XOE,,

DJ09963

KUl SA NAED SEDA SUMBOLIT,
OTSlI VOLURI SELGITUSI MEIE
VEEBISAIDILT
WWW.DJECO.COM/MAGIC

YIDEQ

1. VOLUNIPP. Oculus:
Volukuubik
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Vahendid: 1 kaanega karp, 1

kuubik 6 erinevat Varvi
kiilgedega, 1 hdbedane kandik.

Rutiin (Kuidas naidata
vOlunippi): Volur naitab kuubikut
ja karpi publikule ning asetab
hdbealuse lauale.

Volur dtleb publikule, et ta
poorab selja, ja et samal ajal kui
ta ei vaata, peavad nad valima
varvi ning panema kuubiku karpi
nii, et valitud varv jaab Ulespoole,
ja siis panema kaane karbile
peale.

Suletud karp asetatakse voluri
katte, samal ajal kui tema selg on
endiselt pdoratud.

Volur po6ordub publiku poole,
toob karbi selja tagant ette ja
hoiab seda silmade kdérgusel. Ta
selgitab, et tema vobluvded
lubavad tal karbi sisse ndha, kuid
ta vajab Uht olulist lisatarvikut:
hobealust. Kui ta paneb karbi
uuesti selja taha, palub ta dhel

pealtvaatajal votta vaike alus ja
see valja sirutada. Volur asetab
suletud karbi alusele ja jollitab
seda, selgitades, et teine silm
lubab tal karbi sisse vaadata.
Seejarel ta kuulutab: ,Te valisite
varvi...”.

Saladus: Ei ole mingeid peidetud
vaheseinu ega erilisi trikke! Publik
asetab karbi voluri katte, kui tal

on selg nende poole, (JOON. 1).
Seejarel poordub ta publiku
poole, kuid hoiab kuubikut
endiselt selja taga, ja just siis
muudab ta kaane asendit, (JOON.
2).

Kui ta hoiab karpi enda ees, et
publik seda naeks, ndeb ta ise
kuubikut ja valitud varvi.

Seejarel selgitab ta, et tal on vaja
hébealust, et karbi sisse naha.

Kui ta on pannud karbi uuesti
selja taha, liigutab ta kaane
tagasi, nii et karp oleks suletud,
(JOON. 1). Seejarel toob ta karbi
taas ette ja asetab selle alusele,
(JOON. 3). Nuud jaab tal vaid
keskenduda ja avaldada publikule
valitud varv.
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2.VOLUNIPP.  Capsa/
Rindav Miindike

Vahendid: 2 minti, 1 kaanega
puidust karp.
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Ettevalmistus:

Volur hoiab karpi Uhes kaes ja
surub ihe miindi oma sérmede ja
karbi kilje vahele (JOON. 1).
Teise mindi asetab ta karpi ja
paneb kaane peale.

Rutiin (Kuidas naidata
vOlunippi): VOlur esitleb oma
naljakat vaikest karpi publikule ja
selgitab, et sellel on kummaline
komme lasta tahketel esemetel
oma kiilgedest 1dbi minna. Ta
avab karbi ja naitab sees olevat
miinti (JOON. 2). Ta kallutab
miindi oma vaba kde peopessa ja
laseb selle uuesti karpi tagasi. Ta
naitab publikule selgelt, et miint
on karbi p&hjas. Jalle kallutab ta
miindi oma peopessa ja laseb
selle tagasi karpi, kuid seekord
laheb miint Iabi karbi ja kukub

lauale (JOON. 3). Volur vétab
miindi Ules, paneb selle tagasi
karpi ja paneb kaane peale. Ta
raputab karpi ja palub Uhel
pealtvaatajal see avada. Ullatus!
Publik avastab, et nlitid on karbis

kaks munti... (JOON. 4).

Saladus: Teine miint on peidetud
karbi taha, karbi kilje ja voluri
sormede vahele (JOON. 1). Kui
vOlur laseb mindi esimest korda
karpi kukkuda, hoiab ta sdrmed
paigal ja mint kukub karbi p6hja.
Alles teisel korral, kui volur laseb
miindi karpi kukkuda ja tahab, et
publik arvaks, et see on labi karbi
l[dinud, liigutab ta s6rmi ja laseb
teise mindi peidupaigast vilja.
Nii ndib, nagu miint [aheks karbist
labi (JOON. 3). VGlur paneb selle
karpi ja sulgeb kohe kaane, et
publik ei ndeks kahte minti. Triki
[6pus nditab ta  publikule
molemat minti (JOON. 4).

3. VOLUNIPP. Fantomus /
Kummituse ilmumine.
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Vahendid: 1 sall, 1 kummitus.

Mida publik nieb.

b

Kummitus

N

Ettevalmistus: Volur hoiab salli
kahe (lemise nurga juurest.
Metallosa, mis on peidetud selle
Omblusesse, peab olema tema
parema kae juures. Kummitus on
samuti peidetud tema paremasse

katte, ndoga tema poole. Publik
ei nde seda! (JOON. 1)

Rutiin (Kuidas naidata
vOlunippi): Uskumatud asjad
juhtuvad volumaal. Kummitusi
voib alati leida seal, kus neid
koige vahem ootad. V&lur nditab
oma salli  modlemat kilge
publikule.

Ta asetab selle lauale, voldib
kokku ja paneb kded peale: (iks
osa sallist tduseb (les. Kuid sees
ei ole midagi! V6élur voldib salli
lahti ja leiab kummituse... Nii et
just kummitus panigi salli lilkuma!

Saladus: Salli Uhte nurka on
peidetud metallvarras.

Kui sall publikule naidatakse,
hoiab v&lur metallosaga nurka ja
kummitust oma paremas kaes.
Kiire liigutusega naitab ta salli
molemat kiilge. (JOON. 1JA 2.)

Publik ei nde kummitust.

Kui vOlur asetab salli sirgelt
lauale, voldib ta kohe Ulemise
parema nurga keskele; nii satubki
kummitus salli keskele. (JOON. 3
JA 4).
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Seejdrel jatkab ta selle voltimist
nii, nagu on naidatud JOON. 5, 6
JAT.

Kui sall on kokku volditud, asetab
ta oma kaed salli peale lamedalt.

Ta liigutab neid salli kohal ja
samal ajal surub ta vaga
markamatult oma poidlaga ornalt
metallvarrast, et tekitada mulje,
nagu midagi liiguks salli sees
(JOON. 8).

4. VOLUNIPP. Monstra /
Kaduv Koletis

Vahendid: 1 sall, 1 “koletise”
kaart..
Ettevalmistus: VOlur istub laua
taha.

Rutiin (Kuidas ndidata
vOlunippi): Volur selgitab
publikule, et kummitused vdivad
koletisi eemale peletada. Ta
naitab neile ,koletise” kaarti ja
Lkummituse” salli. Ta asetab
koletise kaardi salli alla (JOON. 1).

Ta raputab salli, puhub selle alla
ja... koletis kaob!

Ta naitab publikule salli mdlemat
kiilge. Tal oli Oigus: koletised
toesti kardavad kummitusi!

Saladus: Uhes salli nurgas on
metallvarras. Kui v&lur peidab
koletise kaardi salli alla, asetab ta
selle vastu varrast ja katab
kangaga (JOON. 1 ja 2).
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Seejarel teeskleb ta, et peab oma
asendit korrigeerima. Ta liigub
lauast veidi eemale ja samal ajal

liigutab salli tahapoole ning laseb
kaardi oma pdélvedele kukkuda.

Publik arvab endiselt, et koletise
kaart on salli all. Volur pigistab
varrast kahe sOrmega, justkui
hoiaks ta ikka veel kaarti (JOON.
3). Nuld jaab vaid puhuda, lasta
varras lahti ja ndidata, et kaart on
kadunud.




5. VOLUNIPP. Nodi Non /
Volun6éor

Vahendid: 1 ripats, 1 noor.

Ettevalmistus: N6Or on aetud labi
ripatsi augu. Otsad ei ole seotud.

Rutiin (Kuidas ndidata
vOlunippi): Volur asetab esemed
enda ette lauale. Ta palub Uhel
pealtvaatajal siduda noorile s6lm
ilma, et ta laseks otstest lahti. See
on vdimatu — nad ei suuda seda!
Seejarel naitab volur, kuidas tema
saab seda teha oma
vOluvdimetega.
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Saladus: Koik, mida volur peab
tegema, on enne nooOri otstest
kinni votmist kaded risti panna ja
seejarel need lahti harutada
(JOON. 1).

6. VOLUNIPP. Rumpitour /
Katkised Peeghd
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Koik peeglid palee peeglite saalis
muudkui purunevad ja liimuvad
siis ise jalle kokku... Kas volur
suudab 0Oelda, kas peidetud
peegel on katki voi terve?

Vahendid: 4 peeglit, 1 pendel.

Terve peegel Katkine peegel

Ettevalmistus: Aseta
peeglikaardid lauale ritta, suvalise
poolega iiles (JOON. 1). Ei ole
tahtis, millised vdi kui paljud
kaardid naitavad katkist vOi
terveks jaanud peeglit. Pendlit
kantakse voluri kaelas.

Rutiin (Kuidas ndidata
vOlunippi): Palees toimuvad
imelikud siindmused, sest
peeglite saali peeglid muudkui
purunevad ja liimuvad siis ise jalle

kokku. Volur naitab publikule
peeglite mélemat kiilge.

Ta nditab neile ka pendlit, mis
annab talle jou OGelda, kas
vabatahtliku  poolt peidetud
peegel on katki voi terve.

Volur palub Uhel vabatahtlikul
keerata nii palju peegleid nii mitu
korda, kui ta soovib.

Ta selgitab, et vabatahtlik peab
iga kord, kui ta peeglit keerab,
Gtlema: ,Ma keerasin Uhe
Umber.” Kui see on tehtud, peab
vabatahtlik asetama kde Uhe
peegli peale, et seda vaate eest
peita.

Vélur veendub, et vabatahtlik on
juhistest aru saanud, ja poorab
siis selja.

Vabatahtlik keerab  peegleid,
Oeldes iga kord: ,Ma keerasin
Uhe Umber.” Kui see on tehtud,
asetab vabatahtlik kde Ghe peegli
peale ja Utleb volurile, et ta voib
tagasi

poorduda.

Volur votab pendli oma kaela
Umbert ja selgitab publikule
uuesti, et see annab talle véime
Oelda, kas peidetud peegel on
katki voi mitte! Ta hoiab seda
vabatahtliku kde kohal ja paneb
ringiratast kiikuma, enne kui
kuulutab: “peidetud peegel on
katki!” voi “Peidetud peegel on
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terve

Saladus: Saladus on vaga lihtne ja
ei vOlur ega pendel omaette
mingit volujdudu ei oma! Kuid
pendel on triki oluline osa, sest
see juhib publiku tdhelepanu
korvale.

Enne selja podramist loendab
vOlur, mitu peeglit laual on katki
(JOON. 2).

Seejarel liidab volur iga kord 1
juurde, kui vabatahtlik Gtleb: ,Ma
keerasin Ghe imber.”

Vélur naeb, et on 2 katkist peeglit.



Lépuks ndeb vélur laual 3
katkist peeglit.

Nii et kui vabatahtlik Gtleb ,Ma
keerasin Uhe Umber” 4 korda,
liidab vOlur need 4 alguses olnud
2 katkise peegli juurde, mis teeb
kokku 6. Seejarel liidab vdlur
juurde arvu katkiseid peegleid,
mida ta ndeb, kui ta tagasi
p6ordub (JOON. 3).

Volur liidab 3 ja 6, mis teeb kokku
9.

- Kui I6ppsummaks on
paaritu arv, on peidetud
peegel katki.

- Kui 16ppsummaks on
paarisarv, ei ole peidetud
peegel katki.

Meie ndites on I8ppsummaks
paaritu arv, seega on peidetud
peegel katki!

7. VOLUNIPP. Cartum /[
Volukaardid

R
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See kaardipakk on ainulaadne,
sest kaartide ks kiilg on kitsam
kui teine. See erinevus, mis on
vaiksem kui 1 millimeeter, on
tadiesti ndhtamatu (JOON. 2).
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Kui (ks vO6i mitu kaarti on
asetatud ,valepidi”, tuleb haarata
kaardipakist kindlalt kahe
sormega Uhest kiiljest ja libistada
teise kde kahe sdrmega lle paki
teiselt kiljelt. Kaardid, mis on
asetatud vales suunas,
eemaldatakse pakist (JOON. 3).

Selle erilise pakiga saab volur
teha hulgaliselt trikke.

8. VOLUNIPP. Kaardi leidmine

K&ik kaardid on asetatud uhes
suunas. VoOlur laotab kaardid
lehvikuna laiali ja laseb Uhel
pealtvaatajal valida Uhe kaardi.
Samal ajal, kui ta neid jalgib,
po6rab volur markamatult paki
Umber (selleks sulgeb ta lihtsalt

kaardilehviku ja teeb poole
poorde). Seejarel palub ta
pealtvaatajal valitud kaart paki
sisse tagasi panna ja kutsub teda
kaarte segama. Oige kaardi
eemaldamiseks libistab  vo&lur
selle (JOON. 3) ja kuulutab, et
kaart on...

9. VOLUNIPP. Kaardi leidmine

See trikk on identne trikiga nr 8,
kuid volur lisab ka salli, nii et
publiku poolt valitud kaart ilmub
salli alla.

10. VOLUNIPP. Nelja kuninga
leidmine

K&ik kaardid on asetatud uhes
suunas. Volur laotab paki laiali,
pildid Ulespoole, ja votab vilja
neli kuningat. Ta palub publikul
oelda, kuhu nad soovivad, et neli
kuningat tagasi pandaks. Iga kord
on see volur, kes kaardi paki sisse
tagasi asetab (pannes selle
markamatult vastupidises
suunas). Kui koik neli kaarti on
tagasi pandud, kogub vélur
kaardid kokku ja kutsub publikut
neid segama. Ta keskendub,
libistab kaardid valja nii, nagu
eespool kirjeldatud, ja naitab
nelja kaarti: need ongi neli
kuningat!



11. VOLUNIPP. Neli

kuningakaarti on alguses koos,
seejire] eraldatakse ja 16puks

voluviiel taasiihendatakse.

Volur esitleb nelja kuningat
kaardilehvikus (ta on juba
ettevaatlikult peitnud kolm kaarti
paki seast vasakpoolse kuninga
alla). Ta asetab need (lejadnud
kaartidega paki peale. Ta selgitab,
et isegi kui ta kuningad eraldab,
leiavad nad alati viisi, kuidas taas
kokku tulla! Ta asetab esimesed
neli  kaarti ritta paremalt
vasakule, pildipool allapoole. Ta
asetab kolm kaarti vasakpoolse
kaardi peale, siis kolm kaarti
jargmise peale ja nii edasi. Ta
poorab parempoolse paki imber:
kuningas on kadunud. Ta jatkab
jargmiste kahe paki
Umberpddramist. Lépuks podrab
ta vasakpoolseima paki Umber:
neli kuningat on taasiihendatud.

12. VOLUNIPP. Punaste ja
mustade kaartide sorteerimine.

Kaardid on varvi jargi sorteeritud.
Kaks varvide kaupa sorteeritud
pakki  asetatakse kaardipakis
vastupidises  suunas. Kaardid
segatakse. VOlur naitab kaarte,
mis on koik segamini. Ta
kuulutab, et tal on voime need

varvi jargi korda seada. Ta hakkab
kaarte libistama (JOON. 3):
kaardid sorteeruvad ise varvide

jargi.

Kuu Paike

18. VOLUNIPP. Salajane Kaart.

Vahendid: 4 kuningakaarti, 1
pendel.

Ettevalmistus: Vota pakist valja 4
kuningat. Iga kaardi tagakiiljel on
pdike ja kuu (JOON. 1). Aseta 4
kuningat nii, et need oleksid kdik
Gihes suunas (JOON. 2).

Rutiin (Kuidas ndidata
vOlunippi): Volur  nditab
publikule 4 kuningat (poti, artu,
risti ja ruutu). Ta Gtleb, et tal on
vbluese, mis raagib talle inimeste
saladusi: tema pendel.

“Votame  naiteks need 4
kuningat: kui te Uhe valite, Utleb
mu pendel mulle, milline see on.”
Volur segab 4 kaarti ja palub Ghel
pealtvaatajal Ghe valida ja seda
Glejaanud publikule ndidata. See
inimene teeb seda ja paneb oma
kaardi tagasi tlejadnud 3 hulka.
Volur palub neil kaarte segada ja
talle tagasi anda. Seejarel asetab
vOlur 4 kaarti, pildipool allapoole,
ritta. Ta tuletab publikule
meelde, et tema Onnependel
aitab tal salajase kaardi leida. Ta
liigutab pendlit kaartide kohal ja
pendel hakkab Uhe kohal ringe
tegema. Volur poorab selle kaardi
Umber. See ongi see kuningas,
mille publik pidi meelde jatma!

Saladus: Triki alguses on ko&ik 4
kaarti Gihes suunas (JOON. 2). Kui
pealtvaataja valib Uhe kaardi,
pOo6rab volur llejaanud 3 kaarti
markamatult oma kdes Umber
(JOON. 3).

Publiku poolt tagasi antud kaart
on ainus, mis jadb teises suunas
(JOON. 4). Kui vOlur asetab
kaardid lauale ritta, ndeb ta kohe,
millisel kaardil on simbolid
teistpidi, ja paneb publiku
uskuma, et just pendel tleb
talle, milline kaart see on, liikudes
iseenesest selle kaardi kohal.



14. VOLUNIPP. Dragonis.
Piistetud Printsess.
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Vahendid: 1 karp, 2 katet, 3
kaarti.

Ettevalmistus: Ava karp, aseta
lohetapjat kujutav kaart vasakule
ja radatlit kujutav kaart paremale
(JOON. 1). Pane mdlemale
kaardile katted peale (JOON. 2).
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Rutiin (Kuidas naidata
volunippi): Voluriik on imede ja
seikluste paik. Vo&lur naitab
publikule printsessi kaarti ja
selgitab, et tema pdevad olid
tdidetud onnega, kuni lohe ta
vangistas. Onneks on tulnud
vapustav rlltel teda paastmal

Saladus: Voluriik on imede ja
seikluste paik... Printsessi elu oli
tdidetud onnega voluriigis (volur
naitab publikule printsessi kaarti)
(JOON. 3).

Kuid siis ajas lohe teda taga ja
plldis kinni. Volur naitab lohet
kaardi teisel poolel ja asetab selle
vasakusse kasti (JOON. 4).

Volur sulgeb kasti parema poole
vasaku peale  (JOON. 5),
selgitades, et printsess on niilid
lohe vangis. Ta avab kasti, et
ndidata kaarti, kus printsess on
lohe poolt kaasa viidud.

Volur sulgeb taas kasti parema
poole vasaku peale nagu enne ja
avab selle teiselt poolt,
selgitades, et dnneks on prints
teel printsessi padstma. Ta avab
kasti uuesti ja naitab, et prints on
printsessi padstnud.

Volur votab kaardi vélja ja poorab
selle imber, selgitades, et lohe ei
saa  kunagi  printsi  vastu.

15. VOLUNIPP. Drako Vision /
Lohe Silm

Vahendid: kaardipakk, 1
lohekast, 1 must paneel.

Rutiin (Kuidas ndidata
volunippi): Vota kaardipakist artu
kimme ja aseta see, pildipool
allapoole, avatud kasti paremale
kiiljele. Aseta must paneel peale
(JOON. 1).

Sulge kast paremale (JOON. 2).
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Rutiin (Kuidas ndidata
volunippi): Volur naitab publikule
Lohekasti ja avab selle, 6eldes, et
lohel on maagilised joud: ta
suudab ldbi asjade naha. Ta palub
Uhel pealtvaatajal valida kaart,
kuid mitte seda vaadata ega
kellelegi ndidata. Selle asemel
peab ta asetama kaardi pildipool
allapoole kasti paremale kiiljele,
mille vGlur just avas (JOON. 3).

Volur toob kasti oma korva
juurde ja selgitab, et lohe sosistas
talle, et kaart on artu kimme. Ta
asetab kasti tagasi ja avab selle.
Publik naeb, et juhuslikult valitud
ja teise pealtvaataja poolt
peidetud kaart on tdepoolest
artu  kiimme. Lohel ongi
maagilised joud...

Saladus: Kui  pealtvaataja
tdmbab  kaardipakist  kaardi,
palub volur tal see asetada kasti,
mille ta avab (JOON. 3), ja kohe
parast seda sulgeda (JOON. 4).

Volur juhib publiku tahelepanu
korvale, tostes kasti oma korva
juurde, ja keerab selle imber, kui
ta selle tagasi lauale asetab
(JOON. 5).
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Koik, mis tal siis teha tuleb, on
kast avada — ja artu kimme ilmub
nadhtavale (JOON. 6).

16.VOLUNIPP.  Occulta/
Salajane Paik
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(ainult lossikaardi tagakiljel on
loitsuraamatu pilt), 1 Umbrik, 1
kokkuvolditud paber “onniga”, 1
prillipaar.

Ettevalmistus: V6lur paneb prillid
taskusse ning volditud paberi ja 3
asukohakaarti, pildipool leval,
Umbrikusse (JOON. 1).

Rutiin (Kuidas naidata
vOlunippi): Volur Gtleb, et vaga
vaartuslik loitsuraamat on

peidetud Uhte kolmest paigast:
veski, loss vOi onn. Ta votab
Umbrikust valja 3 kaarti, millel on
nende kolme koha pildid, ja
asetab need lauale. Volur raagib
publikule, et tal on maagiline
anne teada, kuhu loitsuraamat on
peidetud. Ta palub  Ghel
pealtvaatajal valida (ihe kolmest
asukohast. Kui vabatahtlik
motleb, selgitab vOlur, et ta
paneb ette oma voluprillid, mis
annavad talle vOGime inimeste
motteid lugeda. Ta paneb prillid
ette ja teeb endale targa ndo ning
palub pealtvaatajal ndidata Uhele
kaardile, kus raamat on peidetud.

Volur hammastab publikut,
tOestades, et ta oli ette
ennustanud, milline koht
valitakse.

Saladus: Ei  mingit erilist
mustkunsti!

Volur teeb jargmist, soltuvalt
sellest, millise kaardi pealtvaataja
valib:

- Kui pealtvaataja osutab veskile,
po6rab volur Umbriku Gmber ja
naitab veskit!

- Kui pealtvaataja osutab onnile,
votab vOlur Umbrikust valja
volditud paberi ja naitab onni!



- Kui pealtvaataja osutab lossile,
pOo6rab volur lossi kaardi Gmber
ja naitab loitsuraamatut. Seejarel
poorab volur lejadnud kaks
kaarti Umber, et néaidata, et
nende tagakiljel pole midagi.
Ainus raskus selle trikiga on votta
3 kaarti Umbrikust vélja nii, et
keegi ei naeks sinna peidetud
volditud paberit. Volur saab seda
teha, pannes sorme sdlku ja
hoides volditud paberit Gmbriku
kiilje vastas, kui ta selle dles
tostab (JOON. 2).
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Volur peab alati jalgima, et ta ei
pooraks imbrikku ega lossi kaarti
Umber enne, kui see on I8pus
vajalik.

17. VOLUNIPP. Molendinum /
Lendav Veski

Vahendid: veskikaart.
Rutiin (Kuidas naidata

vOlunippi): VGlur selgitab, et
ammu aega tagasi oli legend, et

maonel veskil oli véime lennata. Ta
Gtleb publikule, et tdna saab ta ka
veskid lendama panna. Ta nditab
publikule kaarti, millel on veski.
Ta puhub kaardi tagakdiljele ja
veski hakkab tema kate vahel
lendama (JOON. 1). Kui volur
I6petab puhumise, kukub veski
maha. Ta palub Uihel pealtvaatajal
kaart (les vOtta ja seda
kontrollida...

Eestvaade

Tagantvaade

Saladus: Volur hoiab salaja kaarti
oma poialde vahel (JOON. 2).
Tema kaed varjavad kaardi servi.
Voluri  kded peavad olema
piisavalt kaugel (Uksteisest, et
kaart oleks nahtav, ning poidlaid
tuleb liigutada Ules-alla ilma neid
kaardi Ulemise serva kohale
téstmata (JOON. 3).

Voluri parim soovitus: harjuta
peegli ees!

18. VOLUNIPP. Stella /
Likuv Taht

Vahendid: 1 Ummargune
tahekaart.
Rutiin (Kuidas naidata

vOlunippi): VOlur naitab kaarti,
mis kujutab 6ist tdhistaevast Ghel
vb6lumaal.

Ta selgitab, et seal on Uksainus
taht, mis ei liigu kunagi. Ta
poorab kaardi iGmber (JOON. 1) ja
tdht on samas kohas. See plisib
paigal... kuni keegi sellele peale
puhub.

f
e

Volur  puhub veidi kaardile,
poorab selle imber ja taht ongi
litkunud.

Saladus: Kaarti tuleb hoida kahe
sdrme vahel. Ulemine s&rm
asetatakse  tahtede  keskele
mdolemal poolel (JOON. 2).



Kui volur poorab kaardi Umber
oma vaba kdega, tundub, nagu
tiht ei oleks liikunud. Selleks, et
taht liiguks, peab volur pédrama
kaardi nii, et taht satuks tema
sorme teisele poole (JOON. 3).
Kui ta nlitid kaardi tGmber poorab,
on taht liikkunud.

19. VOLUNIPP. Signa Magica
/ Vélusiimbolid

Vahendid: 1 Gmbrik, 1 volditud
paberist “raamat”, 1 kahepoolne
“raamatu” Zetoon, 19 “muud”
Zetooni, mille tagakiljel on Kkiri
“Magic”.

Ettevalmistus: Volditud raamatut
kujutav paber asetatakse
Umbriku  sisse. 20 Zetooni

asetatakse lauale, pildipool tleval
(JOON. 1).

Rutiin (Kuidas naidata
vOlunippi): VGlur selgitab, et
maagias kasutatakse igasuguseid
simboleid, kuid koigil voluritel on
sama lemmiksiimbol ja see on
Umbriku sees, mida volur naitab
publikule enne, kui asetab selle
lauale. Ta naitab publikule
Zetoone. Ta nimetab need kdik ja
asetab need (kshaaval oma
peopessa. Ta raputab kasi (JOON.
2) ja laseb koik Zetoonid lauale
kukkuda.

Ta selgitab, et kdik Zetoonid, mis
on kukkunud pildipool allapoole,
tuleb korvaldada. Seega
eemaldab ta kdik need, millel on

»Magic” Glespoole. Kui neid enam
ei ole, votab ta jarelejaanud
Zetoonid (les ja kordab protsessi.
Ta jatkab, kuni alles jaab ainult
Uks Zetoon. Sellel viimasel
Zetoonil on raamat. Kas see on
toesti koigi volurite
lemmiksiimbol? Uks pealtvaataja
vaatab Umbriku sisse... ja ongil

Saladus: Raamatu Zetoon on
ainus, millel on mdlemal poolel
pilt. Seetdttu jaabki see alati
viimasena lauale, sest iga kord,
kui Zetoonid maha kukutatakse,
eemaldatakse ainult need, mis
kukuvad “Magic”-pool llespoole.

20. VOLUNIPP. Crapaudine /
Konna Muutmine Printsiks

Vahendid: 1 printsi kaart, 1 madri
kaart, 1 madri/konna kaart.

Ettevalmistus: Aseta kaardid
jarjekorda.

Laota kaardid lehvikuna laiali
(JOON. 1).

Rutiin (Kuidas naidata
volunippi):  VGlumuinasjuttude
lossides ndeb sageli konni
milride vahel peidus. Volur
naitab kolme kaarti: kaks neist on
miirid ja keskmine kaart on
konn (JOON. 1). VGlur selgitab, et
kuigi tana elab selles lossis konn,
oli ta moni aasta tagasi prints.
Kuri ndid pani talle loitsu peale.
Volur sulgeb 3 kaardist lehviku ja
palub Uhel pealtvaatajal korrata
vOlusdnu: ,magicam magicum®.
Kui vélusdnad on 6eldud, pdodrab
vOlur paki imber, laotab kaardid
taas lehvikuks ja tdombab vilja
keskmise  kaardi: konn on
muutunud printsiks (JOON. 2).



Saladus: Uhel kahest 4
miirikaardist on Uhele poolele
trikitud pool konna (JOON. 3).

Volur seab oma kaardid valmis
enne triki alustamist (JOON. 1).
Niipea kui volusénad on 6eldud,
sulgeb voélur ettevaatlikult lehviku
ja pOorab paki Umber. Sel viisil
saab vOlur pakist vdlja tdmmata
printsi kaardi ja ndidata molemat
kiilge.

Printsi kaart on veidi vaiksem kui
,muiri“ kaardid (JOON. 4).



