PREAMBULO

Tras sucesivas reuniones de la Junta Directiva de FESMA, se ha
considerado necesario actualizar el reglamento del “Concurso del
Congreso Magico Nacional”, con el fin de alinearlo lo mas posible con la
normativa vigente de la F.I.S.M. Ademas, se busca clarificar puntos
clave para mejorar la organizacion y produccion del evento. Este
reglamento recoge toda la experiencia adquirida con el anterior,
actualiza aquellos aspectos que presentaban discrepancias con las
normativas de F.I.S.M., incorpora las sugerencias de mejora planteadas
por los organizadores de congresos anteriores, concursantes vy
congresistas y corrige los puntos deficitarios identificados por la Junta
Directiva.

Sigla/Término Significado
CMN Congreso Magico Nacional
Congresista Ayudante (acreditacion Persona que asiste a un concursante, con acceso
limitada) restringido
Congresista Concursante Persona inscrita con derecho a competir en el concurso
oficial
FESMA Federacion Espafiola de Sociedades Magicas
FISM Federacion Internacional de Sociedades Magicas
SME Sociedad Magica Espafiola (entidad federada)
SMO Sociedad Magica Organizadora o Entidad Organizadora

del Congreso
VCMN Vocalia de Congresos Magicos Nacionales de FESMA

Vocal de Congresos Persona encargada de la VCMN



CAPITULO | — DE LA PARTICIPACION

El Concurso Magico Nacional de FESMA esta abierto a todos los
ilusionistas que puedan ser avalados por una Sociedad M4agica
Espafiola (SME) o FISM debido a su calidad artistica.

Deberan pertenecer a una Sociedad Miembro de FESMA o de FISM en
su lugar de residencia (registrados oficialmente al menos en el afo
anterior a la fecha del Campeonato) y que cuenten con el aval
pertinente.

En el caso de que un ilusionista no pertenezca a una Sociedad miembro
de FESMA o FISM, podra solicitar competir en el Concurso Magico
Nacional si ha recibido la autorizacion por escrito de al menos 3
Presidentes de Sociedades Miembros de FESMA, si es espaniol, o de
FISM en caso de ser extranjero. Las Sociedades garantes deben estar
al corriente del pago de las cuotas asignadas, tanto en FESMA como en
FISM.

1. El Concurso Magico Nacional se organiza bajo la autorizacién y
supervision de FESMA.

2. El Presidente de la Sociedad que otorga el aval sera responsable de
la calidad del acto presentado por el concursante y de los resultados
obtenidos en el Concurso Magico Nacional. En caso de que un acto
avalado sea considerado por el Jurado de muy bajo nivel artistico, el
Presidente de la Sociedad que lo avald, a titulo nominal, sera
amonestado y perdera su derecho de aval para los dos proximos
Concursos Magicos Nacionales. Ademas, la Sociedad que avalé al
concursante descalificado debera abonar una multa de 200€ a FESMA.

Cuando es el Presidente de una SME quien desea concursar, debera
ser avalado por otra SME adecuadamente, presentando su respectivo
aval.

3. El numero de concursantes estara limitado a un maximo de 50
participantes entre todas las categorias para garantizar una adecuada
organizacion. (Este limite estara pendiente de calculo en funcién de los
tiempos disponibles en la edicion del ultimo CMN). El numero maximo



de participantes extranjeros no deberia ser superior al 25% de las
plazas en cada categoria.

4. Quedan excluidos de participacion en el Concurso los artistas
contratados por la organizacion del CMN para cualquier evento dentro
de la programacion oficial del mismo, como galas, conferencias u otros
actos relevantes como sesiones golfas, off-festival o galas
unipersonales.

5. La posibilidad de que un artista contratado participe como ayudante
de un concursante, o viceversa, solo sera viable si el artista no tiene un
peso artistico y escénico significativo en el acto.

6 Para poder participar en el Concurso del CMN, todos los artistas que
intervengan en el acto a concurso deberan haber adquirido la categoria
de “Congresista Concursante” una vez confirmada su plaza, con su
correspondiente inscripcion. Los ayudantes y el resto del personal
técnico involucrado en el acto magico deberan solicitar, al menos, una
acreditacion de “Congresista Ayudante” limitada. Se considera
Ayudante aquella persona que realiza labores no significativas en el
acto o, en caso de realizarlas, seran sin presencia fisica relevante en la
escena.

Esta acreditacion de Congresista Ayudante tendra un coste del 10%
del precio del Congresista Concursante. Esta acreditacidon dara
acceso exclusivo a los ensayos, el acto de concurso y la gala de
premiados en caso de ser requerida salvo que opten por adquirir la
acreditacion completa e ilimitada a precio regular.

7. Todos los concursantes, por el hecho de participar, aceptan
integramente todas las bases, reglamentos y procedimientos
establecidos para el concurso recogidos en este documento y en el
Reglamento de Congresos. La inscripcion implica ademas la aceptacion
de un compromiso de igualdad y comportamiento no discriminatorio.
Cualquier incumplimiento de sus normas podra dar lugar a la
descalificacion inmediata.



8. Inscripcién y plazos

Ademas del aval de la Sociedad que lo representa, el concursante
debera abonar la cuota de inscripcion al concurso establecida por el
Comité Ejecutivo del CMN. El pago debera realizarse dentro de los
plazos fijados oficialmente. El cumplimiento de este requisito sera
indispensable para la confirmacion de su participacion. En caso de NO
ser aceptado como concursante y haber pagado la inscripcion, la SMO
se compromete a devolver dicha cuota si asi lo desea la persona
afectada, con la excepcibn de que el concursante haya sido
descalificado.

9. Cierre de inscripciones

El plazo de inscripcion para participar en el concurso finalizara, como
minimo, un mes y medio antes del inicio oficial del Congreso. Cualquier
solicitud recibida fuera de este plazo quedara sujeta a la valoracion y
decisiéon final del Presidente del CMN y del VCMN, quien la podra
admitir o rechazar en funcion de las circunstancias organizativas.

10. Presentacidn de actos y responsabilidades del concursante

Un concursante podra presentar un solo acto en cada una de las
siguientes categorias:

- Magia de Escena

- Magia de Cerca (Close-Up)

- Invencién/Perfeccionamiento
- Oficiosas

En total, un concursante se podra presentar, como maximo, en 4
categorias tal como se detalla en el Capitulo Il.

El acto presentado debe ser completo, con mas de un efecto, y tener
una duracion minima de 5 minutos y maxima de 10 minutos (15 minutos
en la especialidad de Magia para la Infancia, como se detalla en el
Capitulo III).

El concursante sera el unico responsable de su actuacion y se
compromete, ante FESMA y la SMO, a poseer todos los derechos de



autor necesarios para la realizacion completa de su acto en concurso.
En caso de incumplir cualquiera de las normativas del reglamento, el
concursante  debera aceptar todas Ilas consecuencias 'y
responsabilidades derivadas de ello.

11. Orden de actuacion en el concurso

Los concursantes inscritos en una misma especialidad seran sorteados
para determinar el orden de intervencion en el concurso. Este sorteo se
realizara una vez cerrada la inscripcion al concurso.

El orden de intervencién en las galas de concurso sera determinado por
el regidor en coordinacién con el Comisario de Concurso. Este orden se
decidira, por un lado, teniendo en cuenta la cantidad de especialidades
y concursantes, las necesidades técnicas y de montaje. Por otro lado,
se buscara dotar al evento de la mayor variedad de efectos posible y
facilitar una adecuada transicion entre los diferentes actos.

Por ultimo se tendra en cuenta el concurso de magia para la infancia,
tratando de reunir a dichos concursantes en un horario conveniente para
las familias, de cara a maximizar la asistencia de publico infantil.

12. Notificacion del orden de actuacion

Los concursantes que deban actuar en una misma sesion de concurso
seran informados de su orden de actuacion por el Regidor al menos dos
semanas antes del evento.

13. Ensayo técnico

Los concursantes de todas las categorias estan obligados a presentarse
en el ensayo técnico (0 una persona acreditada debidamente que lo
represente) con el equipo y material necesario para el correcto
desarrollo de su ensayo. Ademas, deberan cefirse estrictamente a los
horarios establecidos por la organizacion.

Cada concursante dispondra de un maximo de 10 minutos para su
ensayo técnico. En la especialidad de Grandes llusiones se asignan 15
minutos para este ensayo y se recomienda que este ensayo sea “a la
italiana” (se ensaya la mecanica del acto y no la parte artistica).



Aquel concursante que no se presente en el ensayo técnico, se
interpretara como que rehusa de cualquier apoyo extra para su acto y se
le proporcionara unicamente una iluminacion general, neutra y
micréfono si fuera necesario.

14. Aceptacién del orden de actuacién

Todo concursante esta obligado a aceptar el orden de actuacion
comunicado por el Regidor. Una vez determinado el orden sera
entregado al Secretario del Jurado quien lo comunicara al Presidente
del Jurado al menos dos semanas antes de las sesiones de Concurso.
Si algun concursante no acepta el orden de actuacion sera excluido del
concurso. Una vez comunicado al Jurado el orden no podra ser
modificado, salvo con la conformidad del Presidente del Jurado y
unicamente por razones de fuerza mayor.

15. Aceptacion de las decisiones del Jurado

Todos los concursantes, al participar, aceptan de forma irrevocable
todas las decisiones del Jurado, las cuales seran inapelables.

16. Inhabilitaciéon de los miembros del Jurado como concursantes.
Los miembros del Jurado no podran participar en ninguno de los
concursos del CMN durante el mismo aio en que desempefen su
funcion.

17. Gala de premiados

Todo concursante premiado podra estar invitado a repetir su acto
gratuitamente en una gala especial de premiados que podra ser publica
o no. En caso de ser publica, los artistas premiados deberan ser
gratificados econémicamente, a criterio de la SMO.

18. Restriccion para concursantes ganadores del Gran Premio

No podra participar en el concurso el ilusionista que ya haya obtenido un
GRAN PREMIO en ediciones anteriores del CMN con el mismo numero
premiado en su totalidad.

19. Difusion del Reglamento



El Comité Ejecutivo del Congreso se encargara de informar a todos los
participantes, a través de los medios oficiales del Congreso, sobre la
existencia y la obligatoriedad de la aplicacidon de este reglamento.

20. Comisario de Concursos

Se establece la figura del Comisario de Concursos que sera designado
por el VCMN. Su responsabilidad sera velar por el cumplimiento de este
reglamento, con especial atencion a los ensayos y al desarrollo del
concurso. Ademas, prestara apoyo al regidor de la SMO en la ejecucién
de estas actividades. FESMA asumira los gastos de viaje, alojamiento y
dietas del Comisario de Concurso y la SMO asumira su inscripcion al
congreso.

CAPITULO Il - DE LAS ESPECIALIDADES

1. En todos los CMN se consideraran a concurso todas las
especialidades contempladas en este reglamento. El Comité Ejecutivo
de cada CMN podra prescindir de alguna de ellas en caso de no haber
inscritos para dicha especialidad. En los métodos de inscripcion y en la
publicidad de los concursantes, la gama de especialidades a concurso
debera estar claramente definida y no podra modificarse una vez
publicada. Existe un modelo de hoja de inscripcion oficial, que se
encuentra en el anexo de este documento y también estara disponible
para su descarga en www.fesma.es

2. Las especialidades magicas que se contemplan en este reglamento
son las siguientes:

2.1. Categoria De Escena:
2.1.1. Magia General
2.1.2. Manipulacién

2.1.3. Magia Comica



2.1.4. Grandes llusiones
2.1.5. Mentalismo
2.1.6. Magia para la Infancia

2.1.7. Artes Afines (a elegir entre Escena o Cerca)

2.2. Categoria De Cerca:
2.2.1. Micromagia
2.2.2. Cartomagia
2.2.3. Magia de Salén

2.2.4. Artes Afines (a elegir entre Escena o Cerca)

2.3. Categoria de Invencién o Perfeccionamiento

2.4. Categorias Oficiosas:
2.4.1. Magia Online

2.4.2. Magia de Calle

2.4. Cambio de especialidad por decisiéon del Jurado

El jurado se reserva la posibilidad de cambiar un numero presentado de
especialidad o categoria en caso de que considere que el acto fuera
beneficiado con dicho cambio.

Esta decision se tomara con el fin de asegurar una valoracién justa y
coherente basada en los criterios propios de la especialidad
correspondiente, y ha de ser una decision unanime del jurado.



3. Descripcidn especialidades y criterios:
3.1. Magia General

Esta especialidad se desarrollara en escenario. En ella podran
presentarse efectos magicos de cualquier tipo, sin limitacién de aparatos
ni técnicas siempre que no correspondan exclusivamente a otra
especialidad (por ejemplo, efectos basados uUnicamente en cartas,
mentalismo, etc.).

3.2. Manipulacién

También en escenario, esta especialidad comprende exclusivamente
aquellos efectos en los que predomine la habilidad y destreza manual,
ya sea real o aparente. No se admitiran aparatos que sustituyan dicha
habilidad aunque si podran utilizarse como complemento o ayuda para
cargas y descargas.

3.3. Magia Cémica

Esta especialidad se presentara en escenario. En ella podran realizarse
los mismos efectos magicos de cualquier disciplina, pero con una
intencién humoristica claramente definida siempre que no se base
exclusivamente en la revelacion de secretos profesionales ilusionistas.

3.4. Grandes llusiones

Desarrollada en escenario, esta especialidad se caracteriza por la
presentacion de efectos cuyo elemento central o protagonista sean
personas, animales de gran tamafno o aparatos de volumen
considerable (igual o superior al de una persona). También se incluiran
en esta categoria aquellos actos que impliquen situaciones escénicas
aparatosas y de gran impacto visual.

3.5. Mentalismo



También desarrollada en escenario, esta especialidad incluye
exclusivamente efectos relacionados con aparentes poderes mentales
extraordinarios, como la telepatia, clarividencia, precognicion,
telequinesis, supermemoria, calculo ultrarrapido, o simulaciones de
fendbmenos paranormales. La presentacion podra implicar la
participacion directa del publico y desarrollarse tanto en el escenario
como entre los espectadores siempre que se mantenga la estructura
escénica del numero.

3.6. Magia para la Infancia

Esta especialidad se desarrollara en escenario y sus efectos deberan
estar dirigidos especificamente al publico infantil. Las rutinas se
presentaran de forma que resulten comprensibles, divertidas y atractivas
para nifias y nifos, utilizando un lenguaje escénico adecuado,
respetuoso y adaptado a su edad.

Se valorara principalmente el efecto magico y su correcta ejecucion
técnica, sin olvidar la interaccion, emociones, risas y mantener el interés
del publico infantil. La magia y su presentacion deben prevalecer por
encima de todo.

El Comité Ejecutivo del CMN debera intentar garantizar la asistencia de,
al menos, 20 menores (recomendado que sean entre 6 a 10 aflos) como
publico en este concurso (sin ser necesario que estén inscritos en el
CMN) y, en la medida de lo posible, programara esta especialidad en un
horario adecuado.

Para la participacion en esta categoria, al asistir menores de edad e,
incluso, participar en algun numero, los concursantes deberan adjuntar
junto a su aval el Certificado de Delitos de Naturaleza Sexual vigente.
Este documento se puede conseguir en el siguiente  enlace:
https://www.mjusticia.gob.es/es/ciudadania/tramites/certificado-delitos

3.7. Micromagia

Especialidad a desarrollar en la Categoria de Magia de Cerca
(Close-up). Debe desarrollarse en condiciones de cercania entre el


https://www.mjusticia.gob.es/es/ciudadania/tramites/certificado-delitos

artista, el publico y el Jurado. Los efectos deberan poder disfrutarse a
un maximo de 3 metros de distancia y se utilizaran elementos de
reducido tamafio como monedas, dedales, dados, cuerdas, cubiletes u
objetos similares.

Quedaran excluidos aquellos actos que tan so6lo puedan ser vistos o
valorados a través de una pantalla.

No se permitira que los naipes sean el elemento principal de la rutina;
en caso de que lo sean, la actuacion debera ser inscrita en la categoria
de Cartomagia.

Se valorara especialmente la habilidad técnica, la claridad de los
efectos, la presentacion y el aprovechamiento de la proximidad como
recurso escenico.

3.8. Cartomagia

También en Categoria de Magia de Cerca, la especialidad de
Cartomagia se desarrollara en condiciones similares a la Micromagia, es
decir, con el artista en proximidad al publico y al Jurado. En esta
especialidad los efectos se realizan exclusivamente con naipes, ya sean
cartas estandar, trucadas o de formato especial (como cartas gigantes),
siempre que sean el eje central de la rutina.

Podran utilizarse elementos complementarios como sobres, fundas,
estuches u otros, siempre que no resten protagonismo a los efectos con
naipes. Se valoraran la técnica, la originalidad, la claridad de los efectos
y la presentacion del acto.

3.9. Magia de Salén

La especialidad de Magia de Salon se desarrollara en el mismo espacio
escenico que la Magia de Cerca, pero destinada a un publico mas
amplio que pueda disfrutar del acto a partir de 3 metros. El artista
actuara preferentemente de pie, sin mesa y podra presentar cualquier
tipo de efecto siempre que no pertenezca exclusivamente a otra
especialidad.

El jurado podra reubicarse mas alejado si lo estima oportuno.



Se permite la participacién del publico durante el acto, incluyendo el
desplazamiento del artista entre los espectadores si asi lo requiere la
presentacion. Podran utilizarse distintos tipos de aparatos o accesorios,
siempre que la naturaleza del efecto se adecue al formato de salon.

Si el escenario lo permite, el artista podra situarse delante de una
cortina cerrada durante toda su actuacion en caso de que asi lo desee.

3.10. Invencion o Perfeccionamiento

Esta especialidad podra ser presentada o no, en un acto de cualquier
categoria oficial (escenario o cerca), y tiene como objetivo valorar el
ingenio creativo del participante a través de una de las siguientes
aportaciones:

a) Realizar efectos conocidos mediante medios nuevos
(Perfeccionamiento).

b) Crear efectos nuevos con medios ya existentes (Invencion).
c) Crear efectos nuevos con medios innovadores (Invencion).

Se considerara perfeccionamiento toda mejora evidente e indiscutible en
técnica, método o presentacion de un efecto ya conocido. Puede
tratarse, por ejemplo, de la invencién de un aparato o mecanismo que
logre una mejora sustancial (no meramente estética) en la ejecucion del
efecto.

Se considerara invencion la creacion de nuevos efectos, métodos o
combinaciones que aporten un climax original y no se limiten al simple
encadenamiento de efectos ya conocidos.

Criterios de valoracion:

Unicamente se valorara la originalidad y la idea. No se evaluara la
ejecucion ni puesta en escena salvo que esté vinculada al
funcionamiento del invento o perfeccionamiento.

Presentacion:

e Esta especialidad podra valorarse de forma privada, sin necesidad
de presentarse ante publico.



e EIl concursante debera enviar con un minimo de 1 mes antes del
inicio del CMN un dossier oficial que contenga toda la informacion
necesaria (enlaces a videos, documentos en pdf, imagenes, etc.)
explicando claramente su invencion o perfeccionamiento. Esta
informacién debera ser enviada al Jurado por la via que el VCMN
designe.

e Eljurado estudiara todas las propuestas y podra considerar en
caso de la existencia de alguna duda, una presentacion presencial
durante el CMN de aquellos participantes que consideren
oportuno, sin que esto implique que el resto de participantes estén
fuera de concurso.

e Estos concursantes seran previamente avisados 1 semana antes
del inicio del CMN.

e Elinvento o perfeccionamiento presentado se tendra en cuenta si
se ha comercializado previamente, en su valoracion.

Evaluacion:

El jurado podra solicitar tiempo adicional para investigar y valorar
adecuadamente la propuesta, y consultar a expertos externos si lo
considera necesario.

3.11. Artes Afines

La especialidad de Artes Afines podra desarrollarse tanto en el
escenario como en la sala de cerca. En ella se podran presentar juegos
y efectos sin limitacién de aparatos o técnicas siempre que no encajen
exclusivamente en alguna de las especialidades principales recogidas
en este Reglamento.

El numero debera tener una atmdsfera magica ya sea en la forma, el
contenido o la presentacion.

Importante: Esta especialidad no compite por el titulo de Gran Premio y
no es clasificatoria para FISM.

Subcategorias incluidas:

Se consideraran Artes Afines, entre otras, las siguientes disciplinas:



Ventriloquia

Faquirismo

Pickpockets

Globoflexia

Sombras chinescas

Pompas de jabdn

Otras expresiones escénicas con componente magico.

3.12. Magia Online

La especialidad de Magia Online es oficiosa y podra desarrollarse en
cualquiera de los espacios habilitados para el Congreso siempre que la
SMO tenga la tecnologia adecuada. Su actuacion debera emitirse en
directo a través de medios digitales. Esta transmision debe ser accesible
tanto al Jurado como al publico, ya sea mediante sus propios
dispositivos o a través de pantallas instaladas en los teatros o salas de
la sede del Congreso.

Podra presentarse cualquier tipo de juego o efecto propio de las otras
especialidades adaptado al formato digital. El artista podra interactuar
en tiempo real con los espectadores conectados o presentes en el
recinto.

Importante: No se admitiran efectos que dependen de cortes de
camara, edicion o manipulacion digital posterior. El uso de estos
recursos podra ser motivo de descalificacion si el Jurado considera que
compromete la naturaleza magica de la actuacion. En caso de duda
razonable, el Jurado podra solicitar al concursante una explicacion del
método utilizado y, si lo considera necesario y posible, requerir una
repeticion privada del efecto ante el panel de jueces.

En la evaluacion técnica de esta especialidad, se valorara el uso
creativo y eficaz de las herramientas digitales como parte del efecto
magico siempre que estas estén claramente al servicio del ilusionismo y
no sustituyan el efecto en si.



Otra opcion a estudiar por la SMO es que envien un video con su acto
‘online” que se puede pasar en los entreactos de concurso y habilitar la
posibilidad de que los congresistas voten el que mas le ha gustado.

CAPITULO lll - SOBRE LOS CONCURSANTES Y EL CONCURSO
1. La actuacion o acto

La actuacion del concursante debe consistir en un numero completo de
magia, entendido como un conjunto de efectos magicos presentados o
como un acto cohesionado. No se aceptara la participacion de un solo
juego o efecto aislado, salvo en la especialidad de Invencién o
Perfeccionamiento donde se podra presentar un unico efecto como
parte de la creacion o mejora propuesta.

2. Puntualidad y disponibilidad del concursante

Cada concursante debera estar dispuesto para su actuacion con tiempo
suficiente, teniendo un plazo minimo de 10 minutos para prepararse en
el escenario o lugar en el que haya sido convocado para actuar.
Ademas, debera estar disponible y localizable por el equipo organizativo
tanto el dia del ensayo como el de concurso para cualquier cambio que
pudiera surgir por causa de fuerza mayor.

Los concursantes deben tener habilitada una zona o camerino para
poder dejar su material con seguridad, al menos dos numeros antes de
participar.

3. Presentacion del concursante

Al presentar a un concursante el presentador del Concurso, en el que
caso de que lo haya, se abstendra de hacer cualquier comentario sobre
el intérprete o el acto. El anuncio se limitara a:

e E| nombre del concursante.
e La especialidad de actuacion.

e El nombre de la sociedad a la que pertenece.

e El nombre del presidente que avala al concursante.



El presentador debera seguir las indicaciones proporcionadas por la
organizacion para dicha presentacion. En caso de que haya pantallas
disponibles, la informacion se proyectara también a través de las
mismas.

4. Tiempo de actuacién del concursante

El tiempo maximo de actuacidon de un concursante, para cualquier
especialidad, esta fijado en 10 minutos. Sin embargo, en la especialidad
de MAGIA PARA LA INFANCIA, el tiempo maximo sera de 15 minutos.

El tiempo minimo de actuacion sera de 5 minutos excepto en la
especialidad de INVENCION O PERFECCIONAMIENTO donde se
aplicaran los criterios especificos de la categoria.

5. Cronometraje y control de tiempos

Para el cronometraje de los tiempos de actuacién se designara una
persona elegida por el Regidor de escenario quien actuara como
cronometrador oficial. La identidad de esta persona debera ser conocida
por el presidente del Jurado y se situara cerca de él durante las
actuaciones. En caso excepcional, el propio presidente del Jurado podra
desempenar la funcion de cronometrador ya que estara exento de la
votacion y calificacion de las actuaciones.

Para garantizar que tanto el concursante, el publico y el Jurado
conozcan el limite de tiempo, se dispondra de tres luces de colores en
un lugar bien visible: una verde, una amarilla y una roja. El control de
estas luces estara en manos del cronometrador o de la propia aplicacion
informatica de valoracion. En lugar de las clasicas bombillas, podra
usarse una pantalla o monitor digital con los colores de aviso pertinentes
que aseguren su visibilidad tanto para el actuante como para el jurado.
Se seguira el modelo de FISM.

Sera responsabilidad de FESMA contar con este material como
elemento indispensable para la correcta realizacion del concurso.

6. Activacion del cronémetro y seializacion del tiempo



Una vez que el regidor da la orden de inicio del acto, el cronémetro se
activara al comenzar cualquier efecto sonoro, o entre el artista en
escena, lo que suceda primero.

La primera iluminacion podra estar activada sin contar tiempo.

e Alos 5 minutos se encendera el color verde en el sistema de
aviso, durante 3 segundos, sefalando que el numero es valido y
esta dentro del tiempo establecido.

e Alos 9 minutos (14 minutos en caso de Magia para la Infancia) se
encendera el color amarillo, indicando que el artista tiene 1 minuto
restante para finalizar su actuacion.

e Alos 10 minutos (15 minutos en caso de Magia para la Infancia)
se encendera el color rojo, sefialando que el tiempo ha finalizado y
que el acto sera descalificado. No se tendra en consideracion el
tiempo en despedir a los espectadores, acompanarlos o lo que
dure el aplauso del publico.

7. Descalificacidon por no alcanzar el tiempo minimo

Cuando un concursante, excepto en la especialidad de INVENCION O
PERFECCIONAMIENTO, finaliza su actuacién sin haber alcanzado el
minimo de 5 minutos, se encendera el color rojo como sefal de
descalificacion.

8. Cierre del telon al finalizar la actuacion

A todos los concursantes de escena se les cerrara el teldn al finalizar su
actuacion y no se abrira en ningun caso para repetir el saludo.

En magia de cerca se tapara la mesa a peticion del concursante
(mediante un biombo, spider) o si hubiera telon, cerrandolo.

9. Preparacién y aviso para el siguiente concursante

El telén cerrara el escenario durante el tiempo necesario para que el
siguiente concursante se prepare en escena.



Cuando el Jurado esté listo para su valoracion, el Presidente del Jurado
se lo indicara al Comisario de Concursos para que dé aviso al regidor.
Cuando el concursante esté listo para su actuacion se lo debe indicar al
regidor. El regidor podra iniciar la actuacién tras la aprobacion de todas
las partes: concursante, Comisario y técnicos.

10. Responsabilidad de los concursantes

Los concursantes son responsables de sus propias actuaciones y se
comprometen, ante la SMO y la Sociedad Magica que le avala, a tener
los derechos de autor necesarios para la realizacion completa de su
acto en el concurso.

No seran permitidos actos, expresiones o simbolos que constituyan
discriminacion, discurso de odio o violencia contra personas o
colectivos.

11. Cumplimiento del Reglamento

Los concursantes son responsables de cumplir el Reglamento vigente
en el desarrollo del concurso y de aceptar las decisiones del Jurado.

12. Copia de Actos

Un concursante que presente un acto que sea una copia del acto total
de otro ilusionista o una parte significativa del mismo, podra ser
descalificado a juicio del Jurado, con la correspondiente demostracion
de la infraccién.

13. Uso de voluntarios

Cuando un concursante necesite la ayuda de un voluntario durante su
acto, debera comunicarlo previamente tanto en la ficha técnica del
concurso como al Comisario de Concurso. Este se encargara de tener
preparado uno o varios ayudantes neutrales seleccionados al azar entre
los congresistas asistentes al concurso pudiendo delegar esta seleccion
en otras personas de la organizacion. Por tanto, queda prohibido el uso
de cualquier espectador que no haya sido seleccionado por la
organizacion excepto en Magia para la Infancia.



El artista podra indicar requisitos especificos para dichos voluntarios
como: geénero, edad, idioma u objetos prestados necesarios para el
buen desarrollo del acto. La organizacion intentara, en la medida de lo
posible, cumplir con estas indicaciones.

El jurado podra solicitar al concursante que explique el método exacto
utilizado vy, si lo considera necesario, repetir el efecto ante el panel de
jueces. En caso de duda razonable, el jurado podra decidir la
descalificacion del concursante como se indica en el siguiente punto.

14. Uso de “Preshow” y compinches

Esta totalmente prohibido el uso de “preshow” por parte del
concursante o sus ayudantes. Entendemos por preshow la técnica
secreta que se realiza antes del espectaculo propiamente dicho y que
permite al mago obtener informacion, preparar un efecto o influir en un
espectador sin que el publico lo sepa.

El acuerdo previo entre el concursante y un espectador que favorezca el
acto magico también esta prohibido por considerarse compinche.

El Jurado podra solicitar una reunion por este motivo con un
concursante antes de su posible descalificacion.

15. Grabacién y difusiéon del Concurso

15.1. En caso de ser necesario, la SMO garantizara que todos los
congresistas puedan seguir en directo las actuaciones del concurso
mediante transmision en pantallas instaladas en los diferentes espacios
del Congreso.

15.2. Asimismo, se comunica a todos los concursantes que su actuacion
sera grabada en video, exclusivamente con fines documentales y para
su posible visionado por el Jurado si asi se requiere.

15.3. Las grabaciones seran conservadas por el Comité Organizador
unicamente hasta su entrega a FESMA a través del VCMN, quien
asumira la custodia de los archivos audiovisuales como memoria
documental del concurso, sin fines comerciales ni de explotacion
publica.



15.4. Los concursantes mediante su participacion en el Concurso ceden
a FESMA, sin caracter exclusivo y con alcance nacional e internacional,
los derechos de reproduccién, distribucidn y comunicacion publica de
las grabaciones de sus actuaciones en el CMN, unicamente para los
siguientes fines:

e Archivo documental y preservacidon del patrimonio magico
historico, como se recoge en el articulo 3 de los Estatutos Internos
de FESMA.

e \aloracion y deliberacion interna del Jurado.

e Valoracion por parte de FESMA para posibles avales a FISM.

e Cesion del archivo al Fondo de llusionismo del Centro de
Documentacion de las Artes Escénicas y de la Musica (CDAEM)
del INAEM, siempre dentro de contextos no comerciales vy
respetuosos con la integridad de la obra.

15.5. Estas grabaciones no podran ser utilizadas con fines comerciales
ni difundidas publicamente sin consentimiento adicional expreso del
artista salvo en los contextos descritos en el punto anterior.

15.6. La SMO podra, si lo desea, ofrecer las grabaciones individuales a
los concursantes a un precio razonable. Si un concursante desea grabar
su propia actuacién podra hacerlo por sus propios medios, siempre que
lo comunique previamente a la organizacion del Congreso.

CAPITULO IV - DEL JURADO
1. Composicion

El Jurado estara formado por personas de probada experiencia magica,
con conocimientos tedrico-practicos solidos del arte del ilusionismo con
reconocida imparcialidad y rectitud de criterio.

Aparte del Presidente y del Secretario del Jurado que no tienen derecho
a voto, el resto de componentes debera ser impar. Es aconsejable que



lo formen entre 5 y 9 personas. Esta estructura favorece la fluidez en las
votaciones y garantiza la objetividad en las deliberaciones.

2. Procedimiento para su formacién

21. La VCMN, en colaboracion con el Presidente del CMN de esa
edicion, seran los encargados de elegir al Presidente del Jurado.
Siempre que sea posible, se procurara que dicha persona esté
calificada como jurado FISM.

2.2. El Secretario del Jurado sera seleccionado por la VCMN.

2.3. El resto de los miembros del Jurado seran seleccionados de comun
acuerdo entre el Presidente del Jurado y la VCMN.

3. Derechos y atenciones

3.1. Los miembros del Jurado estaran exentos del pago de la cuota de
congresista y seran invitados de honor a la Cena de Gala, si la hubiere.

Tendran también acceso preferente a todas las actividades vy
espectaculos oficiales del Congreso en los que participen como jurado.

3.2. La organizacion del CMN asumira los gastos de desplazamiento,
alojamiento y manutencion de todos los miembros del Jurado los dias
necesarios para su labor. Esto implica que pueden necesitar alojarse
desde un dia antes del comienzo y la noche tras la finalizacién del
mismo.

3.3. Cada miembro del Jurado podra solicitar una acreditacién gratuita
de “Acompafante” para una persona.

No obstante, los gastos de desplazamiento, alojamiento y manutencion
del acompafnante correran por cuenta propia.

4. Recomendaciones de diversidad y experiencia



Se recomienda que el Jurado esté compuesto por personas con
diversidad de edad, género, formacién cultural y artistica.

Ademas, es deseable que los jurados tengan experiencia previa en
otras competiciones magicas tanto nacionales como internacionales.

Es recomendable una reunion virtual del Jurado con una antelacion
minima de 1 mes con el VCMN con el fin de resolver dudas sobre el
actual Reglamento de Concursos.

5. FUNCIONES DEL JURADO

5.1. La funcion principal del Jurado es valorar con total imparcialidad la
actuacion de cada concursante, siguiendo el sistema de puntuaciéon y
los criterios establecidos en este reglamento, con el fin de otorgar los
premios correspondientes.

5.2. Cada miembro del Jurado tiene derecho a un voto en todas las
deliberaciones durante las reuniones del Jurado, con excepcion del
Presidente y del Secretario.

5.3. El Jurado se reunira el primer dia del Congreso, antes del inicio de
la primera Gala de Concurso. En dicha reunidn, el Presidente del Jurado
y su Secretario dispondran del tiempo suficiente para repasar el sistema
de puntuacion, los criterios de valoracion y cualquier otra cuestion
relevante para el correcto desarrollo de sus funciones.

Se recomienda que, al menos una semana antes del Congreso, se
celebre otra reunion virtual con los miembros del Jurado con el fin de
analizar los dossiers presentados en la especialidad de “Invencidén o
Perfeccionamiento”.

5.4. El Presidente del Jurado sera el responsable de garantizar el
cumplimiento del presente Reglamento en todo lo relativo a
Concursantes, Concurso, Jurado y Valoraciones.

5.5. El Presidente del Jurado no puntuara las actuaciones durante su
desarrollo, aunque tendra acceso a las puntuaciones e ira comprobando
que todos los jurados han emitido su voto.



No obstante, si participara en las deliberaciones finales y su voto servira
para desempatar en caso necesario.

Las reuniones deliberativas del Jurado tendran lugar tras cada sesién de
concurso, si asi lo requieren, con el objetivo de intercambiar criterios,
aclarar dudas y consensuar las valoraciones. En caso de dudas sobre
un acto, el Jurado podra revisar la grabaciéon del mismo durante estas
sesiones.

5.6. El Presidente del Jurado sera responsable de coordinar la labor de
los miembros del jurado, orientar y moderar los debates, realizar el
recuento de puntuaciones (con el apoyo del Secretario) y leer
publicamente el acta de premiados en el acto de proclamacion.

5.7. Al menos veinte minutos antes del comienzo de cada gala de
concurso, el Presidente y el Secretario del Jurado deberan disponer de
una lista oficial del orden de actuacion de los concursantes idéntica a la
que posea el Regidor.

Cualquier discrepancia entre los datos anunciados y la lista entregada
—si no ha sido comunicada con antelacion— dara al Presidente del
Jurado la potestad de interrumpir la competicion hasta recibir una
explicacion formal por parte del Regidor.

5.8. Para la valoracion de los concursantes se utilizara una aplicaciéon
informatica interconectada mediante tabletas cedida por FESMA. Se
debera disponer también de hojas de puntuacion fisicas que se
utilizaran en caso de fallo del sistema electronico.

5.9. El Secretario del Jurado colaborara estrechamente con el
Presidente asistiendo en el recuento de puntuaciones, realizando los
calculos y anotaciones necesarios y levantando el acta oficial con los
resultados de las deliberaciones. Una copia del acta de esta ultima
reunion del Jurado debera ser entregada, con caracter obligatorio, al
Presidente del Congreso y a la VCMN.

Ademas, el VCMN podra salvar una transcripcién de esta reunion. Esta
transcripcion no podra ser publica y unicamente tendra fines de revision
y conservacion de la memoria del evento.



Una vez celebrada la proclamacion de premiados, los resultados
deberan ser publicados lo antes posible en la web oficial de FESMA, en
la seccidn correspondiente a los CMN.

Asimismo, podran entregarse copias de la lista de premiados a los
miembros del Jurado, Presidentes de Sociedades Magicas,
Congresistas y editores de revistas magicas siempre que se
comprometan a publicar una resefia del Congreso. Esto servira para
evitar errores y preservar el rigor de la informacion.

5.10. Durante el acto de proclamacion de premiados, el Secretario del
Jurado colaborara activamente con el Presidente del Jurado para
asegurar el correcto desarrollo del mismo.

5.11. Extraordinariamente, la Junta Directiva de FESMA podra
amonestar de forma oficial y por escrito a los miembros del Jurado en
caso de incumplimiento de sus funciones segun recoge este
reglamento. Asi mismo, podra revocar cualquier decision del Jurado si
se demuestra contraria al reglamento. Este tipo de acciones se
consideraran faltas segun el Reglamento de Congresos.

6. PROCEDIMIENTO DE ACTUACION

6.1. Para valorar y puntuar las actuaciones, los miembros del Jurado
utilizaran tabletas individuales interconectadas mediante un sistema
informatico especifico. De forma complementaria, la organizacion
debera disponer de hojas de puntuacion fisicas que se utilizaran
unicamente en caso de fallo del sistema digital.

6.2. En dichas tabletas cada miembro del Jurado registrara sus
valoraciones en los apartados especificos segun la especialidad y
respetara los valores maximos establecidos para cada criterio.

6.3. Antes de que sea presentado el siguiente concursante, el
Presidente y el Secretario del Jurado verificaran que todos los miembros
han completado correctamente su evaluacion y se ha guardado la



informacién en el sistema. Esta operacion no debera superar los 10
minutos, salvo causa mayor.

6.4. En caso de que un miembro del Jurado no pueda continuar su labor
por indisposicion u otra causa de fuerza mayor, se anularan sus
puntuaciones en todas las especialidades con el fin de mantener la
equidad del proceso.

6.5. Para garantizar una valoracion imparcial, los miembros del Jurado
no haran comentarios entre si ni se dirigiran a los concursantes durante
sus actuaciones, ni durante el proceso de puntuacién ni valoracion.
Tampoco realizaran gestos ni aplaudiran a los concursantes durante el
acto con el fin de mantener la neutralidad durante todo el concurso. Al
final del mismo, pueden hacerlo por cortesia con normalidad.

6.6. La ubicacion del Jurado debera garantizar una vision frontal y
despejada del campo escénico y se situaran a una distancia prudente
para evitar interferencias. Esta disposicion debe permitir la correcta
observacion de los detalles técnicos y artisticos. En magia de cerca la
ubicacion del jurado tendra que ver directamente la mesa a una
distancia no mayor de 3m.

6.7. Queda prohibido ocupar los asientos situados inmediatamente
detras del Jurado, asi como los cuatro asientos laterales mas proximos
a los extremos de su bancada. Esta medida incluye a los miembros del
Comité Ejecutivo del Congreso.

6.8. Unicamente el VCMN o una persona designada por él podra
ubicarse en dichos asientos restringidos con la funcién de enlace entre
el Presidente del Jurado y el Regidor.

6.9. Los miembros del Jurado no participaran bajo ningun concepto en
los actos magicos que requieran la intervencion de espectadores sobre
el escenario.

Si el concursante necesita interaccién con el publico, debera hacerlo
con otros espectadores elegidos previamente por la organizacion.

No obstante, si se trata unicamente de una respuesta sencilla que
asegure la imparcialidad y ausencia de compinches o “preshow”, podra



recurrirse excepcionalmente a un miembro del Jurado previa aceptacion
del mismo.

6.10. El Jurado, de manera excepcional y siempre que lo considere
beneficioso para el concursante, podra reubicar su acto en otra
especialidad, si estima que encaja mejor con los criterios de la misma 'y
siempre que sea candidata a premio.

7. SOBRE LAS REUNIONES DEL JURADO

71. ElI Comité Ejecutivo del Congreso debera prever un espacio
adecuado, comodo y aislado para las reuniones que el Jurado considere
oportunas. Este espacio debera contar con los medios de oficina
necesarios (ordenador, impresora, papel en blanco, etc.) que les facilite
elaborar actas o realizar comunicados. Por otro lado, la sala dispondra
de un servicio de catering basico para el mantenimiento.

7.2. El Jurado se podra reunir cada dia tras la finalizacién de todos los
concursos para deliberar y establecer la calificacion final de los
participantes.

7.3. La planificacién del programa del Congreso debera tener en cuenta
que el Jurado necesita tiempo suficiente para deliberar con tranquilidad
y redactar el Acta de resultados que debera estar lista con la debida
antelacion para el acto oficial de Proclamacién de Premios. Esta reunién
final suele requerir una media aproximada de 5 horas.

7.4. A estas reuniones soélo podran asistir los miembros del Jurado, el
secretario y el VCMN. Ninguna otra persona podra estar presente sin la
aprobacion expresa del Presidente del Jurado.

7.5. El Presidente del Jurado sera el maximo responsable de la
direccion, organizacion y cumplimiento de los objetivos de esta reunion.

7.6. El VCMN informara durante la reunidn final al Jurado de los trofeos
y premios especiales que otorga la Asamblea General.

7.7. En el caso de que un numero haya sido reubicado en otra
especialidad (segun lo estipulado en el punto 6.10 y Capitulo Il 2.4 del



presente Reglamento), se ajustaran las puntuaciones y criterios de
evaluacion correspondientes a la nueva especialidad asignada.

8. CRITERIOS DE VALORACION

Juzgar una expresion artistica, como lo es la magia, no es una tarea
sencilla. Implica una combinacién de analisis objetivo y apreciacion
subjetiva de cada actuacion. La eleccion de los miembros del Jurado es,
por tanto, fundamental. No sélo deben poseer un alto nivel en los
aspectos magicos sino que también deben tener una sodlida
comprension del aspecto artistico y técnico de cada numero. En
resumen, el proceso de valoracion implica:

e Comparar cada actuacion con los estandares establecidos
(criterios y reglas).

e Comparar cada actuacion con el resto de los concursantes
durante la competicion.

e Comparar cada actuacion con el nivel maximo alcanzado en el
concurso.

La valoracion de los numeros presentados a concurso se realizara
segun dos criterios fundamentales:

1. Valoracion Técnica Magica
2. Valoracion Artistica

La combinacién de ambos criterios proporcionara una valoracion mas
precisa y completa de cada numero presentado.

La tabla de valoracion correspondiente a cada especialidad y el peso de
cada criterio se especifican a continuacion:

CATEGORIA VALORACI(')N VALQRACION
TECNICA ARTISTICA

Magia General 60 40

Manipulacion 70 30




2025

Magia Coémica 40 60

Grandes llusiones 40 60

Mentalismo 40 60

Magia para la Infancia |40 60

Cartomagia 60 40

Micromagia 60 40

Magia de Salén 60 40

Magia Online 50 50

Artes Afines 60 40

Magia de Calle 60 40
CATEGORIA | TECNICA [ORIGIN | PROGR PRESEN | PUESTA ATM(’)SFERA

ALIDAD | AMA TACION | EN MAGICA
ESCENA

Magia 20 20 20 10 10 20
General
Manipulacion | 30 20 20 10 10 10
Magia 10 10 20 20 20 20
Comica
Grandes 10 10 20 20 20 20
llusiones
Mentalismo |10 20 10 20 20 20
Magia para |10 10 20 20 20 20
la-Infancia
Cartomagia |20 20 20 10 10 20
Micromagia |20 20 20 10 10 20




Magia de [20 20 20 10 10 20
Salon
Magia Online | 20 20 20 10 10 20
Artes Afines |20 20 20 10 10 20
Magia de (20 20 20 10 10 20
Calle

8.1. Aplicacién informatica de valoracion
8.1.1. Uso de la aplicacién

La aplicacién informatica de valoracion esta disefiada para facilitar el
proceso de puntuacién. Cada miembro del Jurado dispondra de una
tableta/hoja individual en la que podra introducir los datos
correspondientes. El sistema cuenta con recuadros especificos para
cada uno de los criterios de puntuacion y cada miembro puntua al
concursante en las casillas correspondientes.

8.1.2. Puntuacion maxima

El maximo de puntuacién por especialidad esta establecido en 100
puntos. No se permitiran puntuaciones con decimales para garantizar
una evaluacion clara y directa.

8.1.3. Valoracion total

La aplicacion informatica sera responsable de calcular la puntuacion
total de cada concursante sumando los valores de cada uno de los
apartados evaluados. Estas puntuaciones seran revisadas Yy
confirmadas conjuntamente por los miembros del Jurado en la reunidn
final para garantizar la precision y transparencia del proceso.

8.2. Calificacion

Los criterios de valoracion para cada columna se entenderan de la
siguiente forma:

8.2.1. Técnica




Se evaluaran aspectos como la ejecucion, habilidad, perfeccion de los
pases, funcionamiento de los accesorios, agilidad, invisibilidad de las
técnicas, la situacion de las cargas, el correcto estudio de cada
maniobra, la misdirection empleada, la limpieza de los movimientos
secretos y la exactitud de los pases asi como el climax magico logrado.
Para la valoracién de la Técnica en la especialidad de Magia Online se
afadira la utilizacion de la tecnologia propia del medio utilizado
buscando maximizar el efecto magico generado.

8.2.2. Programa

En este apartado se valorara la secuencia de efectos buscando que los
climax sean progresivos y logicos. Se evaluara tanto la variedad y
cantidad de los efectos empleados como la diversidad en la
manipulacion, los “gags” en la magia cdmica y la graduacién de los
efectos en la cartomagia y micromagia. También se valorara la correcta
construccion magica de los efectos asi como la integraciéon de los
diferentes elementos.

8.2.3. Originalidad

Se valorara la aportacidon personal en el efecto, presentacion o técnica,
y se considerara tanto la capacidad de sorprender al publico como a los
entendidos. Se buscara la originalidad en los métodos, los efectos y las
presentaciones. En caso de detectar un posible plagio o copia, se debe
hacer constar en las anotaciones para su revision en la reunion del
Jurado.

Las preguntas clave para evaluar la originalidad incluyen:

e ,;Hay algo nuevo o creativo en los efectos, el método o la
presentacion?
¢ El mago presenta alguna caracteristica original?
¢ Utiliza el artista de manera justificada los artilugios inusuales?
¢ Estan conectados los efectos de manera creativa?

8.2.4. Presentacion



Se evaluara la capacidad artistica del concursante incluyendo aspectos
como la elegancia, el vestuario, la proyeccion de su personalidad y su
energia en el escenario. También se considerara la calidad de los
accesorios y la forma de presentacion de los efectos, la interaccion con
los ayudantes (si los hubiera) y la naturalidad en la charla o
presentacion del numero. Se valorara la desenvoltura, la amabilidad y la
forma de dirigirse al publico tanto en el escenario como en situaciones
mas informales.

8.2.5. Puesta en escena

Se valorara la colocacioén artistica de los elementos en el escenario, el
uso de decorados, luces, musica y otros efectos especiales. La estética
general, los adornos y el vestuario también formaran parte de esta
valoraciéon. En el caso de Cartomagia y Micromagia, aunque el
escenario sea la mesa, también se tendra en cuenta la disposiciéon del
material y los detalles estéticos del numero.

8.2.6. Atmodsfera Magica

Este apartado se centra en la sensacion global de magia que el
concursante logra transmitir al publico. Las preguntas que guiaran esta
valoracion incluyen:

e ,; El artista evoca una sensacion de sorpresa, misterio o maravilla
en el publico, de manera que no se detecte el secreto o la
habilidad del mago?

e ,El numero se presenta como magico o es, simplemente, un
vehiculo para otro tipo de entretenimiento?

8.3. Motivos de menor puntuacion:

Seran motivos de una menor puntuacidon e, incluso, descalificacion
ademas de los indicados en el cumplimiento de los tiempos de
actuacion:

8.3.1. Colocacidén inadecuada de aparatos y accesorios

Si los aparatos o accesorios se colocan de forma que puedan descubrir
o revelar de manera evidente el procedimiento o trucaje utilizado.



8.3.2. Manipulacién incorrecta de cargas y descargas:

Si las cargas o descargas estan mal colocadas, se utilizan de forma
visible o se realizan de manera que revelen la técnica empleada.

8.3.3. Violacion de la dignidad humana:

Ningun acto presentado a concurso podra contener expresiones,
simbolos 0 mensajes que sean contrarios a la dignidad humana, inciten
al odio, discriminacion o violencia por motivos de orientacion sexual,
identidad de género, raza, religion, ideologia, discapacidad u otras
condiciones protegidas por la legislacion espafola.

8.3.4. Revelacion del truco sin justificacién dramatica:

El uso de palabras, gestos u otros recursos que desvelen el secreto o la
técnica detras de un efecto sin que haya una razon dramatica o artistica
para ello.

8.3.5. Falta de preparacién escénica:

El comportamiento o los movimientos que evidencian una preparacion
insuficiente o la falta de ensayo adecuado para la actuacion.

8.3.6. Uso inapropiado de animales:

Si el concursante utiliza animales de manera inapropiada, sin respetar
su bienestar o de forma que pueda ser considerada maltrato o
negligencia.

Se ha de tener en cuenta la normativa vigente de la comunidad,
municipal o propia del recinto que limitan o prohiben los espectaculos
con animales. El artista sera conocedor de esta normativa y debe
hacerse cargo de la documentacion necesaria.

8.3.7. Desprestigio de la magia:

Cualquier actuacion o comportamiento que suponga un desprecio hacia
la magia como disciplina o que cause detrimento a la calidad del acto
magico, especialmente si se realiza de forma deliberada.



8.4. Motivos de descalificacion:

El Jurado podra aplicar la descalificacion a cualquier concursante que, a
su criterio, haya violado de forma significativa las normas del concurso,
ya sea en cuanto a la técnica, el comportamiento, el cumplimiento de los
tiempos o el respeto por los demas participantes y el publico. Seran
motivos de descalificacion los siguientes:

8.4.1. Copia evidente de otro acto:

Cualquier concursante que presente un acto que sea una copia total o
sustancial, de forma demostrable, de un numero realizado por otro
ilusionista sin la debida autoria o créditos.

8.4.2. Incumplimiento de requisitos previos:

Cualquier concursante que no cumpla con los requisitos establecidos en
el Capitulo | del presente Reglamento o no haya entregado la
documentacion requerida antes del concurso.

8.4.3. Preshow o compinches

El uso de “preshow” o el acuerdo previo con un compinche entre el
concursante y el publico va en contra de la integridad del concurso, tal
como se define en el Capitulo Il del presente Reglamento.

8.4.4. Exceso en los tiempos de actuacion:

Cualquier concursante que sobrepasa el tiempo limite establecido para
su actuacién (mas de 10 minutos o 15 en Magia para la Infancia) segun
el sistema de aviso de tiempo (luces rojas).

8.4.5. Presentacion bajo influencias:

Presentar un acto bajo signos compatibles de intoxicacion por
estupefacientes, alcohol u otras sustancias que puedan comprometer la
seguridad, la calidad del acto o la integridad del concursante.

8.4.6. Ausencia injustificada o demoras:

Demorarse mas de 3 minutos en el montaje previo a su actuacion fuera
del tiempo establecido.



8.4.7. Falta de adaptacion al reglamento técnico: Los actos que no se
adapten al reglamento técnico del concurso incluyendo la falta de
cumplimiento de las especificaciones en el anexo o de los requisitos de
seguridad.

8.4.8. Puntuacion insuficiente: Los actos que no alcancen la
puntuacion minima establecida (50 puntos).

8.4.9. Repeticidn de efectos sin originalidad:

Si un concursante presenta un acto con efectos que no aportan
elementos nuevos o0 que carecen de la necesaria originalidad y que no
cumplen con las expectativas artisticas del concurso.

8.4.10. Demora excesiva en el montaje:

El concursante que se demore mas de 3 minutos en el montaje previo a
su actuacion, es decir, exceda los 10 minutos establecidos en el
Capitulo lll, punto 2.

CAPITULO V - DE LOS PREMIOS
1. NUMERO DE PREMIOS Y CATEGORIAS

1.1. En cada categoria, excepto en “Invencion o Perfeccionamiento”, el
Jurado puede otorgar 3 premios: un primer premio, un segundo premio y
un tercer premio. Ademas, puede otorgar un Gran Premio de Magia de
Escena y un Gran Premio de Magia de Cerca.

1.2. La acreditacién oficial de estos premios sera un Diploma, creado a
tal efecto, firmado por el Presidente del Congreso y el Presidente del
Jurado. La nominacion del premio sera:

e Grandes Premios: “GRAN PREMIO DE MAGIA DE ESCENA DEL
(N°) CONGRESO MAGICO NACIONAL (LOCALIDAD ANO)’ y



“GRAN PREMIO DE MAGIA DE CERCA DEL (N°) CONGRESO
MAGICO NACIONAL (LOCALIDAD ANO)”.

e Premios por especialidad: “PRIMER, SEGUNDO o TERCER
PREMIO DE (la especialidad que fuere) DEL (N°) CONGRESO
MAGICO NACIONAL (LOCALIDAD ANOY)”.

Se entregaran trofeos de acuerdo con el punto 2 de este capitulo
V.

1.3. En la categoria de “Invencion o Perfeccionamiento” no habra
clasificaciéon ordinal ni limite de premiados, es decir, podra haber tantos
premios como el Jurado considere. Se entregara un Diploma Especial
de Reconocimiento.

1.4. Cualquiera de los premios, en cualquier especialidad, podra
declararse “no otorgado” por el Jurado si ninguno de los concursantes
de esa especialidad alcanza el minimo de puntuacion establecida para
cada premio segun se indica en el punto 3 de este Capitulo V.

2. TROFEOS

2.1. La VCMN dispondra de un numero de trofeos y diplomas para los
diferentes premios que seran los oficiales de FESMA. Aparte, podra
disponer de otros trofeos otorgados por otras entidades que seran
independientes de los premios del Jurado.

2.2. Los unicos trofeos especiales, diferentes e independientes de los
premios oficiales que podran ser adjudicados por la Asamblea General
son los siguientes:

e Premio Gran Ovacion: Se otorgara a una entidad, persona o
compafnia que haya destacado extraordinariamente en pro del
ilusionismo desde la entrega de la edicidn anterior de este mismo
premio. Las propuestas para este reconocimiento deberan ser
realizadas al menos con un mes de antelacion a la entrega del
galardon por cualquiera de los socios de FESMA y la eleccion
debera estar debidamente argumentada. La Junta Directiva
recogera y evaluara todas las propuestas y las sometera a
votacion de la Asamblea General.



e Premio Alfredo Florensa a la Divulgacién Magica: Se otorgara
a quienes con creatividad y rigor han difundido el arte de la magia
mas alla de los escenarios, contribuyendo a su integracion en el
ambito cultural, social e historico. Las propuestas para este
reconocimiento deberan ser realizadas al menos con un mes de
antelacion a la entrega del galardon por cualquiera de los socios
de FESMA vy la eleccidon debera estar debidamente argumentada.
La Junta Directiva recogera y evaluara todas las propuestas y las
sometera a votacion de la Asamblea General.

2.3. El coste econdbmico de los Trofeos y Diplomas es asumido por
FESMA.

3 — ADJUDICACION DE LOS PREMIOS

3.1. Los puntos que cada concursante podra alcanzar seran la suma de
las medias de los obtenidos en cada uno de los criterios de valoracion,
tanto técnicos como artisticos.

3.2. Los premios se entregaran a los concursantes con las puntuaciones
mas altas de cada categoria. Para recibir un primer premio, un
concursante debe tener una puntuacioén final de, al menos, 85 puntos.

La puntuacién final debe ser de 75 puntos minimo para un segundo
premio y 65 puntos minimo para un tercer premio.

3.3. El Gran Premio de Magia de Escena y el Gran Premio de Magia de
Cerca lo obtendran los concursantes calificados con la mayor
puntuacion de entre los primeros premios de Magia de Escena y Magia
de Cerca. En cualquier caso, deben superar 90 puntos como minimo.

3.4. No se admitira el empate. Ante una puntuacién IGUAL obtenida por
dos 0 mas concursantes sera el Presidente del Jurado quien decida la
forma de proceder. Esta podra ser mediante deliberacién entre todos los
miembros del jurado y posterior acuerdo o bien por votacion secreta. En
caso de repetir el empate, la opinidn del Presidente sera decisoria.



3.5. Los efectos presentados en la categoria de Invencién o
Perfeccionamiento seran comentados por el concursante con el Jurado,
si éste lo solicita, para conocer en qué consiste su perfeccionamiento o
invento y poder calificar correctamente. Esta seleccién de concursantes
se habra realizado, previamente, 1 semana antes del CMN. El VCMN se
comunicara por escrito con ellos para que estén debidamente
preparados para su exposicion oral. Durante el CMN los concursantes
deberan ser avisados por el Comisario de Concursos para que se
presenten en la sala de reuniones del Jurado. Los miembros del Jurado
se comprometen a mantener la confidencialidad posterior sobre lo
presentado.

3.6. El Jurado podra otorgar un Diploma Especial a diferentes artistas
destacados por diferentes razones a su criterio, pero sin trofeo.

3.7 El Jurado podra cambiar de disciplina dentro de una misma
categoria a un artista si considera que su especialidad no es la
adecuada, segun lo establecido en el Capitulo IV punto 6.10 y Capitulo
[l punto 2.4.

4. PROCLAMACION DE LOS PREMIOS Y SU ENTREGA

4.1. El acto de proclamacion de los concursantes premiados y sus
premios correspondientes, asi como los otros trofeos y diplomas debera
estar programado para permitir la asistencia de todos los congresistas.
En este acto, el Presidente del Jurado, asistido por el Secretario del
Jurado, procedera a dar lectura del Acta y a la adjudicacion de los
premios en orden creciente. Comenzara por los trofeos y diplomas
especiales, si los hubiere. Seguira por los terceros, segundos y primeros
de las diferentes especialidades magicas. Finalmente, se nombrara al
Gran Premio, si se otorga. También se citaran durante este acto los
premios “No Otorgados”.

4.2. El equipo técnico de FESMA recomienda que este acto de entrega
de premios sea considerado como un evento independiente de la gala
de premiados, sin actos magicos, que garantice el cuidado escénico de
la entrega. Para ello, se prestara atencion a los niveles de iluminacion,
la musica y la posibilidad de contar con un presentador o persona



encargada de hacer la entrega de los premios. Con todo esto, se
perseguira dar al acto una formalidad también a nivel técnico.

La SMO decidira si este acto se celebra el sabado por la noche o
domingo por la mafana, incluido en alguna de las actividades posibles,
como la Cena de Gala o la Gala de Premiados.

4.3. Una vez conocida la lista de premiados, el VCMN procedera a
organizar la formulacion de los respectivos diplomas acreditativos y la
preparacion de los trofeos para su entrega.

4.4. La entrega de premios sera efectuada por los miembros del Jurado
con la posible intervencion de alguna personalidad que ellos mismos
consideren apropiada para este acto. Los premios especiales seran
entregados por miembros de la Junta Directiva de FESMA.

4.5. Si la compafia ganadora esta formada por mas de una persona
podra solicitar, si lo desea, un duplicado del trofeo a FESMA asumiendo
el solicitante el coste adicional del mismo.

5. ANEXO PREMIOS A LA INVENCION y PERFECCIONAMIENTO

5.1. El Jurado podra otorgar uno o0 mas premios a una invencion tanto
en las competiciones de Magia de Escenario como de Magia de Cerca.

5.2. Las invenciones pueden presentarse como parte de un acto inscrito
en una de las categorias oficiales y el concursante debera reivindicar
expresamente la invencion en el momento de la inscripcion al concurso.

5.3. No existe jerarquia ordinal en estos premios, es decir, no se
establece clasificacion por primer, segundo o tercer premio. El Jurado
decidira cuantos premios se conceden, si los hubiere, valorando el
meérito de cada propuesta.

5.4. Para que una invencion pueda ser premiada, debe constituir al
menos:

e Un nuevo efecto magico, o
e Un nuevo método o técnica dentro del arte de la magia.



5.5. Los concursantes que deseen optar a este reconocimiento deberan
enviar una descripcion detallada de la invencion, incluyendo el método
utilizado, con un compromiso explicito de confidencialidad, segun
Capitulo lll.

5.6. Esta informacién debera enviarse directamente al Presidente del
Jurado y a la VCMN quien se encargara de distribuirla unicamente entre
los miembros del jurado responsables de valorar las invenciones vy
garantizara su tratamiento confidencial. FESMA pondra a disposicion del
Presidente del Jurado herramientas digitales.

5.7. El plazo limite para recibir dicha informacién sera 4 semanas antes
del inicio del Congreso Magico Nacional.

Documento revisado, modificado y ampliado por Junta Directiva FESMA y asesores externos
Abril-Septiembre 2025
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