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Trukk 1

OCULUS / A varazskocka

FELSZERELES
1 doboz tet6vel, 1 dobdkocka 6 kiilonb6zd
szinl oldallal, 1 ezisttalca.

A TRUKK MENETE

A bilivész megmutatja a dobokockat és a
dobozt a kdzonségnek, az eziisttalca az
asztalon van.

A biivész hatat fordit a kozonségnek.

Ezt kovetben a kozonség kivalaszt egy
szint, a dobokockat pedig a dobozba
teszi ugy, hogy a valasztott szin felfelé
legyen. Lefedik a dobozt.

A kozdnségnek még mindig hattal allo
blivész magahoz veszi a lezart doboz. A
biivész szembe fordul a kozonseggel,
maga elé veszi és szemmagassagban tartja
a dobozt. ElImondja, hogy varazserejének
koszonhetden képes atlatni ezen a fekete
dobozon, de
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ehhez mindenképpen sziiksége van egy
felszerelésre: az eziisttalcara. Ezutan a
hata mogé rejti a dobozt, majd megkér
valakit a kozonségbdl, hogy

vegye magahoz a kicsi talcat és nyujtsa ki
akarjat. A blivész a talcara helyezi és
figyelmesen nézi a lezart dobozt, kdzben
pedig elmagyarazza, hogy harmadik
szemének segitségével képes atlatni a
dobozon. Végiil igy szol: ,,A valasztott
szin...”

A TITOK

Nincs semmilyen tritkk! A biivész hattal
allva atveszi a lezart dobozt, melyet a
kozonség neki adott. 1. ABRA A
dobozt tovabbra is a hata mogott tartva
visszafordul,

mik6zben elmozditja a doboz tetejét. 2.
ABRA
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A biivész maga elé veszi a dobozt és
megmutatja a kozonségnek. Ekkor nézi
meg, milyen szinli a dobdkocka oldala, ami
lathat6 az 6 helyzetébdl.

Ezt kdvetéen elmondja a kdzonségnek,
hogy mindenképpen sziiksége van egy
eziisttalcara, hogy atlasson a dobozon.
Visszateszi a dobozt a hata moge,
visszaigazitja a doboz tetejét, 1. ABRA
majd ismét maga elé

veszi a dobozt, hogy az eziisttalcara
tegye. 3. ABRA Erésen koncentral,
majd megnevezi a kozonség altal
vélasztott szint.
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Trukk 2

CAPSA / Atjaré érme

FELSZERELES
2 pénzérme, 1 fadoboz tetdvel

ELOKESZULET

A biivész kézbe veszi a dobozt, és az
egyik pénzérmét az ujjai és a doboz fala
ko6zé helyezi. 1. ABRA A masik
pénzérme a csukott dobozban van.

A TRUKK MENETE

A blivész megmutatja a kozonségnek
a varazsdobozt és elmagyarazza, hogy
a doboz

néha atengedi magan a szilard targyakat.
Kinyitja a dobozt és megmutatja a benne
1év6 pénzérmét. 2. ABRA Ezutan szabad
kezének tenyerébe ejti a pénzérmét, majd
visszaejti a dobozba. Megmutatja a
kozonségnek, hogy a pénzérme a
dobozban van. Ezt kdvetden ismét a
tenyerébe ejti a pénzérmét, majd Gjra
vissza a dobozba, de az érme ezuttal a
dobozon atjutva az asztalra esik. 3.
ABRA A biivész magéhoz veszi az érmét,
visszateszi a dobozba és rateszi a

tet6t. Megrazza a dobozt, majd felkér
valakit a kozonség soraibol, hogy nyissa
ki. Meglepetés! A kozonség lathatja,
hogy most mar két érme van... 4. ABRA

ATITOK

Egy masik pénzérme van elrejtve a
doboz mogott, a biivész ujjai és a doboz
fala kozott. 1. ABRA Mikor a biivész
elészor ejti az érmét a dobozba,

az ujjait tovabbra is ugyanigy

tartja. Az érme ekkor a dobozba esik. A
biivész a masodik alkalommal hiteti el a
kozonséggel, hogy az érme atjut a
dobozon. Ilyenkor szétnyitja az ujjait, és
az érme a foldre hull. Ugy latszik,
mintha az érme atjutott volna a dobozon.
3. ABRA A biivész a dobozba teszi az

érmét és rogton becsukja a dobozt, hogy
a kozonség ne lassa az erméket. A tritkk
végén megmutatja az érméket. 4. ABRA



Trukk 3

FANTOMUS / A szellem

megjelenik

rejt6zG
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Amit a
kozonség

FELSZERELES
1 kend§, 1 szellem

ELOKESZULET

A biivész a két felso sarkanal fogva tartja
a kenddt.

A varrasba rejtett fém rész a jobb keze
mellett talalhatd. A szellem szintén a jobb
kezében talalhato, a felé esd oldalon. A
kozonség nem latja a szellemet! 1. ABRA

A TRUKK MENETE

A csodak foldjén hihetetlen dolgok
torténnek.

A szellemek mindig ott tiinnek fel,
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A kend§ egyik sarkaban egy hajlitott fém szal talalhato.
Amit a k6z6nség

S\zellem 4
6
1

ahol a legkevésbé varjuk. A biivész
Mikor megmutatja a kendot a

megmutatja a kendé mindkét oldalat a
kozonségnek, a biivész a fémmel ellatott

kozonségnek.
sarat és a szellemet a jobb kezében

Leteszi az asztalra, 6sszehajtja, majd folé
tartja. Egy gyors mozdulattal megmutatja

teszi mindkét kezét. A kendd egy része
felemelkedik, pedig nincs semmi benne! A

a kendd mindkét oldalat. 1. és 2. ABRA
A ko6zonség nem lathatja a szellemet.

biivész
széthajtogatja a kendot és egy szellemet talal benne...
Tehat a szellem mozgatta a kendét.

Mikor a biivész kiteriti a kend6t
az asztalra, 7
a jobb felsd sarkat rogton kozépre hajtja,
igy a szellem a kend6 kozepére kerdil. 3.
2 és 4. ABRA
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Ezutan a kovetkezéképpen hajtja a kendot
5.,6.¢s 7. ABRA

Miutan Gsszehajtotta, a blivész mindkét
kezét nyitott tenyérrel a kend6 folé
helyezi. Mikozben kezeit a kend6 fol6tt
mozgatja, hiivelykujjaval észrevétleniil
utogeti a fém szalat, amitol agy tiinik,
mintha valami mozogna a kendo alatt.
8. ABRA

Trukk 4

MONSTRA / A szellem elt(inik

FELSZERELES
1 kend®d, 1 ,,sz6rny” kartya

ELOKESZULET
A biivész egy asztalnal tl.

A TRUKK MENETE

A biivész elmondja a kozonségnek,

hogy a szellemek képesek eliildozni a
szornyeket. Megmutatja a szorny kartyat
és a kend6t. A szorny kartyat a kendo ala
teszi. 1. ABRA Megrazza a kendét, rafuj...
¢és a szOrny eltiinik! Megmutatja a kendd
mindkét oldalat. A biivésznek igaza volt: a
szOrnyek valoban félnek a szellemektol.
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ATITOK

A kend6 egyik sarkaban egy fém szal
talalhato. Mikor a biivész a kend6 ala
rejti a szorny kartyat, a fém szal mellé
helyezi és lefedi a kendd anyagaval. 1.
ABRA Ezutén tgy tesz, mintha
elhelyezkedne, arrébb megy az asztalrol,
majd a kendot maga felé htizva a térdére
ejti a kartyat. A k6zonség még mindig
azt hiszi, hogy a kartya a kendd alatt van.
A biivész két ujjaval Gigy tartja a
kendGben 1év6 szalat, mintha a kartya
lenne. 3. ABRA Ezutan rafuj a kendére,

elengedi a szalat és megmutatja, hogy a kartya

eltiint.
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Trukk 5

NODI NON /

A varazs zsinor

FELSZERELES
1 inga és 1 zsinor

ELOKESZULET

A zsindr az ingan 1év6 lyukba van flizve.

A zsindr végei nincsenek 6sszekotve.

A TRUKK MENETE

A biivész a kellékeket maga elé helyezi
az asztalra. Megkér valakit a
kozonségbol,

hogy probaljon csomot kotni a zsinorra
ugy, hogy nem engedi el a két végeét.
Nem lehet megesinalni! A bilivész ezutan
megmutatja, hogy varazserejének
koszonhetden 6 képes ra.

ATITOK

A biivésznek csak keresztbe kell tennie
mindkét karjat, mieltt megfogja a zsindr
két végét. Ezutan szétnyitja a keresztbe
tett karjait. 1. ABRA

1
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Trukk 6

RUMPITOUR / Térétt titkrok

FELSZERELES
4 tiikor, 1 inga

ELOKESZULET

A tikor kartyak egymas mellett vannak
az asztalon (mindegy, hogy torott vagy
ép oldalukkal felfel¢). 1. ABRA A
biivész az ingat a nyakaban hordja.

1 Lp Téréte

A TRUKK MENETE

A kastélyban hihetetlen dolgok torténnek:
a tiikorteremben 1évo tiikrok dsszetornek,
majd 6sszeforrnak. A blivész megmutatja
a tikrok mindkét oldalat a kozonségnek.
Megmutatja az ingajat és elmondja, hogy
segitségével meg tudja mondani,

hogy egy elrejtett tiikor torott-e vagy sem.
Kér egy 6nként jelentkez6t, akinek az lesz
a feladata, hogy annyiszor forgassa at a
tiikroket, amennyiszer csak akarja. Ha
szeretné, tobbszor is atfordithatja
ugyanazt a

tikkrot. Minden forgatasnal hangosan igy
szOl: ,,forgatok”. Miutan annyiszor
forditotta at a tiikroket, amennyiszer
akarta,

a blivész kérésére az onkéntes a kezével
eltakarja az egyik tiikrot.

Miutan a biivész meggy6z6dott rola, hogy
segit6je megértette a feladatat, hatat fordit
neki. A segit6 hozzalat a feladatahoz,
minden forgatasnal hangosan igy szol:
forgatok”. Végiil a kezével eltakarja az
egyik tiikrot. Ezutan szol a biivésznek,
hogy megfordulhat.

A biivész leveszi a nyakabdl az ingat és
elmondja, hogy segitségével meg tudja
mondani, hogy egy tikor torott-e vagy
sem!

Elkezdi forgatni az ingat az 6nkéntes keze
folott, majd megszolal:
LA tilkor torott (vagy ép)!”

A TITOK

Nagyon egyszerii: a biivésznek nincs
varazsereje és az inganak sincsen. A kellék
ugyanakkor fontos, mert eltereli a
kozonség figyelmét.

Miel6tt megfordulna, a biivész
észrevétleniil megszamolja, mennyi torott
tiikor van az asztalon 1év6 4 kartyabol.

2. ABRA

Valahanyszor a segitje szol, hogy
forgat, a biivész hozzaad egyet a tort
tiikrok eredeti szamahoz.
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Ha tehat a segitd 4-szer sz6lt, hogy forgat,
a biivész 4-et hozzaad a 2 eredetileg torott
tiikorhoz. Igy 6-ot kap. Végiil ezt a
szamot hozzaadja ahhoz, amennyi torott
tiikrot 1at, miutén visszafordult. 3. ABRA
A biivész hozzaad 3-at a 6-hoz és
megjegyzi, hogy ,,9”.

- Ha a szam paratlan, a letakart tiikor
torott.
- Ha a szam paros, a letakart tiikor ép.

A példaban szerepld 9-es szam paratlan,
vagyis a letakart tikor torott!

hogy ,,2”.

3 torott tikor marad az asztalon.

Trakk 7

CARTUM / Biivés kartyak

VinED
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FELSZERELES
cinkelt kartyak 1

e - -

A kartyak kiilonlegessége, hogy az egyik
oldaluk keskenyebb, mint a masik.1. ABRA
Ez a milliméternél is kisebb eltérés szabad

szemmel teljesen lathatatlan. 2. ABRA

Ha egy vagy tobb kartya

,,fossz iranyba” van, a paklit az egyik
oldalanal, két ujjal, szorosan kozre kell fogni, a
masik kéz két ujjaval pedig el kell cstisztatni a
paklit. A ,;rossz iranyba” néz6 kartyakat ki kell
venni a paklibol. 3. ABRA

A cinkelt kartyékkal a biivész szamos
triikkot elvégezhet.

A blivész a kartyak hatoldalanak
segitségével is ellendrizheti, hogy a kartyak
ugyanarra néznek-e:
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8 TRUKK

Megtalalni egy kartyat

TITOK

Minden kértya ugyanabba az iranyba

all. A blivész legyezoként kézbe fogja a
paklit, majd a kozonséggel kivalaszttat
egy lapot.

Amig a kozonség a kivalasztott lapot nézi,
a blivész észrevétleniil megforditja a
paklit (ehhez elég a kiteritett paklit egy fél
fordulattal sszeszedni). Ezutan arra kéri
a kozonséget, hogy tetszéleges helyre
tegyck vissza a kartyat, majd keverjék
meg a paklit. Miel6tt kivalasztana a
kartyat, a blivész elcsusztatja a kartyakat
3. ABRA, majd megnevezi a kivalasztott
kartyat.

9 TRUKK

Megtalalni egy kartyat

TITOK

Minden ugyantgy torténik, mint a 8.
triikkknél, csak a biivész a kendét is
hasznalja. A kozonség altal véalasztott
kartya a kend¢ alatt jelenik meg.

1 TRUKK

Megtalalni a 4 kiralyt

TITOK

Minden kartya ugyanabba az iranyba
all. A biivész felforditva kiteriti a
lapokat és kiveszi a 4 kiralyt. Megkéri a
kozonséget,

mondjak meg, hova tegye vissza
kiralyokat. Mindig a biivész rakja vissza
a kartyakat a pakliba (kozben pedig
észrevétleniil megforditja 6ket). Miutan a
4 lap visszakeriilt, a blivész Osszeszedi a
paklit és felajanlja a kozonségnek, hogy
keverjék meg a lapokat. Ezutan a biivész
koncentral, a korabban irtak szerint
végigsimitja a kartyak oldalat és
megmutatja a 4 kartyat: a 4 kiraly az!

11 rokk

A 4 kiraly egymastol kiilon van,
majd a varazslat segitségével jra
egyesiilnek.

TITOK

A blivész kiteritve megmutatja a 4 kiralyt
(Gigy, hogy a bal oldalon 1év0 kiraly
mellett 3 lap legyen), majd a tobbi
kartyara teszi 6ket.

Elmondja, hogy a 4 kiraly végiil mindig
egyesiil, hidba valnak kiilon. A 4 els6
kartyat lefelé forditva egymas mellé
helyezi, jobbrol balra haladva.

3 kartyat tesz a bal oldali kartyara, majd
tovabbi harmat-harmat a tobbire.
Felforditja a jobb oldali kartyakat: a
kiraly eltiint, és a tobbinél is ugyanez a
helyzet. Végiil felforditja az utolso, bal
oldali paklit: a 4 kiraly Gjra egyiitt van!

12 rokk

Fekete ¢és piros kartyak kivalogat

TITOK

A kartyak szinek szerint kiilén vannak
valogatva. A kiilonb6z6 szinii kartyakbol
allo két paklit a blivész eltérd iranyba
forditva egybe teszi. Megkeveri a
kartyakat. A blivész megmutatja az
Osszekevert kartyakat. Elmondja, hogy
varazserejének koszonhetéen képes
szinek szerint szétvalogatni a kartyakat.
Elcsusztatja a kartyakat egymason, (3.
ABRA) melyek maguktol szétvalnak.



Trukk 13

SECRETUM CARD / A titkos kartya

FELSZERELES
4 kiraly kartya, 1 inga.

ELOKESZULET

A blivész kiszedi a 4 kiralyt a kartydk
koziil.

A kartyak kozepén egy nap és egy
hold lithaté 1. ABRA. A biivész
ugyanabba az iranyba forditia a 4
kiralyt 2. ABRA.

A TRUKK MENETE

A blivész megmutatja a 4 kiralyt (pikk,
kér, treff és kard). Elmondja a
kozonségnek, hogy egy varazslatos eszkoz
segitségével barki titkat képes felfedni. Ez
az eszkoz az inga. ,,Latjak a 4 kiralyt. Ha
valasztanak egyet, az ingam

megmondja, melyik az.” A blivész
megkeveri a 4 kartyat, majd felkér
valakit a k6zonségbdl, hogy valasszon
egy kartyat és mutassa meg a
kozonségnek. Az onkéntes ezutan
visszateszi a sajat kartyajat a masik 3
kozé. A biivész

atadja neki a kartyakat és kéri, keverje
meg Oket. A biivész ezutan a 4 kartyat
leforditva, egymas mellé helyezi.
Emlékezteti a kozonséget, hogy a bilivos
eszkoz segitségével

fogja megtalalni a titkos kartyat. A
biivész az ingat a kartyak folott
mozgatja, mire az inga az egyik kartya
folott korkoros mozgasba kezd. A
blivész megforditja a kartyat. Az a kiraly
az, amit a kozonség latott!

A TITOK

A triikk elején mind a 4 kartya azonos
iranyba néz. 2. ABRA Mikor a segité
kihtz egy kartyat, a biivész
észrevétleniil megforditja a 3 kezében
1év6 kartyat. 3. ABRA Egyediil a segito
altal visszatett

kartya all mas iranyba, mint a tobbi. 4.
ABRA Mikdzben a biivész kiteriti a
lapokat, a hatoldalon 1év6 jelekbdl
rogton latja, melyik kartya all masképp.
Ezutan elhiteti,

hogy az ingéja e kartya folott jelzett neki.



Troukk 14
DRAGONIS / A megmentett

FELSZERELES
1 doboz, 2 takard, 3

ELOKESZULET

A biivész kinyitja a dobozt, a halott
sarkdnyt dbrazolé kartyat balra, a
lovagot dbrazolét jobbra rakja. 1.
ABRA

Letakarj a 2 kartyat. 2. ABRA

A TRUKK MENETE

A csodék foldjén nagyszer( dolgok
torténnek. A blivész megmutatja a
hercegnd kartyajit és elmondja, hogy a
hercegné

S&F DRAGONIS
Jelszd: DIANUM

boldogan €lt, mig foglyul nem ejtette egy

sarkany. Szerencsére egy bator lovag elj6tt

érte, hogy megmentse!

ATITOK

A csodik foldjén nagyszerl dolgok
torténnek.

A hercegnd (a biivész megmutatja a
hercegnd kartyajat) boldogan él
csodaorszagban. 3. ABRA

www.djeco.com/magic
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De tild6zi 6t egy sarkany (a blvész

megmutatja a kirtya masik oldalat, majd a

doboz bal oldalra teszi). 4. ABRA

A biivész balra bezrja a dobozt 5. ABRA

és elmondja, hogy a hercegnét foglyul
ejtette a sarkdny.

Ismét kinyitja a dobozt: megjelenik az
clrabolt hercegnd kartyaja.

Balra becsukja a dobozt, majd

a masik oldalan kinyitja, kézben pedig
elmeséli,

hogy a herceg szerencsére kézel jar, hogy
megmentse a hercegnét. Ismét kinyitja a
dobozt: a hercegnek sikeriilt megmenteni a
hercegnét.

A kartyat megforditva elmondja, hogy a
sarkany soha nem lesz olyan erGs, mint a
herceg.
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Trukk 15

DRACO VISION / A sarkany szeme

FELSZERELES
Kartyapakli, 1 sarkany doboz, 1 fekete
lap.

ELOKESZULET

A biivész kiszedi a kér 10-es lapot a
paklibol, majd a nyitott doboz jobb
oldalara teszi oket, leforditva. Rateszi a
fekete lapot. 1. ABRA Jobbra bezarja a
dobozt. 2. ABRA

A TRUKK MENETE

A blivész megmutatja a sarkany
dobozat, kinyitja és elmondja, hogy a
sarkanynak varazsereje van: atlat a
dolgokon. A biivész megkér egy nézot,
hogy valasszon egy kartyat anélkiil,
hogy megnézné vagy megmutatna, majd
leforditva tegye az el6z6leg kinyitott
dobozba, jobb oldalra.

3. ABRA A biivész a fiiléhez teszi a
dobozt és elmondja, hogy a sarkany
megsugta neki, hogy a kartya a kér 10-es.
Visszateszi ¢és kinyitja a dobozt Latszik,
hogy a segit6 altal kihuzott kartya tényleg
a kor 10-es. A sarkanynak tényleg
varazsereje van...

A TITOK

Mikor a segit6 kihuzott egy kartyat, a
biivész kinyitja a dobozt, a segitét pedig
arra kéri, tegye bele a kartyat (3. ABRA),
majd rogton csukja vissza. 4. ABRA A
biivész eltereli a kozonség figyelmét,
mikor a dobozt a fiiléhez emeli, majd a
masik oldalaval teszi vissza az asztalra. 5.
ABRA Kinyitja a dobozt, melyben a kér
10-es lathato. 7. ABRA




Trukk 16

OCCULTA / Atitkos hely

FELSZERELES

3 hely kartya Csak a kastély kartyajanak
hatoldalan van varazskonyv, 1 boriték, 1
Osszehajtott kunyhos papir, szemiiveg

ELOKESZULET

A biivész a zsebébe teszi a szemiiveget,
az Osszehajtott papirt és a harom

hely kartyat felforditva a boritékba
rakja. 1. ABRA

A TRUKK MENETE

A biivész elmeséli, hogy a rendkiviil
értékes varazskonyvet harom helyen lehet
elrejteni: egy malomban, egy kastélyban
vagy egy kunyhoban. Kiveszi a boritékbol
a harom helyet jelol6 kartyakat és az
asztalra teszi

Oket.

A biivész elmondja, hogy kiilonleges
képességeinek koszonhetden 6 mar tudja,
hogy van elrejtve a varazskonyv. Megkéri
a kozonséget, hogy valasszanak egyet a
harom hely koziil. Amig a kozonség
gondolkozik, a biivész elmondja, hogy fel
fogja venni a szemiiveget, melynek
segitségével képes a gondolatokban
olvasni. A biivész felveszi a szemiiveget
¢és vesz egy mély 1élegzetet. Megkéri a
kozonséget, hogy az egyik kartyat
megérintve jeloljék meg a helyet.
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& OCCULTA
Jelszd: ANAELIUM
A kozonség meglepetésére a blivész

megmutatja nekik, hogy elére megmondta,

melyik helyet fogjak valasztani.

ATITOK

Nincs semmilyen triikk!

Amikor a k6zonség valaszt egyet a harom
hely koziil, a biivésznek 3 lehetsége van:
- Ha a kozonség a malmot valasztja, a
biivész megforditja a boritékot: ott van a
malom!

- Ha a kozonség a kunyhot valasztja, a
biivész kiveszi az dsszehajtott papirt a
boritékbal: ott van a kunyhd!

- Ha a kozonség a kastélyt valasztja, a
blivész megforditja a kastély

kartyajat: ott van a varazskonyv!
Felforditja a masik két kartyat, hogy
lassak, nincs a hatoldalukon semmi.

A triikk egyetlen nehézsége az, hogy a 3
kartyat ugy kell kivenni a boritékbol,
hogy a benne 1év0, dsszehajtott papir ne
latszodjon. Ezért a biivész ugy fogja a
boritékot, hogy

a benne 1év6, dsszehajtott papirt a boriték
oldalahoz nyomja. 2. ABRA.
Természetesen a biivésznek arra is
figyelnie kell, hogy ne forditsa meg a
boritékot és a kastélyt.
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MOLENDINUM / A repiil6 malom

FELSZERELES
Malom kartya

A TRUKK MENETE

A biivész elmondja, hogy egy régi
legenda szerint vannak malmok, melyek
képesek repiilni. Elmondja, hogy 6 is
képes reptetni a malmokat. Megmutatja a
malmot abrazolo kartyat. Rafuj

a kartya hatoldalara, mire a malom
lebegni kezd a két keze kozott. 1. ABRA
Mikor mar nem fujja tovabb, a malom a
foldre hull. Felajanlja a k6zonségbdl
valakinek, hogy szedje fel és ellendrizze a
Kkartyat.

ATITOK

A kartyat a blivész észrevétleniil a két ujja
kozé fogja. 2. ABRA. A kezei eltakarjik a
kartya széleit. A kezeknek elég tavol kell
lenniiik egymastol ahhoz, hogy a kartya
lathato legyen. A biivész a hiivelykujjat
fel és le mozgatja, de nem nyulik tal a
kartya fels6 peremén. 3. ABRA Erdemes
tiikor el6tt gyakorolni!

Felforditv

=

S

Leforditva
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STELLA / A vandorcsillag

FELSZERELES
1 kerek, csillagos kartya

A TRUKK MENETE

A biivész megmutatja a Csodaorszag

¢éjszakai, csillagos égboltjat abrazold

kartyat. Elmondja, hogy csak egyetlen

csillag van, amelyik nem mozog.

Megforditja a kartyat, 1. ABRA, a csillag
ugyanott van. Csak akkor mozog, ha

rafajunk. A biivész finoman raftj

a kartyara és megforditja: a csillag elvandorolt.

A TITOK

A korongot a két ujja kozé fogja a biivész.
A fels6 ujjat ugy tartja, hogy mindkét
oldalon a csillagok kozott legyen. 2.
ABRA Mikor a korongot a mésik kezével
megforditja, a csillag ugyanott van. Hogy
a csillag elvandoroljon, meg kell forditani
a korongot, hogy a csillag a masik oldalra
keriiljon. 3. ABRA A korongot elforditva
a csillag elvandorol.

1
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SIGNA MAGICA / varazsjelek

FELSZERELES

1 boriték, 1 6sszehajtott ,,.konyves” papir,
1 kétoldalas

,.konyves” korong, 19 masik korong
ugyanazzal a ,,varazslatos” hatoldallal

ELOKESZULET

Az Osszehajtott ,.konyves” papir a
boritékban van. A 20 korong a mintas
oldalaval felfelé forditva az asztalon van.
1. ABRA

A TRUKK MENETE

A biivész elmagyarazza, hogy varazslat
vilagaban rengeteg jelkép létezik. A
varazslok kedvence a boritékban van -
mondja, és megmutatja a boritékot a
kozonségnek, mieldtt az asztalra tenné.

Megmutatja a kdzonségnek a korongokat.

Megnevezi ¢s egyesével a tenyerebe rejti
Oket. Megrazza a kezeit 2. ABRA és az

asztalra ejti a korongokat. EImondja, hogy

a leforditva érkez korongokat ki kell
venni a tobbi koziil. Ezutan kiveszi a
,.varazslatos” oldallal felfelé 1évd

korongokat a tobbi koziil. Mikor végzett, a

maradék korongot kézbe veszi és kezdi
elorol. Ezt addig folytatja, amig csak egy
korong marad. Az utolsé korongok egy
konyv lathato. Ez a varazslok kedvenc
konyve? A kozonség egy tagja megnézi,
mi van a boritékban... egy konyv!

3,

A TITOK

A konyv korongja az egyetlen, melynél
mindkét oldalon ugyanaz lathato. Ezért
ez fog utoljara maradni, mivel minden
alkalommal csak azokat a korongokat
veszi ki a biivész, melyeknek a hatoldala
lathato.
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CRAPAUDINE / Békabél kiralyfi

FELSZERELES
1 kiralyfi kartya, 1 fal kartya,
1 fal/béka kartya

ELOKESZULET

A biivész sorba rendezi a kartyakat,

majd kiteriti ket. 1. ABRA

A TRUKK MENETE

Csodaorszag kastélyainak falaiban
gyakran rejtdznek varangyosbékak. A
biivész megmutatja a 3 kartyat: két falat,
koztitk egy békaval. 1. ABRA Elmondja,
hogy ebben a kastélyban ¢l egy béka, aki
korabban kiralyfi volt. Egy gonosz
boszorkany

megatkozta. A biivész dsszecsukja 3
kartyat és megkéri a kozonséget,

mondjak el a varazsigét: csiribu-

csiriba! Miutan elhangzott a

varazsige, a biivész leforditva ismét
kiteriti a harom kartyat,

majd kiveszi a kozéps6t: a béka kiralyfiva
véltozott. 2. ABRA

A TITOK

Az egyik ,,fal” kartyanak az egyik oldalan
egy fél , béka” kértya lathato. 3. ABRA
A herceg kartyaja kicsivel kisebb, mint a
Lfal” kartyak. 4. ABRA A triikk
bemutatasa elott a biivész elokészitette a
kartyakat.

1. ABRA Miutan elhangzott a varazsige,
a blivész Osszecsukja a lapokat és
észrevétleniil megforditja a paklit. A
blivész igy ki tudja venni a herceget és
meg tudja mutatni a két oldalso lapot.



