DJECO MAGUSKEPZO

Alaptanacsok kezdd varazslok és magusok szamara

¥ Miel6tt kozonség elé 1épnél, gyakorolj tiikor el6tt!
a www.djeco.com/magic/ oldalon angol és francia nyelvi demofilm segiti az el6adas elsajatitasat, de sajat fantaziadra, leleményességedre is
tamaszkodhatsz — a triikk megnevezése mellet megadott kddot beirod a gyartd honlapjara a triikk megoldasa is bemutatasra kerdl — kérj szl &i
segitséget, sajnos az oldalon magyar nyelv{ instrukcié nem taldlhaté.

# A torténet-kartydk segitségével az el6adas alatt konnyen emlékezetedbe idézheted a triikkhoz tartozo sztorit.
A triikk megkezdése el6tt — ha szlikségét érzed — tedd az emlékeztetd kartydkat magad elé az asztalra.

# Soha ne ismételj egy triikkot kétszer, barmennyire is kéri azt a k6zonség!
A vardzslds konyvecskét (amiben ezt a triikkot kaptad) jol rejtsd el a tébbi konyved kozé a konyvespolcon, hogy kozonséged el6l a trikk rejtélye
rejtve maradjon!

# Egy igazi magus SOHA nem fedi fel titkait!

# Emlékezz a trilkkkh6z sziikséges varazsigére:

Magicam terra fieri mundum fantasy... (Fantdzia foldjén vardzslatba 61tézik a vildg)

Djeco: g @ MALICIOUS MAGUS cikkszam: DJ09964

Ajanlott életkor: 6 - 10 éves kori magusoknak ajanljuk

1. TRUKK: CARTUM A rejtély kulcsa (a vided kodszava): EVAMINUS

Kellékek: Egy pakli jelolt kartya

Ez a kartyapakli attél kulonleges, hogy a lapok egyik oldala
keskenyebb, mint a masik. (1. dbra)

Ez a kulonbség, ami kevesebb mint 1 milliméter, észrevehetetlen (2.
abra). Amikor egy vagy tobb kartya “rossz iranyba all”, akkor egyik
végén két ujjal er6sen meg kell fognod a paklit, majd a masik kezed
két ujjat elhtizod a masik vége felé. igy a rossz felé &ll6 lapokat ki
tudod venni a paklibdl. (3. abra) Ezzel a csaldka paklival a blvész sok
trikkot tud bemutatni.

2. TRUKK - Cél: megtaldlni a kartyat

A titok nyitja: A kartyak ugyanabba az irdnyba allnak. A blivész kézben kihajtja a kartyakat, és a kozonségbdl valaki hiz egyet kozullk. Figyelve Gket, a blivész
lgyesen elforditja a paklit (ehhez elég, ha tesz egy félkér mozdulatot, amikor 6sszecsukja a lapokat). Majd megkéri azt, aki huzott, hogy tegye vissza a lapot,
és emeljen. Hogy kivegye a huzott lapot, a blivész a 3. dbra alapjan kicsusztatja azt és bemondja, hogy a huzott lap...

3. TRUKK - Cél: megtalalni a kartyat
Ez a triikkk megegyezik a 8-as szamu trikkel, de blivész hasznalatba veszi a kendét is, igy a valasztott lap a kendé6 alatt jelenik meg.

4. TRUKK - Cél: megtalalni a négy kirdlyt

A titok nyitja: Minden kartyat azonos irdnyba rendezlink. A b(ivész 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 kirdlyokat (ligyesen az ellenkezé irdnyba rendezve &ket). Amint mind a
négyet beszurta, a blivész felveszi az egész paklit és a kdzonséget kéri meg, hogy emeljenek. & nagyban koncentral, kicstsztatja a kartyakat a fent vézolt
maodon és felmutatja a négy lapot: a négy kiralyt!

5. TRUKK - Cél: a négy kiraly kezdetben egyiitt van, majd szétvdlnak és Gjra egyesiilnek

A titok nyitja: A blivész legyez6be hajtva bemutatja a négy kiralyt (miutan évatosan elrejtett harom lapot a paklibdl a bal szélsé kirdly ald). Az asztalra teszi
Gket a tobbi kartya mellé. Elmondja, hogy még ha szét is valasztja a négy kirdlyt, azok megkeresik egymast! Leteszi az els6 négy lapot egy sorba, jobbrodl balra.
Harom lapot helyez a bal széls6re, majd harmat a kovetkezére, és igy tovabb. Felforditja a jobb oldali paklit: a kirdly eltlnt! Felforditja a kbvetkezd paklit,
majd a kdvetkez6t. Véglil felforditja az utolsd, bal oldali paklit: a négy kiraly ismét egyltt van.

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

A titok nyitja: A kdrtyakat szin szerint (fekete-piros) szétvalogatjuk, és két kulon, ellentétes irdnyu pakliba rendezziik. A blvész 6sszekeveri a kartyakat, majd
felmutatja 6ket. Lathatéan 6sszekeveredtek. A blivész biztosit mindenkit, hogy vissza tudja rendezni 6ket. Ezt meg is teszi a 3. abran lathaté csusztatdssal és
voild, a kartyak szin szerint rendezédtek.
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7. TRUKK - Cél: szinek szerint szétvalogatni a lapokat és felmutatni a kozénség altal valasztott kartyat

A titok nyitja: A kdrtyak szinek (fekete-piros) szerint szétvalogatjuk. A két szin-paklit ellentétes irdnyban az asztalra tessziik. Osszekeverjiik a lapokat, majd a
blivész felmutatja 6ket. A kozonségbdl valaki véletlenszer(ien valaszt egy kartyat. Miel6tt az illetd visszatenné a lapot, a blivész lopva elforditja (félfordulat) a
paklit.

A blivész ezutan kicsusztatja a lapokat. A kartyak igy szin alapjan lesznek szétvalogatva, kivéve a kbzonség altal valasztott kartya, ami a lappal ellentétes szin(
pakliban lesz.

8. TRUKK - Cél: pakli utolsé lapja megvaltozik anélkiil, hogy a k6zénség észrevenné

A titok nyitja: Minden kartyat azonos irdnyba rendeziink, kivéve az utolsé el6tti lapot. A blivész felmutatja az utolsé lapot a paklibdl, majd kijelenti, hogy
hatalmaban all megvaltoztatni azt. Képpel lefelé leteszi a paklit, majd ugy tesz, mintha a legalsé lapot huzna ki, de valdjaban az utolso el6ttit csusztatja eld. A
kozonség elbtt ez ugy latszik, mintha a legalso lap megvaltozott volna.

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

A titok nyitja: A blvész a kezében tartja a paklit, majd megnézi az elsé lapot (A) és megjegyzi azt. Kiteriti a lapokat az asztalra, képpel lefelé, vigydzva, hogy
mindig tudja, hol az A lap. Véletlenszer(ien hiz egy kartyat (B), amit nem mutat meg a kdzonségnek és bemondja A-t. Hliz még egy lapot (C), amire bemondja
B-t, amit az el8bb huzott fel. Végul felhizza A-t és bemondja C-t. Amint ez a harom lap a kezében van, megmutatja ket a kdzénségnek. gy lathatd, hogy
tényleg azt a harom lapot nevezte meg, amit felhizott.

10. TRUKK: REUNICA

Kellékek: 4 kiraly, 4 ddma, 4 bubi és 4 tizes.
El6késziiletek: Valogassuk a kdrtyakat szin szerint (k6r a kérrel, stb.), majd tegylink minden szint egyforma sorrendben pakliba: tizes, bubi, ddma, kirdly. Ezt a
négy egyforma paklit tegylik egymadsra.

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

11. TRUKK: JETTUM

Kellékek: kartyak
El6késziiletek: A fekete 8-as és 9-es lapokat ugy helyezziik el, ahogy az 1. dbran lathato.

A mutatvany: A biivész megfogja a paklit két kézzel (2. dbra) és felmutatja a 8-as és 9-es Vo, e
lapot. Atadja ket a kézonségbdl valakinek és megkéri, tegye vissza Sket a pakliba barhova. e .:
Ezutan a blivész megkeveri a kartyakat, leszdrja ket az asztalra, majd az utolso 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 szinli, de mas lapszinhez (minta) tartoznak. A k6zonség ezt nem fogja észrevenni! Amikor a blivész megkeveri a lapokat, ezt Ugy teszi, hogy a
legfelsé és legalsé kartyat nem mozditja el.

Amikor megkeverte Gket, Ugy 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.

12. TRUKK: DIX

Kellékek: 4 tizes a kdrtyapaklibdl
El6késziiletek: A treff, k6r és pikk lapokat letessziik, hogy visszafelé olvashatok legyenek.

A mutatvany: A blivész bemutatja a 4 kartyat a kozonségnek. A kartyat képpel lefelé az asztalra keriilnek, a kdzonséghdl valaki egy tetszéleges lapot elvesz,
majd visszateszi a tobbi kozé. A blivész 6sszekeveri a lapokat, majd megmutatja, melyik lapot valasztotta az illet§!

A titok nyitja: Amig a kozonség a kivalasztott kartyara figyel, a blvész lgyesen megforditja a paklit a l l l
kezében. gy amikor a vélasztott lap visszakeriil, két mdédja van felismerni, hogy melyik is az: ‘
—  Ha az 6sszes kartya egy iranyban 4ll, a karé az. e ol vy B
—  Ha egy kartya ellentétes iranyban all a tébbivel, akkor az a kartya az. X ‘. : -'-- 5 * ae.
) ) “d 97 T S 2 .." : .--
13. TRUKK: KIRALY : *\ O/ aus
1 » 51

Kellékek: A kartyak
El6késziiletek: Ehhez a trilkkhoz sziikséged lesz a segitédre. O lesz a szemed. Kezdés el6tt egyezzetek meg
egy titkos jelben, amit & akkor fog mutatni, ha kiraly a lap.

A mutatvany: Kérj meg egy nézét, hogy keverje meg a kdrtydkat, majd adja vissza a paklit. Mondd el, hogy képes vagy megmondani egy laprol, kiraly-e vagy
sem, ugy, hogy csak megérinted. Ha kiraly, ki tudod tapintani a szakallat! Tartsd a kezedben a paklit, és mutasd fel a legalso lapot a kozonségnek. Simits végig
rajta az ujjaddal, majd miutan elgondolkodtal egy pillanatra, mondd meg, hogy kiraly-e.

A titok nyitja: Ha a lap kirdly, a segitdd jelezni fog.



14. TRUKK: ARANEA A rejtély kulcsa (a vided kddszava): AUGUSTUS

Gonosz sz6ros pok ijesztgeti a kornyék lakdit, de szerencsére a varazslonak sikerilt csapdaba ejtenie. Most is épp
egy Uvegben meresztgeti a csapjait. Vajon sikeril ezt a sz6ros lényt megszeliditeni és a vardzstégelyben artatlan kis
katicakka varazsolni?

Kellékek: 1 pok, 5 katica, 1 tégely (alap, atlatszo csé, tetd)
ElGkésziiletek: tedd mind az 5 katicat az Uvegcse aljara, a pdkot pedig rajuk, hogy ne latszédjanak ki aléla (1.4bra).
Aztan tedd az aljra az atlatszo csovet, majd zard le az egészet a tetével (2.abra).

A mutatvany: a vardzslé elfogta a gonosz pdkot és azonnal a vardzstégelybe zarta. S (aa ,; A
A varazstégelyt a blivész mutassa meg a kozonségnek. Kérdezze meg a kozonséget, hogy meg akarjak-e tartani a e
sz8ros gonosz allatot, vagy inkdbb varazsolja valami kedvesebb lénnyé?

Ezt mondja: ,,Mi lenne, ha katicdkka valtoztatnam? Tegyiink egy probat! Vegye kezébe az livegcsét, ahogyan azt

a 3. dbra mutatja, és a varazsige elmondasa kozben egy gyors hatarozott mozdulattal razza meg a tégelyt (fol-le
irdnyba). A pok eltiint és a tégely aljan hat bajos katicabogar lapul!

A titok nyitja: a tetSbe elrejtettiink egy magnest, a pok pedig méagneses, ezért hozzatapad a fedélhez. igy a } "X
néz6k szamdra a pok ala rejtett katicabogarak lesznek csak lathatdk. Ve (c - Sk

15. TRUKK: UTAZO KATICA 3 4

Kellékek: 1 katicabogar, fejkendé
A mutatvany: Tekerd a katicat a fejkend6be. Amikor Ujra szétnyitod a kendét, a katica atkuszott rajta és hirtelen a kendé6 alatt talalja magat!

/\ Az alsé fele legyen a révidebb!

\/

Amikor mar majdnem a csticskokig feltekerted a kendét, de az egyik csiicsok még kildg a feltekert
henger aldl, hiizd szét a csticskoket (4. dbra). A katica most mar a kendd alatt lesz.

A titok nyitja: Tedd a katicat a kend6 kozepére (1.
abra), hajtsd félbe a kendét (2. dbra) és tekerd koré
a kendé6t (3. abra).

T

2. 3.

16. TRUKK: A KATICAK

Kellékek: 4 katicabogar

A mutatvany: Mutass meg a kdzonségnek 3 katicat az asztalon, mikdzben tartasz egyet elrejtve a jobb kezedben (1. és 2. dbra). Vegyél fel a 3 katica kozil
egyet a jobb hivelyk- és mutatéujjaddal (3. dbra). Ezt a katicat — azzal egylitt, ami rejtve a kezedben van — tedd a bal kezedbe (4. 4bra).

Vedd fel a masodik katicat az asztalrdl és tedd a bal kezedbe, majd vedd fel az utolsét, amit tegyél a zsebedbe... amikor kinyitod a bal kezed, még mindig 3
katica van benne, a jobb kezed pedig Ures!



17. TRUKK: A SZENT SZKARABEUSZ BOGAR A rejtély kulcsa (a videod kodszava): FREDOMINUS

A vardzsldk kilonésen vonzédnak a bogarakhoz; legtobbjiik igen kiilonleges gyljteménnyel rendelkezik. Utazdsaik soran, ha taldlnak ilyen kilonleges
bogarat, akkor egy biztonsagosan zarédo kis szelencében viszik magukkal. Vajon a szkarabeusz ezuttal sem fog tudni kiszabadulni?

Kellékek: 1 doboz, 2 db szkarabeusz
El6késziiletek: tedd az egyik szkarabeuszt a doboz mellé az asztalra, a masik bogarad vagd zsebre...

A mutatvany: A varazslé épp most fogott egy szent bogarat. Megmutatja a kdzonségnek a tenyerén, akik meg is érinthetik a szkarabeuszt. Aztdn bezdrja a
bogarat a dobozba. Kinyitja a dobozt, hogy a kozonség megbizonyosodhasson arrdél, a bogar tényleg a skatulyaban van. Azutan Ujbdl bezarja a fidkot. Aztan
elmondja, hogy nagyon Ovatosnak kell lenni ezekkel a bogarakkal, mert a legtobbjik valamilyen vardzslatos mdédon mindig talal kiutat a
legbiztonsagosabbnak tlin6 dobozbdl is. Majd Ugy tesz, mintha egy bogar végigmadszna a karjan, le a derekan, egészen a zsebéig. Azutdn felteszi a néz6knek a
kérdést: taldan csak nem a szkarabeusz sz6kott ki a dobozbdl? Ott van még, vagy a zsebben jobban érzi magat? A kdzénség azt fogja valaszolni, hogy biztosan
a dobozban van, biztosan nem tudott kiszokni onnan.

A varézslé kinyitja a dobozt — és az URES! Vajon hové szokétt a bogdr? Tan csak nem a zsebemben van? A vardzslé a zsebébe nyll, és elGveszi a bogarat,
megmutatja a kozonségnek.

A titok nyitja: A doboznak, amelybe a varazslé a bogarat rejti, kettGs alja van, melyet csak rejtett médon
lehet mozgdasha hozni.

<& A doboz kinyitdsakor a vardzslé beteszi az ures fidkba a bogarat.

A doboz bezarasa utdn a doboz

tulsé felén el kell mozditani a fidkajtot (jobbra-balra) >

Miel6tt a vardzslé ujbdl kinyitna a dobozt, eltolja a reteszt, igy amikor kinyitja a
szelencét, az Uresnek latszik! >—>

18. Trikk: Varazskendé

Kellékek: Doboz és fejkendd
El6késziiletek: Anélkiil, hogy a kozonség latna, nyisd ki a dobozt és tedd bele a kendét. Csukd be a dobozt és nyomd le a magikus kapcsolét, ahogy a 17.
trikknél leirtuk.

A mutatvany: Nyisd ki a dobozt és mutasd be a kozonségnek. Latni fogjak, hogy Ures. Csukd be megint, mondd ki a varazsigét, huzd el a kezed a doboz felett
és alatt, és mondd el a kdzonségnek, hogy most elGvarazsolod a kend6t. Nyisd ki a dobozt és hizd el6 a kendét...

A titok nyitja: Az elGkésziiletek alatt tedd a kend6t a dobozba és nyomd be a magikus kapcsolot, igy a doboz tresnek tlnik majd, amikor megmutatod.
Miutan megmutattad Uresen a kdzonségnek, csukd be és nyomd be masodjara is a magikus kapcsoldt. Miutan megint kinyitod a dobozt, a kendé el6kerdil.

19. Trikk: Sokasodé bogarak

Kellékek: Doboz és 2 bogdr
El6késziiletek: Anélkil, hogy a kdzonség latnd, nyisd ki a dobozt és tegyél bele egy bogarat. Csukd be a dobozt és nyomd be a magikus kapcsoldt, a 17.
triukknél leirt médon. Kezd6dhet is a trikk.

A mutatvany: Nyisd ki a dobozt, mutasd meg a kozonségnek, hogy Ures és csukd be megint. Mutass fel egy bogarat a kbzonség felé és mondd el, hogy ki
fogod nyitni a dobozt, ezt a bogarat pedig beleteszed. Tégy is igy, majd csukd be a dobozt. Kérj meg egy néz6t, hogy nyissa ki a dobozt. Csodak csoddja, a
bogarak megsokasodtak — mar ketten vannak!

A titok nyitja: Az el6készllet alatt tégy egy bogarat a dobozba és nyomd be a magikus kapcsolot, igy a doboz tiresnek tlinik majd, amikor megmutatod a
nézéknek. Miutdn megmutattad, diszkréten nyomd meg a kapcsolét még egyszer, és ugy nyisd ki a dobozt, hogy a belsejét nem mutatod meg, amikor
beteszed a masodik bogarat. A k6z6nség nem fogja tudni, hogy mar két bogar van odabent! Csukd be megint a dobozt és kérj meg egy néz6t, hogy nyissa ki.
Mindenki nagy meglepetésére két bogar van a dobozban.

20. Triikk: Hany katica van?

Kellékek: 4 katicabogar
El6késziiletek: Rejts el a 4 katicat a kezedben.

Emlékeztetd:

A mutatvany: Mondd el, hogy néhdny katicat egy néz6 kezébe fogsz adni. Ez a néz6 nem tudja, hany katica van, és nem Egy szam 1 és 10 kbzott
nyithatja ki a kezét. X2
Mondd el azt is, hogy 4t fogod vezetni a néz6t néhany szamitason és mar tudod, hogy a végeredmény annyi lesz, ahany +8
katicat tart a kezében. /2

Kérd meg a néz6t, hogy valasszon egy szdmot 1 és 10 kozott, szorozza meg 2-vel, adjon hozza 8-at, az eredményt ossza el
2-vel és vonja le belGle az eredetileg valasztott szamot. A néz6 bemondja az eredményt, ami mindig 4!
Es pontosan ennyi katicabogar van a kezében.

- az eredeti szam

www.djeco.com/magic/ - a triikkbk megolddsa csak a megadott kddokkal lathatd!
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