SZTUCZKA 1 Occulus

Na stronie www.djeco.com/magic dostepny jest filmik pokazujacy sztuczke.
Sekretny kod do filmu: ARTHURIUM

Potrzebne rekwizyty: 1 pudetko z pokrywka, 1 kostka z 6-cioma réznokolorowymi bokami, 1 srebrna taca.

PRZEBIEG SZTUCZKI:

Magik pokazuje kostke i pudetko publiczno$ci oraz umieszcza srebrng tacg na stoliku. Oznajmia publicznosci, ze za chwilg odwroci si¢ do nich tytem, a kiedy nie bgdzie patrzyt,
musza wybra¢ jeden kolor i umiesci¢ kostke w pudetku, wybranym kolorem do géry, nastgpnie przykrywajac je pokrywka.

Pudetko nalezy potozy¢ w rgkach magika, ktory nadal jest odwrocony tytem do publiczno$ci. Magik odwraca sig, przeklada pudetko zza plecow i trzyma je na wysokosci oczu.
Wyjasnia, ze jego magiczne moce pozwalaja mu widzie¢ $rodek pudelka, ale potrzebuje jednego niezbgdnego gadzetu: srebrnej tacy. Gdy magik ponownie chowa pudetko za
plecami, prosi jedng osobg z publiczno$ci, aby podniosta tace i wyciagneta w jego kierunku. Magik ktadzie zakmnigte pudetko na tacy. Przygladajac si¢ mu, wyjasnia ze drugie
oko pozwala mu widzie¢ srodek pudelka. Nastepnie oznajmia "Wybraliscie kolor..."

SEKRET:

Nie ma tu zadnych ukrytych przegrodek lub specjalnych trikow! Publiczno$¢ ktadzie pudetko na rece magika, gdy ten jest odwrocony do nich tylem. RYS. 1 Nastepnie odwraca
sig, nadal trzymajac pudetko za plecami. W tym momencie przektada pokrywke pudetka, tak aby méc podejrze¢ kolor. RYS. 2

Kiedy trzyma pudetko przed soba, moze zobaczy¢ kolor wybrany przez publiczno$¢. Nastgpnie wyjasnia, ze potrzebuje srebrnej tacy, aby moc widzie¢ przez pudetko. Gdy znowu

chowa pudetko za plecami, z powrotem umieszcza pokrywke na swoim miejscu, pudetko ponownie jest zamknigte. RYS.1 Nastgpnie pokazuje pudetko ponownie i ktadzie je na
srebrnej tacy. RYS. 3 Teraz musi si¢ tylko skoncentrowa¢ i poda¢ wybrany przez publiczno$¢ kolor, ktory wezesniej podejrzat.

Rys 1. Rys 2. Rys 3.
SZTUCZKA 2

Potrzebne rekwizyty: pudetko z pokrywka, 4 mate, zotte piteczki

Sztuczka 2 jest taka sama jak 1, poza tym Ze magik prosi publiczno$¢, aby ukrylta w pudetku piteczke nr 1,2,3 lub 4.

SZTUCZKA 3 Phiala sacra

Na stronie www.djeco.com/magic dostepny jest filmik pokazujacy sztuczke.
Sekretny kod do filmu: CLARUM

Potrzebne rekwizyty: 1 fiolka, 2 metalowe preciki

PRZED ROZPOCZECIEM: Upewnij si¢, ze stot lub inna powierzchnia na ktorej bedziesz wykonywac sztuczke, jest catkowicie ptaska. Tylko jeden metalowy precik bedzie
potrzebny, aby wykona¢ sztuczkeg. Drugi mozesz traktowac jako zapasowy.

PRZEBIEG SZTUCZKI:

Magicy w magicznym krolestwie maja supermoc wywierania wptywu na rézne przedmioty. Prawdopodobnie widzieliscie juz dziwne zdarzenia, takie jak samoistnie przewracajace
si¢ kartki w ksigzkach lub pudetka otwierajace si¢ i zamykajace bez powodu.

Magik uzywa fiolki, aby rozwija¢ swoja moc.

Ktadzie magiczng fiolke na jej boku na stole i kaze jej pozosta¢ w tej pozycji: zauwaz, ze fiolka zachowuje sig¢ tak jak jej powiedziano!

Nastgpnie magik prosi ochotnika z publicznosci, aby takze sprobowat sprawic, ze fiolka bedzie leze¢ na boku. Ochotnik ktadzie fiolkg na bok, ale ona odmawia postuszenstwa i
stoi prosto. Magik potwierdza, ze tylko czarodziej ma moc wywierania wptywu na przedmioty...

SEKRET:

Maly precik, ktory zostal umieszczony w fiolce przed rozpoczgciem, sprawia ze lezy ona na boku. RYS.1 Umie$¢ metalowy precik we fiolce. RYS.2 Precik sprawia, ze fiolka lezy
na boku.


www.djeco.com/magic
www.djeco.com/magic

Rys 1 Rys 2

Gdy ochotnik przystgpuje do sztuczki, magik podnosi fiolke za szyjke, przechylajac ja tak, aby metalowy precik wyleciat niezauwazony prosto do jego dtoni. RYS. 3
Fiolka nie jest juz niczym obcigzona, gdy magik poda ja ochotnikowi z publicznosci. Przez to, nie b¢dzie on mogt sprawic, aby fiolka lezata na boku. Kiedy ochotnik jest zajety
fiolka, magik chowa precik do kieszeni!

Rys 3

SZTUCZKA 4 Serpentium

Na stronie www.djeco.com/magic dostepny jest filmik pokazujacy sztuczkg.
Sekretny kod do filmu: VICTORIUS

Potrzebne rekwizyty: 3 weze, 1 wskaznik, 1 karta koloru, pudetko z uchylnym wieczkiem (niezawarte w zestawie)

PRZED ROZPOCZECIEM: Umies¢ wskaznik na karcie z niebieskim trojkatem. W16z 3 weze do pustego pudetka, zamknij je i potdz ptasko na stole.

PRZEBIEG SZTUCZKI: Magik wyjasnia, ze kazdy dzien w krolestwie ciemnosci odpowiada innemu kolorowi. On ma moc zmieni¢ swoje ulubione zwierzg, weza, w kolor
dzisiejszego dnia.

Magik prosi kogo$ z publiczno$ci o podanie cyfry od 1 do 5, co pomoze wybra¢ kolor dnia. Jakikolwiek numer zostanie podany, magik przesuwa wskaznik na biate pole.
Nastepnie ogtasza publicznosci "Kolor dzisiejszego dnia to biaty. Uzywajac moich magicznych mocy, zmieni¢ kolory wezy na biate". Pokazuje we¢za publicznosci, tak aby
widzieli, ze jest wielokolorowy z obu stron. Po tym jak obroci weza kilka razy, nagle zmienia on kolory na biate! Magik oglasza, ze wykona sztuczke ponownie. Otwiera
puste pudetko i wktada do niego weza, ktory przed chwila zmienit swoj kolor na biaty. Prosi publiczno$¢ o wybor nowego koloru. Wyciaga z pudetka weza i pokazuje, ze
ponownie jest kolorowy z obu stron. Publiczno$¢ wybiera cyfr¢ od 1 do 5; magik przesuwa wskaznik o podang liczbg, zatrzymujac si¢ na kolorze zielonym. Magik pokazuje
weza, obraca go kilka razy, aby publicznos$¢ widziata, Ze jest kolorowy z obu stron, nastgpnie kolory we¢za zmieniaja si¢ na zielone. Magik dzigkuje publicznosci za podanie
obu kolorow i umieszcza we¢za z powrotem w pustym pudetku. Nie ma problemu, jesli publiczno$¢ poprosi o zobaczenie weza: magik wyjmuje go i podaje widzom. Waz jest
znow kolorowy!
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Ten ruch wymaga praktyki. Podwicz go przed lustrem.

SEKRET: Kontrola koloréw: na poczatku wskaznik jest umieszczony na niebieskim trojkacie. Kiedy publiczno$¢ podaje numer, magik przesuwa wskaznik w dowolnym
kierunku (wokot, na skos itd.), tak aby wyladowaé na pozadanym polu, tj. bialym lub zielonym. Waz: jeden z wezy ma roznokolorowe koteczka z obu stron, drugi ma biate tylko z
Jjednej strony, a trzeci zielone. Magik musi si¢ nauczy¢ odpowiednio obraca¢ wezem, tak aby publiczno$¢ myslata ze pokazuje im obie strony, podczas gdy ciagle pokazuje tylko
jedna.

PRZYKLAD Publiczno$¢ wybiera numer 3
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SZTUCZKA 5 Colorum

Potrzebne rekwizyty: waz kolorowy po obu stronach, waz z jedna strong biata

PRZEBIEG SZTUCZKI: Magik pokazuje weza, ktory jest biaty z obu stron. Udaje, ze zabiera kolory z ubran 0sob z publicznoéci i dzigki temu moze zmienia¢ weza, ktorego
trzyma w rgkach. Sugeruje widzom, aby sprawdzili, czy na pewno obie strony weza zostaly zmienione.

SEKRET: Uzywamy tu tego samego manewru co w sztuczce numer 4 Serpentium. Na poczatku magik trzyma weza, ktory jest z jednej strony kolorowy, a z drugiej biaty.

Pokazuje tylko bialg strone¢. Dzigki odpowiedniemu chwytowi ze sztuczki nr 4, publiczno$¢ sadzi, ze waz jest bialy z obu stron. Jak tylko magik uda, ze zabrat kolor z ubran
publicznosci, jedyne co musi zrobié to obroci¢ weza. Pod koniec sztuczki umieszcza biatego z jednej strony weza w pudetku, a widzow prosi o obejrzenie kolorowego.

SZTUCZKA 6 Predictum

Potrzebne rekwizyty: czarne pudetko z pokrywka, wielka kostka, kolorowa karta z pentagramem, pionek

PRZEBIEG SZTUCZKI:

Magik pokazuje wszystkie strony kostki, ktore sg rozne. Tak aby publiczno$¢ nie zauwazyla, wybiera jeden kolor i umieszcza go w pudetku obrazkiem do gory i zamyka je.
Pokazuje publicznos$ci kolorowy pentagram i prosi aby sprobowali swojego szczgscia, probujac znalez¢ kolor, ktory wybrali. Osoba z publiczno$ci wybiera numer od 1 do 4.

Magik porusza pionek i oznajmia ze rzeczywiscie kolor wskazany przez pionek zgadza si¢ z tym w pudetku.

SEKRET: Na starcie pionek stoi na dowolnym kolorze. Kiedy osoba z publicznosci poda liczb¢, magik porusza pionkiem w dowolnym kierunku (na okoto, na skos itd.) tak aby
zatrzymacé go na wybranym przez siebie kolorze.

SZTUCZKA 7 Verdum

Potrzebne rekwizyty: zielone kotko, waz kolorowy z obu stron, waz z jedng strong zielona

PRZEBIEG SZTUCZKI: Magik pokazuje, ze waz jest z obu stron kolorowy. Oznajmia, ze ma moc zmieniania kolorowych znaczkéw na wezu na zielone. Aby tego dokonac,
uzyje zielonego kotka, ktory pokazuje widzom. Przeciaga weza przez okrag. Nagle znaczki na wezu staja si¢ zielone.

SEKRET: Na poczatku magik pokazuje tylko weza kolorowego z obu stron. Kiedy sigga po zielone kotko, dyskretnie odktada kolorowego weza, biorac zielonego. Publiczno$ci
pokazuje tylko zielong strong weza, gdy przeciaga go przez kotko.

SZTUCZKA 8 Mollum

Potrzebne rekwizyty: waz kolorowy z dwdch stron

PRZEBIEG SZTUCZKI: Magik pokazuje we¢za publicznosci, uderza nim o stot, stwierdzajac ze jest bardzo twardy. Nastgpnie
umieszcza we¢za migdzy palcami RYS.1 i oznajmia, ze ma moc zmieni¢ jego fizyczne whasciwosci. Waz staje si¢ migkki.

SEKRET: Magik trzyma weza migdzy palcami, ale nie za mocno (tak jak na RYS.1) Kiedy delikatnie potrzasa wezem, publicznosé
mysli, ze stat si¢ migkki.

SZTUCZKA 9 Disparum

Potrzebne rekwizyty: waz kolorowy z obu stron, tasma klejaca (zestaw nie obejmuje)
PRZED ROZPOCZECIEM: Za pomoca kawatka tasmy klejacej przyklej weza, glowa w dot do swojego kciuka, jak na RYS.1

PRZEBIEG SZTUCZKI: Magik pokazuje publicznosci weza tak jak na RYS.2. Wypowiada magiczne zaklgcie, aby zniknat RYS.3. Potrafi nawet sprawi¢, aby pokazat si¢
ponownie RYS.4
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SEKRET: Waz jest przyklejony do kciuka magika, dlatego musi on tylko otwiera¢ i zamyka¢ swoja don. Po¢wicz ten ruch przed lustrem, jest naprawdg prosty!

SZTUCZKA 10 Symbolo

Na stronie www.djeco.com/magic dostgpny jest filmik pokazujacy sztuczke.
Sekretny kod do filmu: DIDIUS

Potrzebne rekwizyty: 3 kotka, 1 linka

PRZEBIEG SZTUCZKI: Magik pokazuje publicznosci kazde kotko po kolei. Oznajmia, ze moze uwolni¢ kotka z linki
przewleczonej przez nie. Prosi widzow, aby zawiazali wezel na koncu linki. Bierze linkg i przewleka ja przez kotka. Ochotnik z
publicznosci trzyma linkg z kotkami w taki sposob jak na RYS.1 Magik koncentruje si¢, owija linkg kilka razy wokot kciuka
widza i uwalnia kotka. Kolka nie tylko zostaja oswobodzone, ale sa splecione jak tancuch!

SEKRET: Tylko niebieskie kotko otwiera si¢. Magik umieszcza je pomigdzy pozostatymi dwoma. Zanim oplecie linkg wokot
kciuka widza, dyskretnie otwiera niebieskie kotko, aby wlozy¢ je migdzy dwa pozostate. Tym sposobem, kotka sa splecione w
Tancuch, a publiczno$¢ tego jeszcze nie zauwaza. Nastgpnie magik wykonuje ruchy wokot keiuka widza, takie jak pokazane na
obrazkach. Osoba z publicznosci trzyma rgcg tak jak na RYS.1 Wezet znajduje si¢ obok jej lewej doni. Magik trzyma palce
lewej dloni tak jak na RYS. 2 Oplata linke, ktora jest po jego stronie wokot kciuka widza raz. RYS.3 Przesuwa kotka blisko
kciuka widza RYS.4 i po raz drugi oplata linka jego kciuk RYS. 5 Magik odsuwa swoja r¢ke i pociaga kotka w swoja strong w
tym samym czasie. Kotka sa uwolnione tak jakby przez magi¢, a nawet formuja tancuch! RYS. 7

SZTUCZKA 11 Liberum

Potrzebne rekwizyty: medalion i sznurek
PRZEBIEG SZTUCZKI: Magik oznajmia publicznosci, ze jest w stanie wyplata¢ medalion ze sznurka.

SEKRET: Magik zaplata dwa luzne konce sznurka na supet i przeplata go przez medalion. Palcami wskazujacymi trzyma oba konce sznurka. RYS.1
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Wazne: supel musi znajdowac si¢ w prawej dioni magika. Osoba z publiczno$ci trzyma za medalion i trzyma go na dole. Magik zaczepia srodkowy palec lewej dfoni o sznurek
znajdujacy si¢ w prawej dloni i ciggnie go do siebie. RYS.2

Teraz musi tylko uwolni¢ sznurek opleciony wokot lewego palca wskazujacego RYS.3

SZTUCZKA 12 Couturum

Potrzebne rekwizyty: kawatek linki

PRZEBIEG SZTUCZKI:

Magik owija link¢ wokot swojego keiuka tak jak na RYS.1

Wyjasnia, ze przewlecze koniec linki przez dziurkg, ale bez przektadania linki przez nig. RYS.2
Na koniec sztuczki linka przeszta przez dziurke!

SEKRET:

Zgodnie z RYS.1 magik przewleka linke jak najbardziej po lewej stronie jak to mozliwe pod kciukiem i pocigga w jego kierunku (RYS.4).

RYS1 RYS 2 RYS 3 RYS 4



SZTUCZKA 13 Cartum

Na stronie www.djeco.com/magic dostgpny jest filmik pokazujacy sztuczke.
Sekretny kod do filmu: EVAMINUS

Potrzebne rekwizyty: talia 0znaczonych kart
Ta talia kart jest wyjatkowa, poniewaz karty sa wezsze z jednej strony. Ta roznica, mniejsza niz 1 milimetr, jest catkowicie niewidoczna. RYS.2 Kiedy jedna lub kilka kart jest

potozonych w "zlg strong¢", musisz pewnie chwyci¢ tali¢ dwoma palcami na koncu jednego boku i przesuna¢ karty druga reka. Karty, ktore sg zle utozone, zostang usunigte z talii
RYS.3 Z takim stosem kart magik moze wykonywa¢ mnostwo sztuczek.

SZTUCZKA 14

Znalez¢ Kkarte.
SEKRET: Karty sa utozone w t¢ sama strong. Magik uktada karty w potkole i prosi kogos z publiczno$ci o wybranie jednej karty. Podczas gdy widz oglada karte, magik

dyskretnie obraca tali¢ (aby to zrobi¢ zt6z karty z powrotem w kupke, obracajac je). Nastepnie prosi widza o wlozenie wybranej karty z powrotem do talii i przetozenie jej. Aby
wyciagna¢ wybrang karte, magik przesuwa karty. Wybrana karta wysunie sig, jest to...

SZTUCZKA 15

Znalez¢ karte.

SEKRET: Ta sztuczka jest identyczna do sztuczki nr 14, za wyjatkiem chusty, pod ktora ukaze si¢ wybrana karta.

SZTUCZKA 16

Znalez¢ czterech kroli.

SEKRET: Karty sa utozone w t¢ samg strong. Magik rozktada talig, figurami do gory i usuwa z niej czterech kroli. Pyta publicznosci, gdzie ma wlozy¢ kroli ponownie. Za
kazdym razem, to magik wktada karty z powrotem (zawsze w odwrotna strong). Kiedy krole znowu znajduja si¢ w talii, magik sktada karty i zachgca publiczno$é, aby przetozyta
tali¢. Koncentruje si¢ i przesuwa Karty, tak jak w sztuczce powyzej i pokazuje wyciagnigte cztery karty: to cztery krole!

SZTUCZKA 17
Cztery krole na poczatku znajduja si¢ w talii obok siebie, péZniej zostaja rozdzieleni, aby na koniec znéw magicznie si¢ polaczy¢.

SEKRET: Magik prezentuje cztery krole utozone w wachlarz (w tym momencie trzy karty z talii powinny by¢ schowane za krolem z lewej). Ktadzie je na talii wraz z pozostalymi
kartami. Wyjasnia, ze nawet gdy rozdzieli kroli, oni zawsze zdotaja do siebie wroci¢! Ktadzie pierwsze cztery karty w linii od prawej do lewej, figurami do dotu. Umieszcza trzy
karty na karcie po lewej stronie, nastgpnie trzy na kolejnej itd. Odwraca stos po prawej stronie: krol zniknat. To samo robi z dwoma kolejnymi stosami. W koncu odwraca czwarty
stos: krole sa znowu razem, w tej samej kupce.
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SZTUCZKA 18

Posegregowac czerwone i czarne karty.

SEKRET: Karty sa posegregowane wedtug koloru. Dwa stosy kart czarnych i czerwonych sa utozone w talii w przeciwna strong. Magik tasuje tali¢. Pokazuje publicznosci, ze
karty sa przemieszane. Oznajmia, ze ma moc utozy¢ je wedtug koloru. Przesuwa karty RYS.3 Karty jednego koloru wysuwaja si¢ same.

SZTUCZKA 19

Karty posortowane wedlug koloru. Pojawia si¢ karta wybrana przez publicznosé.
SEKRET: Karty sa posegregowane wedtug koloru. Dwa stosy kart czarnych i czerwonych sg utozone w talii w przeciwng strong. Magik tasuje tali¢. Pokazuje publicznosci, ze

karty sa przemieszane. Osoba z publicznosci wybiera losowa kartg. Zanim widz odda wybrang kartg, magik dyskretnie obraca stos (potobrot). Magik przesuwa karty. Karty sa
posegregowane wedlug koloru, oprocz karty, ktorg wybrat widz. Jest ona w stosie drugiego koloru.

SZTUCZKA 20

Ostatnia karta w talii zmienia si¢, co jest niezauwazone przez publicznos¢.

SEKRET: Wszystkie karty sa utozone w t¢ sama strone, oprocz przedostatniej. Magik pokazuje ostatnia karte z talii i oznajmia, ze ma moc aby jg zmieni¢. Odklada talig, figurami
do dotu. Wydaje si¢ jakby wyciagat karte z dotu. Tak naprawdg, wyciaga przedostatnia, przez wysunigcie jej. Publiczno$ci wydaje sie jakby ostatnia karta si¢ zmienita.

SZTUCZKA 21

Magik ma moc nazwacé karty ze stosu kart umieszczonych na stole, zanim je wyciagnie!
SEKRET: Magik trzyma tali¢ kart w rece, nastgpnie zerka na pierwsza kartg (A) i zapamigtuje ja, zanim zacznie wykonywac sztuczke. Rozktada karty na stole, figurami w dot,

upewniajac si¢, ze zna lokalizacj¢ karty A. Losowo wybiera kolejna kartg, B, oglasza ja jako karte A, ktora zapamigtal. Nastgpnie wybiera kolejng karte, C i ogtasza ja jako B. W
konicu bierze kart¢ A i oglasza ja jako kart¢ C. Gdy trzyma trzy karty w rece, pokazuje je publicznosci. Moze potwierdzi¢, ze sa to wszystkie wylosowane przez niego karty.

SZTUCZKA 22 Reunica

Potrzebne rekwizyty: 4 krole, 4 damy, 4 jopki i 4 dziesiatki

PRZYGOTOWANIE: Posegreguj karty wedtug koloru tzn. kier do kier itd. Nastgpnie kazdy kolor uporzadkuj wedtlug podanej kolejnosci: 10, walet, dama, krol. Utoz stos z tych
4 mniejszych.

PRZEBIEG SZTUCZKI: Magik pokazuje publicznosci tali¢ kart i przypomina, Ze posegregowat je wedtug kolorow. Oznajmia, Ze zamierza utozy¢ je wedtug wartosci. Na stole
uktada tali¢ kart figurami do dotu i prosi osobg z publicznosci, aby przetozyta karty tyle razy ile chce. Nastgpnie wyktada 4 karty w rzedzie, od lewej do prawej, figurami do dotu.
Powtarza czynnos¢, ktadac kolejne karty w rzedzie na tych juz utozonych, dopoki nie skonczy sig talia. Teraz wystarczy, ze magik odkryje karty po kolei, pokazujac, ze utozyly si¢
wedtug warto$ci same...

SZTUCZKA 23 Dix

Potrzebne rekwizyty: 4 dziesiatki z talii
PRZYGOTOWANIE: trefl, kier i pik sa potozone tak, ze moga by¢ odczytane wspak.

PRZEBIEG SZTUCZKI: Magik pokazuje 4 karty publiczno$ci. Kiedy karty sa odtozone figurami do dotu, magik prosi osobg z publicznosci o wyciagnigcie dowolnej karty,
pokazanie jej reszcie widzow i wlozenie z powrotem. Tasuje karty i oznajmia publiczno$ci, ze jest w stanie powiedzie¢ jaka karta zostata przed chwila wyciagnieta.

SEKRET: Kiedy publicznos¢ oglada kart¢ wybrana przez jednego z widza, magik dyskretnie obraca stos kart, ktory trzyma w rgce. Gdy karta zostanie zwrocona do puli, sa dwa
sposoby, aby ja rozpoznac:

- Jesli wszystkie karty sa utozone w tym samym kierunku, wybrana karta jest karo.

- Jesli jedna karta jest utozona odwrotnie niz inne, to znaczy ze ona zostata wybrana.

Np. posrod tych 3 kolorow, tylko kier jest obrocony, dlatego jest to karta wybrana przez publiczno$¢.




SZTUCZKA 24 Jettum

Potrzebne rekwizyty: talia kart
PRZYGOTOWANIE: czarna 6semka i dziewiatka sa posegregowane i utozone tak jak na RYS.1

PRZEBIEG SZTUCZKI: Magik trzyma tali¢ kart w dtoni RYS.2 i pokazuje "8" i "9". Podaje je osobie z publicznosci i prosi o wlozenie ich do talii gdzie chce. Magik tasuje
karty. Rzuca karty na stot i oglasza, ze dwie karty ktore zostaty mu w rece to te, ktore publiczno$¢ wktadata do talii.

SEKRET: Karta "8" i "9" sg utozone jedna u gory, jedna na dole talii RYS.1. Karty, ktore pokazal magik maja te same wartosci, ale inne kolory! Publicznos¢ tego nie zauwazy.
Kiedy magik tasuje karty, robi to w taki sposob aby nie ruszy¢ gornej i dolnej karty. Po taki przetasowaniu, trzyma karty jak na RYS. 2 i jednym ruchem rzuca karty na stot RYS.3
Karty, ktore pozostang mu w rece to gorna i dolna karta z talii, czyli czarna 6semka i dziewiatka.

SZTUCZKA 25 Bibliothecam

Na stronie www.djeco.com/magic dostepny jest filmik pokazujacy sztuczke.
Sekretny kod do filmu: XAVIERIBUS

Potrzebne rekwizyty: 11 ksiazek z ta samg okladka

PRZED ROZPOCZECIEM: Utoz ksiazki jedna na drugiej w kolejnosci od nr 0 na dole do nr 10 na gorze tak jak na RYS.2 Liczba czerwonych kotek na odwrocie jest numerem
ksiazki. RYS.1 (pokazuje ksiazke nr 4)

PRZEBIEG SZTUCZKI: Magik opowiada, ze w szkole magii znajduja si¢ ogromne biblioteki, gdzie mozna znalez¢ mnostwo kolekcji ksiazek o czarach. Ksigzki sg tak
niezwykle i tajemniczne, ze maja zdoIlno$¢ poruszania si¢. Dodaje: "My magicy mamy moc, ktora pozwala nam wiedzie¢, kiedy ksiazka si¢ poruszyta. Nie wierzycie mi?
Przekonajmy si¢." Magik pokazuje widzom stert¢ matych ksiazeczek i rozktada je w linii, tak jak na RYS. 3

Mowi do publicznosci: "Wyobrazcie sobie, ze jesteScie w mojej zaczarowanej bibliotece. Jest ona wypetniona takimi interesujacymi ksigzkami. Ta ksiazka (wskazuje dowolna)
zawiera przepisy na eliksiry, ta (wskazuje kolejna) wyjawia sekret lewitacji, a z tej (wskazuje jeszcze inng) dowiecie si¢ jak zamieni¢ kogo§ w ogromnego pajaka... Czy moge
prosi¢ kogo$ na ochotnika?"

Zaprasza kogo$ z publicznosci, aby przestawit ksigzki. Magik pokazuje, ze ksiazki sg identyczne i uklada je w rzedzie. Prosi widza, aby przelozyt tyle ksiazek ile chee, z jednego
konca rzgdu na drugi. Pokazuje publicznosci jak to zrobi¢. Przektada trzy ksiazki tak jak na RYS.4

Magik oznajmia, ze obrdci si¢ do widzow tylem, aby ochotnik mogt przetozy¢ tyle ksiazek ile sobie zazyczy, jednocze$nie jeszcze raz podkreslajac, w ktorym kierunku nalezy
przektadac ksigzki. Magik odwraca sig, a widz przektada ksigzki. Kiedy ochotnik skonczy, magik odwraca si¢ i oznajmia, ze teraz powie, ile ksigzek zostato przetozonych dzigki
swojej magicznej mocy. Przesuwa r¢ka po rzgdzie ksiazek i zatrzymuje si¢ na jednej. Odwraca ksiazke i oglasza: "Przesunate$ X ksigzek".

"Mozemy powtorzy¢ sztuczke, jesli cheecie" zachgca publiczno$é. Odwraca sig, a nastgpnie mowi widzom, ile ksiazek zostato przesunigtych tym razem. "My magicy, zazwyczaj
nie wykonujemy jednego triku dwa razy, ale jesli chcecie zrobi¢ dla was wyjatek!" Magik odwraca si¢ po raz kolejny, a widz przektada kolejna liczbg ksiazek. Takze i tym razem
magik si¢ nie myli. To magia!

SEKRET: Ksigzki sa utozone okladkami do gory, w kolejnosci od 0 do 10 od magika lewej strony do prawej. RYS.3

Magik wyjasnia jak przekladac ksigzki. Demonstruje to przektadajac trzy ksiazki z lewej do prawej. Musi podkresli¢, ze ksiazki zawsze musza by¢ przektadane jedna po drugiej z
lewego konca rzgdu do prawego. Zobacz RYS.4 Magik musi zapamigtaé, ze przy demonstracji przetozyt 3 ksiazki. Magik odwraca sig, a ochotnik z publicznosci przektada
dowolng liczbe ksiazek w okreslony wezesniej sposob. Nastgpnie magik odwraca si¢ i odlicza trzy ksigzki od prawej. Oglada ksiazke z drugiej strony i liczy ile czerwonych kotek
si¢ na niej znajduje: oznacza to liczbg ksiazek przetozonych przez widza. Magik oglasza t¢ liczbg. Np. gdy widz przetozyt dwie ksiazki, magik odwroci ksigzke numer 2 RYS. 5
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Przenies ta karte pierwszg

Magik musi teraz zapamigtac ile ksigzek zostato do tej pory przetozonych w sumie (3+2=5). Zachgca publiczno$¢, aby sprobowac sztuczki jeszceze raz i przetozy¢ wigcej ksiazek.
Kiedy znowu odwrdci si¢ do publiczno$ci musi policzy¢ do 5 od prawej strony i obrocic¢ piata ksiazke. Jesli ta ksiazka ma na odwrocie 4 czerwone kotka, oznajmia publicznosci,
ze 4 ksigzki zostaty przetozone. Ponownie zapamigtuje ile ksigzek zostato do tej pory przetozonych w sumie (5+4=9), a widz moze przetozy¢ jeszcze kolejne. Wtedy odlicza 9

ksigzek od prawej.

4 4 czerwone okregi = cztonek widowni przenidst 4 ksigzki
Przenies tq karte drugg O =3 P ki

Przenies tq karte trzecig

Jesli przetozonych zostanie wigcej niz 11 ksigzek, magik odlicza 11 od prawej i kontynuuje liczenie znowu od prawej strony.

SZTUCZKA 26 Flamma

Na stronie www.djeco.com/magic dostgpny jest filmik pokazujacy sztuczke.
Sekretny kod do filmu: PIERRUM

Potrzebne rekwizyty: 3 kubki, 5 matych piteczek. Tylko 4 piteczki sg potrzebne do wykonania triku.

PRZYGOTOWANIE: Przygotuj kubki i pitki tak jak na RYS.1

PRZEBIEG SZTUCZKI: Smoki zieja ogniowymi kulkami w krolestwie magii. Magik pokazuje pitk¢ ogniowa potozong na stole. Wyjasnia, ze nigdy nie wiadomo gdzie mozna

znalez¢ t¢ pitkg. Chwyta kubki w dziwny sposob i zmienia potozenie pitki wiele razy, sprawiajac ze pojawiaja si¢ 2 lub 3 kolejne.

SEKRET: Najwazniejszy jest odpowiedni chwyt kubkow, tak aby ktadac kubek z powrotem, nie wypadta nam pitka. Magik trzyma 3 kubki zwrdcone ku gorze, tak jak na obrazku

pierwszym. Odktada je do dotu szybkim ruchem. W ten sposob publiczno$¢ nie zorientuje sig, ze sa inne pitki w $rodku.

POZIOM 1 Przejscie

Magik bierze kulke, ktora lezy na stole i kfadzie ja po $rodku kubka nr 2. Przykrywa kubek 2, kubkiem nr 3, lekko dotyka go u gory, imitujac rzucanie zaklgcia. Podnosi dwa kubki

do gory. Pitka przenikneta przez kubek!
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POZIOM 2 Pojawienie si¢ drugiej pitki

Magik ktadzie kubek 2 pomig¢dzy kubkiem 1 a pitka. Kubek 3 ktadzie na pifce. Podnosi kubek 3, z ktorego wylatuja dwie pitki.

POZIOM 3 Przej$cie dwoch pilek

Magik ktadzie dwie pitki na kubku nr 1 i przykrywa je kubkiem nr 3. Lekko w niego uderza i podnosi oba kubki; pitki przeniknety przez kubek!

POZIOM 4 Podwaéjne przejscie
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POZIOM 5 Pojawienie si¢ trzeciej pilki

SZTUCZKA 27 Bonnetum

Potrzebne rekwizyty: 3 kubki, 3 zotte pitki
PRZYGOTOWANIE: Kubki stoja wlozone jeden w drugi. 2 pitki sa umiejscowione na stole, a trzecia znajduje si¢ w kubku na samej gorze. RYS.1
PRZEBIEG SZTUCZKI: 2 pifki, ktore leza na stole przykrywamy kubkami. Trzeci kubek umieszczamy pomigdzy nimi, na $rodku. RYS.2

Publicznosci wydaje si¢ jednak, Ze kubek 3 jest pusty. Magik mieszajac kubki, bedzie si¢ pytat widzow, ktory jest pusty. Za kazdym razem publicznos¢ bedzie w bledzie! W



koncu, magik ujawni, ze sa 3 pitki w grze...
SEKRET: Najwazniejszym jest opanowanie odpowiedniego ruchu odwracania kubkow, tak aby nie pokazac, ze w srodku znajduje si¢ pitka. Magik trzyma kubki zwrocone ku
gorze, tak jak na rysunku pierwszym. Odktada je do gory nogami, odwracajac je szybkim i pewnym ruchem. W ten sposob publiczno$¢ nie widzi, ze w kubku nr 3 znajduje si¢

trzecia pitka.

no.3.
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SZTUCZKA 28 Cogitum

Na stronie www.djeco.com/magic dostgpny jest filmik pokazujacy sztuczke.
Sekretny kod do filmu: NINUM

Potrzebne rekwizyty: 1 duza i 5 matych kart
PRZED ROZPOCZECIEM: Pol6z duza kart¢ na $rodku stotu, obrazkami do gory.

PRZEBIEG SZTUCZKI: Jasnowidze posiadaja niesamowity dar... wiedza o czym myslicie. Ale czy wiedzielicie, ze rOwniez magicy moga czyta¢ wam w myslach? Magik
oglasza publicznosci, ze dzisiaj im to udowodni...

Na poczatku prosi osobg z publicznosci, aby wybrata jeden obrazek z duzej karty i zapamigtata go. Nastgpnie pokazuje widzowi pig¢ matych kart po kolei, za kazdym razem
pytajac czy wybrany przez niego wczesniej obrazek, znajduje si¢ na danej karcie. Gdy tylko ochotnik odpowie "tak", magik odktada kartg obrazkiem do dotu nad duza karta.
Kiedy odpowie "nie", karta powinna si¢ znalez¢ ponizej duzej karty, obrazkiem do dotu. Kiedy wszystkie karty zostana odtozone, magik koncentruje si¢ i przesuwa rgkoma nad
duza karta. Kiedy jego rgce zaczynaja drzec, oglasza, ktory obrazek wybrat widz.

SEKRET: Karty posiadaja sekretne numery, dyskretnie napisane na odwrocie: 1, 2, 4 lub 8 RYS.1

Tylko jedna karta nie posiada sekretnego numeru.

Kiedy magik pokazuje karty widzowi, te ktore posiadaja wybrany przez niego symbol odktada nad duza kartg. Karty, ktore nie posiadaja wybranego obrazka laduja pod. RYS.2
Magik dodaje cyfry znajdujace si¢ na kartach nad duza karta (te, na ktorych widz twierdzi, ze znajduje si¢ wybrany przez niego symbol). Robi to po cichu, aby publicznos¢ si¢ nie
zorientowata. Zaczynajac od symbolu storica (jest ono na pozycji numer 1) zaczyna liczy¢ tyle pol, ile wyszedt mu wynik dodawania. Jednakze, jesli karty z gory zawieraja karte
bez sekretnego numeru, magik zaczyna liczy¢ od symbolu btyskawicy. Magik porusza rgkoma nad kartami, w trakcie gdy dodaje cyfry i liczy pola w glowie, aby odwrocic i
rozproszy¢ uwage publiczno$cei.

Przyktadowe rozwigzanie: Przypusémy, ze widz wybral symbol lustra. Magik odktada karty, tak jak bylo to opisane wczesniej i sumuje sekretne liczby. W tym przyktadzie, karty
na ktorych jest symbol wybrany przez widza (znajduja si¢ nad duza karta) posiadaja numer "2", "4", "1", a jedna karta jest bez numeru. Oznacza to, ze wynik dodawania to "7".
Magik zaczyna odliczanie na duzej karcie od symbolu btyskawicy, poniewaz karty zawieraja jedna bez numeru. Magik wyjawia, iz wybranym symbolem jest lustro.

W innym przypadku przyjmijmy, ze widz wybral symbol czaszki, a karta nad duza karta posiada sekretny numer "8". Magik odlicza osiem pdl, zaczynajac od symbolu stonca.
Odkrywa, ze 6smym obrazkiem jest czaszka.
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SZTUCZKA 29 Nudo
Potrzebne rekwizyty: pierscien i kawatek linki

PRZEBIEG SZTUCZKI: Supet nie do wykonania. Linka jest przewleczona przez piersciefi. Magik prosi publiczno$¢, aby zawigzata supel, ale tak aby nie pusci¢ ani jednego
konca linki. Nikomu si¢ nie udaje.

SEKRET: Wszystko co nalezy zrobi¢ to skrzyzowac¢ rece, chwyci¢ oba konce i wyprostowac rece

—
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SZTUCZKA 30 Ano loco

Potrzebne rekwizyty: 2 pier$cionki (w tym jeden niezakoficzony), kawatek linki, chusta

Linka jest przewleczona przez pierscionek. RYS.1
Przez drugi pierScionek przewleczone sa oba konce linki. Supet jest zawigzany RYS.2 i 3

Pod chusta, magik usuwa jeden pierscien (ten, ktory jest niezakonczony) i chowa go do kieszeni. Moze to pokaza¢ pod koniec triku, ale musi pamigta¢, aby pokaza¢ ten drugi,
zakonczony pierscionek.

Nastepnie, dalej pod chusta, rozwiazuje supet i uwalnia drugi pierscien.









