DJECO MAGUSKEPZO

Alaptanacsok kezdd varazslok és magusok szamara

¥ Miel6tt kozonség elé l1épnél, gyakorolj tiikor el6tt!
a www.djeco.com/magic/ oldalon angol és francia nyelv(i deméfilm segiti az el6adas elsajatitasat, de sajat fantaziadra, leleményességedre is
tdmaszkodhatsz — a trilkk megoldasat idegen nyelveken tartalmazoé boritékon egy aranyszinG csikot latsz. Ha a festéket lekaparod, egy kddot
olvashatsz. Ha ezt beirod a gyart6 honlapjara a trikk megoldasa is bemutatasra keril — kérj sziil6i segitséget, sajnos az oldalon magyar nyelv(
instrukcio nem taldlhatd.

¥ A torténet-kartyak segitségével az el6adas alatt konnyen emlékezetedbe idézheted a triikkh6z tartozo sztorit.
A triikk megkezdése elStt — ha szlikségét érzed — tedd az emlékeztetd kartydkat magad elé az asztalra.

¥ Soha ne ismételj egy tritkk6t kétszer, barmennyire is kéri azt a kozonség!
A varazslos konyvecskét (amiben ezt a triikkot kaptad) jol rejtsd el a tobbi konyved kdzé a konyvespolcon, hogy kdzonséged el a trikk rejtélye
rejtve maradjon!

¥ Egy igazi magus SOHA nem fedi fel titkait!

¥ Emlékezz a trilkkkh6z sziikséges varazsigére:

Magicam terra fieri mundum fantasy... (Fantdzia féldjén vardzslatba 6ltézik a vilag)

fags,
DjECO: @\‘ MAGICAM cikkszam: DJ09966

Ajanlott életkor: 8 - 14 éves kori magusoknak ajanljuk

1. TRUKK: OCCULUS A rejtély kulcsa (a vided kédszava ): ARTHURIUM

Egy csillogd kocka van elrejtve a fekete kockaba. Vajon a fekete doboz varazsszeme segit a magusnak, hogy a doboz belsejébe lasson?

Kellékek: 1 varazsdoboz tet6vel, 1 kocka, melynek 6 oldalan 6 kiilénb6z6 szinl szem lathatd, 1 eziisttalca

A varazslat: A magus megmutatja a dobozt és a kockat a kozonségnek, aztan a kellékeket az ezlist talcara helyezi. Varazslonk elmondja, hogy most
hatat fog forditani a kockdnak és a kdzonségnek, és arra kéri a részvevbket, hogy vélasszak ki a kocka egy nekik tetsz6 oldalat. A kockat a kivalasztott
oldaldval felfelé csusztassak bele a fekete dobozba, aztan tegyék ra a doboztet6t. A magus mind ez id6 alatt természetesen szigoruan hatat fordit a
kozonségnek és nem les.

Ha a doboz lezarult, a csukott dobozt a kbzonség egy tagja adja a mdagus kezébe (a hata mogott). A magus még mindig a
kozonségnek hattal all. Most a kozonség felé fordul; a dobozt a hata mogil maga elé veszi, kb. szemmagassagban tartja.
Bevallja, hogy kilonleges képességei lehet6vé teszik szdmdra, hogy a dobozba lasson. Ehhez mindenképpen sziiksége van
egy nélkilozhetetlen kellékre: az ezlsttdlcara. Mikor a fekete dobozt Gjbdl a hata mogé teszi, megkér a néz6k kozil valakit,
hogy vegye fel a kis talcat és tartsa maga elé. A magus a lezart dobozt a kis talcara helyezi, er6sen koncentral — hiszen a
harmadik szem segiti az éleslatasban - aztan bejelenti: a nézék a lezart dobozban a ...... szint valasztottak.

A titok nyitja:
Ebben a trikkben nincs semmilyen preparalt doboz, vagy kilonleges képesség!
A kdzonség el6szor ugy adja a dobozt a magus kezébe, hogy a magus hattal all a néz6knek. (1. kép)

Most a magus a kozonség felé fordul, de a doboz a hata mogé keriil; ekkor a magus megvaltoztatja a doboz tetejének
helyzetét. Amikor maga elé veszi a dobozt, mar lathatja, hogy a néz6k melyik szint valasztottak. (2. kép)

Most jon a ,talcas rész”, azaz a magus elmeséli, hogy sziiksége van az ezlst talcara ahhoz, hogy a doboz belsejébe lathasson.
Amikor Ujbdl a hata mogé viszi a dobozt, a doboz tetejét az eredeti dllapotba allitja vissza (azaz a doboz valdjdban ujra
csukva lesz). Amikor a doboz az egyik néz6 altal tartott ezlst tarzara kerult (csukott allapotban), a magusnak mar csak el kell
jatszania, milyen er6sen koncentral, hogy a valasztott szint ,meglassa”. (3. kép)

2. TRUKK

Kellékek: a doboz és a fedele, 4 kis sarga golyo
A trikk megegyezik az 1. trikkel, annyi kiilonbséggel, hogy a magus 1, 2, 3 vagy 4 golyét rejtet el a kozonséggel.


http://www.djeco.com/magic/

3. TRUKK: PHIALA SACRA A rejtély kulcsa (a vided kédszava): CLARUM

Kellékek: 1 Gvegcse, 2 fémpalca
El6késziiletek: Az asztallap, vagy a feliilet, amin dolgozunk, legyen teljesen sima. A trikkhoz csak egy fémpdlca sziikséges, a masikat lehet tartalék.

A mutatvany: A blvészeknek megvan az a kilonleges képessége, hogy akaratukat targyakra kényszeritsék. Mar lathattunk fura dolgokat, példaul
konyvek lapjai maguktdl fordulnak at, vagy dobozok nyilnak ki és zarédnak be anélkul, hogy barki hozzajuk érne.

A b(ivész most egy lUvegcsével fogja gyakorolni ezt a képességét. Az Givegcsét az oldalara fekteti az asztalon és utasitja, hogy maradjon egyhelyben: az
Uivegcse engedelmeskedik!

Ezutan a blivész megkér a kdzonséghdl valakit, hogy probalja meg ugyanezt. Az illetd szintén oldaldval az asztalra teszi az Uvegcsét, de az neki nem
engedelmeskedik, hanem felall!

A blivész bologatva megallapitja, hogy tényleg magikus hatalomra van sziikség, hogy valaki akarata ala hajtsa a targyakat...

A titok nyitja: )

A fémpalca, amit kezdés el6tt becsusztatunk az * Igy csuszik be a pdica az ivegcsébe

Uivegcsébe, tartja az oldalan azt (1-2. abrak).

Amikor a blvész 6nkéntest kér a kodzénség soraibdl, A pdlca megtartja az oldaldn

felveszi az Uvegcsét a nyakanal fogva és a tenyerébe az lvegesét

csUsztatja észrevétleniil a palcat (3. abra). -

Ekkor az Givegcsét nem hizza le a palca sulya, az 6nkéntes » ,—_’_‘, .y
pedig nem tudja ugy fektetni, hogy az oldalan maradjon. ¢ A *
Amig az 6nkéntes probalkozik, a blivész elrejti a zsebében K

a palcat!

4. TRUKK: SERPENTIUM A rejtély kulcsa (a vided kédszava): VICTORIUS

Minden napnak megvan a maga szine Varazsfélde Szinbirodalmaban. Vajon sikeriil-e a kigyoblivolének kedvenc allatat a mai nap szinére valtoztatnia?
Kellékek: 3 kigyd, 1 jeldl6 ék, 1 szinkdrtya, 4 db torténet-kértya

A triikk megkezdése el6tt: Tedd az ék alaku jelol6t a kigyds kartya kék haromszoggel jelolt sarkdba. A harom kigydbotot tedd be a vardazsdobozba,
csukd le a doboz fedelét és fektesd magad elé a konyvet.

A triikk kivitelezése: A varazslé beavatja a kozonségét, miszerint Varazsfoldének van egy olyan tartomanya, ahol a napok mdas-mas szinGek.
Természetesen a varazslénak megvan a hatalma hozza, hogy kedvenc dllatat, a kigyot, a Tartomanyban ma uralkodd szinre valtoztassa.

A vardzsld megkéri a kdzonség egyik tagjat, hogy mondjon egy szamot 1 és 5 kozott. A szamok szineket jeldlnek, de
barmelyik szamot mondja is a kivalasztott, a varazslé a jelol6éket a fehér szinre allitja. , A tartomanyban a mai kivalasztott
szin: a fehér” — jelenti be kézénségének. ,Minden tudasomat latba vetve megprébalkozom, hogy e kigyét — az Onék
szeme lattara — fehérré valtoztassam!” Megmutatja a kigyot a kozonségnek, igy a nézék lathatjak, hogy a kigyd mindkét
oldalan sokféle szinl potty lathatd. Tobbszori megforditas utadn a kigyd pottyei egyszer csak fehérré valnak! A vardzslo
kinyitja a vardzskonyvet, és visszateszi a kdnyvbe azt a kigyot, mely épp az el6bb valtozott fehér pottydsre. A varazsld
felajanlja a kozonségnek, hogy — ha gondoljdk — Gjbdl megprébalkozhat a vardzslattal, hatha sikeril a kigyot fehér
pottyosbdl valami masféle szin(ire valtoztatnia. Kivesz egy masik kigyot és kérje meg a kozonségét, hogy Ujbol valasszanak
ki egy szamot 1 és 5 kozott (de ne a mar el6bb elhangzottat).

Barmi legyen a valasztott szam, a vardazsld tegye a kigyos kdrtyan a jelol6éket a zold szinre.

A varazslé ujbol megmutatja a néz6knek, hogy kigydjan rengeteg kiilonb6z6 szinli potty lathatéd — mindkét oldalon. Aztan
hirtelen a kigyd zoldre valt! A vardzslé megkdszoni kozonségének, hogy két szint adomanyoztak Varazsfélde Szin nélkali
tartomanyanak.

Természetesen az sem jelenthet gondot, ha a kbzonség a kigyot kdveteli alapos vizsgalatra... a vardzsld kiveszi a dobozbdl
és a néz6knek adja, hadd gyonyorkddjenek a szines pottyokben!

A titok nyitja: Hogyan uraljuk a szineket? A jel6l6ék a kék haromszogdn van. Amikor a kozonség egy tagja mond egy szamot, a varazsld a jelolGéket a
vonalak mentén mozgatva (barmilyen iranyban — korben, vagy a csillag szarai mentén — és sorrendben) arra a szinre allitja, amilyet éppen akar; azaz
vagy a fehérre, vagy a zoldre.

Példa: a kozOnség a 3-as szamot valasztja. A varazslo a kék szinrdl a jelolGéket az dbra vonalai mentén a fehérre Allitja.

A dobozban talalhaté harom kigyd kozul kett6nek mas — mas a két oldala (szines — fehér, szines — z6ld), a harmadikon mindkét oldalon vegyes szinek
lathatok.

A varazslénak, hogy a triikkje hihetd legyen, meg kell tanulnia ligyesen forgatni az éppen a kezében Iévé kigydpalcat.



A triikk azon alapszik, hogy a kozonség elhiggye: a varazslé a palca mindkét oldalat megmutatja nekik, holott csak a néz6k mindig a palca azonos
oldalat latjak!

A varazsld megmutatja a szines pottyoket a kozonségnek; a kigyo feje

lefelé mutat. (1. kép) 1 2 3

A varazslo 180 fokkal elforditja a kigydt, és fejjel felfelé mutatja a

kozonség felé. (2. kép)

Amikor fejjel felfelé mutatja a nézéknek, 6k ugy hiszik, hogy a kigyé masik .

oldalat latjak; pedig az még mindig az elsének megmutatott oldal.

A vardzslat hihet6sége a palca megforditdsanak ligyességén mulik; A \
gyakorolj tiikor el6tt, hogy természetes legyen a mozdulat!
A varazsdobozbdl természetesen mindig azt a kigydt vedd ki, melynek 4\/
szinére sziilkséged van a triikk soran!

5. TRUKK: COLORUM

Kellékek: Kigyod 2 tobbszind oldallal, kigyd 1 egyszin( fehér oldallal.

A mutatvany: A kis blivész bemutatja a fehér oldalu kigydt, majd szineket lop a kozonség ruhaibdl és batran kijelenti, hogy ezeket a szineket a
kigyonak adja. A kozonség elé tart kigyo pedig — voila — tényleg atvaltozott!

A titok nyitja: Ugyanazt a triilkkot alkalmazzuk, mint a Serpentium esetében. ElGszor azt a kigydt hasznaljuk, amelyiknek egyik oldala szines, de csak a
fehér oldalt mutatjuk meg. igy a kbzonség azt hiszi, a kigyd mindkét oldala fehér. Amint “elloptuk” a szineket a kdzonség ruhaibdl, mar csak annyi
marad hatra, hogy megforditsuk a kigyot. A mutatvany végén a fehér oldald kigyot betessziik a dobozba, és Ugyesen a 2 szines oldalu kigyot vetetjuk
ki a kbzonséggel.

6. TRUKK: PREDICTUM

Kellékek: fekete doboz a fedelével, nagy kocka, szines O6tszogl kartya, figura
A mutatvany: A b(ivész megmutatja a kocka 6sszes oldalat, amik jél ldthatéan mind kiilénbozSek. Ugy, hogy a kozonség ne lassa, beteszi a dobozba
azzal a szinnel felfelé, amit 6 maga vélaszt, majd lezarja a dobozt. Felmutatja a szines 6tszoget és megkérdi a kdzonség egy tagjat, hogy prdbaljon

szerencsét: taldlja meg a kivalasztott szint.

A figurdt a bulivész altal valasztott szinre tessziik. Akit a kozonségbdl valasztottunk, mond egy szdmot 1 és 4 kozott, a blvész pedig ennyit 1ép a
figuraval. Utdna kinyitja a dobozt és megmutatja, hogy a mez6 szine megegyezik a kockaéval a dobozban.

A titok nyitja: A szineken a lényeg: kezdetben barmelyik mezére letehetjik figurat. Amikor a k6zonség bemondja a szdmot, a blivész barmilyen
irdnyban mozgathatja a figurat (a kor koril, atlésan, stb.), hogy arra a szinre érkezzen, amit a dobozba rejtett.

7. TRUKK: VERDUM

Kellékek: z6ld gy(ird, kigyo 2 tébbszin( oldallal, kigyd 1 egyszind z6ld oldallal

A mutatvany: A blivész bemutatja a mindkét oldalan tébbszini kigydt, majd batran azt allitja, hogy képes a jeleket az egyik oldalon zéldre véltoztatni.
Felmutatja a z6ld gy(ir(it, aminek az erejét fogja ehhez felhasznalni. Athtzza a kigydt a gy(irlin, aminek az egyik oldala teljesen z6ldre valtozik.

A titok nyitja: A b(ivész elGszor azt a kigydt mutatja fel, amelyiknek csak tobbszin( oldalai vannak. Amikor a gy(ir(re keril a sor, Ggyesen leteszi a
kezébdl ezt a kigyot, hogy a gylirlit felvehesse, de helyette mar a z6ld oldalu kigyot veszi fel. A zold oldalt csak akkor mutatja a kdzonség felé, amikor a
kigyot mar athdzta a gy(rdn.

8. TRUKK: MOLLUM

Kellékek: kigyd 2 tobbszind oldallal /7

A mutatvany: A b(ivész felmutatja a kigyot a kozonségnek és az asztalhoz csapja, hogy lassuk, elég
kemény. Aztan az ujjai kozé veszi a kigydt (1. abra) és azt mondja, hogy képes megpuhitani a makacsul

szilard kigyot. igy is tesz. [\
A titok nyitja: A blivész az ujjaival tartja a kigyot, de nem tul feszesen, ahogy az 1. abrdn is lathatd. Ahogy | \>

fel-le rdzza a kigydt, a kozonség azt fogja hinni, hogy elpuhult.




9. TRUKK: DISPARUM

Kellékek: Kigyd 2 tébbszin( oldallal, cellux-szalag (nem tartozék)
El6késziiletek: Ragasszuk az ujjunkhoz a kigydt (1. abra)

A mutatvany: A biivész felmutatja a kigyot, ahogy a 2. dbran lathato, majd a varazsige kimondasaval eltiinteti (3. dbra). Barmikor Gjra megidézheti, ha
ugy kivanja (4. abra).

A titok nyitja:
Mivel a kigyd a blivész ujjahoz van ragasztva, csak ki kell nyitnia a kezét, majd Gjra 6kolbe szoritania tgy, hogy a hiivelykujja beliilre kerdljon.
Prébald ki a tikor el6tt, nagyon egyszerdi!
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10. TRUKK: SYMBOLO A rejtély kulcsa (a vided kédszava): DIDIUS

Magusfoldén a varazslok hihetetlenil Ggyesen bannak a karikakkal. Szinte senki sem érti, mi torténik...
Kellékek: 3 karika és madzag

A mutatvany: a Magus egymas utan felmutatja a karikakat a kozonségnek. Azt dllitja, olyan kilonleges képességgel rendelkezik, mely lehet6vé teszi
szamara, hogy a kotélre felflizott karikakat kiszabaditsa anélkil, hogy a kotél végeit elengedné...

A Mdagus adja oda a kotelet a kdzonség egy kivalasztott tagjanak és kérje meg 6t, hogy kosson egy csomoét a kotél egyik végére. Ezutan visszakéri
kotelet, raflizi a karikakat. Az egyik nézé tartsa ugy a varazskellékeket, ahogyan az 1. abra mutatja.

Magusunk koncentral, néhanyszor megtekeri a kotelet, és ime, a kezében vannak a karikak. S6t, a karikak egy lancca 6ssze is alltak!

¥ A titkok nyitja:

Csak a kék karika preparalt, azaz nyithatd. A triikk el6addsa soran ez a karika keriiljon kdzépre.

A sorrend tehat: arany karika, kék karika, zold karika.
1 A magus, miel6tt a kotél két végét rogzitené a kdzonség egy segitGkész tagjanak hiivelykujjai koril, egy lgyes
mozdulattal kinyitja a kék karikat és egybecsUsztatja a kdrom gy(ir(it. igy azok mér akkor 6sszekapaszkodnak,
mikor a kotél a segit6 kezére kerdil.
Az aldbbiakban ismertetjik, milyen mozdulatokkal tegye fel a kotelet a mdagus a segéd kezére. A
végeredménynek az 1. dbran lathatéhoz kell hasonlitania, a csomd a segit6 bal hiivelyujjahoz essen.
A Magus bal kezét az aldbbi médon (2. dbra) a kotelet tartd nézd kezéhez érinti:

2, A magus bedugja egyik ujjat a nézd hiivelyujja mellé a kétélhez és
//// megtekeri azt a segéd ujja korul (3. dbra)

A karikdkat a most keletkezett hurok (huvelykujj) felé huzza (4.
abra) és még egy hurkot csinal a kotéllel a segéd ujja koré. (5. abra)

y | Lt A magus kihuzza az ujjat a hurkokbdl és ezzel egy id6ben kihuzza a
Az karikakat is. (6. 4bra)

A vardazslat kiszabaditotta mindharom karikat, s6t a szemek lancca
alltak 6ssze!



11. TRUKK: LIBERUM

Kellékek: medal és madzag

A mutatvany: A blivész bejelenti, hogy képes szabadjara engedni a medalt a madzagrél.
A titkok nyitja:

A blivész a madzag két végét csomoban Osszekoti, majd atflizi a medalon.

A madzag két végét a mutatdujjaira hiizza (1. dbra). Fontos: a csomé a blivész jobb kezében legyen.

Valaki a k6zonségbdél megfogja a medalt és lefelé hiuzva tartja.
A blivész a bal keze nagyujjat a jobb kezében futd szalak egyikébe akasztja és maga felé huzza (2. abra.)
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Most mar csak el kell engednie a szalat a
bal nagyujja korul (3. abra), és széthuznia
a madzagot, hogy a medal kiszabaduljon
(4. dbra.)

—

12. TRUKK: COUTURUM

Kellékek: egy darab kotél

A mutatvany:

A blivész az ujja koré fonja a kotelet (1. abra). Allitja,
hogy a hurok végil fel lesz flizve a kotélre, de nem
vezeti 4t a kotelet a hurkon. (2. dbra). A triikk végén a
hurok fel van flizve a kétélre! (3. dbra.) 1

2 3

A titok nyitja:
Ahogy az 1. dbran is latszik, a blvész a hiivelykujjaval fedve a kotelet balra tolja azt,
amennyire csak tudja és maga felé huzza. (4. abra)

13. TRUKK: CARTUM A rejtély kulcsa (a vided kédszava): EVAMINUS

Kellékek: Egy pakli jel6lt kartya

Ez a kartyapakli attdl kiilonleges, hogy a lapok egyik oldala keskenyebb, mint a masik. (1. abra)

Ez a kulonbség, ami kevesebb mint 1 milliméter, észrevehetetlen (2. abra). Amikor egy vagy t6bb
kartya “rossz irdnyba all”, akkor egyik végén két ujjal er6sen meg
kell fognod a paklit, majd a masik kezed két ujjat elhizod a masik
vége felé. igy a rossz felé all6 lapokat ki tudod venni a paklibdl.
(3. abra) Ezzel a csaldka paklival a blivész sok trukkot tud
bemutatni.




14. TRUKK - Cél: megtalalni a kartyat.

A titok nyitja: A kartydk ugyanabba az irdnyba allnak. A blivész kézben kihajtja a kartydkat, és a kozonségbdl valaki huz egyet koziilik. Figyelve Gket, a
blivész Ugyesen elforditja a paklit (ehhez elég, ha tesz egy félkor mozdulatot, amikor 6sszecsukja a lapokat). Majd megkéri azt, aki hizott, hogy tegye
vissza a lapot, és emeljen. Hogy kivegye a huzott lapot, a b(ivész a 3. abra alapjan kicsusztatja azt és bemondja, hogy a huzott lap...

15. TRUKK - Cél: megtalalni a kartyat

Ez a triikk megegyezik a 8-as szamu trikkel, de blvész hasznalatba veszi a kendét is, igy a valasztott lap a kend§ alatt jelenik meg.

16. TRUKK - Cél: megtalalni a négy kiralyt.

A titok nyitja: Minden kdrtyat azonos irdnyba rendeziink. A blivész szétteriti a lapokat, képpel felfelé, és kiveszi a négy kiralyt. Megkérdi a kozonséget,
hova szUrja vissza a ezt a négy lapot. Minden alkalommal a b(ivész az, aki visszateszi a kiralyokat (ligyesen az ellenkez6 iranyba rendezve Gket). Amint
mind a négyet beszurta, a blivész felveszi az egész paklit és a kozonséget kéri meg, hogy emeljenek. O nagyban koncentral, kicstsztatja a kartyakat a
fent vazolt mdédon és felmutatja a négy lapot: a négy kiralyt!

17. TRUKK - Cél: a négy kiraly kezdetben egyiitt van, majd szétvalnak és djra egyesiilnek.

A titok nyitja: A blivész legyez6be hajtva bemutatja a négy kiralyt (miutdn dvatosan elrejtett harom lapot a paklibdl a bal szélsé kiraly ala). Az asztalra
teszi ket a tobbi kartya mellé. EImondja, hogy még ha szét is valasztja a négy kiralyt, azok megkeresik egymast! Leteszi az elsé négy lapot egy sorba,
jobbrdl balra. Harom lapot helyez a bal szélsére, majd harmat a kdvetkez6re, és igy tovabb. Felforditja a jobb oldali paklit: a kiraly elt(int! Felforditja a
kovetkez6 paklit, majd a kdvetkez6t. Végul felforditja az utolsd, bal oldali paklit: a négy kiraly ismét egyitt van.

18. TRUKK - Cél: szétvalogatni a fekete és piros kartyakat.

A titok nyitja: A kdrtyakat szin szerint (fekete-piros) szétvalogatjuk, és két kiilon, ellentétes iranyu pakliba rendezziik. A blivész 6sszekeveri a kartyakat,
majd felmutatja Gket. Lathatéan Gsszekeveredtek. A blivész biztosit mindenkit, hogy vissza tudja rendezni Gket. Ezt meg is teszi a 3. dbran lathatd
csuUsztatdssal és voila, a kartyak szin szerint rendezédtek.

19. TRUKK - Cél: szinek szerint szétvalogatni a lapokat és felmutatni a kozénség altal valasztott kartyat.

A titok nyitja: A kartyak szinek (fekete-piros) szerint szétvalogatjuk. A két szin-paklit ellentétes irdnyban az asztalra tessziik. Osszekeverijiik a lapokat,
majd a blivész felmutatja Gket. A kzonségbdl valaki véletlenszer(ien valaszt egy kartyat. Miel6tt az illet6 visszatenné a lapot, a blivész lopva elforditja
(félfordulat) a paklit.

A blivész ezutan kicsuUsztatja a lapokat. A kartydk igy szin alapjan lesznek szétvalogatva, kivéve a kdzonség altal valasztott kdrtya, ami a lappal
ellentétes szinl pakliban lesz.

20. TRUKK - Cél: pakli utolsé lapja megvaltozik anélkiil, hogy a kdzonség észrevenné.

A titok nyitja: Minden kartyat azonos irdnyba rendeziink, kivéve az utolsé el6tti lapot. A blivész felmutatja az utolsé lapot a paklibél, majd kijelenti,
hogy hatalmaban all megvaltoztatni azt. Képpel lefelé leteszi a paklit, majd Ggy tesz, mintha a legalsé lapot huzna ki, de valéjaban az utolsé el6ttit
csuUsztatja el6. A kozonség el6tt ez ugy latszik, mintha a legalsé lap megvaltozott volna.

21. TRUKK - Cél: a biivész meg tudja nevezni a lapokat, amiket hiz, miel6tt hizna Gket!

A titok nyitja: A blivész a kezében tartja a paklit, majd megnézi az elsé lapot (A) és megjegyzi azt. Kiteriti a lapokat az asztalra, képpel lefelé, vigyazva,
hogy mindig tudja, hol az A lap. Véletlenszerlen hiz egy kartyat (B), amit nem mutat meg a kdzonségnek és bemondja A-t. Hiz még egy lapot (C),
amire bemondja B-t, amit az el6bb huzott fel. Végil felhizza A-t és bemondja C-t. Amint ez a harom lap a kezében van, megmutatja 6ket a
kozénségnek. igy lathatd, hogy tényleg azt a hdrom lapot nevezte meg, amit felhdzott.

22. TRUKK: REUNICA

Kellékek: 4 kiraly, 4 dama, 4 bubi és 4 tizes.

ElGkésziiletek: Valogassuk a kartyakat szin szerint (kér a kérrel, stb.), majd tegylink minden szint egyforma sorrendben pakliba: tizes, bubi, dama,
kiraly. Ezt a négy egyforma paklit tegylk egymasra.

A mutatvany: A blivész felmutatja a paklit és emlékezteti a kdzonséget, hogy szinek szerint szétvalogatta a kdrtyakat. Majd azt mondja, most
magassag szerint is szétvalogatja Gket. Leteszi a paklit az asztalra és megkéri a kbzonség egy tagjat, hogy emeljen a paklibél ahanyszor jénak latja.
Majd kitesz egy 4 kartyabdl allé sort, képpel lefelé, balrdl jobbra. Erre rateszi a kdvetkezé sort, majd a kdvetkez6t, addig ismételve, amig minden
kartyat le nem rakott. Amikor a képz6dott paklikat felforditja, a blivész megmutatja, hogy a kartyak szétvalogattak magukat magassag szerint...



23. TRUKK: DIX

Kellékek: 4 tizes a kartyapaklibdl

El6késziiletek: A treff, kér és pikk lapokat letessziik, hogy visszafelé olvashatdk legyenek.
A mutatvany: A blivész bemutatja a 4 kartyat a kozonségnek.

A kartyat képpel lefelé az asztalra keriilnek, a k6zonségbdl valaki egy tetszéleges lapot elvesz, majd visszateszi a tobbi kozé. A blivész 6sszekeveri a
lapokat, majd megmutatja, melyik lapot vélasztotta az illet6!

A titok nyitja: l l l

Amig a kdzonség a kivalasztott kdrtydra figyel, a blivész ligyesen megforditja a paklit a kezében. igy ety
amikor a valasztott lap visszakerdl, két mddja van felismerni, hogy melyik is az: el : < ‘.'-_- S e TaLe
—  Haaz 6sszes kartya egy iranyban all, a karé az. KR e S ) ."‘ : aen
— Ha egy kartya ellentétes iranyban all a tébbivel, akkor az a kartya az. ’ N X ',0. i
l '}‘ ". l
24. TRUKK: JETTUM

Kellékek: kartyak
ElGkésziiletek: A fekete 8-as és 9-es lapokat Ugy helyezziik el, ahogy az 1. abran lathatd.

A mutatvany: A biivész megfogja a paklit két kézzel (2. abra) és felmutatja a 8-as és 9-es lapot. Atadja ket a kozonséghdl valakinek és megkéri, tegye
vissza Gket a pakliba barhova. Ezutdn a blivész megkeveri a kdrtyakat, leszérja Gket az asztalra, majd az utolsé kett6rél azt mondja, hogy ezeket latta a
kozonség tagja korabban...

A titok nyitja:

A 8-as és 9-es lap a pakli tetején, ill. legaljan helyezkedik el. A két lap ugyanolyan
szinl, de mas lapszinhez (minta) tartoznak. A kdzonség ezt nem fogja észrevenni!
Amikor a blivész megkeveri a lapokat, ezt Ugy teszi, hogy a legfelsé és legalsd
kartyat nem mozditja el.

Amikor megkeverte Gket, Ggy tartja a lapokat, ahogy a 2. dbran lathatd és egy
mozdulattal az asztalra dobja a paklit. A kezében maradt két kartya, a legfelsé és
legalso, egy fekete 8-as és egy fekete 9-es lesz.

25. TRUKK: BIBLIOTHECAM A rejtély kulcsa (a vided kédszava): XAVIERIBUS

Kellékek: 11 kdnyv, ugyanolyan boritéval

Miel6tt belevagunk: A kényveket rendezziik egy rakasba, ahol a 0 szamu van legalul, a 10 legfeltl (2. abra). A voros kérok szama mutatja a konyv
szamat (1. dbra, ahol a 4-es konyv lathato).

A mutatvany: A bivész elmeséli, hogy a varazsldk iskoldjanak hatalmas kdnyvtaraiban hihetetlen tudomanyok kényvei lelhetSk fel. A konyvek olyan
elképeszté hatalommal birnak, hogy képesek sajat magukat mozgatni. Majd hozzateszi: “Mi, a magusok rendelkezlink egy kiilonleges képességgel:
érezziik, ha a kdnyvek mozognak. Nem hiszitek? Hat |assatok a sajat szemetekkel!”

A blivész ezutdn megmutatja a kdzonségnek a kdnyvrakast és sorba rendezi ket Ugy, ahogy a 3. abran latszik.

Azt mondja a kdzonségnek: “Képzeljétek el, ahogy kdnyvtaram hosszu folyosdit jarjatok. Es a konyvek, amiket lathattok! Itt van ez a kényv (ramutat
egy tetszéleges konyvre) varazsfézetekre tanit, ebbdl itt (masik konyvre mutat) a levitacidt ismerhetitek meg, ezzel pedig (ramutat megint egy
konyvre) valakit 6ridspdkka valtoztathattok... kérhetem egy 6nkéntes segitségét?”

Valakit valaszt kozonségbdl, aki dtrendezi a konyveket. Felhivija a figyelmet, hogy a kényvek egyformak és sorba rendezi Gket. Ezutdn megkéri az
onkéntest, hogy tetszés szerint helyezzen at barhany kényvet a sor egyik végérél a masikra. Harom kényv athelyezésével megmutatja az 6nkéntesnek,
hogyan (4. abra).

Majd a blvész elfordul, és szabad kezet ad az 6nkéntesnek a kdnyvek mozgatasara. De hangsulyozza a kdnyvek mozgatdsanak maédjat. Az onkéntes
athelyez par kdnyvet, majd a blvész visszafordul és kiilonleges képességének hasznalatdval megmondja, hany kdnyv mozdult el. A kezét végighuzza a
konyvek felett, megall az egyik felett és azt mondja: “X kdnyvet mozgattall”

Majd azt javasolja: “Megprébalhatjuk Ujra, ha szeretnéd.” Megint elfordul, az 6nkéntes megint athelyez par konyvet, a blivész pedig megint
megmondja, hany kdnyv mozdult el.



“Mi, magusok nem igazan szoktuk kétszer egymasutan ugyanazt a trilkkdt bemutatni, de most tehetek egy kivételt.” - mondja aztan, és harmadszor is
elfordul, az 6nkéntes pedig megint athelyez a kdnyvek koziil néhanyat. A blivész pedig ismét meg tudja mondani, hany mozdult el. Igazi varazslat!

A titok nyitja: A konyvek képpel lefelé 0-tél 10-ig sorrendben fekszenek a blivész baljatél a jobbja felé (3. abra).

Amikor a blivész bemutatja, hogyan kell a kényveket mozgatni, példaként at is helyez harom konyvet a sor bal végérdl a jobbra. Ki kell kotnie, hogy
egyszerre csak egy konyv mozgathatd és mindig a sor bal végérél a jobb végére (4. dbra). Arra is emlékeznie kell, hogy harom kényvet mar 6 maga
atmozgatott.

A b(ivész elfordul, az nkéntes pedig elmozditja a tetsz6leges szamu kdnyvet. Amint kész, a blivész visszafordul és leszdmol harom kdnyvet jobbrdl. Ezt
a konyvet megforditja és megnézi rajta a voros korok szamat: ennyi konyv mozdult el, ezt be is mondja a kozonségnek. Példaul, ha az dnkéntes 2
konyvet helyezett at, a blivész a 2-es szamu konyvet fogja felforditani (5. abra).

A blvésznek innentdl arra kell emlékeznie, hogy 6sszesen hany kdnyv mozdult el (a fenti példanal maradva 3+2=5), majd Gjra elfordul, az 6nkéntes
pedig megint zsonglérkodik a konyvekkel. Amikor visszafordul, a blivész 5 konyvet szamol le jobbrdl és felforditja a konyvet. Mivel ezen a konyvon 4
voros kor latszik, 4 konyv mozdult el. Megint megjegyzi, hany kdnyv mozdult el eddig 6sszesen (5+4=9) majd harmadszorra is elfordul, szabad kezet
adva az 6nkéntesnek. Ezuttal pedig 9 kdnyvet fog leszamolni jobbrol.

Ha tobb mint 11 kdnyv mozdult el, a blivész leszdamol 11 kényvet jobbrél balra, majd folytatja a szamolast ismét jobbrol.
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26. TRUKK: FLAMMA

Magusfoldén a sarkdanyok — mint a mesékben — tilizet okddnak. Ha elég Ugyes egy magus, ezeket Ossze is
gyUjtheti, igy ni... A varazslé6 megmutatja az asztalon lév6 golydcskat. A sarkanyok tiizes lehelete igen illékony
dolog, soha nem tudhatod, hol tlinik fel egy legkdzelebb...

A magus ide-oda rakosgatja a csészéket és hol kettd, hol harom labdacs tdinik fel.

Kellékek: 3 csésze, csak 4 labdacs

st

(X ]

A triikk el6készitése: rendezd el a csészéket és a labdacsokat az 1. abran lathaté médon

A triikk kivitelezése: Fontos pontosan elsajatitani a csészék rakosgatasanak technikdjat, azaz Ggy visszatenni a m
poharat az asztalra, hogy a benne lapuld labdacs ne latszédjon. A varazslé a harom csészét abban a helyzetben

tartja a triikk el6addsanak kezdetekor, ahogy azt az elsé képen mutattuk. Egyesével az asztalra teszi 6ket — gyorsan, [ i \ / 5 \ [ . \
nehogy a bennik rejt6z6 labdak felfedezésre keriljenek! =

1. Iépés - a forgatas » 2 2. lépés — A masodik labdacs
A magus felveszi az asztalon lévé A\ 2\ [5) [1) ¢ 13 el6varazslasa
L ] L L] (X ] [ )

labdacsot és a madsodik pohdr . A trikk folytatasiban a 2-essel

kozepére teszi. 3 jelolt csészét a varazsld az egyes
A 2-es szammal jeldlt csészét 1 2 1 'z\ 3 mellé és a labda kdzé forditja
.o )

aztan letakarja a 3-as jellvel, ° L vissza, a 3-as poharat a labdara

.
racsap a tetejikre és egyszerre teszi. Majd felemeli a 3-as poharat
felveszi a két poharat. A labda — és az alatt két labdacs lesz
(X ] o /

.

atszivargott a csupor tetején! ool Vo o’ lathato!




ﬁ - 3. Iépés — két labda atvarazslasa a csupron \_/ X
ﬂ A varazslo a jelenleg szabadon allé két labdacsot az /—\/_\
1-es pohdr tetejére teszi és letakarja azt a 3-as 22 s

poharral. Racsap az 1-es poharra; az egymason lévé /N °
poharakat felemeli — és a két labdacs atcsuszott a . /_\’/:\
/_\ pohar szilard aljan! 4. lépés — két labdacs

atjuttatasa dupla =
poharfalon /( \/{ \\

5. Iépés — a harmadik tiizlabda el6varazslasa
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27. TRUKK: BONNETUM

Kellékek: 3 pohar, 3 sarga golyd

El6késziletek: A poharakat egymasba tesszik, két golydt az asztalon hagyunk, egyet a legfelsé
poharba ejtink. (1. dbra) \

S

|
e/
A mutatvany: Az asztalon hagyott két golyot lefedjiik poharakkal, a harmadik poharat kozépre \ 7"/
tesszik (2. abra) \ / °

igy a kozonség ugy fogja latni, hogy az egyetlen (ires pohdr a harmadik, amelyik kdzépre kerilt! A L\
blivész ezutan Osszekeveri a poharakat, a kdzonség pedig prébdlja kitaldlni, hogy melyik pohar az
Ures. De mindannyiszor tévedni fog... Végiil a blivész megmutatja, hogy harom golyé van a jatékban. .

1\ 2

[ou
—

A titok nyitja: Nagyon fontos, hogy megtanuljuk jo! forgatni a poharakat, igy amikor leforditjuk Sket, \I/ A | \J \J
senki nem veszi észre, hogy az egyik pohdrban mar van egy golyé. A blvész felfelé tartva fogja a = =
poharakat, ahogy az 1. dbran latszik, majd egyesével, gyorsan leforditva teszi le ket. A kdzonség igy
nem fogja latni, hogy a harmadik pohar egy golyét rejt.

28. TRUKK: COGITUM A rejtély kulcsa (a vided kdédszava): NINUM

Kellékek: 1 nagy kartya, 5 kis kartya
ElGkésziiletek: Helyezziik a nagy kartyat az asztalra, abrdival a kbzonség felé.

A mutatvany: A latnokok kiilonleges képessége, hogy tudjak mire gondolsz. De azt tudtad-e, hogy a blivészek is belelatnak a gondolataidba?
Ez a blivész be is bizonyitja...

ElGszor is, megkér a kozonségbdl valakit, hogy valasszon egy képet a nagy kartyardl és gondoljon ra folyamatosan. Aztén felveszi az 5 kis kartyat,
sorban megmutatja 6ket az illetének és megkérdi, a valasztott abra rajta van-e a kartyan. Minden alkalommal, amikor “igen” a valasz, képpel lefelé a
nagy kartya folé teszi le a lapot. Minden alkalommal, amikor “nem” a valasz, a nagy kartya al3, szintén képpel lefelé. Amint minden lap visszakerult
az asztalra, a blivész koncentral és elhlzza a kezét a nagy kartya felett. Végiil a keze remegni kezd és ramutat a valasztott képre.

A titok nyitja: A kartyak hatoldala titokban az 1-es, 2-es, 4-es és 8-es szamokkal van jeldlve (1. dbra). Csak egy kartyan nincs titkos jelolés.

Amikor a blivész megmutatja a lapokat a kdzonség tagjanak, a nagy kartya folé teszi azokat a lapokat, amiken rajta van a valasztott kép. Amelyeken
nincs rajta, azok a nagy kartya ald keriilnek (2. abra). A blivész fejben Gsszeadja a titkos szamokat az “igen” kdrtyak hatlapjan. A kapott szam
megmondja neki, hany abrat kell leszamolnia a nagy kartyan a naptdl kezdve (a nap all az 1. helyen). Ha azonban az “igen” kartyak kozott ott a
szamozatlan lap is, a blvész a villdmtdl kezdi a szamolast. A kezét azért huzza el a nagy kartya felett, hogy elvonja a kozonség figyelmét, amig
Osszeadja a szamokat az “igen” lapok hatoldaldn és megtalalja a valasztott abrat a nagy kartyan.



A példa kedvéért tegyik fel, hogy a kdozonség tagja a tikrot valasztotta. A blivész a nagy kartya folé és ala helyezi a lapokat a fent vazolt médon és
Osszeadja a szamokat. A példankban az “igen” kartyak kozé a 2-es, 4-es, 1-es és a szamozatlan lapok keriltek. Ez azt jelenti, hogy a blvész 7 abrat
kell leszamoljon a villamtdl kezdve, mert a szamozatlan kartya ott van az “igen” lapok kozott. A blvész igy ki tudja taldlni, hogy a valasztott kép a
tikor volt.
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Egy masik példdban mondjuk, hogy a koponya kertilt kivalasztasra, a nagy kartya folé pedig a 8-as lap kerilt. A blivész 8 mez6t szamol le a naptdl és
igy jut el a koponyaig.

29. TRUKK: NUDO

Kellékek: Gydir(i és kotél / \v

A mutatvany: A megkothetetlen csomé. A kételet atflizzik a gydr(in. A blvész megkéri a kdzonséget,
hogy kosson a kotélre csomoét, de ugy, hogy nem engedi el a kotél egyik végét sem. Senkinek sem

sikerdl. \\ M \\ \\ >
'/ — ¢ N \\
A titok nyitja: Minddssze annyit kell tenned, hogy 0sszefonod a karod, megfogod a két kezeddel a kotél = e
két végét és szétnyitod a karod. Kész a csomd! — —2___
C

30. TRUKK: ANO LOCO

Kellékek: 2 gyiri, amibél 1 nyitott, kotél, 1 kendé
A kotelet atflizziik a nyitott gy(ir(in (1. abra), a masik gydr(in pedig atflizziik mind a két szalat. K6tliink egy csomot. (2-3. dbra)

A blivész a kendd alatt rejtve leveszi a nyitott gy(rlit és a zsebébe csusztatja azt. Még mindig a kendd alatt kibontja a csomét és felmutatja a
masodik gy(ir(t. Arra kell vigyaznia, hogy véletlenil se a nyitott gy(ir(it mutassa fel, de a triikk végén megmutathatja a turpissagot.

www.djeco.com/magic/ - a trikkok megoldasa csak a megadott kdédokkal lathaté!
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