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CAND VEDETI ACEST SIMBOL,
CAUTA EXPLICATIILE
MAGICIANULUI PE SITE-UL
NOSTRU
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TRUCUL1

12 carti (doua seturi identice de sase carti
simbol diferite). Masina ,de mana” este
folosita de doua ori. Deci trebuie sa avem
4. inainte de a incepe, pregatiti-vé cértile
asa cum se arata n FIG.1. Apoi aduna
fiecare serie de carti pentru a forma doua
gramezi. FIG. 2. Explicati ca veti scrie Tn
mod expres
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cuvant ,magie” si ca la fiecare literd vei cere
unui spectator sa arate o gramada. De
fiecare data, mutati o carte de susn jos a
teancului ales de spectator. FIG. 3. Preziceti
cd la final, indiferent de alegerile facute, cele
doud carti de sus vor fi aceleasi, iar
urmatoarele doua carti vor fi diferite.
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TRUCUL 2

25 carti

Amesteca cele 25 de carti.

Arata publicului pachetul tau de carti si subliniaza
urmatoarele: cartile prezinta tot felul de simboluri
diferite. Cereti unui spectator sa le amestece si sa
pund gramada cu fata in jos pe masa din fata lui/ei.
Apoi cereti spectatorului sa taie pachetul si sa
declare ca stiti ca cartea de sus a teancului ramas pe
masa va fi o carte de ,mand”. Spectatorul taie cartile
si cartea de sus a teancului rdmas pe masa este intr-
adevar o carte de ,,mana”! Cereti spectatorului sa
taie pachetul din nou siinca o datd o carte ,mana”
este [dsatd deasupra gramezii ramase.
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Cartile ,mand” sunt mai inguste decat
celelalte. Astfel, de fiecare data cand cineva
taie pachetul, stii ca cartea de sus ramasa
pe gramada va fi o carte de ,mana”. De
asemenea, puteti verifica uitdndu-va la
spatele cartilor. Cartile de ,mana” au toate
un semn mic discret pe spate. FIG. 5 din

trucurile 3 si 4.



TRUCUL 3

RECUZITA
25decarti

Sortati cdrtile dupa simbol. Pune patru carti
cu ,,mand” deoparte n cutie si pune o alta
carte cu,,mana” in buzunar. Aranjati cele 20
de carti in patru gramezi identice. FIG. 1.
Cartile din fiecare dintre cele patru gramezi
trebuie sa fie aranjate in aceeasi ordine.
Apoi asamblati gramezile una peste alta,
astfel ncat sd formeze un singur teanc de
20 de carti.

Ordinea cartilor intr-un
singur teanc
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Anuntati publicul ca sunteti un magician-
fakir cu puteri incredibile si ca puteti, de
exemplu, sa ghiciti simbolul de pe o carte
aleasd la intdmplare de un spectator. Aratati
publicului ca cartile sunt bine amestecate si
inmanati pachetul cu fata in jos unui
spectator. Cereti spectatorului sa mute cate
carti doreste, una dupa alta, de sus in josul
pachetului, apoi sa puna cartea la alegere cu
fataTn jos pe masa. Apoi intoarceti-va cu
spatele in timp ce spectatorul aratd cartea
aleasa restului publicului. Fara sa te intorci,
spectatorul iti da restul pachetului inapoi.
Apoi intoarce-te si anunta cd stii deja cd
cartea de deasupra pachetului este aceeasi
cu cea de pe masé. Intoarce cele doud cirti
in acelasi timp: sunt

identic! Adunati toate cartile si puneti-le in
cutia de carti. Explicati ca aveti in buzunar o
carte care este aceeasi cu cea pe care o va
alege un spectator in curand. Pune cardul
din buzunar cu fata in jos pe masa. Inci o
datd, ridicati toate cartile rdmase in cutia de
carti si cereti unui spectator sa amestece,
apoi taiati pachetul in modul in care vi le
ardtati. De fiecare data cand un spectator
taie pachetul, intreabd-l daca vrea sa
ntoarcd cartea de deasupra gramezii
ramase pe masa. Spectatorul face asa cumfi
ceri... si intoarce cartea la alegere. Inci o
datd, cartea aleasa este identica cu cea pe
care o tiiin sus!

inainte de truc, ai aranjat cartile conform
instructiunilor ,,Pregdtire”. Spectatorul iti va
inmana pachetul de carti in timp ce inca ai
spatele intors, iar apoi, pe masura ce te
intorci, misca cat mai discret si repede doua
carti si apoi alte doud de sus n jos.

Un card din spate
fara semn special

puntea. Cartea care se afld acum deasupra
pachetului este identica cu cea pe care
spectatorul a pus-o pe masa. Pentru a doua
parte a trucului, puneti toate cartile in cutia
de carti. Cand le scoti din nou pentru a
continua cu trucul, ridica in acelasi timp
celelalte patru carti pe care le-ai ascuns in
timpul pregatirii. Aratd publicului cardul din
buzunar, apoi pune-l cu fata in jos pe masa.
Da pachetul unui spectator si roaga-i sa-l
amestece bine. Cereti spectatorului sa taie
puntea asa cum este indicat in Fig. 3 si 4
(tinand cértile pe latime). Cartile ,,mana”
sunt mai inguste decat celelalte. Astfel, de
fiecare data cand spectatorul taie pachetul,
stii ca cartea de sus ramasa pe gramada va fi
o carte de ,mand”. Puteti verifica, de
asemenea, cautand un semn mic care apare
doar pe spatele cartilor de ,,mana”. FIG. 5

Doar cértile cu,mana” au semne
speciale pe spate



TRUCUL 5

3 carti cu simboluri diferite, inclusiv 1 carte
,mand” cu un semn special pe spate. Vezi
explicatia punctului dat pentru TRUCHELE 3
SI 4. Amesteca cele trei carti simbol apoi
pune-le cu fata in jos pe masa. Intoarceti
spatele publicului si cereti unui spectator sa
aleaga o carte, sa o priveasca sisd o
returneze la locul ei. Apoi cereti-i sa mute
celelalte doua carti astfel incat sa schimbe
locurile.

Intoarce-te cu fata citre public si dezvaluie
imediat ce carte a ales spectatorul. Este
foarte usor: inainte de a intoarce spatele
publicului, uitd-te sa vezi unde este cartea
marcatd. Cand cdrtile sunt mutate, sunt
posibile doud rezultate: - Cartea marcata nu
si-a schimbat locul: a fost cartea aleasa de
spectator. - Cartea marcatd nu mai este in
acelasi loc: cartea aleasa nu a fost nici
cartea marcatd, nici cartea care se afla
acum la locul ei. De fapt, spectatorul a ales
atreia carte.

TRUCUL6 | TRUCUL7 gz
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9 carti,,mand” marcate pe spate (vezi
explicatia marcajului dat pentru trucurile 3 si
4) si 9 carti cu o varietate de simboluri.
Pregdteste-ti pachetul inserand carti de
,mand” intre toate celelalte carti simbol.
Declara cd stii deja cd un spectator va alege
o carte de ,mand”. Ardtati publicului ca
toate cartile sunt diferite. Pune cartile cu
fatain jos pe masa una cate una si roaga un
spectator sa te opreasca ori de cate ori
doreste. Cand vi se cere sa opriti, priviti
imediat pentru a vedea unde este cardul
marcat. intoarceti cartea marcata, indiferent
daca este deasupra gramezii de pe masa
sau deasupra gramezii din mana.
Previziunea ta a fost corecta.
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RUTINA

1 cutie transparenta, 1 bila, 6 benzi elastice
(2 pentru a efectua trucul si 4 piese de
rezerva), 1 batic.

Explica-i ca tocmai ai descoperit o perld

nepretuita si ca vrei sa o incredintezi bufnitei
fermecate. Aratd-le publicului mingea, cutia si
capacul. Loviti piesele impreuna pentru a partea
ardta cd sunt facute din plastic dur. Explicati = gegchiss
ca veti inchide cutia strans cu benzi elastice si
apoi, folosindu-va puterile magice, faceti
mingea sa treaci prin lateralul cutiei. Inchide
cutia si cere unui spectator sa pund perla in
mana. Asezati cutia pe mana chiar in fata
perlei, asezati basma peste ambele obiecte,
spuneti o vraja si... Scoateti basma pentru a
dezvalui mingea din interiorul cutiei! Imediat
ce scoateti esarfa, scuturati cutia astfel incat Rotit
perla sa zdranneasca inauntru, indepartati e
benzile elastice si scoateti perla.
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Cand declarati ca puneti capacul pe cutie,
puneti capacul astfel incat cutia sa ramana
deschisa in spate. FIG. 1. Sub capacul
baticului, puteti arunca cu usurinta mingea
n cutie. FIG. 2



TRUCUL 8

ELASTIC

Banda elastica

Arata-le publicului o banda elastica si
explicd ca ai puterea de a o face sa-ti sara
peste degete. FIG. 1 pozitia de pornire,
FIG. 2 indreptarea degetelor, FIG. 3
pozitie finala

Cu fata catre public, pozitionati banda
elastica peste doud degete. In interiorul
mainii, intindeti banda elastica si plasati
toate degetele asa cum este indicat in FIG.
4. Cand eliberezi banda elasticg, este

pozitionat ca in fig. 5. Tot ce trebuie sa faci
este sa-ti indrepti degetele. Banda elastica
sare de la sine!

TRUCUL9 § Trucull0

ESARFA APARATA

0 basma Rotiti basma in forma de minge si
ascundeti-o fn pliul bratului stang, in mod
ideal ascuns de imbracaminte. Tine bratul
stang indoit pana la sfarsitul trucului. Acum
poti incepe. Suflecd-ti maneca dreaptd, apoi
maneca stanga. In timp ce faci asta, prinde
discret esarfa cu mana dreapta. Acum ai
fularul ascuns in mana dreaptad. Tot ce
ramane de facut este sa renunti la esarfa
pentru a o face sd apard.

FETISURI DE ANIMALE

5 cartonase de animale mari, snur, medalion

Un spectator alege un animal si iti spune
care este. Cereti spectatorului sa amestece
cartile si sa le aseze cu fata in jos pe masa.
Explicati cd puteti gasi animalul ales de
spectator folosind pendulul. Mutati pendulul
peste carti; cand incepe sa se miste in
cercuri mici, cartea spectatorului a fost
gasital Incheiati trucul spunand ,,Aceasta
este cartea animala aleasd” si intoarceti
cartea.

in timp ce mutati pendulul peste cirti, aveti
suficient timp pentru a citi codul vizual si pur
si simplu trebuie sa incepeti sa mutati
pendulul in cercuri cand este peste cardul
potrivit.



Trucul 11

5 carti de animale mari, snur.

Explicati publicului ca aveti o putere magica
care va permite sa cititi gandurile oamenilor.
Pentru a dovedi acest lucru, cereti unui
spectator sa-si aleagd animalul preferat
dintre cele cinci. Aratd cartile publicului una
cate una, fn timp ce numesti fiecare animal.
Spectatorul alege un animal si pune cartea
corespunzatoare cu fata in jos deasupra
teancului. Recuperati gramada si legati
cordonulin jurul ei, explicand ca faceti acest
lucru pentru a preveni scaparea animalelor.
FIG. 1 Odata ce gramada este bine legata,
declarati ca va veti intoarce in timp ce
spectatorul desface snurul si amesteca
cartile. Odata ce cartile sunt amestecate,
Tntoarceti-vd inapoi spre spectator si cereti-i
sa plaseze toate

ANIMALTUM
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a cartilor cu fata in jos pe masa, dispuse cain
magice si a darurilor exceptionale, poti
determina ce carte a fost aleasa, dar ca vei
avea nevoie de ajutorul spectatorului. Cereti
spectatorului sd arate doua carti. Scoateti una
dintre cele doua carti. Apoi este randul tau sa
,Pe care o alegi?” Scoateti una dintre cele
doud carti.

Din nou este randul spectatorului sa arate
doud carti si tu scoti una dintre ele. Au rdmas
doud carti. Cereti spectatorului sd aleaga o
carte. Ultima carte ramasa pe masa va fi a
animalului ales de spectator.

Pe spatele cartilor, colturile ascund detalii
vizuale, permitandu-va sa stiti intotdeauna ce
animale apar pe fata cartilor.

In timp ce legati cordonul intr-un nod, luati

Index grafic

timpul sa notam detaliul vizual de pe spatele
cardului ales de spectator. Cand cartile sunt
asezate pe masa ca in FIG. 2, localizati mental
cartea aleasa de spectator.

Apoi, cand spectatorul aratd doud carti,
asigurati-va ca eliminati una care nu a fost cartea
aleasa, iar cand este randul dvs. sd indicati doua
carti, nu alegeti niciodata cartea spectatorului.
La sfarsitul trucului, daca spectatorul arata
cartea aleasa, spuneti: ,Vom pastra aceasta
carte si o vom scoate pe cealalta.” Daca
spectatorul arata cdtre cealalta carte, declara:
,Vom pastra aceasta carte”.

R Urechile

pisicii

—>

Limba sarpelui

Picioarele
paianjenului

——t

Ciocul corbului

\ Coada

sobolanului

Trucul 12

5 cartonase de animale

Arata cele cinci carti publicului. Acestea
prezinta cinci animale diferite. Cereti
publicului sd aleaga un animal si sa-l
numeasca cu voce tare. Strangeti cartile si
amestecati-le. Apoi impartiti cartile una cate
unan urmdtorul mod: puneti cartea de sus
sub teanc, urmatoarea pe masd,
urmatoarea carte sub teanc, urmatoarea pe
masa si asa mai departe... Cand doar mai ai
o carte in mand, anunta ca stii deja ca este
animalul ales de spectator! Intoarceti-l si
este intr-adevar animalul ales!

Fiecare dintre cdrtile cu animale are un
design usor diferit pe spate, inclusiv un cod
secret care vd permite sa distingeti cartile.
FIG. 3 SI 4 DIN TRICK 11 Este asadar
posibil s identificati cartea aleasa de
spectator in timp ce amestecati teancul si
sa puneti acea carte in mijlocul celorlalte
patru carti. Tot ce ramane atunci este sd le
fmpartiti dupa cum urmeaza: puneti cartea
de sus sub teanc, urmatoarea pe masa,
urmatoarea carte sub teanc, urmatoarea pe
masa si asa mai departe... Ultima carte
ramasa va fi animalul ales de spectator!



TRUCURILE13SI114 &

Tntr-un regat magic, locuitorii au un mod
ciudat de a spune ora! Veti putea ghici la ce
ord se gandeste un spectator?

1 ceas, 17 carti rotunde (16 cdrti cu lund si 1
carte cu soare)

Asezati ceasul pe masd in fata spectatorului.
Tineti cele 16 carti cu lund in mang, cu steaua
in sus si pozitionati cartea soare in partea de
jos a teancului.

Tntr-un regat magic, locuitorii au un mod
ciudat de a spune ora! Tineti cartile in maini.
Explicati cd atunci cand locuitorii vor sd spuna
ora, ei muta numarul de carti corespunzator
orei din zi in partea de jos a teancului. De
exemplu, daca cineva trece o carte in partea
de jos a teancului, este ora unu... Si daca
cineva muta trei carti, este ora trei. De fapt,
este foarte simplu sa spui ora in regatul magic,
dar magicienii au puterea de a ghici ora fara sa
stie cate carti au fost mutate. Dati cartile unui
spectator si cereti-i sa se gandeascd la o ord
pe care veti incerca s ghiciti. Intoarceti
spatele publicului, in timp ce spectatorul alege
un moment si muta numarul corespunzator de
cdrti, una cate una, in partea de jos a
teancului. Apoi iei napoi cartile si le asezi

intr-un cerc in jurul ceasului, numarand
orele in ordine inversa de la ora 12 pana la
ora 1. Odata ce ati asezat cartile pe tot
parcursul ceasului, [asati deoparte cartile de
rezerva. Intoarce acea ceasului si anunta cu
voce tare ora exacta la care s-a gandit
spectatorul. intoarceti cartea spre care o
aratd mana si declarati: ,Este... ora. Nu este
deloc surprinzator ca te-ai gandit la acea ora
pentru cd este ora soarelui.” (Cartea pe care
ati dezvaluit-o a fost cartea soarelui).
Spectatorul va raspunde, fard indoiald, ca nu
a fost magie, pentru cd probabil ca toate
cartile au un soare pe spate... Intoarce toate
celelalte carti, dezvaluind doar luni...
Termina truc spunand ca spectatorul cu
sigurantd a facut-o. bine s te gandesti la
acel moment anume, pentru cd atunci cand
ntorci ceasul, apare un alt soare!

Cele 16 cdrti de lund au toate un design
identic pe spate. Doar cardul de soare
este diferit pe spate. FIG. 1 (spate
carduri)

Lipsesc cateva
stele mici

-

J

cartile din spatele spatele cardului solar
Lunii
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HOROLOGIUM

Cand incepeti trucul, explicati cum sa
spuneti ora in regatul magic si folositi
intotdeauna acelasi exemplu: spuneti: ,,Este
ora unu fn regatul magic”. Luati o carte din
partea de sus a teancului si mutati-o in jos,
apoi ,Este ora trei”. Luati trei carti, una cate
una, si puneti-le in partea de jos a teancului.
In timp ce iti intorci spatele, spectatorul
mutd cate carti doreste, inainte de a
recupera teancul. Apoi intindeti cdrtile una
cate una intr-un cerc in jurul ceasului,
numarand cu voce tare de la12injos la 1.

In timp ce asezati cartile, identificati unde se
afla cartea solara gasindu-i spatele diferit.
Ora alaturi de care este asezat iti spune ora
la care s-a gandit spectatorul. Rotiti ceasul si
opriti- la ora indicata de cardul distinctiv al
soarelui. Anuntati: ,, In regatul magic este...
ora”. Intoarce cardul si spune-i spectatorului
cd a facut bine sd aleaga acel moment,
deoarece este ora soarelui. Intoarceti toate
celelalte carti. Toate sunt luni... Pentru a
termina, intoarce ceasul pentru a dezvalui un
alt soare...

1n timp ce numarati
inversdelal2lal,
identificati cardul solar in
virtutea marcajului sau
distinctiv. Iata-l pe

pozitia doi. J

Esteora 2! Ora

soarelui.



TRUCUL 15

LUNA SOLAR?

1 carte de lung, cartea de soare

Tine ambele carti in maini si arata-le
publicului. Da-le unui spectator, intoarce-te
si roaga-i sa aleaga in secret intre luna si
soare. Cereti spectatorului sa apese cu
adevdrat cartea aleasa fn varful capului.
Explica-i cd, cu cat il apasa mai tare, cu atat
vei absorbi mai multe raze de luna sau de
soare... Cand simti ca ai absorbit suficiente
raze, esti gata. Cereti spectatorului sa aseze
cele doud carti pe masa, tinandu-le tot
timpul acoperite cu mainile. De indata ce te
intorci pentru a face fatd spectatorului,
anunta ce carte a ales spectatorul.

Dupd ce ai cerut spectatorului sa apese
cartea cu putere pe cap cu o mang, vei
vedea ca, odatd ce acea mana se afla din
nou pe masa, va aparea mult mai alba decat
cealalta, asa cd vei sti care mand este.
ascunzand cartea de luna sau soare aleasa
de spectator.

TRUCUL 16

SOARELE

4 carti de lung, 1 carte de soare

Arata cele cinci carti publicului. Sunt patru
luni si un singur soare. intoarceti-le si
amestecati-le. Apoi impartiti cartile una céte
una fn urmatorul mod: puneti cartea de sus
sub teanc, urmdtoarea pe masd, urmatoarea
carte sub teanc, urmdtoarea pe masa si asa
mai departe. Cand mai ai o singura carte in
mana, anunta ca stii deja cd este cartea
soare. Intoarceti-l si este intr-adevar
soarele!

Cartile de luna si soare au spate usor diferit.
Cand amestecati cartile cu fata in jos, puteti
urmari unde se afla cartea soare in virtutea
unei usoare diferente de design pe spate si
puteti aranja cartile astfel incat sa ajunga
ntre cele patru carti de luna. Tot ce ramane
atunci este sa le Tmpartiti dupa cum
urmeaza: puneti cartea de sus sub teanc,
urmatoarea pe masd, urmatoarea carte sub
teanc, urmdtoarea pe masa si asa mai
departe. Ultima carte ramasa in mana va fi
cartea soare!

Lipsesc cateva
stele mici

/

cartile din spatele spatele cardului solar

Lunii

TRUCUL 17

FARA NODURI

Inelul si cordonul

Nodul imposibil. Treceti cablul prin inel.
Cereti unui spectator sa lege snurul intr-
un nod fdra a renunta la cele doua capete.
Nimeni nu se descurca.

Tot ce trebuie sd faceti este sa va
ncrucisati bratele, sa prindeti un capat al
cordonului cu o mang, celdlalt capat cu

facut un nod!

TRUCUL 13

INEL

Inelul si cordonul

Anuntati ca aveti puterea de a elibera inelul
prin care este trecut cablul.

Legati cele doua capete ale cablului
impreuna si treceti bucla de cablu prin inel.
Treceti capetele buclei peste degetele
aratatoare. FIG. 1. Este important sa tii
nodul in mana dreapta. Un spectator trage
usor inelulin jos.

Folosind degetul mijlociu al mainii stangi,
prindeti partea dreaptd a cablului si trageti-
L spre stanga. FIG. 2



Tot ce trebuie sa faceti este apoi sa eliberati
cablul de la aratatorul stang FIG. 3 si trageti
din nou cablul intins. Inelul a venit gratuit.
FIG4

Trucul 19

Inelul si cordonul

Anuntati ca aveti puterea de a elibera inelul
intr-o a doua cale.

Legati cele doua capete ale cablului impreuna
si treceti bucla de cablu prin inel.

Un spectator Tsi pozitioneaza mainile asa cum
se arata in

FIG

mana stanga.

Asezati degetele mainii stangi asa cum se
arata in FIG. 2.

Infasurati lungimea cablului cel mai apropiat
de dvs. o datd in sensul acelor de ceasornic n
jurul degetului mare al spectatorului. FIG. 3
Glisati inelul pana la degetul mare al
spectatorului FIG 4 si infasurati din nou
lungimea cablului cel mai apropiat de dvs. in
sensul acelor de ceasornic in jurul degetului
mare. FIGURA 5. Retrageti mana stanga siin
acelasi timp trageti inelul spre dvs. FIGURA 6
pentru a-l elibera de cordon! FIGURA 7




TRUCUL 20

NODUL CARE DISPARE

SFOARA

Tineti cordonul in maini si faceti un nod in timp ce publicul
urmareste. (FIG. 1, 2 SI 3) Anuntati ca aveti puterea de a
face nodul sa dispara.

Tineti snurul atarnand dintr-o mand si treceti-va cealalta
mana n fata nodului pana la partea de jos a snurului. Cand
mana ta ajunge jos, nodul a disparut! FIG. 4,5, 6 5i 7

Legati nodul in snur fara a strange prea mult! Cand glisati
mana pe cordon, publicul nu va vedea ca de fapt ti-ai
strecurat degetul mare n nodul sldbit. Tot ce trebuie sa
faceti este sa glisati mana in jos, iar in partea de jos nodul
sevaelibera. FIG. 8si 9
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