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 nyelvi instrukcié nem talalhaté.

¥ 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 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 féldjén vardzslatba 6Itézik a vildg)

Djeco: s/ @\. MIRABILE MAGUS cikkszam: DJ09965

Ajanlott életkor: 8 - 12 éves kori magusoknak ajanljuk

1. TRUKK: PREDICTION (j6slas)

A varazslat kellékei: 12 kartyalap (6 par szimbdlum kartya) 1.

2. és 3. dbra A trilkk megkezdése el6tt a méagus a lapokat az
1. abra alapjan teriti le. >
& Aztan két paklit formal a 2. dbra szerint.

A magus elmondja, hogy most el fogja betlizni a MAGIC szét,
minden egyes bet(inél egy néz6 a két pakli kozll az egyikre mutat.
Minden betl utan a kivalasztott pakli felsé lapjat a magus a pakli
aljara helyezi. (3. abra)

A betlizés végeztével mindkét pakli fels6 lapjan ugyanaz a
szimbdlum-kartya lesz, de a masodik lap mar nem fog egyezni. 6(a) 5(a) 4(a) 3(a) 2(a) 1(a)

2. TRUKK — A KEZ

Kellékek: 25 kartya

El6késziiletek: Keverjik meg a 25 kartyat.

A tritkk: Mutasd meg a kdzonségnek a kdrtyapaklidat és hivd fel a figyelmiket a kiilonb6z6 szimbdlumokra a lapokon. Kérj meg kozillk valakit, hogy keverje
meg a paklit és tegye képpel lefelé az asztalra maga elé.

Utadna kérd meg, hogy emeljen a paklibdl és mondd meg neki, hogy tudod, mi lesz a legfelsé lap az asztalon maradt félpakliban: kéz. Miutan a nézé emel,
felforditja a legfelsé lapot az asztalon marad félpaklibdl, ami valéban kéz lesz!

Kérd meg a néz6t, hogy emeljen megint, és az asztalon maradt legfelsé lap megint kéz lesz.

A titok nyitja: A “kéz” kartyak keskenyebbek a tébbinél. igy, amikor valaki emel a paklibdl, a lent maradt félpakli legfelsé lapja mindig kéz lesz. Ellendrizheted
a kartyak hatlapjan is. A “kéz” kartydk hatan van egy apro kis jel. Lasd az 5. dbrat a 3. és 4. trikkoknél.

3. 4. TRUKK: FAKIR A rejtély kulcsa (a videé kédszava): VIRGINIUM

Magusfolde fakirja latnoki képességekkel rendelkezik... hamarabb kitalalja, milyen jelet is valasztasz, miel6tt magad dontenél réla...

Kellékek: 25 db kartyalap

A trikk megkezdése elGtt: valogasd szét a kartyalapokat a jelzésuk alapjan: tegyél 4 db kéz-jel(i kartyat a
dobozba (amibdl a kdrtyakat kivetted), 1 kéz-jell kdrtya keriiljon a fakir-mdgus zsebébe.

A maradék 20 db kartyalapot rendezd 6t azonos pakliba gy, hogy azok sorrendje és elhelyezkedése azonos
legyen az < 1. dbran mutatott sorrenddel.

Az igy Osszedllitott 5 paklit tedd egymasra
(nehogy megkeverd!).
A kartyak egymasra helyezését az abran mutatjuk—>


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

A triikk kivitelezése: a fakir beavatja kozonségét, hogy egyik kilonleges és varazslatos képessége az, hogy eldre latja, milyen jelzésl kartyat fog valasztani a
kozonség egy tagja. Felmutatja a nala lévd kartyapaklit, kozli, hogy a lapokat megkeverte, és a paklit (képes felével lefelé) dtadja a kbzonség egy tagjanak. A
kivalasztott nézGt arra kéri, hogy a pakli tetejérél darabonként tegyen barmennyi kartyat a pakli aljara — egyesével - és egy neki tetszé kartyat képes felével
lefelé tegyen az asztalra.

Miutan a kéréseit elmondta, a fakir hatat fordit a k6zonségnek; igy a kartyat kivalaszto néz6 a tobbieknek is meg tudja mutatni a valasztott lapot, miel6tt azt
az asztalra helyezné.

Ha a kdrtya kivalasztdsa megtortént, a néz6 visszaadja a kartyapaklit a fakirnak, aki még mindig hattal all a k6zonségnek.

Amikor a fakir visszafordul kozonsége felé, allitja, mar tudja, hogy a pakli tetején Iévé kartya azonos a nézG altal valasztott, az asztalra tett lappal. Az asztalhoz
megy, és egyszerre forditja meg a nézg altal lerakott, illetve a pakli tetején 1évé lapot — melyek természetesen megegyeznek!

A fakir 6sszeszedi az Gsszes kartyat és visszateszi a dobozba Gket. Ekézben — mellékesen — megjegyzi, hogy lapul a kabatja zsebében egy lap, mely azonos lesz
azzal a lappal, melyet a kévetkez6 nézé fog valasztani...

A fakir kiveszi a kartyalapot zsebébdl — és anélkil, hogy barkinek a képes felét megmutatna — leteszi azt az asztalra. Most a tobbi lapot veszi ki a konyvbél —
odaadja egy nézének és megkéri, keverje meg a lapokat. A nézét megkéri, hogy keverés utan felezze meg a paklit, ahogy most neki azt megmutatja. A fakir
megkérdezi, hogy megfordithatja-e a megfelezett pakli felsé lapjat - a felforditott lap azonos lesz a fakir altal el6z6leg a zsebébdl lerakott lappal!

A titok nyitja: Miel6tt a triikk el6adasaba kezdene, a fakir az el6készlleteknél leirt modon Gsszerendezi a kartydkat. Amikor a nézé visszaadja a paklit a
fakirnak, 6 hattal all a kozonségnek; gyorsan levesz a visszaadatott pakli tetejérél (gyorsan, hogy a kdzénség észre ne vegye) 2 lapot, aztan még kett6t és
azokat a pakli aljara teszi. gy az a kartya keriil a kartyastdc tetejére, melyet a néz6 valasztott.

A trikk masodik részében az 6sszes kartya a kartyalapokat eredetileg tarolé dobozba keril. A dobozban
el6z6leg el lettek rejtve a kéz-jel(i kartyak, igy amikor a magus ujbol kiveszi a kartyapaklit, mar azok a
kartyak is kikertlnek a dobozbdl. A fakir megmutatja a zsebében lapuld kartyat a kozonségnek, és
leteszi azt a képes felével lefelé az asztalra. Ezutdan megkér egy néz6t, hogy a paklit keverje meg, és
valahol vélassza szét (a lapokat a hosszabb éliiknél tartva, ahogy a kévetkez6 dbrakon lathatd) -

A kéz-jelli kartyak mérete keskenyebb, kisebb,
mint a tobbi kartyaé; ezért a fakir biztos lehet
benne, hogy a szétvélasztasndl az alsé pakli
tetején biztos kéz-jelli kartya lesz.

Ezt gy is ellendrizheti, hogy a kéz-jel(i kartyak
sarkan van egy megkiilonboztets jelzés is 2

5. TRUKK - DIVINATION

Kellékek: 3 kartyalap kilonboz6 szimbdlumokkal. Az egyik kartya egy specidlis (kéz-jell) lap legyen. KNézd meg a jelmagyardzatot a 3. 4. trikk leirasanal.
Keverd meg a harom, szimbdlumos kartydt, azutdn helyezd le Gket az asztalra lefelé forditva. Fordits hatat a hallgatésagodnak és kérj meg valakit, hogy
vélasszon egy kartyat, nézze meg, majd tegye vissza. Aztan kérd meg, hogy masik két kdrtyat cseréljen meg.

Fordulj vissza a kozonséged felé, aztan azonnal tard fel, hogy melyik kartyat valasztotta az embered.

A titok nyitja: miel6tt visszafordulsz a k6zonséghez, nézd meg melyik a megjelolt kartya. Amikor a kartyak helyet cseréltek két variacié lehetséges:

- amegjeldlt kdrtya nem véltoztatott helyet akkor ez volt az a kdrtya, amit az ember valasztott

- haamegjeldlt kartya nincs a helyén, akkor nem az volt a vélasztott kdrtya és az sem amelyik a helyén van hanem a harmadik.

6. TRUKK — JOSLAS

Kellékek: 9 “kéz” kartya, a hatoldalon jel6léssel (ldsd magyarazatot a 3. és 4. triikkokhoz) és 9 masik kartya, tobbféle szimbdlummal

A trikk kivitelezése: Készitsd el6 a paklidat ugy, hogy “kéz” kdrtyakat helyezel be a tobbi kartya kozé. Jésold meg, hogy a nézd, aki vélaszt majd, kéz kartyat
fog huzni. Mutasd meg a kézonségnek, hogy minden kartya kiilonboz8. Fektesd le a lapokat az asztalra egyesével egy pakliba, képpel lefelé. Az egyik néz6t
kérd meg, hogy allitson meg, amikor csak jonak latja.

Amikor a nézé “stop”-ot mond, nézd meg, hol van a jeldlt kdrtya. Forditsd fel a jel6lt kdrtyat, akdr az asztalon 1évé pakli tetején, akar a kezedben lévé pakli
tetején van. A joslatod helyes volt.

7. TRUKK: NOCTUAM A rejtély kulcsa (a vided kddszava): DAVIUM

A vardazslé épp most taldlt egy nagyon értékes gyongyot, melyet a blbdjos bagoly gondjaira szeretne bizni. De hogyan keriilhet be a gyéngy a dobozba, ha a
bagoly mar bezarta azt?

Kellékek: 1 atlatszé doboz, 1 labda, 2 gumigy(ird, 1 sal

A triikk kivitelezése: A varazslé6 mutassa meg a dobozt és a tet6t a kozonségnek (tegye a fed6t a miianyag dobozra), hogy a kellékek kemény mUianyagbdl
készlltek. Majd elmagyardzza a néz6knek, hogy két gumiszalagot a doboz koré flizi azért, hogy a doboz teteje is szilardan és stabilan alljon: most pedig a
bagoly és sajat magikus ereje segitségével a gyongyot a dobozba varazsolja.

A varazslo tehdt rateszi a dobozra a tet6t, és két gumigy(rivel atfogja a vardzsdobozt. Aztan megkér egy nézé6t, hogy tegye a gyongyot a kezébe. Ezutan a
dobozt a gyongy elé teszi, letakarja a kezét a kend6vel és elmondja a varazsigét... Amikor a kendé6t felemeli, a dobozban van a gyongy! A varazslé meg is razza
a dobozt, hogy mindenki jol lassa az eredményt.

Aztan leveszi a gumigydirliket, leveszi a doboz fedelét és kiemeli a gyongyot.



A titok nyitja:
Amikor a varazslé azt mondja, hogy rateszi a dobozra a tetét,
nem a szabadon all6 oldalra teszi azt, igy a doboz hatulrdl lyukas marad -

Amikor a kend6 rakeriil a magus kezére, § egyszerilien a gumiszalag mellett benyomja a labdét a dobozba -

8. TRUKK - ELASTICA

Kellékek: A gumigyird
A mutatvany: A magus megmutatja a kozonségnek a
gumiszalagot, és elmagyarazza, hogy
van ereje atugratni az ujjain.
1. Kezd§ pozicio -
2. Ujjak kiegyenesitése
3. Végleges helyzet 1

A titok nyitja: A kdzonség felé, helyezze a gumigy(irit két ujjara (1. kezdd pozicid).
& A tenyere oldalan a gumigydir(it nyujtsa meg (4. dbra),
majd akassza a négy behajlitott ujjara.

Ha elengedi a gumiszalagot, ugy helyezkedik el,

ahogy az 5. abran lathaté -

4. Ezutan csak egyenesitse ki az ujjait, és a gumiszalag atugrik a masik két ujjara magatdl! 5.

9. TRUKK — A MEGJELENG KENDO

Kellékek: Egy fejkend6
A mutatvany: Gongyolitsd a kend6t egy gombdcca és rejtsd el a bal konydkhajlatodban. Ebben segithet
a viselt ruhad. A triikk végéig maradjon behajlitva a bal karod.

Kezdd el a triikkot, tird fel a jobb ruhaujjad, aztan a balt. Kézben lopva vedd a jobb kezedbe a kendét. 2
Amint a jobb kezedben lapul a kend§, csak annyit kell tenned, hogy elengeded és hopp, meg is jelent. 2

10. TRUKK: AIMALIS FETISHES

Kellékek: 5 nagy allatos kartya, inga (a kotélre akasztva az érem)

A mutatvany: A néz$ valaszt egy dllatot és elmondja melyik az. Kérd meg a néz6t, hogy keverje meg a kdrtyat és helyezze Gket az
asztalra lefelé forditva.

Mond neki, hogy meg tudod talalni az altala valasztott allatot az ingad segitségével. Emeld az ingat a kartyak folé, és ha az inga elkezd
kis koroket leirni, akkor megvan a kartya. Mondd, hogy vége a mutatvanynak: mutass ra, hogy ez a vélasztott allatos kartya és forditsd
meg a kartyat.

A titok: Amig az ingdt mozgatod a kartyak felett, van id&d elolvasni a vizudlis kodot és elkezdeni az ingat korbe mozgatni a megfeleld
kartya felett.

11. TRUKK: ANIMALIUM A rejtély kulcsa (a vided kddszava): MARIONUS

A varazslé azt dllitja, hogy olyan kulonleges képességgel rendelkezik, mely lehet6vé teszi szamdara, hogy olvasson az emberek
gondolataiban. Ezuttal a jelenlévéknek is szivesen megmutatja ezt a képességét...

Kellékek: 5 nagy allatos kartya, 1 szalag, 5 torténetkartya

Az el6adas: A varazsld nevezze meg kartyakon lévé allatokat, mikozben felmutatja azokat a
kozonségnek. Kérje meg az egyik jelenlevét, hogy valassza ki kedvenc allatét, és az dllatot
abrazold képet, képes felével lefelé tegye a pakli tetejére. Eztdn a varazslé kosse at a
kartyapaklit a szalaggal - minderre azért van szlikség, hogy az dllatok meg ne szokjenek. >

& Ezutdn a magus megkér egy Ujabb résztvevét, hogy mikézben O (a magus) hatat fordit a kdzénségének, bontsa
ki a szalagot, és jol keverje meg a kdrtyakat. Ha kész, a magus visszafordul a kozonség felé, és megkéri a segédjét (a
kozonség egyik résztvevgjét), hogy a (<) képen lathatéd mddon, képes fellikkel lefelé rendezze el a kdrtydkat.

A magus készen all, hogy csodalatos tehetségét haszndlva gondolatolvasassal megmondja, melyik allatot
valasztotta a néz6. Ehhez azonban sziiksége van a kozonség egylttm(ikodésére. Kérjen meg egy résztvevét, hogy
mutasson két leforditott kartydra. A magus a kivalasztott kartyak kozil az egyiket tavolitsa el. Ezutdn a magus



mutasson ra két kartyara, és kéri a résztveviket, hogy a kijelolt két lap koziil az egyiket tavolitsak el az asztalrdl. Most megint a kozonségen a sor: kijelolnek
Ujabb két kartyat, és az egyiket a kivalasztottak koziil a magus elveszi az asztalrol.

Most mar csak két kdrtya maradt. A magus kihiv egy néz6t, hogy valasszon a maradék kartyak kozil. Az utoljara az asztalon maradt kartya rejti azt az dllatot,
melyet a kozonség a jaték elején kivalasztott.

A titok nyitja: A kdrtydk (latszélag egyforma) hatuljan titkos jelzések vannak, mely alapjan beazonosithatd, hogy melyik
allat lathato a kartya tuloldalan:

- a csillag két szara besotétitve: "a macska fulei" (1.)

- koron kivili 1 db hullamos vonal: " a kigyo nyelve" (2.)

- koron kivili vonalkdk: "a pok labai" (3.)

- a csillag egy széra besotétitve: " a holl6 csére" (4.)

- kéron kivili egyenes vonalka: "a patkany farka" (5.)

1. 2. 3. 4. 5.

Mik6zben a magus a b(ivésztriikk elején 6sszekoti a kartydkat, jol megfigyeli a legfelsé lap hatuljat (amit a néz6k kivalasztottak), és magaban azonositja azt.
igy aztdn nem lesz gond, ha a néz8k megkeverik a kartydkat. Miutén a lapok képes feliikkel elrendezésre keriilnek az asztalon (a 2. kép szerint), a magus
beazonositja a kozonség altal vélasztott kartyat. Amikor a kozonség valaszt kartyat, a magus a két kartya kozil mindig olyat valaszt, mely NEM a kézonség
altal kivalasztott kartya. Amikor a magus jeldl kartyakat, akkor mindig két olyan kartyat vélaszt, melyek nem tartalmazzak a kordbban kivélasztott lapot. igy
elérhetd, hogy az asztalon maradt két lap koziil az egyik MINDENKEPPEN a kozonség altal vélasztott lap legyen.

Az utolso korben, amikor a néz6 vélaszt kartyat:

- ha a legelGszor valasztott kartyat szeretné, a magusnak le kell 6t beszélnie errdl (pl: "szerintem ez tul veszélyes valasztas, inkdbb szabaduljunk meg a masik
laptol")

- ha a masik kartyat valasztja, akkor a magusnak nincs mas dolga, mint felemelni az asztalon maradt kartyat, hiszen ez volt az, amit a k6z6nség kivalasztott!

12. TRUKK: THE ANIMALS

Kellékek: 5 nagy allatos kartya

A mutatvany: mutasd meg az 5 allatos kartyat a kozonségnek. Kérj meg egy nézét, hogy valasszon egy allatot és nevezze meg hangosan.

Gy(jtsd Ossze a kartyakat és keverd Ossze. Azutan kezd a kartyakat a kovetkez8 szerint szortirozni: 1 kartya a pakli aljara, egy az asztalra, egy a pakli aljara, egy
az asztalra és igy tovabb... Amikor egy kartya maradt a kezedben jelentsd be, hogy mar tudod, hogy ez az a kartya, amit a nézé valasztott. Forditsd meg és az
lesz az.

A titok: Mindegyik kartya hatuljan egy titkos kod van elrejtve, ami lehet6vé teszi, hogy megkilonboztesd a kartyakat (11. Trikk — 3. 4. kép)

Ennek kovetkeztében lehetséges azonositani a néz6 altal valasztott kartyat. Amikor kevered a kartydkat, a valasztott kartyat kozépre helyezd a paklinak
keverés kozben észrevehetetleniil! Aztan mar csak kdvetni kell ezt: 1 kdrtya a pakli aljara egy az asztalra...

Ami a kezedben marad az lesz a nézg altal valasztott kartya.

13. 14. TRUKK: HOROLOGIUM

Varazsfolde lakéi elképeszté médon mondjak meg, mennyi is az idd. Vajon Varazsfolde fémagusa eltalalja, hogy a nap melyik érdjat valasztottad?

Kellékek: 1 6ra, 17 db kdrtyalap (16 db Hold-kartya, 1 db Nap-kartya)

A triikkk megkezdése el6tt: tedd az érat a kozonség elé egy asztalra. A varazslo a kezében tartja a 16 db Hold-kartyat Ugy, hogy a csillagokat abrazolo felik

nézzen felfelé. A Nap-kartya a pakli aljara kerdil.

A triikk kivitelezése: Varazsfolde lakéi igencsak furcsa médon tartjdk szamon az id6t. Ha valaki megkérdi, mennyi az id6, a kartyapakli segitségét kell kérni;

minden éréban az adott érank megfelel szamu kartya vandorol a pakli aljara. Egy érakor egy lap; harom érakor harom kartyalap keriil alulra. igy aztan elég

egyszer(inek tlinik a pontos id6 kitalaldsa... de a Varazsfoldi magusok anélkil is meg tudjak mondani a pontos id6t, hogy latnak, hany kartya vandorol a pakli

aljara!

A varazslo a pakli kartyat egy nézének adja, azt allitva, hogy kitaldlja a néz6k altal kivalasztott 6rat anélkil, hogy a kartyakat nézné, vagy szamolna.

A varazsloé hatat fordit a néz6knek, akik megallapodnak egy id6pontban. Az id6pontnak megfelel6 mennyiségl kartyat egyesével a pakli aljara teszik. Ha kész,

a magus visszaveszi a paklit, és a lapokat 12-t6l visszafelé szamolva 1-ig az éra koré helyezi. A maradék kartyakat félreteszi. Az dramutatdra teszi az ujjat és a

kdzonség altal meghatdrozott idépontra viszi a mutatot. A mutatd altal kijelolt kartyat megforditja, és bejelenti a kdzonség altal meghatarozott idét. ,,...az id6.

Egyértelmi volt, hogy ezt valasztjak, mert ekkor kel fel a Nap.” (A magus altal felforditott kartyalapon a Nap képe volt lathato).

A kozonség talan azt gondolhatja, hogy a Magus csalt és minden kdrtya masik oldaldn a Nap lathato; igy a magus felforditja a lapokat — melyek tuloldalan a

Hold latszik. A magus elégedetten allapitja meg, hogy a néz6k ezt az id6pontot valasztottdk, hiszen, ha megforditja az érat, annak hatoldalan is a Nap képe

lathato!
A titok nyitja: Az 6sszes Hold-kdrtya hatlapjanak kinézete azonos; a Nap-képet rejté kdrtya hatlapja kicsit mas,
kevesebb kiscsillag lathatd rajta. A vardzslé a trikkot a pontos idé meghatdrozasanak magyarazataval kezdi;
mindig ugyanazt a két példat hozza fel. EIGszor igy szdl: ,Ha egy éra van Varazsfoldén, akkor egy lap kertl a pakli
aljara” — ezzel egyltt a pakli tetejérdl egy lapot a kartyastdc aljara tesz. Aztan igy folytatja: ,,harom dérakor harom
kartyalap keril a kdrtyapakli aljara, minden éraért egy darab” — és egyesével a pakli aljara teszi a 3 kartyalapot.
Amikor a magus hattal all a kozonségnek, 6k minden egyes ordért 1-1 lapot tesznek a pakli aljara —
értelemszerlien az altaluk kitaldlt 6ranak megfelelGen...

N Hold kartydk hata I Nap kartya héta (a kis csillagok a kiilsé kéron hianyosak)



Amikor a mdgus visszafordul és megkapja a paklit, a lapokat 12-t6l 1-ig lassan visszafelé szamolva az éra
koré helyezi (a lassu visszaszamlalasra azért van sziikség, hogy a magus észrevegye azt a kartyat, melyen
kevesebb csillag van, hiszen ez fogja mutatni a kézonség altal kitalalt id6pontot). Az példankban 2 dranal
lathaté ez a kdrtya.
é

A magus lassan forgatja az 6ramutatdt; megallitja a kevesebb
csillagot tartalmazé kértyanal és bejelenti: ,Onék .......... Orara
gondoltak!” ,Nem meglepé, hiszen nalunk ekkor kel fel a Nap!”
megforditjia a mutatd altal kijelolt kdrtyat, melyen a Nap-
szimbdlum van. Majd a nézék kétségeinek eloszlatdsa végett az
ora korul kirakott tobbi lapot is atforgatja (ezeken Hold -
motivum lesz lathatd). A trikk befejezéseképpen az 6rét is
megforditja, melyet szintén a Nap képe diszit. -

15. TRUKK: NAP VAGY HOLD ?

Kellékek: 4 hold kértya és a nap kartya

A mutatvany: Mutasd meg az 6t kartyat a kozonségnek. Négy holdat és egy napot fognak latni. Forditsd le és keverd meg Gket. Utdna oszd szét a lapokat
egyenként igy: a legfelsé lapot tedd a pakli aljara, a kdvetkez6t az asztalra, a kdvetkez6t megint a pakli aljara, a kovetkez6t megint az asztalra, és igy tovabb.
Amikor mar csak egy lap van a kezedben, mondd be, hogy az bizony a nap kartya. Forditsd meg és valéban a nap kartya az!

A titok nyitja: A nap és hold kartydknak apro kilonbségek vannak a hatoldalai kdzott. Amikor megkevered a paklit, nyomon kovetheted a nap kartyat, mert
mas a hata, és ugy rendezheted a lapokat, hogy a négy hold lap kozott helyezkedjen el. Ezutan csak ugy kell leosztanod 6ket, hogy a legfelsé lapot a pakli
aljara teszed, a kovetkez6t az asztalra, a kovetkez6t a pakli aljara, a kovetkez6t az asztalra, és igy tovabb. Az utolso lap, ami a kezedben marad, a nap kartya
lesz!

16. TRUKK: A NAP

Kellékek: 4 hold kdrtya, 1 nap kartya

A mutatvany: A magus mutassa meg a kdzonségnek az 5 kartyat! Jél 1athatd, hogy négy hold, és csak egy nap van a kdrtyak kozott.

Forditsa meg a kartydkat, és keverje 6ssze Gket. Majd rendezze a kdrtyakat egyenként a kbvetkez6 médon:

tegye a fels6 kartyat a pakli ala, a kbvetkez6t az asztalra, a kovetkez6 kartyat a pakli ald, a kovetkezét az asztalra, stb. Amikor mar csak egy kartya maradt a
kezében, kozoélje a kozonséggel - Mar tudom, hogy ez a nap kartya. Forditsd meg a kartyat, és ez valdban a nap!

A titok: A Hold és a Nap kartyak enyhén eltéré mintazatuak a hatukon. (kép. 13. 14. Triikk) Ha a kdrtyakat pakliba rendezed lefelé forditva, akkor nyomon
tudod koévetni, hol a nap kartya a kis kiilénbség alapjan, és addig rendezed a leirtak szerint a kartydkat, hogy végul a négy hold a kiilon pakliba kerdl.
Amikor kevered a kdrtyakat, nap kartyat helyezd a pakli kozépére észrevehetetleniil! Aztdn mar csak kovetni kell ezt: 1 kdrtya a pakli aljara egy az asztalra...
Ami a kezedben marad az a nap kartya lesz.

17. TRUKK: NODI NON |\

Kellékek: gy(r( és madzag (A | \}ﬁ
Az el6adas: a lehetetlen csomo ‘ l
A magus keresztiilvezeti a madzagot a gy(riin és felkindlja a lehetdséget, hogy csomét kdsson ra valaki Ggy, hogy a =
madzag két végét nem engedheti el. Senki sem képes ra.

A titok: tedd keresztbe a karod magad el6tt, igy fogd meg a madzag két végét. Amikor kibontod a karod, a csomd kész!

18. Triikk: ANULUM

Kellékek: egy karika és egy madzag
Az el6adas: a magus azt allitja, hogy képes kiszabaditani a gy(ir(it a kotél fogsagabol.

A titok: a magus a madzag két végét 6sszekoti és atflizi a gylirlin. A madzag két végét a mutatdujjaval tartja. (1. dbra)
Fontos! A csomdnak a magus jobb kezében kell lennie! A kozonség egy tagja a gy(ir(it dvatosan lefelé huzva tartja.

A magus bal kezének kozéps6 ujjaval a jobb kézben tartott egyik zsindrba
akasztja és azt maga felé hlzza (2. abra)

Pl Most mar csak hagynia kell, hogy a zsindr a
“_ L % bal kezének ujjan csusszon (3. dbra),
N és széthuznia a madzagot, hogy az a gydrd(t

\ elengedije (4. 4bra).




19. Triikk: NOMMUN SOLUIT

Kellékek: a madzag és a gyir(

Az el6adas: A magus beavatja a kdzonségét, hogy mdas maddot is ismer arra, hogyan lehet kiszabaditani a
gylir(t a kotél ,fogsagabdl”.

A titok: a mdagus a kotél két végét dsszecsomodzza és a kotelet a
karika kozepén atvezeti.

K A kozonség egy tagja az 1. abran lathaté modon tartja a kételet
ugy, hogy a csomo a bal kezénél legyen.

& A magus a 2. dbran lathaté médon szintén a kétélhez ér.

Megcsavarja a hozza kozelebb es6 végét a kotélnek

az dnkéntes hivelykujjan. (3. dbra) >

A gylir(it az 6nkéntes ujja felé tolja ¥ (4. dbra), és a kotél hozza kozelebb esé végét Gjbol megtekeri az
onkéntes huvelykujjan, . (5. abra)

20. TUKK: CSOMOELTUNTETES (A disappearing knot)

Kellékek: a zsinor

Az el6adas: A magus bejelenti, hogy képes a csomat eltlintetni.

1. 2. 3.

A magus elengedi a kotelet a bal kezével, mikézben a gy(ir(it maga felé huzza (6. dbra),
mely igy lecsuszik a kotélrdl |, (7. abra).

Tartsa a zsindrt a kezében és kdsson egy csomét,
mikdzben a k6zonség nézi. (1., 2., 3. abra)

Ehhez tartsa a zsindrt lelégatva az egyik kezében.
A masik kezét levezeti a zsindr aljara, mikozben
eltakarja a csomot.
Amikorra a keze eléri a zsindr aljat, a csomo eltdnik!
(4.,5.,6.és7.abra) >
6. 7.

A titok: A magus a csom6t nem huzza szorosra a zsinéron!

Ahogy csuszik le a keze a zsindr el6tt a kozonség nem fogja észrevenni, hogy a hiivelykujjat
a tenyere felli oldalon a lazdn megkotott csomoba akasztotta. Minddssze annyit kell majd
tennie, hogy a kezét huzza lefelé a zsindr el6tt, és az aljan a csomé kiszabaditja magat.

& (8. és9. adbra)
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