gdsesti cartea voluntarului tdu.

Imparte 21 de c#irti, cu fata in sus, in
trei coloane de cite sapte cirgi. Roagi
un voluntar si aleagi o carte, fird sa iti
spund insi pe care a ales-o. In schimb,
cere-i s iti arate pe ce coloani se afli
cartea. Agadar, daci a ales optul de caro,
iti va spune ci a ales coloana a treia.

um sd incepem altfel decat cu cel mai cunoscut
dintre toate cuvintele magice? Aranjeazd
corect cdrtile si — abracadabra! — ai reusit sd

Teancul care
contine cartea
voluntarului

Aduni cele trei coloane, pastrand
cirtile in aceeasi ordine. Dar ai griji ca,
atunci cand le aduni, coloana 1n care se
afli cartea voluntarului tiu si fie situatd
la mijloc, intre celelalte doui.

Imparte din nou cele 21 de cirti. Ai
grijd si le asezi de la stAnga la dreapta, si
nu de sus in jos. Intreabi-1 pe voluntar
in ce coloani se afli cartea sa acum.

Magia cirtilor d« Joc
Primele citrtl de joc aw fost create
acum mai bine de 1000 de ant, tn
China, unde a fost Lnventatil si "
hartia. Ciirtile de joc ca cele folosite tn
_zilele woastre aw apirut pentru prima
datd tn EgLpt, acum F00 de ant. :
Negustorii Le-au adus tn Buropa,
wnde au devenit tmediat foarte
- populare jocurile si scamatoriile
w cirtl de joc s-aw rispAndit rapio ¥ b

Repeti pasul al doilea, avand grija
sq pastrezi cirtile din fiecare coloani in
ordine, iar coloana care contine cartea
voluntarului s se afle mereu intre
celelalte doui.

5 Acum tmparte cirtile cu fata in jos
intr-un singur teanc si spune pe litere
cuvantul magic ,,abracadabra”, rostind
cate o literd de fiecare dati cAnd pui jos
o carte. Atunci cAnd ajungi la cea din
urmi literd, ,a”, pistreazi cartea de joc
in mAni. Roagi-l pe voluntar si iti spuni
ce carte a ales. Intoarce usor cartea de la
tine din mani, pentru a scoate la iveali
cartea aleasi de el.



Foloseste cuvintele magice ,,hei, presto!”
pentru a gdsi cartea voluntarului tdu. Acest
truc este special, pentru cd nu atingi cdrtile
decat la final. Voluntarul face totul aproape
singur, ceea ce dd un plus de magie trucului.

1

Roagi-1 si aleagi unul dintre cele
doud teancuri de cirti si si se uite la
cartea de dedesubt, fird s3 iti arate ce
carte este. Trebuie s3 o tind minte.

| Distragerea atefitizi |

Pentru ca scamatorile st tasé bine, n acest scop, magicienii trebuie si-gi
este tmportant ca publicul si nu vada tnoducd publicul tn eroare, prin actiuni i
ce se tntdmpli cu adevirat. care nu aw, de fapt, nimic de-a face cu
Spectatorii nu trebuie si observe

D3i-i voluntarului tiu un pachet
complet de cirti. Cere-i si le tmparti
cu fata in jos, in doud teancuri.

trueul Tn sine! Potl spune glume sau

cartea ascunsit tn buzunar saw sé te potl avea o baghetd magici pentru a le I()
vadi ci tragl cu ochiul La cartea de distrage tutror atentia de La secretele
dedesubt. scamatoriel.
) e e
t:;w_______ —— - — e ———

3

Voluntarul tiu trebuie s puni
teancul de cirti pe care l-a ales deasupra
celuilalt si si aranjeze bine pachetul.

Teancul ce contine
cartea voluntarului

Roagi-1 si imparti pachetul in patru,
asezand cirtile cu fata in jos. Cere-i si
caute n fiecare teanc si s iti spund in
care dintre ele se afli cartea lui.

[a cirtile in mAnd, punind tmpreund
toate cele patru teancuri, pentru a forma
din nou un pachet intreg. Dar ai griji ca
teancul unde se afl3 cartea voluntarului
tiu s se afle deasupra celorlalte.

asul 5, foloseste-te

Pentru P >
erii atengiel:

a distrag

D3i-i voluntarului tiu pachetul, cu
fata In jos, si cere-i s imparta cirtile pe
fatd. Trebuie s3 spuni pe litere cuvantul
spresto”, pronuntand cate o literi la
fiecare carte pusi jos.

[a pachetul din mana voluntarului
si intoarce cartea de deasupra. ,,Hei,
presto!” E chiar cartea aleasi de el!



Pceastc‘i scamatorie simpld este perfectd ReCUZitg,: g
‘.pentru incepdtori. Da-i voluntarului tau * doug g o
A . . v . mérl ne"de de fi
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hartie st deseneazi

bpreund cu familia, la varsta de : "8 =
s - uncercin jurul el. |

numai patru ani. Acolo s-a afirmat

st a devenit cel mat cunoscut 5 y
magielan din lume, numele siu ‘
de scenit fiind Harry Houdini. Era
 renumit tn special pentru numerele
tn care reusea sii evadeze,
tw ciuda faptului e era
prins Tn chituse, lanturi

N aw cinmiisi de forti.
T 't y

* Cu ajutorul
foarfecel,
decupeazi cu griji
cercul.

m Hbu&ml se elibereazad dintr-o
&'defor;a m-‘t‘:mpkceAse aﬂa

<

29 Asazi moneda mai mare in siculetul
Impatureste hartia in dous.

astfel format.

Continui si impingi si gaura va

Impinge capetele hartiei unul
spre celilalt. Acest lucru va miri
dimensiunea gaurii.

moneda va reusi si treacd prin ea, fir3 si
rupd hartia. Magie curati!

deveni din ce In ce mai mare, pAnd cand -




adevdratd provocare pentru prietenii tdi.

la o sfoard si da-i-o unui voluntar din
public. Roagd-l s@ apuce de un capdt al sforii

o= cu o mand si de celdlalt capdt cu cealaltd
mand. Acum cere-i s innoade sfoara fara sa
ii dea drumul. Dupad ce se da batut, aratd-i tu
cum trebuia sd faca.

3 prm— ”

.. Tinand in continuare bratele incruci- Apuci de celilalt capit al sforii, cu
sate, apleaci-te nainte si apucd de mAana sprijinitd de brat.
un capit al sforii, cu mana care este
dedesubt.

Asazi sfoara In fata ta, pe o suprafati Acum e acum! Inainte de a lua sfoara
pland, cum ar fi 0 mas3. de pe masi, Incruciseazi-ti bratele, cu
una dintre palme sprijinindu-se de brat,
iar cealalts, ascunsi dedesubt.

|
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spune-le spectat Lin plus, astfel le vei ‘ Desfa usor mainile, tinAnd in | La mijlocul sforii se va forma treptat
VoA ul. n ’ o - . . P v . 1% v e g -:?'.:J -P - x =
_ le castigi interes " u se vor mai concen continuare de capetele sforii. o bucla. Continud sa tragi de celedoua
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SF ) ahus distrage gte gu\t asUpra migcarilor tale capete, paAni cand se formeazi un nod. gt
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?ceastd scamatorie se bazeaza pe o simpla ReCUZita:
‘iluzie opticd. Secretul este sd inveti cum sd

misti creionul cu viteza potrivitd, pentru a-| face
sd pard de cauciuc. Exerseaza aceastd scamatorie © -
fnainte de a o incerca in fata publicului. \

1 2>

Roagi un voluntar din public si
verifice creionul, pentru a se asigura ci
nu are nimic neobisnuit.

Spune-i voluntarului tdu ci vei
transforma creionul ntr-unul de
cauciuc. Fluturi-ti mainile pe deasupra

creionului, ca si cum ai face o vrijitorie,
si rosteste cuvantul magic ,,abracadabra”.

—
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P 9

Tine creionul in
mang, la 2 cm
de capdt.

3

Tine creionul intre degetul mare si
arititor, la o distanti de circa 2 cm de
capitul ascutit, In pozitie orizontala.

53

Tinand creionul intre degete, fiard s il Dup3 un timp, inceteazi sd mai

strangi, balanseazi-1 in sus si in jos, pAnd balansezi creionul si fluturd mina
cand va pirea din cauciuc. .

cealaltd, in care nu tii nimic, pe
deasupra lui, ca si 1l faci s devini din
nou solid. Inapoiazd creionul prietenului
tdu, pentru ca acesta sa se convinga ca
este din nou un creion ca oricare altul.

- EVadarl Sfeebanl@aSe ¥

T acest numir de magte,
tluzionistul trebule si se elibereze
din striinsoarea unor frainghil

‘saw a wnor chtuge, din lanturi
saw chiar dintr-o camasga de
forti. Pentru a efectua aceste
scamatorii, deseort maestril
acestel arte se bazeazi pe
”_Erestudugutatguc tln ascunse tn

v " ‘*ﬁwu, chel saw ustenstle care sit J4

L ajute sii se elibereze.

» Zurab Vadachkoria, din Georgia, maestru
ﬁﬁl acestui gen de magie, este incdtusat

. si incuiat intr-un bazin plin cu apd.
éste sd iasd teafdr si nevdtdmat,
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A

il rdstorni si — hocus-pocus! — din el se vor
rostogoli cateva cuburi de gheatd. Magia acestei
scamatorii simple constd n pregdtirea ei. Cel

mai greu va fi sa te asiguri cd publicul nu poate
vedea ce faci cu adevdrat. +

3ei de pe masd paharul, torni in el putind apg,

 wmicd de burete,
| w ’, ’
doar cu putin mat
-
- ware decit baza
' b ’ ol
 paharulul tiw de

pLas’c'w.

\ :

* Acum pune citeva
cuburi de gheati deasupra
buretelut.

* Astgurii-te ci buretelul
este tnghesuit st nu

se mised tn tntertorul
paharului, ca sit nu cadi
atwnct cnd Tl ristornd.

-~ \ L SV

Arati-le spectatorilor paharul de
plastic si spune-le ci vei face cuburi de
gheatd instant.

_———

N
ugin inspre

ini ult
« <& nu il inclin! prea mutt
eatd.

___ @n pont!

- _ Lincling-1 P
&7 Cand ardt) paharub!
ub\’\(:,A“"SE1 ai gr
altfel se vor vedea

as
cuburile de gh

g

3

Fluturd mana pe deasupra paharului,
rosteste cuvantul magic ,,abracadabra” si
ristoarnd paharul, virsind cuburile de
gheatd. Publicul va avea impresia ci apa
a inghetat pe loc.

[a cana de pe masi si toarnd putind
api 1n pahar. Firi ca publicul si vada,
buretele va absorbi api turnati.

Zt Termind scamatoria stringand in
mani paharul, pentru a-1 deforma, si
apoi arunci-l. Astfel, spectatorii nu 1l
vor putea examina si nu vor descoperi
cum ai ficut scamatoria.



upd ce ardti publicului c@ nu ai nimic in

mand si nici ascuns prin maneci, iti freci Recuzita: E .
mainile una de altq, rostesti cuvintele magice * 0 batjses i g
. r . . AN tiresof 28
»2hocus-pocus!” si batista apare ca prin minune. © hain au f 4
u Maner: o b['ch», e
¥
Ji "

Tine batista ascunsi in palmi,
freaci-ti mainile una de alta, pentru a o
desface. Flutur-o apoi mandru prin fata

Sufleci-ti maneca unde se afld batista. spectatorilor t#i.

Acum, putini prestidigitatie: cu degetul
mare, mutd batista din faldul in care este %

Pregatire

ascunsi in cdusul palmei.

y Bes 3 o
* mpitureste batista, fachnd-o cat C/C lUla d¢ tertura f’i jﬁ
potl de mici. Ghlﬁaﬁ'zaﬁ'ag ca Eﬁa
Asa se numeste o scamatorie renumiti,
fhcutd de waul dintre cel mat cunoscutt ;
Q ~ magictent din Lume, Harry Houwdint.

Lul Howdini i-au fost Legate picioarele \
cu chituge din metal, tnainte de a fi
atdrnat cu capul twjos, Tntr-un rezenvor
de apit. S-a tras apol perdeaua, pentru
(faa magictanul si nie mat fie viizut.
i

1 Desfd palmele pentru a le arita
spectatorilor ¢ nu ascunzi nimic.

| Dupd 0 pauzil care a mdrit suspansul,
magicianul a reapirut, teafir si
nevatamat!

« Acum trage foarte ugor manecile
bluzel tn sus, doar cativa centimetrt,
pand fac niste falduri T zona
coatelor. Ascunde batista mphtuwriti,
Tntr-wnul dintre acele faldurt. |E

2>

Ridicd maneca unde nu se afli
batista, pentru a arita ci nu ai nimic \ .
L - P In 2002, Criss Angel a prezentat intr-o perspectivd
ascuns nici acolo. A A ﬁoudscamatoria lui Harry Houdini, petrecdnd 24 de
. _ore cucapul in jos, in interiorul unui rezervor de apd.

[
#

3%



surprinzdtor, aceasta va dispdrea!

1

Stai pe un scaun, cu picioarele bine

strAnse, sub mas3.

3

Intinde mana pe masi, cu incheietura |
chiar in dreptul marginii. Tine strans
lipite degetul mic, inelarul, mijlociul si
ardtitorul. Pune moneda sub ardtitor.

Le ardti spectatorilor o moneda si ii anunti ca
o vei face sa se topeascad si sa se scurgd prin
masd. Asezi moneda pe masad si incepi sa freci
partea de deasupra a monedei cu degetul. in mod

SSA\
N
% O\

“.. Dupi ce freci moneda de cateva ori,

Mentine ména in aceasti pozitie, in
timp ce Tncepi s freci partea superioar
a monedei, cu misciri circulare, nu
foarte ample.

Lasd moneda sa Tti
alunece in poald.

"7 Continui sd freci masa cu degetul,
misc-o Incet inapoi, spre podul palmei, ca si cum moneda s-ar afla tot acolo,
fard ca publicul si bage de seama. trigand-o, in acelasi timp, spre tine.
Odati ce moneda ajunge spre podul
palmei, las-o si iti alunece in poali.

SN
)

P )
7 )
¢

‘o Odati ce moneda se afli la tine in ‘" Ridici mana pentru a le arita tuturor
poali, ridicd mAna si impinge cu varful ci moneda a disparut complet.
- degetului in masi. Mai freaci de cAteva Magie curati!

ori In acel loc, pentru a da impresia c
scapi de ultimele rim3site ale monedei.
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© Creiorivl tagic

Vederea cu raze X va cere putin talent
actoricesc si va functiona doar dacd nu
iti rozi unghiile!

¥
-
3

1 2>

D3-i voluntarului tiu creioanele
colorate. Spune-i ci ai capacitatea de a
yvedea” culorile prin degetele sale si ci
ii vei spune ce culoare de creion a ales,
fard si te uiti.

3

Cere-i voluntarului si aleagi orice
creion colorat si si-l tind intr-o mana.

Zt Avand mainile inci la spate,
intoarce-te cu fata la voluntar.

116
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Intoarce-te cu spatele la el si pune-ti
mainile la spate.

Acum, rizuieste creionul cerat, cu
unghiile de la cealaltd mana.

Ir aer

Wouter Bijendijie, care sustine
spectacole sub numele de
SRAMANA", este un magician
renumit, din olanda. A devenit
cunoscut tn special datoriti
numerelor sale de Levitatie, T care
face ca obiectele sit se ridice si sit
pluteascé prin aer. EL tnsust pare
ca pluteste La un metru deasupra
phmantuludi.

P Numerele de levitatie ale lui Ramana sunt
impresionante, mai ales fiindcd acesta le

sustine pe stradd, pentru ca oamenii sd vada
cd nu foloseste corzi sau alte dispozitive.

Tine mAna in care ai creionul la spate si
du-ti cealaltd mAni la frunte, preficAndu-te
ci te concentrezi. Intoarce degetele tnspre
interior ca s3 apuci s arunci o privire la
culoarea de creion de sub unghii.

Dupa o pauzi scurtd, in care astepti s
creascd suspansul in rAndul spectatorilor,
spune-le care este culoarea creionului.

117



Scoate la iveald forta ascunsa a prietenilor
tdi, cu ajutorul acestei scamatorii grozave.
Pentru acest numdr vei avea nevoie de un
public mai numeros, pentru cd vor participa

cinci voluntari.

1

Roagi un voluntar si se ageze pe
scaun. Aranjeazi celelalte patru
persoane langi el: doud in stAnga
si doud In dreapta.

3 Doui dintre persoane trebuie si isi
puni degetele la subratul persoanei
care std jos si celelalte doui, in spatele
genunchilor acesteia.

13

i

*
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Roagi cele patru persoane care stau
in picioare s 1si impreuneze mainile si
s4 indrepte degetele arititoare tnainte.
Spune-le ci trebuie si incerce si ridice
persoana care sti pe scaun, doar cu
ajutorul degetelor. Spune-le clar ci
tu nu crezi cd vor reusi.

Acum spune-le si ridice persoana
asezatd pe scaun. Curand, vor descoperi
ci acest lucru este imposibil.

5 Acum spune-i persoanei care sti pe

scaun ci te vei folosi de puterile tale

magice pentru a o face mai usoari. Cere-le
celor patru care urmeaz3 si o ridice s3 si

puni usor mainile pe capul acesteia.

4
-9~

lata cuth s¢ face

Penn si Teller aw un gen special de
reprezentatii. €L nu fac doar numere
tngenioase de tluzionism, cl stau, de
fiecare datd, si Le explicd spectatorilor
tn detaliv cum se fac scamatoritle.

V Chiar dacd par a fi periculoase, scamatoriile
lui Penn si Teller sunt repetate cu grijd, ca sd
nu fie nimeni rdnit.

Fluturi-ti mana prin fata persoanei de
pe scaun si spune-i ci o vei hipnotiza,
pentru a o face mai ugoari.

Spune-le celor care trebuie s-o ridice
cd vei numdra pani la trei. Cand ajungi
la trei, trebuie si ia rapid mainile de pe
capul persoanei care sti pe scaun si si
incerce din nou si o ridice.

Numira pani la trei, acestia vor
incepe s ridice si ,,hocus-pocus!”,
persoana agezati este ridicatd deodati
prin aer. Daci le spui unor persoane ci
pot face aceastd scamatorie, ei vor crede
cu adevirat ci o pot face si vor incerca
mai mult, fir3 si isi dea seama de asta!
De asemenea, pentru ci cea de-a doua
incercare se face la o vitezi mai mare,
ei se vor stridui si mai mult.



