Wiek graczy: +8 lat

Liczba graczy: jeden Magik i jego widownia
@ Cel gry: zrobi¢ magiczny spektakl!

ZawartoS¢: 47 kart:

Normalne karty: 40 kart roztozonych na cztery grupy (zielone, niebieskie,
czerwone, fioletowe), w tym 10 kart (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, smok, wr6zka, magik)

Karty znakowane, specjalne: 6 kart ,podwoéjny spod”, 1 karta ,krétsza” (7 siodemka
fiolet)

PODSTAWOWE RADY:

e Zawsze przygotowuj swoje sztuczkii ¢wicz je na dtugo przed pierwszym
wystepem.

e Nigdy nie ujawniaj swoich sztuczek.
e Przygotowanie kazdej rundy musi pozostac tajne.

_ .. = Nakoniecrund zbierz swoj sprzet, uwazajac, aby nie ujawnic sztuczki.
Pamietaj, ze niektoére sztuczki sg ztozone.

Je§li nie mozesz tego zrobié, popro$ o pomoc od osoby dorostej, ktéra zostanie Twoim asystentem.

SLOWNICTWO: Przekladanie kupek kart

MAGIA Nr1: KTORY SMOK? ; / | ! /ﬁ —

Potrzebne rzeczy: 40 normalnych kart

Tajne przygotowanie: Usun 4 smoki z talii normalnych kart. WezZ reszte kart do reki zakryta strong. Wstaw
smoki do stosiku w nastepujacy sposob:

e Umies¢ czerwonego smoka na wierzchu stosiku.

» W16z niebieskiego smoka w dziewiatg pozycje od szczytu talii, liczac smoka czerwonego,
ktérego wtasnie wstawites.

» W16z zielonego smoka w dowolne miejsce w talii za niebieskim smokiem i odwrotng strong
niz inne karty (= odkryte).

» W16z fioletowego smoka do kieszeni.

» Nastepnie umiesc talie w stosie, obrazkiem w dét na stole.



Przebieg magii:

1- Popros widza, aby wybrat smoka: zielony, czerwony, fioletowy lub niebieski.

2 - Jesliwybierze czerwonego smoka, wyjasnij widzowi, ze ten kocha taskotanie! Popros widza, zeby
bardzo mocno myslat o tym smoku i niech dmuchnie na talie. Wyjasnij, ze smok poéjdzie na gore

talii, aby poczu¢ oddech widza na skrzydtach!

Odwr6¢ pierwszg karte z talii: czerwony smok jest tutaj!

3 - Jesli wybierze niebieskiego smoka, wyjasnij widzowi, ze potrzebujesz magicznej formuty, zeby go
znalez¢. Uzyjesz nazwy gry MINI MAGIA. Wyjasnij, ze na koncu formuty pojawi sie niebieski smok.
Nastepnie gtosno przeliteruj nazwe gry MINI MAGIA. Przy kazdej wypowiedzianej literze, odwré¢
gorng karte i potdz obok niej. Ostatnia odwrécona karta, ktéra odpowiada literze ,A", to niebieski smok!

4 . JeSliwybierze zielonego smoka, wyjasnij, ze jest ztosliwy i nigdy nie robi tak jak inni! Pewnie, ze musi

sie wygtupiac!
Roz16z wszystkie karty zakryte na stole, tylko jedna jest odkryta: to zielony smok!

5 . JeSli wybierze fioletowego smoka, wyjasnij, ze ten smok lubi sie ukrywac i uwielbia i$¢ na spacer.

Ale, mimo wszystko, bedziesz prébowac go znalez¢. Uderz 3 razy talie. Wyjasnij, ze nie czujesz jego
obecnosci ... Musiat gdzies sie ukry¢. Udawaj, ze co$ sie porusza w twojej kieszeni.

Chwy¢ karte w kieszeni: to fioletowy smok!

Pamietaj: wybierz tylko jednego smoka w tej rundzie!
SZTUCZKA Nr2: STUKANIE
Potrzebne rzeczy: 40 normalnych kart + ,krétsza” fatszywa karta

Tajne przygotowanie: usun fioletowg 7 z talii normalnych kart. Przetasuj karty, a nastepnie utéz je na
stosiku, odwrotng strona. Na koniec, umies¢ ,krotsza” fatszywa karte na stosie, rysunkiem do dotu.

Przebieg magii:

1- Wez paczke w rece i zaprezentuj karty w ksztatcie wachlarza, obrazkiem w do6t i pokaz publicznosci.

2 - Zapro§ dowolnego widza do wybrania karty. Patrzy na nia i ostroznie pokazuje karte publicznosci,
uwazajac, abys ty nie widziat karty.

3 - W miedzyczasie wyrownaj talie w rece, nie zmieniajac kolejnosci kart.
4 - Popro§ widza, aby umiescit wybrang karte, obrazkiem w do6t, na wierzchu talii, trzymajac ja w rece.

S - Pot6z talie na stole. Przetdz karty.

6 - Wez paczke w rece, lekko jg przechyl. Podnies przéd kart za 7 . B, (\7&&
. . . . . = = WA= g,
pomoca palca wskazujacego i delikatnie puszczaj. W pewnym - 2B & "‘wE/,
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momencie poczujesz lekkie przerwanie wraz z matym ,kliknieciem”
pod palcami, jest to ,krotka karta”.



7 - Przet6z w tym miejscu talie i wyréwnaj karty.

8 - Popros widza, aby dotknat kart, wyjasniajac, ze przekaze swojg karte pod spéd.
9 - Obroc¢ talie, widocznag strona.

Magia! To jest ta wybrana karta.

MAGIA nr 3: ZBIEG OKOLICZNOSCI

Przydatne rzeczy: 40 normalnych kart

Tajne przygotowanie: usun figurki (smoki, wrézki i magow) z talii i potasuj je.
Przebieg magii:

1- Popros widza o potasowanie kart.

2« Zbierz potasowana talie w swoje rece i rozt6z odkryte karty po swojej stronie tak, abys mogt je dobrze
zobaczyc.

3 - Spojrz na ostatnie 2 odkryte karty (te, ktére bytyby na dole ralii, gdyby karty zostaty utozone w stos na
stole).
Dla ostatniej karty: zapamietaj kolor (np .: czerwony)

Przy przedostatniej karcie: pamietaj cyfre (np. 2)

4 - Nastepnie wyszukaj karte, ktéra odpowiada tym 2 kryteriom (w naszym przyktadzie czerwona 2) i pot6z
jaodwrotnie na stole, informujac odbiorcéw, ze wybierasz karte, ktéra beda musieli znalez¢. OczywiScie im
pomozesz.

5 - Pot6z talie kart odwrécona na stole.

6 - Popros widza, aby podniost czesc kart i dat je tobie. Udawayj, ze wazysz stos i powiedz im, ze ta paczka nie

pomoze im w zgadywaniu. Pot6z talie troszke dalej na stole.

7 - Daj widzowi talie pozostatych kart i popros, aby utozyt 2 stosy, ktadac jedng karte w lewo, potem w
prawo, potem w lewo, potem w prawo... i tak dalej.

8 - Ogtos, ze uzywasz swojej magii, dotykajac 2 paczek.

9 . Odwro¢ ostatnia karte potozong przez widza i poinformuj, ze karta, ktéra nalezy znalez¢ ma ten sam kolor
(w naszym przyktadzie: czerwony).

10 - Odwrd6c¢ karte potozong na wierzchu drugiej talii i oznajmij, ze karta, ktérg nalezy znalez¢ ma ten sam
numer (w naszym przyktadzie: 2)

11 - Ogtos, ze karta do znalezienia jest zatem 2 czerwona.

Odwr6c¢ karte z poczatku: to czerwona 2.

Pamietaj: na poczatku rundy, jesli dwie ostatnie karty z wachlarza majg ten sam kolor, lub
maja ten sam numer, magia nie bedzie dziata¢. Popros widza o lepsze wymieszanie kart.



MAGIA Nr4: SLUBNA ZAMOWIENIE

Przydatne rzeczy: 4 wrozkii4 magow

Tajne przygotowanie: Ut6z 4 wr6zki w nastepujacej kolejnosci: czerwona, niebieska, zielona i fioletowa.
Umies¢ 4 magow w tej samej kolejnosci.

Przebieg magii:

1- Opowiedz widzom historie: ,Pewnego razu... 4 cudowne wrozki i 4 niezwyktych magow zyli szczesliwie w
magicznej krainie. Czerwony mag i czerwona wrozka zakochali sie w sobie. Tak samo byto z niebieskim
magiem iniebieskg wrézka, zielonym magiem i zielong wrézka, fioletowym magiem i fioletowa wro6zka.
Postanowili, wiec wspoélnie Swietowac swoje Sluby na wystawnej imprezie, na ktorg zaprosili wszystkich
mieszkancow kraju. Wszystkich oprocz ztej wiedzmy. Tak ja tak urazito, ze nie zostata zaproszona, ze
poprzysiegta zemste na 4 parach...”

2 - Opowiadajgc poczatek historii, pokaz widzom 4 karty wrézek, jedng po drugiej, utrzymujac ustalong
wczesniej kolejnos¢. Nastepnie 4 magow w ten sam sposob.

3 - Kontynuuj historie:, ,Aby ukara¢ ich za zniewage, ktérej doznata, niegodziwa wiedZma rzucita klgrtwe na
kochankéw. Skazata wszystkich na wygnanie na kraniec Swiata, aby rozdzieli¢ ich wszystkich od siebie na
dtugielatailata...”

4 - Opowiadajac ten odcinek, zbierz stos 4 magow, ktére natozysz na stos 4 wrozek. Odwroc talie 8 kart
zakryta, a nastepnie przetéz karty tyle razy, ile chcesz. Przektadanie moze na przyktad symbolizowac lata
separacji.

5 - Kontynuuj historie: ,Na szczescie wiedzma zostata pewnego dnia zniszczona i jej zaklecie zakonczyto sie.
Wygnancy mogli znalez¢ droge powrotng do magicznego kraju. Nowozency odnalezli sie na nowo,,.

6 - Opowiadajgc koniec historii, oddziel 4 karty z wierzchu. Nastepnie przedstaw 2 stosiki kart i uderz w nie!
7 - Odwroc 1 karte z kazdej talii jednocze$nie. To znowu potaczone matzenstwo.

8 - Kontynuuj, odwracajac nastepng karte z kazdej talii i tak dalej. Wszystkie matzenstwa zostaty
odtworzone.

MAGIA Nr 5: PRZEWROT
Przydatne rzeczy: 6 kart z talii 40 normalnych kart + 6 fatszywych kart ,obustronnych”

Tajne przygotowanie: utworz wachlarz, ktadac na zmiane 6 fatszywych kart i 6 kart normalnych, odkrytg
strong i zaczynajac od fatszywej karty.

Przebieg magii:
1- Pokaz widzom wachlarz 12 kart, uwazajac, aby nie pokazac rewersu kart.

2 - Wskazim, ze te karty sg na przemian zakryte i odkryte.
3 - Zamknij wachlarz i pot6z talie na stole, obrazkiem do dotu.

4 - Powiadom widzow, ze chciatbys, zeby karty pokazaty sie tg sama strona.



5 - Przetoz rece nad talig, aby magia zadziatata, (ale bez dotykania kart!) i licz do 6, sprawiajac wrazenie,
jakbys styszat, jak kazda karta sie przewraca.

6 - Rozt6z karty na stole, nie odwracajac ich.

Okazuje sie, ze wszystkie karty sg zakryte.

MAGIA Nr6: PODROZ DOOKOLA SWIATA

Przydatne rzeczy: zestaw 40 normalnych kart

Tajne przygotowanie: wez 4 magow i 3 normalne karty. Ut6z 4 magow w kolejnosci: czerwony mag, potem
nastepne. Ukryj 3 zwykte karty za czerwonym magiem. Trzymaj w dfoni 4 magoéw, uwazajac, aby nie
pokazac 3 ukrytych, za czerwonym magiem, kart.

20307 2 B_ij 2 3; e
g / : S T

Potoz reszte kart w talii na stole strong zakryta.

Przeprowadzenie magii:

1- UmiesSc reszte kart w talii, obrazkiem w dot, na stole przed widzami i trzymaj wachlarz sfatszowanych
kartw dtoni.

2 - Opowiedz historie: , To historia 4 magow, ktorzy decydujg sie na podréz dookota swiata...”.
Przedstaw wachlarz 4 magow.

3 .- Zamknij wachlarz i umies$¢ wszystkie karty (4 magoéw i 3 inne karty) na wierzchu talii odwrotng strong
(podobnie jak reszta talii).

4 - Weztalie odwrocong strong w dtonie i kontynuuj historie: ,Fioletowy mag idzie na drugi koniec Swiata,
do Australii... "(na przyktad). WezZ goérnag karte i wsun ja do srodka talii i kontynuuj historie.

5. ,.. Niebieski mag jedzie do Indii...”. WeZ gorna karte i wsun jg do talii i kontynuuj historie.
G- ,.. Zielony mag jedzie do Hiszpanii...”. Wez gorna karte i wsun ja do Srodka talii i kontynuuj historie.

7 - ... Czerwony Mag w koncu decyduje sie zosta¢ w kraju...”. Zostaw karte na talii i pot6z catos¢ na srodku
stotu.

8 - Kontynuuj historie: ... Po roku wszyscy magowie wracajg do kraju, aby opowiedzie¢ swojg historie
czerwonemu magowi... . W tym momencie, odwracaj pierwsze 4 karty z gory pakietu jedna po drugiej.

To sg 4 magowie!



MAGIA Nr7: KLUCZOWA KARTA
Przydatne rzeczy: zestaw 40 normalnych kart
Przebieg magii:

1- Popros widza o potasowanie kart.

2 - Wez talie do reki i popros go o wybranie karty. Patrzy na nia, ale nie pokazuje Ci jej.

w

- Dyskretnie popatrz na karte spod spodu (np. Zielony 6), podczas gdy obserwator patrzy na swojg karte.

N

- Popros go, aby zostawit swojg karte na wierzchu talii.

5 - Przetoz karty i popraw stosik. Karta kluczowa znajduje sie nad kartg widza.

6 - Tasuj karty niedbale z grubsza, nie ryzykujac oddzielenia karty kluczowej od wybranej przez widza
karty.

7 - Dmuchnij w talie, aby przekaza¢ magiczny fluid.

8 - Obroc karty jedna po drugiej. Kiedy odkryjesz swojg karte kluczowsg (w naszym przyktadzie zielona 6),

wiesz, ze karta widza jest nastepng karta.

MAGIANr8: NUMER13
Przydatne rzeczy: 25 kart z normalnej gry karciane;j.
Procedura magii:

1- Przetasuj talie.

2 - Utworz 5 kolumn kart, tworzac linie, jedna po drugiej, od lewej do prawej. Wszystkie karty musza by¢
widoczne.
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3 . Popro$ widza, aby wybrat karte bez pokazywania jej i wskazat, w ktérej kolumnie ona sie znajduje.
4 - Zbierz te kolumne od goéry do dotu, aby utworzy¢ pakiet. Zbierz 2 pozostate kolumny z gory na dot,
ktadac je pod sobg. Zbierz 2 pozostate kolumny od gory do dotu, ktadac je na wierzchu.

5 - Ponownie ut6z 5 kolumn kart, jak w kroku 2.

6 - Popros widza ponownie, aby pokazat, w ktérej kolumnie jest jego karta.
7 - Zbierz te kolumne i postepuj jak w kroku 4.

8 - Twoja talia kart w rece, strong zakryta, informuje, ze liczba 13 jest magiczna. I postuzy Cido
znalezienia karty widza. Dmuchnij w talie i ogtos: ,Magiczna 13!,

9 . Odwro6¢ pierwsze 13 kart z talii, zaczynajac od gory iliczac na gtos. Trzynasta karta jest wybrang

kartg przez widza.

MAGIANr9:ZGADYWANKA

Przydatne rzeczy: 20 normalnych kart

Przebieg magii:

1- Popro$ widza o przetasowanie kart.

2 - Zbierz talie i dyskretnie sp6jrz na karte spod spodu (np. Fioletowe 7).

3 - Rozt6z karty na stole, zakryte, zwracajac uwage na lokalizacje karty, na ktéra spojrzates i ktora byta
pod spodem stosiku.

4 . Powiadom widzow, ze twoja moc wrozbiarstwa pozwala ci czytaé karty, wiec mozesz powiedzie¢,
ktorg karte wybierzesz, zanim jeszcze jg dotkniesz.

5. Ogtos, ze zamierzasz wybrac pierwszg karte. Podaj wartosc¢ i kolor karty, ktéra zauwazytes pod ralig,

na poczatku rundy (w naszym przyktadzie 7 fioletowe). Wybierz dowolng karte ze stotu. Trzymajjaw
reku, aby widzowie jej nie widzieli i popatrz na nig (np. niebieski smok).

6 - Ogtos, Zze teraz dobierzesz nowa karte. Podaj wartoSc¢ i kolor tej, ktérg wtasnie wybrates (w naszym
przyktadzie niebieski smok), a nastepnie losujesz dowolng karte ze stotu. Trzymaj ja w reku, tak, aby
widzowie jej nie widzieli i popatrz na nig (np. 2 czerwone).

7 - Ogtos, ze konczysz i dobierzesz ostatnig karte. Podaj wartosc i kolor ostatniej, wylosowanej karty (w
naszym przyktadzie czerwona 2). Nastepnie losuj karte, ktérej potozenie zapamietates (w naszym
przyktadzie fioletowe 7).

8 - Dokonujesz podsumowania, podajac nazwy wszystkich kart, ktére ogtosites, zanim jeszcze je
dotknates (w naszym przyktadzie: 7 fioletowe, niebieski smok i 2 czerwone).

9 - Pokaz karty, ktére masz w reku.
To sg wtasnie te!



MAGIANr10: ZGADYWANKA
Przydatne rzeczy: 20 normalnych kart

Przebieg magii:

—

- Ogtos widzom, ze mozesz odgadnac karte bez ogladania talii.

DN

- Popros$ widza, aby potasowat talie.

w

- Wez talie z powrotem i ukryj za plecami.

4 - Trzymajac karty za plecami, podziel gre na 2 paczki, ktére taczysz je tytem do siebie i tworzy to jedng
talie.

5 - Pokaz talie z wyciggnietymi rekami, ogtaszajac losowg karte. W tym samym czasie dyskretnie sp6jrz na
karte przed sobg.

6 - Oczywiscie ogtoszona karta nie jest tg, ktérg widzg widzowie! Udawaj, ze jeste$ zdziwiony swoim
btedem i wyjasnij, ze ta gra wymaga duzej koncentracji.

7 - Wez talie za plecami, odwr6c¢ jg i oznajmij, ze musisz sie ponownie skoncentrowac.

8 - Ponownie przedstaw talie, wyciagnij ramiona i ogtos karte, na ktéra dyskretnie patrzytes. Magial!

Zgadtes wiasciwa karte!

MAGIA:
Troche manipulacji, duzo iluzji, kilka sfatszowanych kart i juz.

10 prostych magicznych sztuczek, aby zaskoczy¢ znajomych.
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