumento, se ponen a
bailar. Dicho esto, se suplica 4 una per-
80ua que toque o canie algun bala‘ é
contradanza para hacer la prueba, € in-
mediatamenle se ponen en movimien-
to las figuritas por medio del circulo
magnético que las hace mover, Se ad-
verlird gue si cesan de canlar 0 tocar,
las fignras dejardn su ejercicio en el
mismo instante. En efeclo, si la perso-
Da cesa, sc dejard el movimiento del
circulo, y entonces las figuras quedan
M movimiento alguno.

La largaria de las planchas debe ser
POco menos que la cusrta parte del did-
etro interior del circulo maguético.
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Cajita de enigmas,

Haz construir una cajita de tres
pulgadas cuadradas A. B. C. D. (figuras
24 y 25) de cuatro 4 cinco lineas de
profundidad, que se cierre con goznes;
en medio y en el suclode la cual ajus-
taras un eje (rl[ue debe sostener una agu-
ja magunelizada E., que encubriris con
nna fignrila, cuya mano debe estar co-
Jocada hacia el norte de dicha aguja; cu-
brirds el suelo interior de esta cajita
con un vidrio, 4 fin de encerrar en él
Ja fignrita, y encolaris sobre este vidrio
un circulo de papel dividido en ocho
partes iguales, en cada unade las cua-
Jes escribirds las polabras de los ocho
enigmas que se anolarédn abajo, por el
mismo 6rden. sefialade en la fignra a4.

Colocards bajo de esta cajita un ca-
joneito G. H. (fig. 25) de }a misma gran-
daria, y al que daras tresHqcas de pro-
fundidad, y dentro del cual pusdan me-
terse una de las cuatro tablit:r.{ubcgr-
ton que voy a describir.

Tendris cnatro tablitas de carton
(fignras 26, 27, 28 ¥ 29) que dividirés
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en ocho partes igu:?les; dentro de cada
una de ellas mcterss una barrita de
imin ; cuyos polos estén dispneslos del
mismo modo que lo sefialan estas Cua~
tro figuras. Cubriras las dos caras d'B
estas tablilas con olro carton, cuyas oli-
las recortards y cubrirds tambien con
un papel ; escribirds sobre las dos caras
los ocho enigmas que se pondran, de
modo que segun la construccion descri-
ta, y la disposicion de las barritas de
imén que habras puesto, cada ona de
ellas , estando metida en el cajoncito,
Ja figurila sefialard con su mano la pala-
bra del enigma escrito sobre aquella de
las dos caras que se encontrara enci
ma ea el cajoucito,

" Luego qne una de estas tablitas que-
dari encerrada en el cajon, la figurita,
¢ mas bien Ja aguja, la dirigira de mo-
do que la hara indicar la palabra del
enigma escrito en la cara de la tablita
que estarsd boca arriba en el cajon.

Si se quiere podrin hacerse ocho
tablitas €Nk Iugat' de las cualro, y no
escribir en cada una de ellas mas que¢
un solo enigma.
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IVEGO.

Habiendo presentado todas estas ta-
blitas 4 una persona, proponiéndola leer
y adivinar er significado de los enigmas
que en ellas estdn escritos, se le hard
meter secrefamente en el cajoncito de
la cajita los que no habrd podido adi-
vinar, y se le bard ver que la figurita
sefiala sa significado.

Nota. Se aiiaden i este juego los
ocho enigmas que siguen, para la fa-
cilidad de los que no tendran propor-
cion de adquirir otras mejores, y al
mismo tiempo para hacer comprender
mejor la disposicion de este diverti-
miento. Es facil de comprender que
s¢ puede construir esta cajita para do-
cc enigmas, en logar de las ochoy: sic-
viéndose de seis tablitas, y baciendo
una otra division.
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PRIMER ENIGMA , QUE DEBE ESTAR ESCRITO
EN LA PRIMERA CARA DE LA risura 26.

Yo soy un jiven gallardo,
De claros rayos vestido,
¥ algunas veces de pardo;
Por tiempos me enfrio y ardo, )
¥ el munde y sus cosas mido..... El Dia.

SEGUNDO ENIGNMA EN LA FPRIMERA CARA DR
LA rFicuna 27.

ADoy la sangre de mis venas,

Kigue RO por mis amorest
una m:o:n colores,

Mezclada con azucenas,

¥ todo se me va en flores..... La Primavera.

YERCER EXIGMA EN LA PRIMERA CARA DE LA
rouna 28,

Con tal desdicha nact,
e Gpenas tengo wn ?“3’
N0 s¢ Seque commige;
0s g¢ Aace conlra wi
La tierra, si la persigo......... El Estio.
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CUARTO ENIGNMA EN LA PRIMERA CARA DE LA
Ficraa 29.

No me basta ser templado,
Para que no enferme mas,
Y cuando mucho he enfermads,
Que nace mi mal veras, :
Por haberme deshojado....... ... El Otoilv.

e e e

QUINTO ENIGMA EN LA SREGUNDA CARA DE LA
ricuna 26.

Cuardo me suelo enojar,
De madre salen los rios;

Hago al mas fuerte temblar,
Y para huir de mis brios,
En el fuego viene d dar........ El Invierno.

SEXTO ENIGMA EN LA SEGUNDA CARA DE LA
ricuna 27.

Quien es que dos veces moja
Al que de él valerse quiere?
El gue saberlo quisiere,
En volviendo cualgquier hoja,
Hullard lo gue quisiere......... El Arbol.
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BEFTIMD ENIGMA EN LA SECUNDA CARA PE l-g!.
rieuna 98.

Por propia naturaleza,
engo dos cosas estrating,
en mi se ven dos hazanas,
Oue es calentar mi corteza,
Y son frias mis entrasias....... La Naranja.

——— e ——— .

OCTAVO ENIGMA EN LA SEGUNDA CARA DE LA
FIGURA 29,

YSoyiu o de la ocasion,
wn’ i) woty cipeteoid
guciif-;:ymhﬂ: =

ra de su pasion, R .
Al mas peligroso herida......... El Amor...’

-Los pequehos claves.

Pamn hacer este juego, la mesa so-
bre 1y que se ponen los claves, debe
tener ‘un imdn oculto en su seac, y
dispuesto de modo que el que lo eje
Suta pueda dirigirlo segun le pareszca.

cho esto, cuando una:de ias estre-

4
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midades de este iman se fija Jdebajo del
punto-donde estan los clavos, el hier-
ro que se les acercard, lo hace levan-
lar, porque entonces los clavos se en-
cuentran clectrizados, Cuoando, por el
conltrario, los clavos €stdn fuera de los
puntos correspondicntes 4 una de las
estremidades del iman, el hierro no
puede levanlarlos, porque entonces no
estin impregnados del fluido eléctrico.

* ' "Los cuatro ntimeros mdgicos.

Haz una cajita a, b, ¢, d. (fig. 30);
que se cierre con goziies, que lénga seis
pulgadas de larga y tres y media de an-
cha, y cinco lineas de profundidad. Ten-
dras dos circulos.de carton muy-delga-
dos f. y g. (fig. 3¢), en cada uno de los
cuales ajustards una aguja magnetizada;
de mauncra que se encuentren exacla-
mente en equilibrio ) estando .puesias
sobrn los ejes b y n., que ajuslards en
el suelo de esla gajita: cubrirds la par-
te supérior c0n un vidrio, sobre el que
eurolards un papel, que pueda dejar
entreveer al traves de las dos -abertu-
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ras . ¥ n. dos de las ocho cifras 1, 2,
5,4, 5, 6, 7, 8; que deben eslar es-
critas sobre los dos mismos circulos,
como se manifiesta por esta figura 2,
jue tambien indica & qué lado deben
irigirse los polos de las agnjas alli en-

cerradas.

Haras una carlera de carton n, o,
p, q (fig. 33), de la misma grandaria
ﬂue la cajita, y bastante gorda para po-

er ocultar en uno.de sus lados dos

planchitas bien magnetizadas, de ires
pulgadas de largas y una linea de gor-
das. Ten cuidado de colocarlas de ma-
nera que su direccion sea entre les li-
neas a. b. ¥ ¢. d., que son paralelas @
los lados de esta- cartera; y colocards
sus polos del mismo modo que lo indi-
ca esta figura. ‘

Escribiras sobre estos dos circulos
los guarismos dichos arribe, de la mis-
ma manera que lo representa la figura
2, atendiendo 4 los polos dé las agujas
mggnetizadau'que estdn al fondo sa-la
<ajita. o o

Tendris 4 mas de esto un juego
compuesto de diesiseis cartas blsnras,
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sobre las cuales escribirds las cifias
mimeros que siguen: gudrdalas todas
dispuestas por este drden:

% 9. B . 1)
PP I 18. 10.°............ 4
F JO TR MY € B 5.
d s 27. 187, ... 4.
B rviireeee 9. A3 e O
| SO 36. 14°........... 2
P TORRERAN 9 45..ee... 3
| F P A5. 16:+............ 2

Acuérdate en tn memoria del orden
con que esias cifras y miimeros se en-
cuentran colocadas en este juego.

La cartera n, o, p, q, pudiendo ser
colocada sobre la cajitaa, b, c, d, de
cuatro maneras diferentes, y cambian-
do en &da una de ellas su dircccion lns
planchitas que estan dentro de ella, se
podré por este medio: deserminsr los
circulosi da carton, presentando i las
aberturas , m, dos de las diferentes
cifras que se ban escrito, formando uni-
das nno de estos cuatro ntimeros: 18,
a7, 36, 45. :

. 8i se presenta el juego 4 una per-
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sona para hacerle sacar i su eleccion una
de las ocho primeras carlas, serd muy
facil (mirando & qué nimero estaba la
carta que hayan sacado) reconocer si
es un g, ¢ bicn uno de los nameros 18;
27, 36, 45, ¢é ignalmente lo sera ha-
ciéndole sacar una carta de las ocho 1l-
timas, y se podrd conocer si ha elegi-
do uno de los guarismos 2, 5, 4, 5.

Juego que se hace con esta cajita.

Se presentari el juego a ana perso-
na, y cuando habra sacado 4 su volun-
tad una de las ocho primeras cartas, se
mirara si es un 9.0 uno de los niimeros
18, 27, 36, 45, y cuando eslé conoci-
do, se le preguntari si el nimero que
ha sacado se compone de¢ una ¢ dos ci-
fras ; si dice que se compone de dos ci-
fras, se le entregard la cartera, diciendo
que encierre en ella su carta: habiéndo-
la vuelto 4 tomar, se la pondra sin afec-
tacion bajo la cajita en la. disposicion
conveniente, para hacer comparecer el
iimero que Enbni elegido.

Si se copoce que esta petsomk ha
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sacado el nfimero g, despues de haber
concertado quie solo se compone de nuna
cifra, se le dird que sefialando la eaji-
ta dos cifras, es necesario que elija una
segunda carta, y se la preseniard el
jucgo de modo que elija una de las
ocho 1ltimas cartas, y mirando si es-
ta es 2, 3, 4 65, se haran encerrar
secretamente las dos carlas en la carte-
ra, anunciando que el preducio de los
dos guarismos que se Ean elegido, va
4 enconliarse sefialado en la cajita: lo
yue serd facil , puesto que habiendo co-
nocido las dos cifras (que supongamos
son el g y el 5), se pondrd la cartera
bajo de la cajita, de modo que haga se-
fialar 4 los dos circulos el miimero 27,
que es el E_i)ducto de g9 multiplicado
por 3: se abrird la csjila, y se hara ver
el ndmero. -

.. . El diestro pintor.

Haz comstruir dos csjitas M. N. (fi-

ra 33) de cérca cuatro pulgadas y me-

ia de largas.y cuatro de anchas, que la
primera M. tenga una pulgada de pro-

fundidad , y:la segunda N, solamente
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eualtro lineas ; que se cierven ambas con
goznes.

Tendris cuatro tablitas de carton
0. P. Q. R. de dos lineas de gruesas;
abrirds en cada una de ellas las cuatio
muescas AB. CD. EF. GH., de modo
que estén en medio, & paralelas 4 las
orillas de este carlon ; es decir, dos de
ellas en un sentido, y las otras dos en
otro, como lo manifiesta suficientemen=
te la figura 35 de esta misma lamida.

Acomoda en cada una de estas mues-
cas una barrita de acero V. bien magne-
tizada, y cuyos polos estén dispuestos
con relacion & los cuatro. cuadritos que
deben estar pintados en las cuatro .ta-
blitas (mira la fig. 85): eubre las ta-
blitas con un papel, y haz pintar sobre
cada una de ellas un asunto diferente,
€Omo una moger, un péjaro, una flor,
un pais : Goloca cada una de ellas en un
mangiito muy ligero’, cubriéndolas por
la’ espelda- con wn doble papel, pars
ocultar enteramente las barrtas de ace-
FO que s8.tonlienen:en. cada und de
ellas. ... ST
- Al ceitro, .y en e} suelo interior de
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la olra cajita M., colocards un pequefio
¢je T., sobre el cual dcbe girar con li-
bertad un circulito de carton muy li-
gero O. P. Q. R, (fig, 34) que encerra-
r4 una aguja magnetizada S. Divide es-
te circulo en cuatro partes, dispuestas
con raspecto al polo de esta aguja, co-
mo lo manifiesta esta figura; pintaras
en pequeilo cn cada una de sus divisio-
nes uno de los cuatro objetos pintados
en las tablitas.

Cubre el alto interior de la cajila
M. con un pequeiio cuadro bajo, de cu-
yo vidrio aplicards un rarton delgado,
donde estara representada vna figura de
hombre que aparentara pintar ua pe-
quefio cuadro puesto sobre un eaballe-
te, cuyo centro , estando recortado y
enteramente vacio, se debe enconlrar
encima del sitio por donde dcben pasar
sucesivamente las coatro pinturas que
en pequefio se encuenlran trazadas en
el circulo de eardon cuando da la vuel-
ta sobre saseje. - oy

Introducicis dentro de Ja-cajita M.
un hilito de alambre corvado (lig. 3G)
B., que 4 una de sus: esiremidades Len-
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ga un botoncito en forma de oliva A,
de manera que ¢l alambre esté puesto.
bajo el circulo de dicho carton, y que
al volver su hoton Ia otra estremidad
B., levante el lado de este circulo que
corresponde 4 la abertura hecha en el
cuadrilo puesto en el caballele del pin~
tor, 4 finde poder por este medio fijar
entonces el circulo de carton, € impe-
dir que se mueva sobre su eje: tendris
presente que este alambre debe quedar
cuasi enteramente pegado al suelo de
la cajita, para que o impida al circali-
lo del ya referido carton girar con li~
bertad, cuando la parte de él, que estd
encorvada, debe estor baja. '
Cuando se habrd colocado en la ca-
jita N. uno de los cuatro cuadritos, si
se pone exaclamente sobre clla la olra
M. que contiene el circulo de carton
movible, este revolverd sobre su eje has-
ta que la aguja que encierra se fije en
Ja direccion de la barrita magnetizada
oculta ea el cuadrito, y se verd por el
agujero hecho en el cuadrito puesto so-
bee el caballete del pintor la copia en pe-
qneiio del cuadro encerrado en la cajita.
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Juego que se hace con estas cajitas.

Se presentara 4 una persona la ca-
jita N. y los cualro cuadros, dejandole
la libertad de escoger el que quiera, v
meterio ocultamente en la cajita, reco-
mendandola el ocaltar con mucho cni-
dado los otros tres, y mandindola de-
volver Ja cajita. Se coloca exactamente
la otra cajita M. sobre ésta: se da un
poce de tiempo para que la aguja pue-
da fijarse, se la ebre en seguida, y se
manifiesta que el pintor que cstd alli.
dentro ha dibujado en pequeiio la co-
pia del cuadro que ba sido encerrado..
Es preciso tener cuidado de volver un
peco el boton (este boton debe servir en
apariencia rara- abrir: y cerrar la eajita)
para fijar el circulo, que es lo que per-
mite poder quitar. esta cajila 33 enci-
ma de:la otra , y aun de ponerlaien ma-
nos de¢ slguna persona, sin que ‘el eir-
culo pueda enm maneéra alguna desviarse
de la posicion qae- lo ha hecho tomar
la barrita de acerp, ‘
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El pequefio mdgico,

Esta pieza esté construida para ha-
cer su efecto sobre Ja mesa mecanica de
la sirena, cuya descripcion queda he-
cha mas arriba.

A.B. C. D. (fig. 37) es un circulo
de cristal, 6 mas sencillamente de un
carton muy terso, cuyo didinetro es de
cerca de cuatro pulgadas mas grande
que el del circulo magnetizado que se
contiene dentro de la mesa de la sirena:
cerca del lado E. se coloca nn pequeio
edificio en forma de pabellon, de cinco
pulgadas de largo, achre siete & ocho de
alto ; 4 cada uno de sus dos costados
F. G. tendrd ajustada una puertezuela
de carton muy delgado, cuyos gornes
serda de hilo de seda, de modo que la
menor impulsion las haga abrir; se cier-
ran por si mismas, & motivo de un pe-
quefio declive gue se las dard al tiem.

o de colocarlas. La puerta E. se abre
icia fuers, y la oira G. hdcia dentro.
La parte sn&;erinr H. de este pabellon se
quita, y se deja ver la inferior al pise de
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esta parte H. hay un cuadrante (fig. 40)
cuya circunferencia estd dividida en do-
ce partes iguales, y numeradas desde
1 4 12: enel centro de este cnadran-
te se coloca una agnja magnetizada A.
jue da vueltas sobre su eje. Lsta mis-
ma parte H. estd guarnecida de vidrio
por todos lados, para dejat penetrar
Ja Inz en su interior, y estos vidrios
estan cubiertos por la parte interior con
nna gasa, exceplo por el lado que se
encuentra hicia el que hace el juego,
para que él pueda distingnir la direc-
cion de la dicha agnja.

Doc:e tablitas jc carton de grandaria
como una de las divisiones del cnadran-
te, paca poder abrir las unas 6 las otras
la parte superior del edificio interior 1.,
eslan guaroecidas de una plancha may-
netizada diferentemente dispuesta; es
decir, de modo que puedan dirigir la
aguja maguelizada (fig. 40) sobre cada
una de las: doce divisiones del expresa-
do cuadrante, que estando encerrado en
la parte superior A, se encueatra en-
vima del carton colocado hécia 1., cuan-
da se vuelve a cubrir este edificio. So-
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bre cada una de estas 1aL)itas deben es-
tar escritas diferentes pregunias.

El circulo de carton é cristal A. B.
C. D. (flig. 58), esta guarnecido de um
azafale 6 fuente E., que ocnpa el cen-
lro: este aznfate estd figurado asi para
servir de ‘pretexto & hacer mover cir.
cularmente Ja figura inmediata : sobre
las orillas de esle mismo circulo estdn
colocados doce vasilos de flores que se
abren, y dentro de las cuales se melen
las respueslas anilogas 4 las doce pre-~
guntas indicadas; es decir, en correspon-
dencia al drden y 4 la disposicion de las
planchas magnetizadas conlenidas en las
tablitas: el espacio circular H., com-
prendido entre los vasus y el azafate,
forma el camino que debe recorrer )a fi-
gura que va a describirse: este espacio
debe - encontrarse encima de. los polos
del circulo magnético encerrado en la
mesa de la sirena.

A. (fig. 3g) es una figurita de dos
pulgadas de alta, pintada por anmbas
partes sobse upa carta, y recertada:
representa dn pequefio migico ilevando
tn su mano un palo. Se sostiene sobre
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-nna planchita de acero a, b, muy del-
gada, y an poco corvada por el lado,
ue 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 6 car-
ton, siguiendo la direccion de los po-
los del circulo magnetizado oculto en
Ja mesa, sobre }os cuales queda cons-

tantemente situada.

Cuando esta figarita esta encerrada
en el pabellon, y se hace secretamen-
te volver et circulo magnetizado A. del
lado de la puertezuela F. (fig. 38), la
parte de esle circulo donde estin los
polos, la arrastra de este mismo costa-
do, y saliendo, empuja la puerta, y
conlinvia su .camino sin dejar de estar
siempre encima de los polos, avanzan-
do § retrocediendo, segun el movimien-
to que se'le da alcirculo. Si se'de ade-
lanta hasta G.,se entra en el pabellon
empujando aquella puerta, (Estas puer-
tas deben: estar situadas en la diveccion
del circulo magnetizado). Por cuyo me-
dio, ¢l que la dirige puede bacer en-
trar v salir la figurita segnn Je paresca,
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¥ encaminarla al vaso que juzgue con-
veniente.

Por otre lado, cuando se haya pues-
to una de las tablitas sobre el edificio
inferior, se puede, despues de haberlo
cubierto con la parte H., conocer por
medio del cuadrante cual es la pregun-
la que contiene, y por consiguiente di-
rigir la figura hacia aquel de los doce
vasos que encierra la respuesta.

Despues de haber colocado exacta-
mente este edificio sobre la mesa de la
sirena, se presentarén a diferentes per-
sonas los doce cartones, y se prevendri
que en el edificio- habila un pequeiio
migico que va i salir por si mismo, €
indicard en qué .vaso se encuentra la
respuesta & las preguntas que 88 hayan
elegido: entonces se hard meter uno de
los cartones en el edificio inferior, sin
mirarlo, y se le volverd & _cubrir con la
parte superior H., dando & entender
que se ejecula de este modo para no
aaber cuél es la pregunta, y que el pe-
queiioc mdgico encerrado en el edificio,
Pueda examinarle,. y en seguida se mo-
veri ‘el circulo de maneea que haga sa-
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lir la figurita; y despues de haberla he-
cho ir y venir diferentes veces, como
si buscase el vaso que necesita, se¢ la
hara parar frente del que se haya reco-
nocido debe contener la respuesta; se
ie hard abrir por la persona misma que
babra elegido la pregunta, i fin de que
la lea por si misma ; y haciendo en se-

ida rodar el cirenlo, se hard entrar
la figurita en el ‘pabellon. Se repetird
lo mismo con las otras preguntas que
se hayan elegido,

Nota. Esta pieza se puede aplicar
4 otros muchos Xivertimicntos, y parti-
cularmente a todos aquellos que se han
mdicado para la sirena. Sobra para ello
solamente construir esta pieza de mo-
do que puedan quitarse los vasos pare
substituir otros objetos,

Hacer wenalar & la strena los mime-
ros que diferentes personas habrin
sacado por suerte.

Tendris un eircnlo de carton, cu-
yo didmetro interior sea de la- misma
maguitud que el del azafate sefialade en
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fa mesa descrita de la sirena, y divi.
diéndolo en veinlicuatro partes igualces,
poudris en ellas los nimeros 1 & 24;
colocalo sobre diche mesa, de-modo que

sirva-de muestja al azafate.

. “Escribe subie veintisiete cartas blan-
cas los mimeros 1 hasta g, de modo
que _cada:mimero eslé repetido tres ve-
ces en tres diferentes carlas, y dispor
de antemano ¢l juego por el orden si-
guiente: ST

- Oden de las cartais tnkes de mesclar.

1.carta. 6. '100carta 8. 19.0éaria 8
o A A6 800 8
FBALLL SR 1. AL 7
“6.61 TS g. 1‘6-‘_.---o-. 4- ngi‘;.’-..- 5.
8%, ... 2 14%.... 90 23%.. 08
6l i B, 480 3. Q4.5 .. 4.
go:t e n ;. . lap.uhﬂ 7‘ . gg,.ouiun 3:
Py e rase . 17-...- . 59. ’ a -‘."":,-;';7'.
a'.-‘l'-'"“.‘ 4- :

184 9. 97t b,

Estando dispuesta asi la baraja, si
!ngf-gln una sola vez las carlas, como
tatd ‘prevenido en ¢ cittso de esta'dbra,

15
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se ancontraran despues.de mezcladas en
el drden siguiente: e

l-.--.r,--"-.a‘ lo-n-nqu 2- “’-9-‘_j
2 A LT 6. 20
5% 9. 490N g10 8
A% ... 8 13+ 0 gg°
5-. . 4» l‘.‘-ui.-'e. - Q3L
3.t 9 A3 b, 242

Tdievnn: B, 4GS % Q5.0
‘... s Ssase ‘- 17".““"'. 0. ‘_gsnnnln'.su 7-
9-‘-.----0 9- 18..-10--- l- 27-‘--)D:oi;‘5!

De.donde se.colige, que si s dan
4 elegir tres cartas de seguida en las
ancye prinjeras, 14 sunig de los tres ni-
TRETOS 5G14 SIEMPrE A1, y sl se sacap
de las nugve segunidas ¢ serd la suma de
lns cartas g, y la sirerm:serd 15, si se
eligen eu las paeve ultimas carlas. Pa.
ré tener este resultado,:es preciso.que
1& persdm” qué escogé) saque los (res
cartas léglg&s:,_‘ si-pretendiese- sacar-
las entremezcladas, ¢s necesario impe-
dirlo.

ng' - o,

ﬁablendo Prf’ilp.l‘ad o la b'"a]a “del
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modo dicho arriba, se mezclara , y pte-
sentando 4 una persona las nueve pri-
nieras cartas, se le dird que saque tres
cartas juntas; se hara lo mismo con otra
segunda persona, presentindole las se-
gundas nueve cartas , y lo mismo en fin
con otra tercera persona, presentindo-
le los vltimas nueve cartas, '

En seguida se dice que la sirena va
A sefialar {2 suma de-les ‘nimeros que
estan: escritos en las ‘tres cartns que ca-
da ‘personu ha elegido; lo que se eje-
cutsyd haciendo obrar a4 la sirena de
mode 'que se pare frente de cada uno
de los'tres mimeros que componen: fas’
sumas indicadas. - - S
-.dVotai": Despuds de haber hecho-se-
finlar 4 )a sirena el némero 21, gue es’
la suma de los guarismos puestos en lay
tres primetas carlas; se podra propener
& lagiviras dos personss si-quieren’ que:
la“ girena wefinle la ouma reunida de les
seisicartas. que entre las dos tietiemyy:
entonpes se le hard sefialar el nimero
24 enlugar de los ¢ ¥ 15 que se lo tm-
brian hecliv gefialar ’-ce'pn’ra?'lamentel-'“ a

R . ' ot . b o o



220
Hacer que i sirena setale una pa-
labra cualquiera, que una persana
-« haye eserito ocultamente, . -

. G S
- Escribiras al derredor de un. circulo
de earton, 6 al reverso de el acriba di-
cho, las veinlieuatro letras del alfabe-
10: tendrds una carterita de -carton, y
la_eubrirds por. encima con:un perga-
mino Begro: dispondras sobre. uno de
sus coslados interiores una puestexnela
e se abra con goznes, y que esté uni-
:]a al mismo carton-qne forma.lg carte-
a: tendras presente gue sobee.esta aber-
tura no dehe haber otra cosaimas que
el pergamino gue cubre la dartera, so-
bee el caal debe apoyarse estai pugrtes
satla-cuando esté-cerrada. . - .
. .u'l‘q::nuréa la isacplm'udo,bien-itiarnn,
ng. reduginis. vo,. .y ebn 4} frota-
gﬁa‘qel;hdo:im“mdel ;ergunino. que
sirve de cubiertai 4 .Ja cartera, ¥y bajo
de} ¢cnal se oculta la mencionada puer-
tesela; limpiala bhign, para que en po-
niendo encima de] otro pergamino blan-
o 1o le manche: tendrds una punta de
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lipiz algo duro; es decir, que sea ne-
cesavio: apretarlo- bastante para poder
escribir con é€l.

En.poniendo enire la puertezuela
¥ el pergamino un cuadrito de papel
blanco, si se pore encima del pergami-
1o un papelcito, y con este lapis se es-
cribe alguna palabra, esta escritura se
repetira en el papelcito puesto bajo del
pergamino.
t JUEGO,

Se presentard & una persona el la-
Piz y pedacito. de papel colocado sobre
el pergamino que :¢wbre la cartera, di-
ciéndole que escriba la palabra que
quiera en ¢l papel';'y-ziue se lo guarde
en secreto, y tomindole la cartera ba-
jo el pretexto de ir & un cuarto vecine

ra sacar la sirena para ponerla sobre

fuente, se sacard de la cartera’el otro
cuadro de popel:donde estard 1ambien
escrita- la palobray gne se hard indicar
4 {a:sivena letra -por letra. - -
* Natai: Se podri dar por escusa que
ke presents el poped sabre la carterw pa-
Y qua la persona, sint incomodatee Bi fer
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vantarse de su asiento, pueda escribir

apoyando la cartera sobre sus rodillas.
El ordculo maravilloso,. :

“Tendris dos cajitas cuadradas de Ia
anisma grandaria la una que la otra (fig.
41y 42), que k A. B. C. D. tenga una
abertura. hicia el.costado C, D., para

oder introducic por ella una tablita de
madera (fig. 43), que debe entrar con
bastante facilidad, y 4 la que es preci-
s0 poner una pequefia punia bicig A,
que sirviendo para sacarla de .la caja,
impedira al mismo tiempo que se equi-
voque la posicion. que debe tener: ten-
dris cuidado tambien que la abertura
E. F. tenga una.pequefia muesca por
€l lado:de la caja, hecha de modg que
#i quisiese meterae. la toblita lo de are
wiba £ baj0, no pueda cerratse ls-aberr
turd.ZFodas estas precanciones son pre~
cisas: pan que Hingana.idé las dace tay

- blitas que se dinig, melerse-eh
ko #8ja .eB-otra pesiciopngue lx.qiees . .

absolatamente uscesmwia . pars.-qus: of
juego ahlge biensi: v s e v g

— P " .
-3 - ’ . -

b
)
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Tendris doce tablitas como Ja de la
figura 43, y tirando sobre cada una-de
ellas 1a diagonal B. E.y C. D., descri-
birds de sus puntos de seccion F. un
circulo cualqniera, y divide la una de
ellas en doce partes iguales (como lo
indica la figura tevoera), al medio de los
seis didmetros 1,7, 3, 8, 5,0, 4 10, 5,
11, 6, 12. Bstos didmetros deben ser-
vir para sefialarte sobre las otras once
1ablitas, la direccion de la plancha mag-
netizada que debe encerrarse en caga
una de ei\as.- :

Ajustards un eje.en el centro de la
caja {fig. 4v ¥ 44), Y pon sobre él la
aguje- magnética A, B., que -ocullaras
cubriéndola con cualquier capricho de
cifra, cuyas paries A. B. serviran a ha-
certe conocer con facilidad el norte y
el sud. Cubriras esta caja con un vidrio;
de modo que aun: cuando se sacuda, no
pueda la aguja salir de su eje. Encola-
Yés sobre el vidrio un cuadrante (liges
T 44), sobre el cual escribiras las pa-
labeas; Ordculos maravillosos. Cuidan-
do que bas <ltimes seis letras de esta
Palabrs se - shouenirens puesias! €0’ los
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scis didmetros que has trazado en la t1a-
blita {fig. 45); e modo que esta segun-

caja, babiendo sido ¢olocada exacta.
mente debajo de la primera (encontyin-
dose la palabra maravillosos colocada en
la parte de Ja abertura), si se vienen a
meter sucesivamente en la primera ca-
ja cada una de las doce tablitas, la agu-
ja contenida en la segunda, se dirige
igualmente sobre Jos seis diametros;
cubre estas tablitas con papel para ccol-
1ar las barritas que contienen, y escri-
be sobre cada una de ellas Jas pregun-
tas que siguen, en consideracion de la
direccion que estas tablitas deben dor
4 Ja sobredicha sguja: ten ademas un
librito, en el que escribirds cinco Tes.
puestas i cada ana de Jas doce pregun-
tas; es decir, sesenta respuestas al to.
do, que dispondris por el érden que si-
gue, que esque los nimeros 1, 13, 25,
37 ¥ 48 , responden a la primera pre.
gunta: fos a, 14; 26, 38 y 50 d Je ses
gunds, y asi 4 las demas, como.lo mani-
fiesta la tabla siguicnter observa tam:
bien que esias respnesias deben:.estar

arregladas de manera quelas gue .eatén
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puestas en los nimeros mas alios seaq
las menos convenientes,

NUMEROS DE REBPUEATAS.

13. 23. 37. 4.

R ata. 1.
2. P"‘jﬂ"" 2. 14. 24. 38. BO.
B e 30 A8, 7. 39, BIL.
E R 4. 16. 28. 40. b2.
'+ IR B. 17. 29. 41. &3,
L T 6. 18. 50. 42. B4.
7.0 tieenn.. 7. 19, 31, A3, BS.
: JC 8. 20. 5% 44 38
9% e 0. 248, 33, AB. 87,
f04............ i0. 2%. 34. 46. 38.
: £ VLR 11. 93. 35. A7. 5.
ia.‘ tpnnnbpiipap iso 24. 56- 489 .801

} Cuando se haya encerrado en la ca-

Jita (fig. 41) una de las doce tablitas, y
*¢ hava colocado encima de ella la se-
gunda cajita (lig. 42), ¢l porte i el sud

¢ la aguja que esta en ella, se Gjard
siempre hiciz una do las Gltinas seis
Jetras de 1a palabra ordculos (ya se de-
12 entender que las dos primeras letras
0. y r. no significan nasa, Y

e nos
b",nol -servida .de dny: palabra (!le .acho
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letras en lugar de una de seis, a fin de
ocaltar mas la correspondencia gque las
letras ticnen coa las tablitas y (Ias res-
puestas), por enyo medio, si el norte
de la agnja se dirige sobre la letra a, in-
dica que es la primera pregunta la que
se ha metido en la cajita; ¢ serd la se-
gunda si 1a aguja sefiala la letra ¢, y asi
de las demas: si por el contrario, es el
sud de la agnja la que sefiala la letra
a, es enlonces la preguata nimero 7, y
asi en seguida, siguiendo el orden de las
letras hasta el niimero 12, que es seiia-
Jado en este segundo caso por Ja letra 5.

Habiendo reconocido el rumerao, se-
ri muy facil seftalar una de-las-cinco
respuestas que satisfacen i la pregun-
ta, y se nd elegir 4 voluntad agra-
dable 6 desfavorable , y esto sin cilcu-
lo-alguno embarazoso ; paes que no se
trata mas que de seiialar en el librito
el gamero que se ha sefalado:en la
aguja-; afiadiéndo & él 12; 24, 366 48.

Che BIRMPLO.

1 8i la 35‘;-';-:].1&\;&.!])0-;0!!;03!"(1“
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la pregunta es la nimero 11, se scfia~
lari esta misma pagina del librito ;7si.
la respuesta ba de ser favorable, 6 cual-
quiera de Jos 23, 35, 471 59 , cuyas
respuestas son mas desagradables a pro-
porcion que el numero es mas alto,.

JURGO.

Se presentanin las doce preguntas
4 una persona para que elija una 4 su
voluntad, y que ella mistia la engier-
re secretamente en la vaja: habiendo
vuelto 4 tomarla, se.pondra la otra en-
cima, se Ia-abrirk inmedistamente, ¥
habiendo reconocido el mimero de la
pregunta, se entregaré el librito 4 la
misma persona ; indickndole la pigina
gne juzgards conveniente hacer servir
e respuesta, Esta facilidad de elegir
Por ti mismo la respuyests, te dari-la
ocasion de aplicar jes respucsias que
Tias. cpavengan al sigeto que bace la
pregupta , y contribuigd mucko & ba-
Cer mas Byspdable shte jaogo. -
IR T A S R

. ——

........
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ORDEN DE LAS DOCE PREGUNTAS Y BUS
RESFUKSTAS,

Nin. 1.° Gouc aﬁuo tendri m!t amante?

8.0 ¢Cual es mi pasion favorila?

3.7 ¢ Que estado tomaré? ‘

4.° ue suerle me espers ?

i gue haré pava ser venluroso, sa?

8.* gSs mi vida serd muy lurya?

7.0 ¢S geré feliz?

8.0 ¢Que opumion mereceré?

9.° (En que estard mi fortuna?

10.  :Que haré para que me aprecien to-
doa?

44, 8i se realizardin mis suefios?

12, Cual seri mifin?

RESPUESTAS CORMESFONDEENTES A LAS DUCH
ANTERIOAES PHEGL NTAS,
- Niim. 3.5 Comarcm:tc . ,
g0 El ir 4 lodas lng dwersumu
3.0 El estads el malﬁ}mia :
&2 Lamidj . '
5' - S uuﬁfﬂreﬂe d ba rbueael de la
" J”Gm
6 Ao m’]aﬂd« oﬂiﬁmm
7.2 serds y, mas onfecy p«surnx mil

penas.
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8.° A vios buena, d olros mala.
9.°  Eu dar guste d quien debes.
0. AL tener ol genie tun pronio.
11.  Se realivard lo bueno solmnente.
12.  Pentureso, si- dejus lag malus eos:
tumbres.. . . .
13.  Oficial de cahllerq.u
4. Kl tralar con pexsonas instruidws.
28,  La religion i contento de bodosi
6. La misma que.al presente.
17.  Nunca lendrds vendura duradera.
18. . ¥a puedes arveglar tus cosas.
. A9, Si, nicndo o medios para qrrlo.
o ;:.0 perdido por tu culpa.
21. No la desees en nada que la dngra

cia le pmalguau o e
29. Np hacerte munca.de xog s
23... Aun logtards mayores felmdulea
que las que sngiias.
24. Las riguezas te quilavdn ln mdlt.
L83, - Puseanle, . \ :
28. EI! consolar ol ﬂﬂ:gu?n
27. Laslteraesla oum .
28. .. Mala por i genio. ..
29, Gobernarte segunie du-tc I razon.
. BAY,..... Obro, tanto. somo.das vivide,
51- or ahorn 1o, mas presto verds lo-
U e reugrades tes.despos. e
52. Bmma para todus.om geneml.
5-39 uEﬂ Illle‘ll ’“\ B
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335,

36.

OF
33,
39.
40,
Al

A2,

43.

A8,
46.
47.

Letrado,.

49
50.

b1,
9.

(SRS Jaia T N

83.
54

35.

) 230
Ser condescendiente. .
8c reolizari ol que temb wis esla
noche. .
Pobre , mas con fortuna.

'Empleado en Rentas,

Los paseos soltlarios.

Te castreds ; pero tarde.

Buena »i'obras como debes.

Sufrir cow resignacion lox trabajos
Jue P"‘“‘

Hasta lox eien mioy.

pumﬂm pﬁnwro

" Mala ybverdmte enmiendas.
-Enquémredmba nmws quc

© tienes.
No dlspum cow nadie.
JEso tomnriny para reirle.” .
‘Las riquetas te ofreeen muchos des-
CRANIOE,

El estar sqaarado ‘el buﬂu-w del
iy, -

Con efqielieﬁcmrmb N
Mala per et m, mu dedpum
venlkrosa.

Servirie de‘lnkmmc peleda

U ol eisls.
Mas &m te aun mru-te

pronty. .
Lahqmporludugmc



201

B6. Por unc cosa es buena, y esa bien
,  la sabes.

37.  En sequir el rumbo que has tomado.
38, Ser complacienle con cuanlos trates.

9.  Nunca desces imposibles.

60. - Hasta la muerte te soplard la for-

. funa, ; . o

Ei ;;ﬁa;gic‘:o de lo.r-‘ba&.uar'tes.

Todo el mundo ha podido ver en
los baluartes de Paris & los mendigos
ensefiar 4 la curiosidad. publica upa fir
gurita bajando y subiendo como se quie-
Te en un vaso con pie de cristal (fig- 45}
leno sus tres cuartas partes de agua. Es-
ta figurita s de esmalte, y-Heva sobre
la cabeza un globo de vidyig abierto con
un pequefio agujero; su peso reunido
esta calcuilade. de modo que aunque es-
W cuasi en aquilibrio con cl dgua, sm
tendencia. Ja .llleva 4 subirsp 4 Ja parte
Superior del vasa, que se cubic con una
ﬁ?l de vejiga: Cuandp se quiere hacew

jat la. figura, se aprieta el dedo pul-
83T sobre la vejiga; desde el moments,
que se nfloja, el deda, gesa la:comprd-
Yon, y _Ig..‘ﬁ.g;_nrila sube,. ., ¢ -1t
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‘Es eviderte que apretindo la veji-

ga se comprime. e} aire del vaso, el cual
obrando sobre el agua que se sabe que
es poco comprensible, [a obliga 4 eograr
en la bola que estd sobre la cplieza de
Ia figurita. Este aumento de peso rom-
pe el equilibrio y la obliga 4 bajar, Pe-
¥o si cesa la compresion, el sire vuel-
ve a lomar su resorte, Y no pesa ya so-
bre el agna:-desde entonces este liqui-
do se sale dé Ia bola por lx faerza es-
insiva que el sire contracta » ¥ resta-
ﬁl‘ecido el equilibrio, vuelve & subirsa
]aﬁgurila..-“' L :

Embudo mdgice, 6 modo de:cambiar
el dpua en vino.: :

- Esta méquina se tompohe de vn em-
bado deble, & esn diss paredes (fig. 46),
caya cavidad-d'vawn interior iptesd agu-
Jeteado en su estremidad iiiferior: Cuan-
doe quiere servir, se llena el espacio
b. b. b. b., que ¥e encuentra entre los
dos vasos de vidolue se introdace por
el tubo A.'Se tendra cuidado de tener
bien tapado con'¥d dedo pulgar un pe-
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quefio agujero abierto en Ja parte su-
perior B.: estando lleno, se vuelve con
cuidado el embudo, y cuando quiera
hacerse esta esperiencia, se llena de-
lante del piblico el vaso intericr de
agua; un momento despues se quita el
Pulgar de la abertura, y el vino sale
inmediatamente por el cafion A, lo que
causa una admirable sorpresa a los es-
pectadores. Se pucde, tapando y des-
tapando el.agujero dicho, parar 6 re-
producir la salida del vino. Es facil de
conocer que este efecto lo produce ta
apresion lateral del aire,

Otro embudo mdgico que da agua,
wino, vinagre y aguardiente.

Este estd construido como el ante-
rior, con sola la diferencia que la ca-
vidad que media entre el vaso esterior
¥ el interior, esti dividida en cuatro
partes por medio de cuatro hojas de la-
12, ¥ qué cada una de estas cavidades
se llena con uno de los cuatro liquidos
Citados, En la parte superior del em-

udo estetior, y correnpondie;ne & ca-
| §
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da.una de las cavidades, se abre un
agujerito que se tapa con cera; de mo-
do, que cuvando se pide uno de los li-
cores, es bastante apartar con el pulgar
la cera del agujero que pertenece & la
cavidad que contiene el liquido que se
ha pedido, para que este caiga por ¢l
pico o caiuto del embudo. Al llenar
las cavidades, es preciso tener cnidado
de no equivocar el Jiquido, y llenarlos
muy poco d poco, para facilitar la sali-
da del aire.

Cabezas que hablan.

Prepararas dos bustos de carton; pon
cada uno de ellos sobre su pedestal: 4
los dos estremos de una sala coloca un
cafiuto de hoja de lata de una pulgada
dc didmetro, cuya primera estremidad
Lenga su boca en la oreja de una de las
dos figuras, y travesando este caiiuto lo
interior del _{umo, debe pasar por de-
bajo del piso, ¢ intreduciéndoles por
el interior del otro bhusto, apoyaudo su
otra estremidad abierta en figura de em-
budo en la boca de este segundo busto:
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se debe tener cuidado que cuando se
armen los cafintes, y sea preciso darle
vuelta 4 hacer recodo con el que se ba-
82 en angulo derecho, y que la parte
superior de cada dngulo cortado, y re-
cubierta con una plancha de hoja de la-
t2, tenga una inclinacion de 45 grados
Teciprocamente & los cafinios que se
colocan, 4 fin de que la voz, saliendo

un estremo del cafiuto, se reproduz-
Ca en el otro estremo.

Segun esta dis{:osicion, supongamos
que una persona babla 4 Ia oreja de la
}ml‘nera‘ figura: es bien evidente que
a que aplique su oreja 4 la boca de la
segunda figura, oird distintamente cuan-
1o hable Ja otra. Acomedando 4 esta se-
gunda figura otro cafiuto en su oreja, y
?ue termine en la boca de Ja primera
1gura, se podré por esle medio sostener
una conversacion.

En esta esperiencia es facil de co-
nocer que el sonido de la voz es con-
ducido por el aire puesto en movimien-
10, y conservado dentro del cafiuto. ,
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Para cambiar la tinta de un vaso 4
ofro que lenga agua, y al contrario,

Se pondré en un vasito un poco de
agua en infusion con agallas, ]y en otro
vasilo una poca de tinta hicn ¢ ara; lue-
go se pondrd una cinta de vao 4 olro
vaso; el un estremo se mojard con 4ci-
do sulfiireo, el que se pondré en el va-
s0 de la linta, y el otro extremo se mo-
jard con caparrosa, el que se pondré en
el vaso del agua, y verificado lo dicho,
se veri como el agua se vuelve negra y
la tinta blanca. -

Una botella bien tapada , estando
lena de agua, hacerla cambiar en
' #ino sin destaparla.
. _ _ {
Has construir é un hejalatero un pe-
efio calentador en la forma que ma-
nifiesta la figura 47; es decir, que es-
teriormente esté construido eomo una
estufa ordinaria de cerca de cyatro pul-
gadas de didmetro, que tenga un doble
suelo a. y 4. disiante de su verdadero
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suclo g. como tres z:ualro lineas: alar-
ga de su verdadero suelo a. 4. un ca-
Tiuto ¢ cilindro de hoja de lata f. de
cuatro pulgadas de alto y una Yulgada
¥ media de didwetro, y coléealo enci-
ina de la cubierta ¢., que debe estar sos-
tenida por el resorte d, 1, el cual debe
estar aj ustado entre los dos suelos. Esta
cubierta sirve para impedir que se vea
el doble suelo, 6 mas bien el concavo
que queda entre los dos suelos.

Tendras una botellita de vidrio blan-
¢o ¢ de unas seis pulgadas de alta, gue
pueda entrar en eY cafiuto de hoja de la-
ta, y cuyo peso, cuando esté llena de
agua, pueda hacer bajar la cubierta c.:
haras en el suelo de la hotella dos o tres
agujeritos de la gordaria de un alfiler,
iénala de agua de rio bien clara, y ta-
pala en seguida con mucha exactilud:
echaras entre los dos suelos de este ca-
lentador, y por el cafiuto f., vino tinto,
el mas ligero, y al mismo tiempo el mas
subido de color que puedas cncountrar.

Cuando hayas puesto la botella llena
de agua en el cilindro agujercado G ca-
futo f., su suelo, que tiene los agujeri-
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tos, se metera dentro el vino que se
contiene bajo la cubierta, y el agna, que
es mas pesada que el vino, saldra por
los agujeritos de la boteila; y no pu-
diendo el aire entrar 4 reemplazar el
vacio que deja el agua, el vino subird
en igual cantidad; de suerte, que al
fin de algun espacio, la botella se en-
contrard enterawmente llena de vino, y
si entonces se la saca del cilindro, no
caerda nada por los agnjeritos, en aten-
cion 4 que el aire no puede entrar, y
parecerd en consecuencia que el agua
que tenia la botella se ha convertido en
vino.
JUEGO.

Se tomari la botella, y poniendo sin
afectacion el dedo en su abertura para
taparla, se la llenard de agua, y se la
tapard al momento con muchisima exac-
titud; entonces se anunciard que va 4
convertirla en vino, Para este efecto se
la colotard en Ja estufa, como queda
esplicado, despues de-habér puesto de
antemano ;' y en secreto, el vino que
dche entrar en la botella : poco tiem-
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po despues se sacard la botella y Ja en-
sefiard llena de vino; y poniendo los
dedos en los agujeritos del suelo, se la
destapari, y se vaciara 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 fisico 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 bacer creer que
por su medio se produce esta operacion.

La carta dentro de una sortija.

Has construir una sortija con dos
rosetas opuestas entre si A. y B. (figu-
ra 48), que una y otra contengan uha
piedra 6 cristal rectangulario de la mis-
ma magnitud : dispondrds una de estas
dos piedras de manera que pueda aco-
modarse debajo de ella la figura de
una carta pintada en pequeio ¢n Wi
];apel: que el anillo de esta soitija sea

astante grande pata que puedn dar
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vueltas-con liberiad en el tercero ¢ cuar-
10 dedo de la mano jzquierda,

JUEGOD.

Se hace sacar 2 una persona la car-
1a igual & la que coalicne el anillo, y
se la manda quemar 4 la lnz : durante
esto, se enseila al piblico el anillo, ma-
nifestando solo la Piedra que no contie-
ue nada; en seguida se toma con los
dedos de la mano derccha una poca ce-
niza de la carta quemida, y con pre-
texto de frotar con ella la piedia, sc da
vaelta al anillo en el dedo, manifestan-
dola en seguida por ia parte que con-
tiene la pintura de la carta, diciendo
que se ha estampado alli por medio de
la frotacion de las cenizas.

La declaracion reciproca.

- .Como el primitivo orden con que
duben estac arvegladas das letras que sir-
ven parateste juego, es aplicable & to-
do oteo de da misma especie que cada
ung pueda inventar, voy a dar aqui el
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detalle de la operacion necesaria para
forwario.

Sean las dos preguntas y res(s)uestas
signientes, compuestas cada una de ignal
Mimera de letras que ge han de -escri-
bir sobre 3a cartas, v arregladas de tal
suerte, que despues de barajadas Ia pri-
Mera vez, se encuentren dispuestas por
el érden de letras que componen las
palabras de la primera pregunta y su
respuesta, y que barajdndolas por se-
gunda vez, produzcan el mismo efecto
con respecto a la pregunta y respuesta
segunda. -

1.* Pregunta.. Belle Hébé, ;m'aimes
vous ! :

Respuesta..... Oui, je vous aimeé.

2.t Pregunta,. Daplinis, jm’aimes vous?

Respuesta..... Hébé, je vous adoré.

Estando compuestas cada una de es-
tas pregnntas y su respuesta de 32 le-
tras, debes tomar 32 cartas, y nume-
rarlas desde el 1 al 32, y escribe en
seguida las 32 letras que componen la
Primera pregunta cOn su respuesta, te-
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niendo presente que la dltima letra s
de esta pregunta, debe ser una carta
un poco mas ancha.

stando hecha esta primera ope-
racion , sin descomponer en nada el
6rden de las cartas, vuélvelas de ar-
riba 4 hajo, y escribe lo mismo; las otras
32 letras de la segunda pregunta y su
respuesta, teniendo presente ignalmen-
te que la ditima letra s de esta segun-
da pregunta, debe ser una carta un po-
co mas larga, Toma todas tus 3a cartas,
componlas por el orden de los niimeros
que las pusiste primitivamente , y sir-
vate para ello la tabla que sigue.

ORDEN POR EL QUE DEBEN ESTAR ARRE-
GLADAS LAS CARTAS ANTES DE MEZCLAR.

Orden delas  Letrasdelal* Id. dela

cortas. prequnta. L. preg.
iverrnininneer M, VTN - R
b S PR, vere Cervnriiiineans M.
b JU Veerrsrenen A, L
. R | FOSN .. B
Bovveorrserinran, Y /S P R
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Orden de las  Letrasdelai.?

carlas. pregunia,

 virenriien L § B,

. JTUTO E..... reerourases

9.. [ (.
0. | | P
11 cartn larga.. -
: 3 SO, 0...
13 carta ancha, Eiceeeoiin....
I, T ) | S
: ¥ S |
16....cccvvviriens Yoorrrrenennnens
- L B
E b: S Eeorcrvnnees gores
19 e | S
b7 ) Eorrriiiccenses
17 [ | "
!4 SN )
' 1 P Lociirerraresaas .
¥ S ) P
1 ST Uiriiieninaannnn
28.....ceeeenin - ST
L' L ST Aiiiiiiiens
B....ivennnn | JROS
b . E.... SO
30......cceemnn. I....
7 R, M. .
L., | P
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Es facil de conocer que habiendo si-
do escritas estas letras sobre cartas, se-
gun el 6rden arriba dicho, las de 1a pri-
mera columna marcarin despues de
mezcladas la primera pregunta y su res-
puesta, que se separarin una de otra,
cortando la baraja por la carta ancha. Y
que volviendo de arriba abajo la bara-
ja , y mezclando en seguida una segun-
da vez, las de la segunda columna da-
rén tambien la segunda pregunta y su
respuesta, que tambien se separardn

parliendo 1a baraja por la carta larga,
Nota. Es preciso escribir las letras
de la primera columna en la punta de
las cartas indicadas, y las de la segun-
da colamna en la otra punia diametral-
mente opucsta, y tener caicado al pre-
Rarar- Jas carias en el 6rden primitivo
e arriba, de poner en el mismo orden
las letras analogasd Ja prinera pregunta.
Tambien debe observarse que des-
pues de haber hecho ¢ste primer juego,
es facil de volver 4 colocarlas 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-
Tentes un caballero y una sciiora, se les
ensefiara esta baraja, haciéndoles ver
que las letras que estan escritas en las
cartas, se encucntran 4 la suerte, y que.
no forman palabra alguna. Se terdra cui-
dado de ocultar con el dedo pulgar de
la mano derecha la una de las letras
que esté escrita en la primera carta al
angulo de ahajo, y solo se manifestaran
las que estan en lo alto de las cartas,
presentando la baraja- & modo de: aba-
nico. ] o .

Se reunirin entonces las cartas, vy se
procurari persnadir que se puede saber
por medio de las palabras que pueden
formarse de la combinacion de Lodas es-
tas letras, si hay O no carific entre el
cahallero y la sefiora nombrados. Ha-
biendo mezcladota primera vez con pre-
texto de formar por este medio las ps-
labras que se unecesitan, se partira por
la carta ancha para separar la pregunta
de’la respuesta, y arreglando la prime-
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ra parte del juego, se le hard ver 4 la
sefiora que el caballero la hace esta pre-
gunta:

Bella Hebea, yme amais vos!

En seguida, presentando el resto de
las cartas al caballero, se le hara ver
que esta seiiora le conlesla,

8i, vo os amo.

Entonces se uniran las dos partes
del juego, Ja una sobre la otra, sin des-
compouerlas del orden en que han que-
dado despues, de este primet juego, y
se dird que estas mismas letras van &
servir para bacer saber tambien 4 la se-
Bora 51 el caballero corresponde 4 su ca-
rifio; entonces volviendo la baraja sin
gue lo echen de ver, para sacar las le-
tras de la segunda columna que estin
escritas en la punta opuesta, se mez-
clardn de nueve, y cortando por la car-
ta larga, se hard ver al caballero que
la sefiora le pregunta;

Daphnis, yme amais vosl? = -
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Y presentando en fin cl resto de
las cartas 4 la sefiora, reconocera ella
despues de arregladas las letras, que
el caballero la responde.

Hebea, yo os adoro.

Nota. Este juego causa mucha sor~
presa cuando se bace con bastante des-
lreza, para no dejar conocer que hay
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 han puesto sobre la
mesa, y adivinar en seguida la que ca-
da uno ha tomado.

MODO.

1. Pon sobre una mesa un relox,
una caja y un estuche , (ue los deno-
Intnards Mleriormente primero, segun-
do, tercero.

2.° Distingue igualmente las per-
§0nas por primera; scgunda y tercera,
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dando 4 la primera un mnaipe, 4 la se-
gunda dos, y 4 la tercera tres.

5.2 Cuando cada una de ellas ha
tomado una prenda sin que td lo ha-
yas visto, deja dieziocho naipes sobre
la mesa, y di que cada persona tome
ignalinente , sin que ti lo veas , un
cierio ntmero de cartas : para saber el
gue 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 cuintas cartas quedan
sobre la mesa (pueden quedar, segnn
las circunstancias, 1,2,3,5,6 67).
. En seguida hards uso de las seis
palabras que siguen, y de los ntimeros
que les corresponden.

Parfer. Cesar. jadis. devint. sigrand. prince.
1. 2. ! 3 B ‘yg‘ g 7.

" 5.2 Advierte que la primera silaba
de cada palabra sefiala la primera per-
sona d quien has dado una carta, y que
la segunda silaba indica la segunda per-
sona & quien has dado dos.
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6.2 Advierte que las letras @, e , £,
primera, segunda ¥ tercera vocal que
tomponen estas palabras, sefialan la

Primera, segunda y tercera prend.
7.2 - Advierte igualmente gue los ni-
Meros t, 2, 3, 5, 6, 7 que estan de-
bajo de cada una de las palabras, in-
dican la palabra que se necesita temar
segun el diferente nimero de naipes
:]ue pueden quedar sobre la mesa; es
ecir, que si queda sola una carta, de-
e tomarse el nombre parfer, que cor-
responde al niimero 1; pero si quedan
tres, se ha de tomar la palabra jadis,

que corresponde al niimero 3.

Cuando por el mimero de cartas
que quedan se tiene ya la palabra que
se necesita, es facil de adivinar lo que
cada persona ha tomado , sefialando 4
la primera persona la prenda que es-
resa la vocal de la primera silaba, y
4 la tercera persona aquella prenda
que no esti sefialada por las Sflagas del
nombre tomado. Va esto 4 verse mas

claro. ’

'
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£IEMPLO.

Yo sapongo que despues de haber
hecho tomar las cartas como queda di-
cho, quedan dos sobre la mesa ; enton-
ces tomo el nombre Cesar, que cor-
responde al niimero.a, y ¢n esta pala-
bra la primera silaba (que indiea la pri-
mera persona) contiene la vocal e, que
como queda dicho corresponde a la se-
gunda prenda : concluyo pues de aqui,
qne Ja primera persona (4 quien he da-
do una sola carta) ticne la tabaquers,
que es la segnnda prenda. Viendo des-
pues que la letra @, que seiiala la pri-
mera prenda, se encuenlra en la sepun-
da silaba , concluyo que el relox (pri-
mera prenda) estd en manos de la se-
gunda persona 4 quicn he dado dos car-
tas..Yor Ia mismn razon, si quedan cin-
co carias, la palabra devint, qite .cor-
rcsponde' al nimero 5, hara ver que.Ja
primera persona liene Ja segunda pren-
da, ¥y que la secgunda debe tener la
{ercera.
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Burla jocosa , para que se quede pe-
gado d uno un vaso d los lubios.

Untese con leche de hignera y go-
ma de tragacanto hien mczc?ndo el bor.
de de un vaso por deatro y fuera, y
déjese secar, y cuando se intente hacer
esta burla, échese vino en €1, y Jdése-
le a beber 4 cualquiera; al punlo que
beba se le pegard tan fuertemente 4 sus
labios, que con dificaltad se podra sol-
tar, pues el vaso queda penSiente de
los labios,

Hermoso juego para divertirse en
una tertulia.

Toma un pedazo de madera que
tenga la forma de una hotella , que de-
jards echada en tierra con el cuello vucl-
to hicia las piernas de una persona que
haris sentar encima. Cnando esté sen-
tada, le meterds nn palo apoyado el un
cabo en su vientre y el otro en tierrd;
le haras cruzar una pierna sobre la‘otva,
Y con esto queda en-un perfecto equi-
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librio: le harés tener en nna mano una
vela encendida, y en la otra una vela
apagada. _

Este juego consiste entonces & en-
cender la vela apagada con la ofra que
esti encendida: como se encuentra en
equilibrio ,-el menor movimiento le des-
ordena, y le impide conseguirlo. Este
juego , en esiremo diverudo , puede
servir para hacer una apuesta; pues que
para llegar 4 encender la vela se nece-
sitan muchas probatinas, y se puede
apostar con seguridad que no lo logra-
ra ecn doce veces.

Juego de los dos patuelos.

Primeramente se pide un pafivelo
& una persona, se liende sobre la me-
sa, haciendo caer una punta por la par-
te del que hace el juego, y mientras
que se entreticne 4 Ja gente con un
razonamiento, se pone una moneda en
la punta que cae de la mesa, se en-
vuelve en el pafivelo, y se le asegura
con una agnja Hara que no caiga. Se
pide una moncda. 4 cualquijer persona,
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¥ se mete en medio del pafizelo; se to-
man las cuatro pnntas con la mano iz-
quierda, y la moneda que esti dentro
con la punta de los deﬁos de la mano
derecha, y aparentando envolver la pie-
2a con el paiiuelo, se hace con la mno-
neda que estd clavada en la punta de
€l, y toma la que rccibi¢ y pusc en
lnetﬁu del pafinelo, oculiindola en la
Palma de la mano. Este pafinelo se en-
trega & una persona por EI parte en que
esld envuelta la moneda.

‘Despues se pide un segundo pafive-
lo 4 otra persona, lo tiende sobre la me-
sa, se pide tambien otra moueda, que
se pone en medio del pafiuelo, se mete
tambien la otra moneda que tiene en la
palma de la mano, y se las envuelve
juntas en el paiiuelo. Se entrega este
segundo pafiuelo 4 otra persona para que
lo tenga , y tomando el primer paiiuelo
4 la persona que lo guardaba, se dird
que Jas dos piezas van i encontrarse
Juntas en e] paiinelo de la persona que
sea mas amable de los dos. Se dice & [«
moneda que esta cn el pafiuelo, que va-
ya & juntarse .con la otra; se toma al

’
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mismo tiempo cl pajinelo primero por
la ponta en que esld atada la_meneda,
y se sacude el padiuelo, para hacer ver
que nada tiene dentro. Y en fin, se di-
cé 4 la olva persona que mire yu pa-
fiuelo y alli encontrard las dos mo-
nedas, -

Juego del anillo en un baston.

Se pide un anillo 6 una sortija; se
la ‘pone en medio.de un pafiuclo; se
toma la sortija con Ia mang derecha, y
se pone el pafinelo éncima de eila. Se
baee que la tienten pava hacer ver: que
esti deatro del paielo; despues se di-
ce: »No estd biea del modo que se en-
cuentra; es preciso cambiarla de: posis
cion, para que no se rompa el diaman-
te,” Al mismo tiewpo dards un golpe-

§ eucima ¢on vuestma varita , volvien+

4 decjr : »Es preciso. no romper el
diamante.” Entoaces rueterds la puota
de tu varita por hajo del paiiuelo, cu-
yas puntas-caen hajo: al mismo tiem-
po introddcirds Ja sortija dentra de la
varita , baciéndola caer hasta tu mano;
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¥ sacandola de debojo del paiiuelo, cor.
rerds la sorlija y la wano hasta la milad
de la varita. Se hard gue una persona
tomie con sus manos fos dos estremos da
2 varita, teniendo siempre’ tu mano
encuna de la sortija: rollards el paiiue-
lo por la varita, y cusndo esté cubierta
li}'surtiia, podras quitar la mano, cou-
tinuando en rollar ¢l resto del paiuelo:
despues tirando, lo quitards de la vari-
la, y se encoutrara: el anillo metido en
la varita, y creerdn que ha pasado del
paitaelo & la varita, o

Modo de quitar la camisa.d wna pere
sonu sin desnudarla.

Este juego no pide mas que delvc-
za: solamenle es preciso notar que la
persona & quien se haya de (uitar la
camisa,debe tenerun vestuario moy au-
cho, Hards gnitar sencillamente el cue-
llo de musoliva despues de desubolonare
la camisa ; despues hacer lo misimo con
lifu-mangas, y afianzards un cordon: al
ojal de la manga izsquicrda : despuacs pa-:
sando !a mano por la espulda de h:pcr:

AL

-

'
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sona, sacards la camisa de los calzoues,
haciéndola pasar por encima de la ca-
beza, despues sacindola ignalmente por
dclante , la dejards sobre el estémago:
pasards en seguida 4 la mano derecﬁa,
tirards esta manga bhicia delente, de
modo qgue haga salic el brazo: encon-
trindose entonces'la camisa hecha un
emboltorio, tanto en la manga derecha
tomo en el estémago, haris uso del
cordon. que ataste al ojal de la mano
izquierda para hacer bajar la mang que
debe haberse corrido .4 la parte supes
rior del brazo, y para sacar por alli to-
da la camisa.

LAS CUATRO PRENDAS.

» S |
Senalar entre muchas prendas cudl
es la que una persona se determina-

. rd 4 escoger. C

Haris tornear ypa caja de la gran-
daria de. una 1abaquera algo chata , que
se CO de cuatro piezas, 4 saber:.
de la tapadera (fig. 49) A. y-B., de un
circulo E. F.,, en el que pueda.entrar
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por el costado G. la pieza C. D., cuya
parte H., excediendo el lado . de este
circulo, debe servir de moldura 0 gar-
ganta 4 esta caja : que esta pieza G D.
tenga un fondo M. que aparente ser el
de Ia caja, y que olro fondo L. N. en-
tre en rosca en el lado G. del circulo
E.F,; que en fin, todo esté construido
de modo que en volviendo la tapadera
A. B, se haga volver al mismo tiempo
la pieza C. D., sin que pueda por esto
levantarse cuaudo se abre la caja: para
esto es necesario que la tapadera entre
un poco justa en (L parte H. de la pie-
za C. D., y que esta misma pieza rue-
de con bastaute facilidad en el circulo
E. F. oo

Fijaris un eje en el centro de la
pieza L. N, el cual pasa 4 traves de un.
agnjero hecho en el-suelo C. D.: ajus~
lards sobre este eje una aguja A. 0.
(ig. 50), que no pueda dar vueltas sin
tocarla: forma sobre un papel un cua-
drante de la misma grandaria que el
suelo C. D., y despues de haberlo divi-
dido ‘en cuatro partes iguales, escl"‘he-
los nombres de cuatro objetas diferen-.
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tes, lal como una sortija, un euchillo,
ua relox.y una cajita (lig. 50): pondras
una tachaela muy pequefiita 4 uno de
los costados de la caja y otra en sa ta-
padera, 6 solamente baris una peque~
fa sciial, que puedas distinguir .con la
vista 6 el tacto. -

EFECTOQ.

Luego que la aguja habrd sido, ¢o-
mo tambien [a palabra sortija, dirigida
hacia la tachuela que esta al lado de la
cajita, y que al cerrarla se dirigird ba-
cia el misno lado, la tachuela que es-
td en la cobertera, si se vuelve esta
hicia derecha 4 izquierda, haciéndola
hacer una cuarla parte de vuelta, este
movimiento “hard. bhacer oiro tante al
cuadrante; y si estando en.'este .estado
se la abre, no habiendo cambiado la
aguja.de posicion, sefialara la palabra
cajita 6 cuchillo; si por el -conlrario,
se hace hacer una media voelta 4 la ta-
padera, sefialard la palabra relox, por
cuyo medio seid muy facil, abriendo la
caja, de hacer scilalar por esta aguja,
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€0mo se quiera, uno de fos cuatro abje-
o8 escritos en este cuadrante,

JLUEGO.

Se pondrin sobre la.mesa las cuatro
Prendas dichas arriba, y tambien estd
Caja: en seguida se dird que ya estd se-
Ralado de antemano el objeto de la clec-
tion de la persona que se nombrard,
~ epurando que cualquiera que sea la
eleccion yue haga, seri precisamente
el que. ya esta previsio. Luego que se
!'aya becho la eleccion, sc abrira la ca-
}a volviendo diesiramente la lapadel‘a
tOmo convenga, y se hara ver que la
4gnja sefiala efectivamente el mombre
del objeto que ha sido elegido, y se ha-
rd tambien ver que k aguja no puede
dar vueltas por si misima: B

Si' sucede, lo que es muy frecuen-
te, que la persona elige la sortija, po-
414 entouces decirsela que towe la ca-
2 y que la abra ella misma; lo que

ra esta diversion mas extraordinaria.
- NVota. Se podra escribir sobre este
euadraute los cuatro pulos de la.barajs; 6
Cualguiera olra c0sa Jue parezea mejor.
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LAS DPOS CARTERAS MAGICAS.

Elegidas Uibremente dos cartas , y

puestas en dos lugares separados,

hacerlas pasar reciprocamente del
uno al otro.

PREPARACION,

- Gortards dos pedazos de carton A. y
B. de igual gransaria » de tres pulgadas
de ancho y tres y media de largo; co-
16calos uno al lado de otro, como lo
manifiesta la figura 51 : tendrds una
cinta de seda muy estrecha; ajusta
de ella una venda a la orilla del car-
ton A., desde C. bhasta E., y una otra
desde D. hasta F., .de mod):) que ex-
cedan este carton, para poder replegar-
h por:des dos cabos, y encolarlos en
el reverso .del carton A., en los sitios
€. y D., y en el reverso del carton
B., en los sitios E, y F, Toma otras dos
vendas, con 1as que haris lo mismo en
el carton B., replegindolas en el rever-
s0 de este mismo carton, en los sitios
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L. y L., y en el reverso de el de A.; en
los sitios G. y H. Estando ejccutada es-
ta primera operacion, si plegas estos
dos cartones uno sobre olro, formara
una especie de cartera, de la que uno

e sus costados formari ¢ servira de
goznes cuando la abras por el olro.

_ Pondris cuatro pequeifias vendas de
cinta 4 Jos cuatro estremos de los lados
1\'_1» N. Q. R. de estos dos cartones, le-
hiendo presenle que pasen por debajo
de las vendas que ya tienes pueslas;
encolards tambien sus estremidades en
el reverso de estos cartones; guarnece
tambien de la misma cinta los dos la-
dos Q. y P. del carton B. Estas tltimas
seis vendas no sirven al juego de eslos
cartones , y solamente se ponen para
que cada una de ellas parezca igual-
mente guarnecida de cinta,

.. Tendras dos papeles cortados lo mis-
mo que las carpetas de las cartas, que
3ean lan grandes que cubran enteramens
te las dos cintas G. 1. y H. L., como
tambien e} espaciocomenido cntre e)las;
aplica uno, y lo pegards solamente 50+
bre las dos cintas : pegards y aplicards
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el otro por hajo de dste, de mode que
lo de encima de estas dos carpetas es-
1¢ junto uno sobre otro, y que ccullen
exactamente las dos cintas. Tendras ona
seganda cartera cn un todo igval d Ja
primera, y las cubriris ambas a dos con
un papel de color por el lado en que
estan pegadas y plegadas las cintas.

EFECTO.

Estando asi ajustado tode, si abres
esta cartera por el uno 6 por el otro la-
do, siempre se verd una de cstas car-
petas; y como aparecerd pegada 4 uno
de los costados, es naturat s¢ crea que
. no contiene mas de una. :

JUEGO.

Habiendo melido una earta secre-
taniente ‘én cada una de las dos carpe-
tas, {omarés una baraja, ¥ has que sa-
guen por fuerza-dos personas diferen-
tes dos cartas iguales 4 las que estim
metidas en la cartera. Presenta en se-
guida la primera cartera abierta dla per-
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sona que ha sacado Ia carta igual a la
:{ue conticne la segunda cartera, dicien-
© que Ja ponga en Ja carpela que estd
vacia ; vuelve & Lomar la earlera, y po-
niéndola sobre la mesa, vuélvela con
Salileza, Has meter igualmente. en la
Carpela vocia de la segunda cartera ]a
€arta sacada por la segunda persona, y
0016(::3111 tambien socbre la mesa. Conte-
Riendo ya las carteras dos cartas igua-
€s la una que la otra, propondris en
Seguida hacer pasar reciprocamente es-
las cartas de Ja una cartera d lz oira, y
brelas en fin para que cada una de es-
las personas , abrietido’ ella misma la
Carpeta, saque la carla gue Ja otra per-
$0na ha melido. .

El pequeto volteador.

A. B. (fig. 52) es vna pequefia pie-
?a de madera vacia por dentro, y un
Poco corvada, en figura de una: S hie
cia Jos dos_estremos A. y B. Debe. es-
lar exactamente cerrada por todos; la-
dos >y dividida interiormenie en dos
Partes pot un travesafio de madera, don-
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de se harin algunos agujeritos para qne
Eueda pasar un poco de azogue, que de-

e colar con bastante presieza de el ja-
do A. al Jado B,, y de este al lado A,
scgun la posicion en que se encuentre
colocada esta pieza: debe tambien ser-
vic & formar en lo esterior el euerpo
de una figurita que represente nn pe-
queiio volatin, cuya cabeza dcbe estar
en B. :

En C. estin ajustadas de una y otra
parte (fig. 53) dos pequefias poleas de
madera, fijadas en un eje que afraviesa
la figurita por las espaldas, sin tocar el
sitio en donde la dicha pieza est4 vacia-
da: los brazos D. de esta figura, estan
encolados en estas garruchas; es preci-
so que sean muy ligeros, y las manos
dehen ser may largas y llanas, para que
la figura pucda tenerse en equilibrio
(fig: 53.) Un hilo de seda atado en cada
una de.ostas polcas , pasa por un aguje-
ro becho en una pequeiia altura de ma-
dera ajustada en ﬁ,, desde donde pasan-
do por:bajo la vestidura de la figurita, se
reunen en A, {fiz. 54): estos hilos de
seda estin 2fianzodos en una clavija, pa-
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Ta poder alargar y acortar, segun que
3¢ necesite para el insinnado movimien-
to: Jas picrnas F. son movibles en A,,
¥ fijas sobre un eje que atraviesa el

Cuerpo de la figura.
Construida asi esta figurita, y pues-
en la situacion de la figura 52; es
decir » en el alto de una escalerita com-
Puesta de muchos escalones, cuya al-
tura debe ser proporcionada 4 la mag-
bitud de la obra, el azogue que cuela
n B., por su pesadez hace bajar la ca-
eza de esta figura, cuyos brazos sirven
“itonces de punto de apoyo, y se le-
Yanta derecha sobre sus manos : esti-
Tando este movimiento los hilos de se-
da, los -pies caen hicia G. (fig. 55), y
Sntonces su peso, y el del cuerpo de
a figurita, siendo mas pesados gue el
mercurio, ¢n razon de estar mas gislan-
tes del puntode apoyo B., vienen 4 de-
Jarse caer sobre el segundo escalon H.
€ esta escalera: inmediatamenie que
8¢ colocan alli , bajando el azogue hacia
A., hace declinar los brazos y el caer-
Po de la figurita que se pone entera-
Mmente sobre este escalon H. (aﬁg.‘55),

: B



266

en la misma posicion que se le dio en
el primer escalon: la figurita vuelve &
empezar esla maniobra, cayendo sobre
la tercera grada 1., y de este escalon so-
bre )a mesa K., en que estd colocada
esta escalera; y como entonces se apo-
ya sobre sus pies, todavia da una vucl-
ta sobre la mesa, donde en fip queda
tendida. S1 se quiere que al concluir
estos saltos quede derecha, basta po-
nerle una planchita un poco inclinada

4 alguna distancia del tercer escalon.
Se consirnye la caja que encierra
esta figurita, de modo que sirva 4 for-
mar la escalera sobre la que hace sus
ejercicios. El escalon L. sirve de cajon
para encerrarla, y la pieza L. de vapa-
dera de la caja, volviendo lo de arriba

abajo. : ‘
WNota. Aunque esta pieza no sea
mas que una especie de juego de nifios,
stendo su nvecanismo muy curioso, he-
mos creido que sa esP]icacion seré muy

agradable. \
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Los pequefios pilares.

Haris tornear dos pequefias colum-
nas A, y B. (fig. 56), qne estén agujerea-
as en toda su largaria; es decir, desde
A. hasta B.; agujeréalas tambien en el
€ostado en C. y I, para poder introdn-
Cir un corden que comunique de 1a una
ala otra por los dos agnjeros C. y D.
Introduce en E. y E. un cabo de este
Mmismo cordon; de snerte que parezca
que este es el cordon (que dirds que pa-
sa de C. 4 D.) arriba dicho, que estd
Cortado. '
JUEGO.

Estos dos pilares, estando colocados
el uno cerca del otro, se les une por los
lados B., tirando el cordon de F., y vol-
viéndolo hicia G., se aparentia que pa-
#a por las partes opuestas A. y A. Se fin-
g€ en seguida cortarlo entre cstas.dos
Partes, y se manifiestan los cabos del
cordon E. y E.: s¢ uncn de nuevo Jos
dos pilares, y se aparenta que el eordon
3¢ ha vaelto 4 unir en el sitio en que ha-

a sido cortado. AR

(13
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Hacer aparecer 4 una persona encer-
rada en un aposento, lo que otra
persona habrd deseado.

Este jiego se hace de inteligencia
con uno de Ja tertulia, con qguien te ha-
bris eonvenido que cunando esté encer-
rado en un aposento inmediato, y que
oird que 14 pegas un golpe, este sefiala
la letra A, si das dos golpes, significa Ja
letra B, y asi de las deinas letras, signien-
do el orden del abecedario. Propondras
en seguida que vas 4 presentar 4 la per-
sona que lenga dnimo de encerrarse en
el aposento inmediato agnel animal que
desee unode Jos gue estan presentes; ¥
para gque no tenga gana de encerrarse
ningun otro que el sugetlo con quien es-
tis de acuerdo, dirds que es necesario
que ellque se encierre tenga mucho-va-
lor, sin- el cual no debe esponerse 4
verse 5010 con un animal tal vez fiero.
FLa persona que esld de acuerdo se ofre-
cera A encerrarse : entonces encendien-
do'una lamparilla que refleje. una. luz
muy Migubre , se la entregards , dicién-
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dole que la deje bicn al medio del apo-
sento, y que no tema por nadade lo
que vea,

Estando ya cerrada la persona en
el aposento, tomaris un cuadro de pa-
Pel negro ¥ un pedazo de lapiz blanco,
¥ dirds 4 uno de los presentes que es-
criba alli el nombre del animal que
quiera se presente al que esta enccr-
rado. Vuelve & tomar e} apel para que-
marlo 4 la luz, y pongrés las cemizas
€0 un mortero, en ¢l que pondras tam-

len unos polves, 4 los que'atrihnirés
la virtud de animar las cenizas. Leeris
o que esld escrilo , que sapongamos
aqui es el gallo; entonces tamaris 1a
mano del mortero, como para. picar
¢l todo de Jo que contiene el mortero;
daris siete golpes, para maniféestar al
que esta encerrade que tome la letra
G., haciendo dcspues un repiquillo, pa-
T2 maunifestarle que sole debe contar la

» que es la séptima letra; en seguida

ards un solo golpe, y luego an repic
4nillo » para desiguarle la letra Ajlue-
80 doce golpes y um: repiquillo iporda

tra !L‘, ¥ luego-lo mismo [iara--ln-qu‘l;
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L qné forma la LL, y Juegé daris eator-
ce golpes y un repiquillo para la letra O.
Entonces preguniards a la persouna
encerrada, qué €s le que se le ha apa-
recido. De un principio no respondera,
y-esto-dara & enteuder que se ha sobre-
saltado. En fin, despucs de repeiirle es-
ta pregunta, diri que lo que tiene de-
lante es um gallo. -

Nota. FPara ho equivocarse en las
letras, basta que por una parte y otra
se pronuncien inferiormente las letras
del alfabeto por su érden 2 cada .golpe
que se dé en el almirez. Por esle mctﬁo
se puede aparentar que se hace apare-
cer Ia sombra.de una persona muer-
ta ete. :

Escribir en un papel cerrado y se-
Uado el punto que una persona ha
de sacar con dos dados. .

" Haras tna plancha A. B. C. D. (fig.
57) de cerca de seis pulgadas en cuadro
¥ ochd 6 nueve lineas de gorda, en la
que abrirds unz muesca L. F. de.dos
pulgadas de ancha y seis & siete lineas
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de profundidad. Tanr:is una reglita de
adera muy delgada A. B. (fig. 58), so-

re la que ajustaras tres reglitas C.D.E.
dve la dividen en dos cajetines igna-

©s H. é 1.: que esta reglita no tenga
as que cualro pulgadas de largaria,

Para que moviéndose a lo large de la
Tuesca . F. (ig. 57), pueda presen-
lar exactamente ¢l uno de los dos ca-
Jelines H. 6 L. 4 una abertura G. hecha
€ la plancha A, B. C. D.

. Adelgazaras esta plancha en los si-
lios que convenga, para poder colocar
las cuatro garruchitas H. 1. L.. M.: que
la-poles M. lenga de siete & ocho li-
Ncas de diAmetro, y que sea doble pa-
ra poder fijar Jos dos cordones de seda
N.; los cuales deben pasar por las po-
leas H. 1. y L., atados 4 la pieza movi-
ble arriba dicha; de modo que hacien-
do volver 4 un lado y otro esta garru-
chita M., se pucda a({elanlar O recular
€sta canal, y que presente uuno de los

05 cajetines H. 01, & la abertura G-.

Oculta toda este mecinica colpcan-
4o esla plancha con 1oda su cosmposi-
€ion sobljc otra de la ‘misma.'gmmﬁfiib

e
-



- 292

que esié guarneci(Za de un borde que
forme una moldura, en la que quede
encajada, y coloca bajo de esta ultima

lancha los cuatro pies de cobre A. B.
C. D. (fig. 59), que entrando en rosca
en la plancha de encima, pucdan 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 & su voluntad
freate la abertura G. uno de los dos ca-
jetines H. é 1,

Levantards sobre esta plancha, y
proximo a la orilla de 1a aEertura G.,
una pequeiia columna hueca E,, eleva-
da sobre su pedestal (fg. 59 y Go); en
la que colocaris una tablita de madera
F. G. inclinada hicia la abertura H, Pon
eu el suelo de este padestol, que tam-
bien debe ser hueco; es decir, encima
de la plancha A. B. C. D. una trapita
0 puertezuela de canal 1, que pueda
avamnzar O retroceder 4 C. 6 & D. por
mediode un pequeiio pic A. (fig. 61),
que debe travesar una pequefia mues-

ca R. 5. (fig. 57) abierta cn esta plan-
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cha. Fste pie debe 7estar reprimido'por
un Lotoncito T., que sirve al mismo
tlempo para moverlo.

Cubrirds con un vidrio el lado de
este pedestal que estd hacia la abertu-
ra H, (fig. 50), y tendrds una coberte-
Ta para cubrirlo 0 cerrarlo citando sea
Necesario; en fin, que el todo esté dis-
Puesto de modo, que arrojando dos da-

05 de lo alto de la columna E., pue-
an despues de haber rodado lo largo
el pequefio plano inclinado F. y G.
lig. 50), caer en la abertura H., luego
que la trapita I. se retira -hicia C.; y
por el contrario, ellos quedan en lo ba-
Jo de la columna C., cnando esta trapi-
ta sc avanza hdcia D.; es decir, cnando
les impide entrar en la abertura H.: 4
esle efecto esta trapa debe ser elevada
del lado D., como lo sefiela su perfil
(fig. 61). Tendrds seis dados pequefios
¢ la misma grandaria, y en un todo se-
Mejantes entre si, que puedan entrar
en {a abertura H. ‘

Nota, Se podl‘é por medio del bo-
ton que hace mover la trapa I, cerrar 6
facilitar la entrada de los dados-en lu
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abertura H. I nalmz:nte sera facil colo-
car 4 voluntad el uno a el otro de los
cajetines H. 6 1, bajo y frente 4 [rente
de la abertura G. '

JUEGO.

Pondras secretamente dos dados en
cada uno de los cajetines IL ¢ L, po-
piéndolos en los puntos que tendrds
escritos en dos cartitas que lendras ya
cerradas y selladas , y que sefialards pa-
ra distinguir la una de la otra 4 finde no
cquivocarte : se darin estos dos billetes
4 dos diferentes personas, recomendan-
dolas que las guarden. Se pondra la pie-
2a arriba descrita sobre Ia mesa, des-
pues de baber tenido cuidade que la
trapa esté puesta por la parte de la aber-
tura H., y que el cajetin donde estan
los dos dados descritos en el primer bi-
llefe, se encusntre exactamente colo-
cado en la misma abertura, (ue ¢nton-
ces debe estar lapada; se presentarin
los dos dados restantes & la persona que
tiene el primer billete, y se Ja diva que
despues de sarandearlos, los arroje den-
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fro de Ia co]umnaZi la suerte. Enton«
Ces levantaras la tapadera que cubre la
2bertyra H., y bhaciéndola ver los dos

ados, se la dira gue los dos punlos que
12 sacado deben ser precisamente 1o0s
Que encontrard escritos en el billete
Serrado que se le entregé de antemano,
© que reconocers abriendo por si mis~
Ma e| billete. .
~ En segnida se retirard la trapa, to-
Cndo sutilmente el hoton , hajo pretex-
to de cambiar de sitio la pieza, para co-

Carla mas 4 la vista; y tomands:los

03 dados que estdn en la aberturd H.,
ards con ellos diferentes suertes , pa-
T2 manifestar que no tienen plomo, y
Que sacan todo género de puntos. En-
tonces cubrirds la abertura H,, alargan~
o el boton pata cerrar de nuevo el pa-
303 Jos dos dados , y se volvera con des-
treza el pie que hace maniobrar la pie-
%2 de Ia canal, para que el cajetin don-
€ estin los otros dos dados, se coloque
®xactamente bajo 1a abertura G. En se-
Buida dirds 4 la persona que tiene el
Segundo billete , que arroje dentro de la
®oluruna los dos dados qua sacasty de Ia
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abertura G., ¥y habiZEndole hecho ver el
juego contenido en esta segunda suer-
1ie, se hard que ella misma abra su bi-
liete , donde encuentra escrito el mis-
mo punlto.

Nota. Cuando esta pieza estd bien
conslruida, y que todas sus operaciones
se ocultan con perfeccion , produce una
sorpresa tanto mas extraordinaria, cuan-
to el espectador viendo rodar los dados
4 lo largo de la pieza en declive, puesta
en ef pedestal por medio del vidrio que
lo CuBre » s¢ persuade qae necesaria-
mente van d caer en la abertura G.; 3
mas que no es facil de concebir como se
ha podido preveer de antemano Jos pun-
tos que debian salir. - :

Caja de tantos.

Se' puede hacer de dos maneras di-
ferentes. .
1.+ Se tiemen dos cajas (fig. 62) co-
mo A. y B. La caja A. debe entrar en
1a caja B. Eista no debe tener suelo; es
devir, que debe estar abiecla por arri-
ba y por abajo, La otra que es A. de-
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Be_tener suelo, y”:al borde de arriba
Yemachado, Se la mete en la caja B. ¥
3¢ la Jlena de tantos, que deben ser
€ la grandaria de la eaja. Por esto €8
que dehen comprarse los tantos antes
df mandar hacer las cajas, Cuando es-
a llena de tantos; si sobran, se ponen
en 1 holsa. Se pone una de las manos
Sobre Ia caja, y s¢ toma Ja caja A. don-
€ estan los lanlos con dos dedos, se
quita y se oculta en la muno. Lievando-
1a bajo 1a mesa, se la vuelve lo de arri-
abajo, y se dejan caer los tantos en

a mano: antes de sacar la mano de de-
llajo de la mesa, se pone lacaja en la
lolsa y los tantos sobre la mesa. Es
preciso salher que antes de quitac los
tantos de dentre de la caja que estd
sobre la mesa, es necesario poner so-
bre la caja un sombrevo, que cubrird
al mismo tiempo la mano. Se puede,'
€uando sc han qnitado los tantos de
€Ncima Ja mesa con }Ja mano derecha,
Meter la mano izquierda y tomar la ca-
72 que queda sobre la mesa, y golpea®
<on ella, mientras gne sé hacen caer
% tantos on su mano, Cuando se han
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vuelto los tantos soiiy)re la mesa, se qui-
ta el sombrero, y se enseiia la caj®
donde nada hay. .

2.2 Para hacer pasar los tantos al
traves de una mesa , se ensefia prime-
ro la cajita C. (fig. 63), cubierta de su
tdpadera 1).: se la abre, y se dice: »Se-
fiores , nada hay dentro mas que un da-
do; ; quieren ustedes jugar 4 los dados?”
Se le revuelve denteo Ja cajita como con
un cubilete, se le arroja sobre la mese,
diciendo: »Vean ustedes el todo; vea-
mos st usted sacara mas.” 8i saca un
punto mas alto, se dice: »Usted ha ga-
pado.” Se tendra durante esto wm en-
vuelio de tantos contrahechos en la ma-
no izquierda, ue estara oculta bajo la
mesa, haciéndola por la orilla los dedos
hacia bajo. Se toma la caja con la ma-
no derecha, y se mete dentro del en-
-voelto de tantos que se tienen en la
mano jzquierda por encima de la mesa.
Entretanto se suplica 4 uno de los pre-
sentes de poner el dado al punto de
scis, y ae dice: » Cubro el dado con la
caja.” Se tiene el envuelto de los tan-
tos en la caja, peniendo el dedo peque-
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fio encima , y se pone el lado E.en'la

parte de abajo. Cuando el dado esta
cubierto con la caja, se sacan algunos
tanios de la holsa, el mismo numero
e hay sefialado en el envuelto; se
Poncn en la mano izquierda, y se les
manda pasar a la caja; el mismo tiem-
po se¢ abre la mano, diciendo: »Hola,
(lodavia esidn aquil” Se pone la mano
bajode la mesa como para hacer pasar los
tantos dentro de la caja al traves de la
mesa. Mientras esto, se ‘pega con la ba-
Tta de Jacob algnnos golpecitos scbre i
Caja, para apareniar que se les obliga 4
Pasar; en seguida se quita la caja C.,
que cubre el envuoelto de los tantos, y
quedan todos sorprendidos al ver los
tantos en Jugar del dado que se habia
Puesto, En fin, se vuelven & cubrir los
tanles, y se dice que va i hacer pasar
al traves de la mesa. Para esto se toman
08 tantos en la mano, y se les hace so-
Barbajo de la mesa; en seguida se quita
2 cajay: el envuelto de les tantos de en-
“ima de la mesa: 2 quitarla, se tendri
Shidado de poner ¢l dedo pequeiio de-

jo de la caja , para que no caigan -los
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tanios , diciendo: » Seiiores , ya ven us-
tedes que nada queda debajo mas que el
dado.” Allevantar la caja se deja caer el
enyuelto en la mano, arrojando la caja
sobre la mesa +¥ los tantos se meten en
la bolsa. : .
Latapadera de la caja esid manifesta-
da en D., y el envuello de los tantos se
hace de un pedazo de cobre que se une
por una soldadura, Se le vielve en se-
guida, y se le hacen algnnas lineas en
la parte de arriha, para marcar la sepa-
racion de los lantos , y sobre el estremo
F. se solda un tanto.

Hacer cocer una tortilla de hucvos
. en un sombrero.

Tomaras un sombrero, dentro del
cual babris metido va una tortilla de
huevos cocida. Tendras cualro huevos,
de los cuales habrd tres vacios y bien
ajustados y compueslos, y el otro enle-
r0. A este lo dejaris caer como por
descuido, para que rompiéndose con la
caida, veael pl’lh'co que son huevos en
efecto, ¥ no aperciba la supercheria;
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enseguida se rompen los huevos vacios
dentro el sombrero, y paseindolo por
e-l derredor de una vef; encendida, va-
Claris las tortillas que tenius dentro.

El mdgico turco.

El mdgico turco es una figurita de
16 & 18 pulgadas de alto, que tiene en
mano ua pequeiio marlillo,. Cuan-
© se le ensena, se levanta de la.mesa
donde ests, para hacer ver al piblico
3:;8 esta enteramente suelto, y se tiene
recho: la persona gue lo enseila, des-
'Pues de haberlo vuelto 4 dejar en. la
Mesa , le pregunta siquiere cumplimen-
4 su amo. El pequeiio turco vaelve
la cabeza en sehal de desaprobacion.
Entonces le dice si quiere ns)irigit sus
tespetos 4 Ia concurrencia: un sefial de
¢abeza manifiesta su consentimicnto. Se
Presenta despues unabarajo i una per-
*na, esta toma un beipe & la suerte:
5_:1 Jugador entonces ,gin ver la carta; ¥
0 acercarse al autdmata , le manda dar
‘atos golpes de martiilo enuna campa-
19
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na, cuantos scan los punios que repre-
senta la carta elegida. El pequeio tur-
co obedece al momento. Entonces le
pregunta si la carta es de oros, de co-
pas , de espadas 6 de bastos , y a medi-
da que van nombriudose los palos, él
hace un seiial con la cabeza para respon-
der si 6 no, segun sea el palode la car-
ta. Dice el punto que han salido en los
dados; cuenta los puntos que saldrin ea
los dados que van 4 tirarse, y antes
de arrojarlos. Uno de los espectadores
ocnlta una figurila en una caja dividida
en muchas particiones, y e{ pequeiio
turco- sefiala en gpé particion ha sido
puesta, y en qué namero. Por-ultimo,
para terminar alegremente esle juego,
se le pregunia quién es el mas enamo-
rado de-toda la concurrencia, y él sefia-
Ja algun vicjo con auteojos. :

- La mesa sobre gque se coloca el pe-
queiid turco esté:cubierta de unstape~
te verde, que ‘oculta tres palanqui-
tas-pueslas er movimiento por hilos de
hierro, que pasando por los pies de la
mesa, S€ conmunican a un aposento se-
parado, que s¢ nccesita para dar mo-
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vimiento 4 las palancas y manillas pues-
tas en la base de la figurita. Por es-
te medio se comunica el movimien-
10 necesario al pequeiio turce, de la
Misma manera que se hace tocar a una
Fepeticion apretando el muelle. El ju-
gador. de manos ticue una baraja ar-
reglada por un orden conocido; y pa-
*a que los espectadores no puedan sos-
Pechar este arteglo; hace como que
Mezcla los naipes; pero en efeclo, €] no
ace mas que cortar la baraja, lo que
de ninguna manera descompone el or-
den en que estd colocada la barsja. Cuan-
saquen la carta ,- ¢ortards por el sitio
donde estaba la carta que han sacado,
{ por ello hards. pasar bajo de la baraja
a carta que estaba encima de la que han
elegido. Echaras una rapida ojeada so-
bre esta tltima carta, y conoceras por
ella cusl seala carta que hayan sacado.
Entonces preguntards al tarco, y tu
Pregunta estarda combinada de suerte
'lllle. las palabras, las silabas y las voca-
es indicardn al compadre el pala y pun-
10 de la carta elegida. Por este mismo
estratagema indicards los puntos de los
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dados que hayan l.il'[:ido. Para adivinar
los que deberin salir en la segunda ti-
rada de dados, se hace con mucha facili+
dad, pues que se sustituyen otros dados
que SEﬁalan un mismo punto cn todas
sus caras; y como-la persona & quien
deben entregarse podria con mucha fa-
cilidad conocer la trampa, se le encar-
gord de tenerlos muy ocultos en su ma-
no, hasta que los tire; ¢ inmediatamen-
te Jos recojeris y esconderas en la bol-
sa. Tambien se emplean para estos da-
des que tengan plomo en una de sus ca-
ras, y el centro de gravedad les obliga
siempre 4 preseniar la misma cara; pe-
ro como la persona que ha tirado los da-
dos, podria desear, sea por sospecha,
sea por. guslo, que se Tepiliera una se-
gunda vez, tendras mucho cuidade de
arrebatar los dados y pasar inmediata-
mente 4 otra cosa. .. . .

La caja donde se ha ocultade la figu-
rita, tiene el suelode una picl muy sua-
ve, de suerte que el jugador tocandolo
sabe en qué reparticion se encuentra,
con tanfa mas facilidad, que la figurita
es de 1al discusion, gne pesa sobse el
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fondo de la raja cuando csld esla cer-

rada.

Faries juegos de manns , anliguosy
modernos, extractados de una obra
manuscrita,

Nota. El autor que cuenta la his-
toria, y Mr. Hill, su compaiiero de via-
ge, despues de baber padecido naufra-
gio y otras desgracias, llegan a la isla
de Borbon, en donde son acogidos por
un negocianle holandes, llamado Van-
Estin: este, despues de haber mosirado
4 los viageros upa rica biblioteca, los
lleva 4 un gabinete de historia natural,
en donde las producciones de los tres
reinos estan orsanadas de un mode nue-
vo y singular; se excilan cuestiones so-
bre las gencraciones equivocas, sobre
la variacion de }os animales, y la mul-
tiplicacion de sus especies, por las dife-
rencias de clima, de alimentos , ¢ por el
aumento de las castas; en fin, van 4 una
casa de campo, donde se ofrecen & su
curiosidad nuevos objetos, como se verd
por la relacion sigmente.
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SECCION 1

El érgano que toca por si mismo,
serpientes artificiales , pdjaros mecd-
nicos, automatas, jugadores de
dados.

-El dia signiente de nuestra llegada 4
la casa de campo de Mc. Van-Estin,
nos hize ver su gabinete de wdquinas:
cutramos en una sala muy clara, por
Jas grandes venianas de 1a media naran-
ja. Esto es lo que he podido juntar (di-
jo Van-Estin) mas interesante y mas
curioso ep mecéinica; sin embargo, no-
sotros no veiamos sino tapicerias, sobre
las cuales estoban representadas maqui-
nas fitiles, como relojes, bombas de
faego, bombas aspirantes, molinos de
vienlo, cabestrantes y prensas. Todas
estas piezas son seguramente de mucho
valor, dijo riéndose Mr. Hill: pueden
recrefr un instante la vista; pero, segun
parece, no podrin jamas producir gran-
des efectos por su movimijento, y prue-
ban mas el arte del pintor, que el
del mecanico. Mr.  Van.Estin respon-
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di6 con un silbido: lzzego se levantaron,
¥y desaparecieron las cuatro tapicerias,
la sala se agrand$, y nosotros, deslum-

rados , vimos lo que la industria huma-
na ha intentado entre lo mas admira-

le: de una parte vimos serpientes que
3¢ arrastraban, flores que se abrian, pd-
Jaros que cantaban; :{e la otra monos
que comian, anades que nadaban, 6r-
ganos tocando por si solos, antomatas
tocando el clave. Mr. Van-Estin dié
otro silbido, y se suspendicron todos los
movimientos: vale mas (nos dijo) que
yo os haga ver algunas miquinas en par-
ticular, pues querer ohservarlo todo en
un instante, es el modo de no ver na-
da. Poned atencion en este érgano tan
grande, y mucho mas armonioso que
los que se ven ordinariamente en las
iglesias: en el instante oimos una misi-
ca militar , en que sobresalian los oboes,
los timhales y los clarines: luego oi-
mos tres voces humanas, a las cunles
sucedian sonidos de trompa; despues
sonatas de flauta, de fagotos, de pifa-
nos; por fin, se formsé una orquegta com™-
pleta de gran niimero de instrunanios.
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en ¢l mismo instantle se veian a derecha
v 4 izquierda los retratos de Archime-
des y de Rameau, resplandecientes de
gloria; rayos de luz parecian salir de
sus cabezas. ;Sabeis (nos pregunté) por’
qné en este concierlo hay mas precision
en el compas, que en los conciertos or-
dinarios ejecutados por musicos? Es
porque estos instrumentos resuenan por
uaa sola y duica 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
sucestvamente sobre las teclas, hacen
bajar 4 cada momento un cierto néme-
ro de ellas, mas ¢ menos grande, se-
gun la necesidad , y producen el mismo
efecto que los dedos del organista mas
hahil. El cilindro da vueltas uniforme-
mente, porque estd acomodado 4 un
gran torno, cuyas ruedas perfectamente
regulares, se mueven por la accion de
un peso de Boo libras: cros de estas rue-
das se emplean en abrir y cerrar los
registros, y mieniras otras dos haccn
andar los fuelles. La Juz que parece
guae sale de los retratos de Archimedes
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Y de Rameau, es una ilusion de peda-
vitos de vidrio cilindricos, que estan
apoyados sobre un circulo pequefio, que
sitve de cuadro al retrato, y del otro la-
0 van 4 terminar, COMo sc ve, desvian-
ose 4 otro gran circulo concéntrico,
semejantes en osto & los rayos de uns
Tueda, que diverge los cubos 4 las cor-
as, ¢ cambas. Los cilindros de vidrio,.
tienen 4 las extremidades goznes, sobre
los cuales pueden dar vuoeltas, y en la
parte que toca al circulo pequefio, Heva
cada uno un eje de seis alas, unq sola
rueda con mellas en el cerco, agarran-
dose en 10dos estos ejes, hace mover en
el mismo instante todos los pedazos de
vidrio, que vueltos en si, como colum-
nas listriadas, no pueden coirer sobra
sus quicios, sin que la parte mas lomi-
nosa mude a ca(?a instante de posicion,
respeetivamente 4 la visla del especta-
dor: por esto parece que la luz corre por
ellos, pasando del circulo pequefio al
grande , sepun la rueda vuelve de izquier-
da 4 derecha, 6 al contrario. '
Esta explicacion no puede dejar de

perecer obscura 4 muchos l¢cloves,
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cansa de su brevedad, y de las muchas
palabras técnicas: pero en una obra de
esta naturaleza, no es facil darla mas
clara,

Poco despues vimos un inade nadan-
do, y en un vaso, en medio del cual ha-
bia un 4rbol cargado de frutas y de ho-
jas, una vivora, saliendo del vaso, ras-
treaba al rededor del tronco, para subir
en linea espiral hasta las ramas, donde
se ocultaba con las hojas. Esta era se-
guida de otras muchas, que llevaban el
mismo camiao, y se¢ ocultaban en el
mismo parage. No creais , nos dijo, que
hay muchas vivoras en el fondo del va-
50, no son mas que dos; mientras sube
la una 4 las ramas, la otra baja al tron-
co, y asi se ven alternativamente para
figarar un nido inagotable. En una jaula
habia dos péjaros, el uno cantaba las so-
natas de Saint-Clout, y el otro bacia el
acompaiiamiento ;: seguramente los hu-
hiéramos tenido por naturales, si hubie-
ran tenido plumas; pero el artifice, que
no habia guerido hacer ilusion en esta
parte , htﬂ)ia formado sus cuerpos de
conchas, y sus 0jos de piedras preciosas,

-
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Io que hizo creer :ing. Hill, que un
organillo ocultoen la jaula, cantaba por
ellos, y que un movimiento del relox,
que le hacia tocar, movia al mismo tien~
Po sas picos, y sus alas, por medio de
ungs hilos de alambre ocultos en sus
Pies. Tales eran las ideas de Mr. Hill;
tuando los dos canarios dejaron la vara,
sobre que estaban encaramados, y salta-
ron § otra, probindole asi que no te-
Man comunicacion con el fondo de la
jaula, y que por consigniente Do po-

ian ser movidos sino por muelles gcul-
10s en su cuerpo; pero la extremna pe=
quefiez, la variedad, y la multitud de
8us moyimientos, que no podian ser pro-

ucidos sing por una causa muy com=
Plicada , no’daban lugar & creer que €5°
tuviese encerrado en tan corto espacio
el Principio de su movimiento, Mr. Van-

stin nos sacod de la dificultad, mani-
festéndonos, que tambien alli habia al-
guua jlusion; no counsiste en hacer creet
ue son canarios vivos , pues en este €3~
%0 tendrian plumas, sino en hacer creer
Hue estén desunidos del fondo de la jat-

4, aunque realmente tienen comumea~



392

cion por unos hilos que no se ven. Las
dos varvitas, sobre las cuales sc encara-
man alternativamente, se tocan, como
veis , por uno de sus extremos, y for-
man un dngulo de 45 grados: los cana-
rios eslan desunidos de estas varas, ¥
tocan en otra, que no se distingue , por-
que parece unade las otras dos, pasan-
do velozmente de la primera 4 la segun-
da, quedando uno de sus extremos siem-
pre fijo 4 la altura del éngulo, mientras

ue el otro describe un arco de 45 gra-
ﬂos.‘En esta varita fija sobre un punto,
vy movible en las dewmas partes, estin
ocultos los hilos, que hacen mover el
pico y las alas, La varita movible pasa
de improviso de una posicion 4 otra en
el instante que el espectaddr se distrac
con otros ol:]etos', Yy cuando su atencion
no estuviese toda ocupada en el canto
de los pdjaros, 6 por el sacudimiento de
sus alas ; esta vara se mueve con tal ve-
lIocided, que no se puede percibir sn
pasage. Despues nos manifestd un auté-
mata jugando 4 los dados. Vimos desde
Inego una figura de hombre, de la esta-
tura natural, vestido 4 la turca, y senta-
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do detras de una comoda, sobre Ja cual
estaba ¢ tablero de los dados, abrié la
C6moda para hacernos ver qué no halza
entro si no ruedas, palancas, cuadran-
tes y muelles: el automata no tenia
lampoco en su armadura , sino hilos de
ierro, cuerdas y poleas. Como eslaba
sobre cuatro ruedas , le mudé & diferen-
tes sitios del cuarto, para hacernos ver
que la maquina 1o tenia comunicacion
alguna con los cuartos inmediatos: des:
Pues de esta observacion , DOS parecio
evidente que no se movia sino por sus
Propios resortes; pero sus foovimienios
N0s parecieron bien presto.ser efecto de
Tazonamientos profundos y bien combi-
nados, (Ganaba casi siempre la partida
contra los mejores jugadores; y pOT tan-
to, era preciso que hiciese a cada ins-
taute nyevas combinaciones , ¥ qu¢ Lo-
Mase yn camino irregular para sorgren-
er 4 su contrario, en el plan ar ilra~
Mo que habia adoptado: Mr. Hill, no
Pudiendo dar razon de lan maravillos8
_@peracion, suplico & Mr. Van-Estit
ue se la explicase: quiero, respou 10;
Ite por. esta vez la clave del enig-
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mi; pero con la condicion de que un
objeto intevesante que tengo que ha-
certe ver, no exigiras que rompa enteray
mente el velo que cubre mis secretos.
Mr. Hill replicé que le parecia tan ma-
ravilloso lo que acababa de ver, que no
esperaba ver nada mas admirable. Te
engafias, dijo Mr. Van-Estin, en fisica
¥ en historia natural: el efecto mas ma-
ravilloso es siempre aquel que vemos
por laprimera vez, y caya causa ignova-
mos; apenas conozcas la que al presen-
te es el objeto de tu curiosidad, te pa-
recera pueril, mieniras que otra mas
trivial, pero desconocida, te hard gritar
por milagro. Entonces nos dijo, que el
antémata jugador de dados, se movis
rt:-r un enano habil, jugador oculto, en
a eomoda, el que no se percibe cuan~
do se abre, porque entonces tiene las
iernas y los musios ocullos en los ci-

rindrifu-.. uecos ; que parecen'destinados
para Hevar las ruedas y las palancas. El
restode su cuerpo estd fuera de la cé-
moda, ¥y se halla oculto con los faldelli-
nes del autémata; ciando se ha cerrado
la comoda, se da yuelta 4 una clavija,
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Con pretexto de montar los resortes _de
A maquina, lo que produce un ruide
tonsiderable: las ruedas y las tablas que
8¢ oyen, dan 4 esta experiencia un aire
¢ verosimilitud y de misterio, y dan
lﬂgar al enano de entrar en la comoda,
Y mudar de posicion sin ser oido. Mien-
tras se lleva la maquina’ por el cuarte
sobre sus ruedas, el enano cierra la tram-
Pa por donde ha pasado: despues se qui-
' el faldellin del autémata, y se hace
¥er su armadura, para probar que no hay
Supercheria, y el juego se finaliza, con
grande asombro de los especladores, que
btribuyen 4 simples resortes, lo que no
Puede provenir sino de una cabeza bien

organizada. - :
Resta saber, dijo Mr. Hill, cémo pue-
de corocer el enano oculto en la camo-
da, el juego de su contrario. Hay wu-
chos medios, respondié Mr. Van-Estin:
1% Se puede poner en cada pieza del
Juego un hierro imanado, (ﬁbnio de
cada caja del tablero una 'jul_a bien
ensille, & fin de que por su agitacion
Note la caja que se ha ocupado, 6 aban-
do, 2°, Se puede dar mentalmente

;
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un nimero 4 cada caja, para distinguir
Ia de las otras, y explicar csle nimecro 2
la persona oculia, sea por la posicion de
Jos dedos que se le manifiestan, sca

or la pronunciacion de algunas pala-

ras. 3°, Se puede hacer untablero cast
transparente, que sirviendo de cubicrta
i la cémoda, deja el interior en la obs-
caridad, 4 fin de que no pueda ser visto,
y sin embargo deja entrar bastante luz
para que el enano vea lo que pasa fuera.
En cuanto al medio de dar al autémata
los movimientos mecesarios, se ve que
sus brazos, y la palanca interior que le
hace mover, deben ser considerados co-
mo un pantdgrafo, del cual se mueve un
extremo en todo sentido, para dibujar
un. cuadro en grande , y el olro se dila-
ta, para darle estes movimientos en pe-
queiio, haciéndose recorrer las lineasde
un cuadro en minialura.

" SECCION 1L
Juego estraordinario,

Al otro dia por la mafana, des-
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s_'fes de almorzar Mr. Van-Estin, nes

10 que ibamos & ver otro prodigio; ¥
Presentando 4 Mr. Hill un lapiz con
Una cuartilla de papel sobre una carte-
2, le mandé escribir la frase que le
Yimiese 4 |a imaginacion cn latin, en
aleman, ey ingles, en holandes 6 en fran-
€es; que la escribiesc con caractéres
friegos , ardbigos 6 alemanes, con sig-
10s heyildicos ¢ geroglificos, que él sa-
Fia la que halia eserilo, sin verla: le
advirtig que no la manifestase 4 padie,

s:l‘a que no sospcchase gue podia eslar

acuerdo con alguno. Mr. Hill salié
del cuarto con el lapiz, la cartera y el
Papel, sobre el cual escribié en frances
vous melez , vous toujours dun peu
de diablerie! Despues volviendo adon-
de estibamos, gnardé el escrito cn su
b?lsi]lo, y dio 4 Mr, Van-Estin su la-
Picero y su cartera, y le obligd 4 cum-
E_l“' su promesa, adivinando lo que ha-
'a escrito. Si no hiciera mas que eso,
Tespondié Mr, Van-Estin, mi operacion
Seria un juego de manos muy sencillo:
€ prometido hacer un milagro, y ast

€8 preciso afiadir alguna circunstapcia:
) T ab
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quema, pues, el papel eserito. Mr. I1ill
lo quemo, y Mr. Van-Estin le mostro
oira cuarlilla de papel, diciéndole: aqui
esld la respuesta 4 la pregunta que has
escrito ¥ quemado: yo habia previsto
tu pregunta, y tenia preparada la res-
puesta; pero no la leas todavia, con-
téntate con decirme que contiene ocho
palabras, y la primera es un monosila-
bo; quiero que mi respuesla vaya ires
cnarlos de legua de aqui, sin enviar
ningun emisario; poule tu firma y rd-
brica, para que se pueda reconocer des-
pues: ve 2 lo tiltimo del parque, toma
la llave del pabellon que termina la .
alameda, entra y abre Ja gaveta sope-
rior de la cémoda, y mi escrilo se ha-
Nard en una caja, cuya llave estd aqui.
Mr. Hill, babicndo firmado y rubricado
el papel, tomo las tres llaves del pabe-
Hon, de la gaveta y de la caja, y mar-
chaba & buscar la respuesta 4 lo viltimo
del parque. Mr. Van-Estin le detuvo
para advertirle, que podia poner espias
y centinelas al rededor de la casa, para
asegurarse de qQue no enviaba i nadie,
¥y que ningupa precaucion podria des-
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baratar gu empresa, porque la respues-
fa estaha ya alld; pero que si queria
saldria de la caja, para que la cncon-
\rase 4 mitad del ecamino dcbajo de un
arbol ; y aun mas, estard escrita con el
color que me pidas, y puedes escoger
uno del arco iris. Quiero, dijo Mr. Hill,
€spues de laber pensado un poco,
que se quede en la caja, y que las pa-
ras estén esceitas altermativamente
con encarnado y violeta. Creia haber
$orprendido 4 Mr. Van-Estin con csta
Peticion, cuando respondid: asi es pre-
Cisamente como esta escrita: habia pre-
visto tu éleccion, y probaré € la vuel-
ta que puedo preveer tus pensamien-
tos, Mr. Hill marcho corriendo, llega
sin aliento, abre apresurado la puerta
del pabellon, 1a gaveta de la cdmoda,
¥ la caja, en Ja cual, no viendo mas
que una bolita, creyé que la esperien-
cia habia salido mal; bien presto reco-
Nocié que la bola era una caja redonds,
¥ apenas la abrid, veconoce el papel so-
bre que puso su firma y su rdbrica; le
desp ega con atardimiento, le halla es-
Crito conforme habia pedido, y se leno
-q
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de admiracion leyendo la respuesta si-
guiente:

Pourguoi m’'accusses vous dun ped
de diablerie,

Puis que wous ne croyes que d la
blanche magiel

En este momento oye que dan tres
golpes a la puerta, abre, y no ve a na-
die: otro hubiera creido que era un
duende; pero Mr. Hill (1) se imagind

ue seria alguno que se ocultaba detras
3el pabellon para amedrentarle, da la
vuelta, y no ve 4 nadie: al volver a en-
trar se admiré de ver que la pared que
Ie habia parecido blanca como Ia nicve,
estaba pintada al fresco; de un lado ve
un cuagro de animales feroces, cabezas
erizadas de serpientes y duendes de to-
das especies: del otro la tentacion de
San Antonio.Abad, donde los diallos
estaban pintados de toda suerte de fi-
guras: le hace reir ver el diablo con el

1) Mr. Hil}‘g&mit'll &l sistema de los que picosan
que bubo hechiceros , y que podria haberloa; pero
que ya po los hay.
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cuerpo de una arpia, la cola de coco-
drilo, Jos colmilios de javali, la cabeza

€ cervo: vuelven 4 llamar otras tres
Veces 4 la pucrta, los postiges de las
¥enlanus se cierran por si mismos: en
edio de la obscuridad ve un rayo de

"z que dura un instante, oye en la
chimenea dos pistoletazos, piensa que
andan ladrones y asesinos, Leme perder
a vida, ¥ su espiriln se turba: un olor
sulfireo” y betuminoso se estiende al
rededor de ¢l, resucna el aire horroro-
Samente, le parcce que Oye perios que
thullan, gatos que maullan, lobos que
gritan, 0s0s que rifien, {oros que bra-
Mman, cuervos que graznan, y vivoras
.que silhban. Entre todos estos ldgubres
gritos distingue voces lastinieras y la-
mentables que anuncian el dolor v la
desesperacion: sucede 4 esto un silen-
¢io profundo, que se intercumpe por une
ltueno, y se oyen estas palabras:

Insense qui ne crois g'a la blanche

’ magze ]

Tremble; “woict Lenfer avec sa dia-
blerie, . s .
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Luego oye dos 6 tres sacudimientos
como de temblor de tierra: oye un rui-
do semejante al del mar enfurecido;
cuando el silbido de los vientos, y el
beamido de las olas hacen temiblar al
marinero mas intrépido: en medio del
trucno y de los relimpagos, aparecen
tres esqueletos, que crujiendo los dien-
tes, agitan la masa de sus huesos, ¥
hacen rechinar los brazos sacudiendo
hachas encendidas, cuya pilida luz au-
ineataba el horror: Mr. Hill casi des-
mayado Oye esta voz: .

Rassure-toi le prestige es fini.

Eatonces las bachas se apagan, los
esqueletos desaparecen, y las ventanas
se abren: vuelto en si del miedo Mr.
Hill, quisiera poderse persuadir que
habia sido un suefic y una ilusion cuan-
to acababa de oir y de ver; pero mil
circunstancias se 1o impedian : tiene en
la mano el paiel halla({]o en la eaja, y
gue ie parece aber venido por una ope-
racion magica este papel; le da la res-
puesta a su pregunia que no ha comuni-
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¢ado 4 nadie; la voz que le amenazy con
el_ infierno y los diablos, le causd un so~
nido que le dura todavia; la memoria de
08 tres esqueletos y de sus movimien-
tos 1e hace erizar los cabellos; a cada
Instante teme ver renovar esta escena
de horror. Ve aqui, pues, este incré-

ulo, este espiritu fuerte que atribuia
todas las maravillas 4 la energia de la
Naluraleza 6 al genio de los artistas,
obligado 4 creer al presente i los adivi-
Nos, 4 los hechiceros, 4 los duendes y
@ los aparecidos. Cuando dio la vuelta
@ la casa, le acabo de poner en la per-
plejidad, diciéndole euantos pasos ha-
bia dado en el pabellon, como-si hubie-
s¢ tenido testigos de vista; le dice que
se sonrié cuando vié sobre la pared la
figura del diablo; que se meneo al pri-
‘mer pislolelazo; gue s€ retird al segun-
do; que estaba sentado ep un canapé
cuando sc desaparecieront los tres esque-
letos: jcrees, le dijo Mr. Van-Estin,
que yo envié¢ mi respuesta al fiu del
Parque solamente por cvitar mayor via-
ge, y «que podia haberla enviado tres
eguas mas alla! Lo .crco, respondid
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Mr. Hill, pues annque pcrcibo algnna
imposibilidad fisica, no puedo dundar de
nada despues de lo que he visto: ;[no
convienes tambien en que, supnesto yue
tengo poder para enviar un escrito & una
caja cerrada con llave ires 6 cuatro le-
guas de aqui, podria por el mismo me-~
dio enviar invisiblemente al estomago
de un hombre que estuviese a igual dis-
tancia una bebida quimica de mi com-
posicion? Convengo, dijo Mr, Hill; pues
es claro, afiadié Mr, Van-Estin, que
pucdo componer esla Lebida de mate-
rias glaciales, de drogas venenosas ¢ ar-
senicales, y puedo por este medio en-
viar lejos enfermedades contagiosas, re-
frescar los temperamentos mas yvigoro-
s0s, es decir, que pucde dar hechizos,
maleficios , y ejercer loda suerle de
sortilegios?' A fe mia, respondié Mr.
Hill, puedes alabarte de todo esto con-
migo; estoy prouto 4 crecrlo, y te dis-

enso de nuevas pruchas, ;s posible,
esclamd Mr. Van-Ustin, que un sibio
haya llegado & este exceso de creduli-
dad , que dé crédilo 4 todos los caentos
mas absurdos! Mr, Hill, labiendo oido
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decir que todo lo que habia visto en el
Pabelion era efecto de algunas causas
Sencillas y npatnrales, suplicd & Mr.

An-Estin que le diese 1a solucion del
Problema , prometiéndole guardar el se-
Creto, 4 fin de que sus medios no se hi-
Ciesen pihblicos, y pudiese rcpetir la
€Speriencia con el mismo acierto. Ha-

1 resuelto, respondié, no confiar mi
Secreto 4 nadie; sin embargo, prometo

arte algun dia la clave de este logagri-
1:01 con la condicion de no hablar de
€l en este pais: lo que puedas decir &
tu vuelia en Kuropa, no llegara i los
oidos de mis vecinos, gune me importa
conscrvar en la ignorancia; pero st mis
medios fueren descubiertos, me conso-
laré con el gusto gue he tenido en pro-
bar, que un hecho que parece milagro-
50 4 muchas gentes, no es sino un efec-
to presentado d la ignorancia par la su-
percheria, y que la instraecion hace
desvanecer o maravilloso, destruyendo
nuestra admiracion: de donde se sigue,
que para distinguir bien una operacion
verdaderamente milagrosa,delaquenolo
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es, es preciso empezar por estudiar bicn
las leyes de la naturaleza, y los enga-
fins del arte. Sabe, pues, que yo no he
logrado seducirte sio por la reunion de
upa infinidad de causas fisicas y mecé-
nicas; para las cuales , sin que lo hayas
entendido, tenia hechos grandes pre-
parativos, y cuyo efeeto te ha parecide
mdgico y semejante a los malelicios 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 explicacion
de todas las experiencias anunciadas en
el titulo de mi obra, y no estandocom-
prendida esta en la obligacion contraida
con los lectores, me parece que ten-
go derecho 4 su rimir?a, por la razon
que se dié en el prefacio. Me conten-
1aré conasegurar que sus efectos se pro-
ducen sin necesidad de compafiero, y
que los medios esitén fundadus no sola-
mente ea la teoria mas luminosa, sino
en la experiencia.

No obstante, habiendo sido impulsa-
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do para que d¢ al piiblico Ja explicacion
¢ Ia sesion segunda, la pongo dc ma-
fiesto para conocimiento de todos.

Ezxplicacion del juego de manos ex-
traordinario de la seccion segunda de
a Mdgica blanca descubierta, dada

4 Mr. Hill por Mr. Fan-Fstin.

Primeramente escribié Vm. una pre-
funta, poniendo el papel sobre una car-
tera cugierta de tafetan negro: este ta-
fetan ticne el envés 6 la faz inferior un-
tada con sebo, y espolvorizada con humo
de imprenta, y debajo de él babia un
Papel blanco. ¥m. sin saberlo escribio
sobre este papel escondido, pues con
motivo de grabar los caracléres sobre el
papel exterior que yo le entregué & Vm,
con lapiz duro, de que Vm. se sirvig,
quedaron sciialados los mismos caracié.
Yes en ¢l Papc] Escondifiﬂ, con el auxij.
lio del sebo y humo de imprenta de que
estaba untado el envés del tafetan.

Por este medio, sin embargo de que
Vm, escondié el papel con mucho cui.
dedo, me fué sumamente facil de jm-
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ponerme 4 la menor ojeada cuando me
devolvid la cartera, de lo que Ym, pro-
pio habia escrilo en los distintos para-
ges sin saberlo; y decirle 4 Vm, que su
pregunta constaba de ocho palabras.

Cuando su escrito de Ym. se quems,
le presenté al momento un papel blanco
plegado en enalro dobleces, y sobre el
cual habia Ym. firmado en abreviatura,
Yo le prometi a Vin, el enviarla al 4l-
timo extremo del parque sin que nin-
gun emisario Ja llevara, y le decia 4
Vm. verdad; pero cuando le dije que
conlenia la respuesta 4 su pregunta, to-
davia no habia nada escrito, por cuya
causa no le permiu el desplegarle.

Luego que Vm. se fué, escribi pron-
lamente la respuesta en este mismo pa-
pel para satisfacer su curiosidad ; y pa-
12 e510 me servi de una tinla encarnada
¥ violela: meti dicho papel en una ca-
jetilla redonda de corcho que con des-
ireza meti en un pequefio tuboe subter-
rauce, y uno de cuyos extremos va jus-
tamente & salir al pabellon. Aplicando
Ia boca al referide tubo, di un fuerte
resoplido, cuyo aive agitado llevandose
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por delante el corchg, lo condujo al pa-
hellon con la rapidez misina con que
salen las habas y los gnisanles Jde den-
tro de la zarbatana (1), por medio del
soplido para matar pijaros.

‘ Llegando la bula de corcho 4 su des-
tino, pudo caer en la caja que estabaa
la sazon abierla, y enirar en el cajon
superior de la comoda, porque la lapa
de esla comoda que se mueve por me-
dio de gozues, cstaha en agquel entonces
levantada y apoyada sobre la pared.

A esla parte de la pared salia un se-
gundo conducto 6 tubo, de donde salicn-
do el aire expelido con fuerza, y dan-
do conira Ja tapa de la cémoda, la ha-
cia caer por st propio peso, ¢ ignalmen-
te la tapa de la caja que tambien esta-
ba levantada y apoyada sobre la otra, ¥
eon cuya caida, por medio de un resor-
te quedaba cerrada con llave.

- El resto de la operacion se termina
con el auxilio de un bazde 256 30 tubos,
cuyos extrenios como los de los dos an-

1 La cxperiencia ensefia, que por este medio 8¢
puede arrojar ta bola de corcho hasts acis laguas d¢
distancia. °
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teriores, estin de ordinario ocultos ba-
jo de estampas montadas sobre marcos,
colgando de an clavo por un segundo
anillo; ¥ qne por la parte inferior estan
desviadas de la pared para que salga el
aire cuando se sopla, y vuelvan 4 su si-
tio en parando el aire.

¥l tercer tubo sirve & dar movimien-
to & un telox escondido enel espesor de
la puerta de} pabellon: el movimiento
de este relox descarga tres golpes 4 la
puerta cuando se sopla por el tubo, por
la misma razon que un relox de repeti-
cion toca las horas cuando se le aprieta
el boton 4 la caja,

Con el auxilio de un cuarto tubo se
hace andar un asador, y este hace dar
vueltas 4 unos cilindros en donde se en-
rolla la cortina blanca del pabellon, que
desapareciendo precipitadamente, des-
cubre las pinturas de la pared pintadas
al fresco, y representan figuras de-demo-
nios ¥ varios animales,

Otros cuatro tubos que van 4 salir a
Jas abertaras § troneras, sirven para cer-
rar los postigos de la ventana yclaraboya,
separandolas de la pared con violencia.
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E! tulio nono sirve para hacer caer el
fiador de una pistola de dos liros, carga-
da con pélvera amasada conagua hedion-
da, que esparce un olor insufrible.

Otros doce tubos sirven de fuelles a
algunas flautas de drgano, cuyo sonido
dspero y desentonado imita el bramido
de varios animales. o

Una flanta de érgano de voz humana
encerrada dentro de una caja oblonga,
Cuya tapa se cierra y abre poco 4 poco,
Y a proporcion que habla la flauta, imi-
ta perfectnmente ¢l manllido de un ga-
10, y el gorgeo de un pifio pequefio.

Otras flautas de drgano, con el auxi-
lio de un cafion movible, producen una -
especie de scnido de voz, pasando por
grados imperceptibles de grave 4 agndo,
y de agudo & grave, y manejado con
cierta precaucion , parcce oirse los ge=
midos de una persona oprimidade dolor.

Es inntil explicar aqui el mecanismo
por donde las {lautas del organo inilan
el ahullido del lobo, el graznido del
cuervo, el rugido del leon, el bramido
de las olas etc. Estos efectos nacen ¢€
una construscion particular, que aun-
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que es verdad que se pucde demostrar
por palabras, seguramente no la enten-
derian sino es los factores de 6rganos; 4
mas de que no hay flauta ninguna de
fistola que sca algo falsa 0 desentonada,
ffue no sca capaz de iniilar a voz de al-
gun animal, con tal de gue csté en el to-
Lo que se feqnicre, y que el organista
sepa mauejarla.

Debo advertir, aunque de paso, que
para producir estos sonidos mas espan-
tosos , se les dcbe afiadir 4 estas flantas
de drgano vasijas de tierra cubiertas de
pergamino bien tirante como el de los
tambores. Si en el centro de este perga-
mino se ala un poce de crin frotado con
cera, resvalindolo sobre el pergamino
se oird un horrible sonido capaz de en-
ar los cabellos. De modo que no es po-
sible hacer este raido por-la noche en
una poblacion, sin que al dia signiente
digan Tt gentes que han oido la fantasma.

Una docena devasijas asi preparadas,
pueden ocasionar un yuido espantoso a
la hora gue se quiera, por medio de
nna mMaquina que se mueva porsi sola,
como ¢s un despertador ordinario, 6 que
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se haga mover, soplando por up tubo.

El ruido de dos truenos se intita por
medio de timbales, 6 por golpes fuertes
dados sobre un paquete de planchas me-
dio comcavas colgadas de una cuerds, 0
tambien por los medios con que ‘'se har
ce en la opera, etc. ete. - - -

El pavimento interior del pabellon,
estando figurado sobre un grueso tablon,
que se equilibra con una viga que lo
. atraviesa por mitad, puede moverse &
muy poca fuerza; esto es, con: solo el
auxilio de una rueda de ssasgtory cuyo
.movimiento se excits: soplando por un
) tlIbO. Este mi& T 3 ;

por un hombre:que y= estd poesids- del

miedo, se Jo hace creer ux wardadero
temblor de tierra.  +. o Beie

Los tres esqueletos son unes gimples
antématas escondidos dentro de mma:da-
cena encajada en lo.grueso deila-pared;
soplando por un  oafign , S0 s
puertas de la sleoepeg-el aire de-olab

A .
i

cafion hace salir i psiabon e, forma

de pistols, quo-encionde 1as lacas Otros

tubos ¢ uﬁpndw?n pﬂra.hgnr_au@-.
' v L S

«i_ I
T
o :

-
-
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quefias alas de molino de viento; estas
alas estdin montadas sobte una rueda de
pifiones, que imita con su ruido 4 la de
un relox de péndola cuando se le da
cuerda: sobre os pifones 6 dientes des-
cansa-una palanca que cayendo de un
dicnte 4 otro, agita todas las partesdel
esqueleto, y con su ruido imita el cru-
jido de los -huesos, ' '
Otro tubo sirve de boeina, y bace oir
distintamente en el pabellon las pala-
Lras que se han pronunciado muy que-
do en Ja casa de campo: estas mismas
alalirgs pueden al instante aparecer en
{;?{pmfedf-‘esc‘vitas en letras de fucgo, 4
heneficio:de un trasparente que se liene

prépatade de: antemano, detras del cual |

se encienden luces por medio del esla-
bon;que se dijo.. - o

- Pavemos &dermosirar.de qué manera

se abren las ventanas, En la parte supe~
rior ‘de algunos oilindras huecos escon.
didos dentro de la.pared, y colocados
erpendiculares; junto.4 .Jas aberturag

ay thpusebalas “de plomo que ruedan
sog;e'mnuﬁ grnes gue: las. sostienen , .y

» cugende dentro-del cifindro arrastran

[ R
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cousigo un cordelique las lienc atadas,
y que 2l auxilio de una garrucha abre los
posligos empujindolos con fuerza, para
que descansen sobre la pared: los pro-
pios medios se emplean para cerrarlaala-
cena ‘en donde estin loa esqueletos.

Finalmente, en la claraboya que éstd
encima del pabellon se ha metido un
grande. espejo inclinado , que refleja hé-
cia foora la imagen de la mayor parte
de los objetos que encierra el pabellon.
De manera que se puede ver cuanio pa-
sa en él sin salir de Ja casa de campo;
en todo caso haciendo uso de un buen
anteojo. Lo -

: OBSERYVACION.

1. Seregniere que clespejo estéco-
locado de modo que laimagen de los ob-
jetos del pabellon nd vaya directamente 4
la casa, sino es & algnw:parage ohscuro
de sus inmediaciones que esté: disimula-
do; pues podia sucéder que alguno: que
entrara.en el pabellon y por casualidadal-
zara la cabeza, viendo laimagen de Ja ca-
sacn el espejo, entraseensospecha dinfi-
riese los medios de.que 8¢ usa p’:il':"al clla.
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a2, - El pabellon debe ser pequeiio, é
4 lo menos debe estar amueblado con
idea 4 que el sugeto que se envie & él
tenga (rbco dmbito, pues de lo contrario
no pndiéndose ver todo en el espejo, pe-
ligraba el que se ignoraran algunos mo-

vimientos de la persona que se envia.
8. Por lo que se acaba de decir, se
verd que es initil explicar de qué me-
dios se vali6 Mr. Van-Estin para condu-
cir la respuesta 4 la mitad del camino
debajo de un érbol; se evidencia que de-
bia haber alli un tubo, y que en el mis-
10 silio se encontraria wna vasija llena
de agua, 4 cuyo fondo no podia llegar
la bola de corcho sin remontarse al ins-
tante 4 Ja superfitie del agua por su lige-
reza especifica, etc. (1). : -
‘Tales son, dice:Mr, Von-Estin, los
medios de que me be valido para hacer
una operagion we & Van. le ba parecido
sobrenaturali, yuque la hubiers siempre
cveido por tal,d no haberle yo levanta-
do el velo que Ja cubria. Ya Vm, ve que

‘t  Nota que babis uwa,bilbuls para impedir gne el
entrase ea ¢l tobo’, ¥ quc el extrems del tubo es-
viba tarcado por usia piedra: T
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nada de esto es caplz7de habilitarme pa-
ra desterrar enfermedades , mandar log
elementos, ni ejercer brujerias ni sorti-
legios; y solo me alabé de estas habili-
dades & presencia de V., para ver has-
ta donde puede. exlenderse la creduli-
dad, en quien ha llegado ya una ves a
coacebir miedo.
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