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Rekwizyty:
Zwezana talia kart

Talia ta jest szczegdlna, poniewaz karty sa
wezsze na jednym z koficéw. Zobacz Rys.1.
Réznica szerokosci mniejsza niz jeden
milimetr jest catkowicie niewidoczna. Rys.2

Gdy jedna lub wigcej kart jest utozonych
,odwrotnie” trzeba trzymac¢ tali¢ kart mocno
z jednej strony pomiedzy kciukiem a palcem
wskazujacym jednej reki, a nastgpnie
przesuna¢ kciukiem i palcem wskazujacym
drugiej reki wzdtuz bokéw talii; w ten
sposob usuwamy z talii karty, ktére sq
wlozone odwrotnie. RYS. 3

Dzigki tej talii kart mozna wykona¢
caly szereg sztuczek.

g Efekt
Znalezienie karty

Sekret

Wszystkie karty sa ulozone w ten sam
sposob. Roztozy¢ karty w wachlarzu i
poprosi¢ dowolnego widza o wybranie
jednej. Podczas gdy patrzy na karte, nalezy
dyskretnie obréci¢ tali¢ kart (co mozna
tatwo zrobi¢ podczas zamykania wachlarza).
Nastgpnie poprosi¢ widza, aby odtozyt
karte w dowolnym miejscu w talii i
poprosi¢ go o przetasowanie kart. Aby
znalez¢ odpowiednia karte, nalezy uzyé¢
techniki przesuwania, pokazanej na RYS. 3
i poinformowa¢, ze wybrana karta byta....
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Efekt
Karta w chuscie

Sekret
Sztuczka ta wykonywana jest w taki sam
sposob, jak Sztuczka 2, przy jednoczesnym
przykryciu talii chusta. Wybrana karta
pojawia si¢ pod chusta.



9 Efekt
Znalezienie czterech kroléw
Sekret
Wszystkie karty sa ulozone w ten sam
sposob. Roztozy¢ swoja talig odkrytych kart
na stole i wyja¢ cztery kréle. Popro§ widza,
aby wskazat gdzie odlozy¢ czterech kréléw.
Za kazdym razem to ty odktadasz karte do
talii (jednoczesnie dyskretnie obracajac go).
Gdy cztery karty zostang zwrécone do talii,
nalezy zebra¢ karty i poprosi¢ widza, aby je
przetasowal. Skoncentrowad sig, przesunaé
jedna reka wzdtuz talii, w sposéb opisany
powyzej, i unies¢ cztery karty, ktore wyjates:
oto sg cztery kréle!
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6 Efekt
Cztery krole sa razem na poczatku,

zostaja rozdzielone, a nastgpnie
magicznie ponownie si¢ spotykaja.
Sekret

Pokaza¢ swojej publicznosci cztery kréle
utozone w wachlarzu kart (starajac si¢
jednoczesnie ukry¢ trzy inne karty pod
krélem z lewej strony), a nastgpnie ztozy¢
wachlarz i umiesci¢ zakryte karty na
wierzchu talii. Wyjasni¢, ze nawet jesli cztery
kréle zostang rozdzielone, to zawsze koricza
razem! Ulozy¢ gorne cztery karty zakryte w
rzedzie od prawej do lewej. Przykry¢ karte po
lewej stronie trzema innymi kartami, a
nastgpnie umiesci¢ trzy karty na gorze kazdej
z pozostatych kart w kolejnosci do korica
rzedu. Nalezy odwrdcié stos po prawej
stronie, ujawniajac, ze krél zniknat, a
nastgpnie zrobi¢ to samo z kolejnymi dwoma
stosami. Na koniec przewréci¢ stos po lewej
stronie, gdzie cztery kréle sa znowu razem...

Efekt
Segregowanie czarnych i czerwonych kart

Sekret

Posortowa¢ karty wedtug koloréw. Ponownie
zlozy¢ dwa stosy w taki sposob, aby czerwone
karty byly utozone naprzeciwko odwrotnie
do czarnych. Potasowaé karty. Pokazaé¢
widzom, ze czerwone i czarne karty s
tasowane w talii. Wyjasnij, ze masz moc, aby
pogrupowac je wedtug koloru. Wykona¢
manewr przesuniecia (patrz RYS. 3) i bedzie
wyglada¢ tak jak gdyby karty same
posegregowaly si¢ wedtug koloru.

C D
0 Efekt
Sortowanie kart wedtug koloru i
wygladu karty wybranej przez
widza.

Sekret

Posortowa¢ karty wedtug koloréw.
Ponownie zlozy¢ dwa stosy w taki sposob,
aby czerwone karty byly przeciwiestwem
odwréconym od czarnych. Potasowaé
karty. Pokaza¢ widzom, ze czerwone i
czarne karty sa tasowane w talii. Popro$
widza, aby wybrat z talii losowo jakas karte.
Zanim widz zwréci karte do talii, nalezy
dyskretnie obrécic talig, aby karty byly
skierowane w przeciwna strong. Wykona¢
manewr przesunigcia. Wszystkie karty
zostang posegregowane wedhug koloru, z
wyjatkiem karty wybranej przez widza,
ktéra znajduje si¢ w stosie przeciwnego
koloru.

Efekt
Ostatnia karta w talii zmienia sie,
przy czym publiczno$é tego nie
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Sekret
Wszystkie karty s3 utozone w tym samym

kierunku, oprécz przedostatniej karty.
Pokaza¢ widzom karte na dole talii i
wyjasni¢, ze mozna ja zmienic... Polozy¢
zakryta tali¢ i udawag, ze wyciaga si¢ karte z
dotu. W rzeczywistosci wysuwamy
przedostatnia karte i pokazujemy ja widzom
tak, jak bysmy zmienili dolng karte.

zauwaza.
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Efekt

Masz moc, aby nazwac karty
wybierane losowo z rozrzuconej talii
kart nawet przed ich odwréceniem!

Sekret
Trzymajac talie kart w rece, przyjrzed sie i
zapamicta¢ pierwsza kartg A przed
rozpoczeciem sztuczki. Roztozy¢ losowo
zakryte karty na stole i upewnié sig, ze zawsze
wiesz, gdzie znalez¢ karte A, ktéra
zapamigtates. Podnie$ dowolna kartg B
jednoczesnie nazywajac karte A, ktéra znasz.
Podnies kolejna kartg C jednoczesnie
nazywajac karte B ktéra wlasnie podniostes.
Wreszcie podnies kartg A jednoczesnie
nazywajac karte C. Majac juz te trzy karty w
reku, pokaz je widowni, ktéra moze
sprawdzié, czy sa to faktycznie te trzy karty,
ktore wezesniej nazwates.
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REUNICA

Rekwizyty:
4 kréle, 4 damy, 4 walety i 4 dziesiatki

Przygotowanie

Posortowa¢ karty wedtug koloru (wszystkie
serca razem itd...). Kazdy stos jednego
koloru utozy¢ w, ulozy¢ karty w tej samej
kolejnosci: dziesiatka, walet, dama, krél.
Zebraé cztery male stosy w jedna talig kart.

Sposob

Pokaz tali¢ widzom, wskazujac, ze sg
posegregowane wedtug koloru. Wyjasnij, ze
masz zamiar poprzestawia¢ je wedtug
warto$ci. Ulozy¢ zakryt tali¢ na stole i
poprosi¢ widza, aby przetozyt tali¢ dowolna
ilo§¢ razy. Nastepnie wylozy¢ cztery zakryte
karty w rzedzie od lewej do prawej.
Kontynuuj wyktadanie kart w kolejnosci na
gorze czterech pierwszych kart, az wszystkie
karty zostang wylozone. Jedyne co trzeba
teraz zrobi¢, to odwréci¢ kazdy stos, aby
pokaza¢ widzom, ze karty sa razem
pogrupowane wedtug wartosci...
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JETTUM

Rekwizyty:
Karty

Przygotowanie:
Czarne 6semki i dziewiatki zostaja wyjete z
talii i rozmieszczone tak, jak pokazano na

RYS. 1.

Sposob:

Trzymajac tali kart w reku, jak na RYS. 2,
pokaz widzom oddzielnie 6semke i
dziewiatke. Podaj te dwie karty widzowi i
popros go, aby odtozyt je w dowolnym
miejscu w talii. Przetasuj karty. Wyjasnij, ze
masz zamiar rzuci¢ karty na stél i zostajesz z
dwoma kartami widza w reku...

Sekret

Umiesci¢ ésemke i dziewiatke odpowied-
nio w gérnej i dolnej czgsci talii. RYS. 1.
Osemka i dziewiatka, kere pokazano
widzom sa tego samego koloru, ale innej
figury. Nike nie zauwazy! Kiedy tasujesz
talie, zawsze upewnij si¢, ze nie przelozysz
gérnych i dolnych kart. Gdy karty zostang
przetasowane, nalezy trzymad je tak jak na
RYS. 2 i rzuci¢ tali¢ zamaszystym ruchem
na stét. RYS. 3. Dwie karty, ktore
pozostana w Twojej rece to gérna i dolna
karta, czarna ésemka i dziewiatka. RYS. 4.

Sztuczka@®

Rekwizyty:
4 dziesiatki z talii kart

Przygotowanie:

Trzy karty o figurze trefl, kier i pik zostaja
obrécone tak, ze mozna odczytad je od
kofica.

Sposdb:

Pokaza¢ widzom cztery karty. Nastgpnie
trzyma¢ zakryte karty i poprosi¢ widza o
wybranie jednej losowo, pokazujac ja reszcie
widzéw, a nastepnie odtozy¢ ja na stos.
Przetasowa¢ karty i o$wiadczy¢, ze mozesz
odgadna¢ karte wybrana przez widza!

Sekret:

Gdy publiczno$¢ patrzy na karty wybierane
losowo, dyskretnie odwrdci¢ stos kart w
dloni. Potem, kiedy karta widza jest
odktadana na stos, mozna zastosowac jedna
z mozliwoéci, ktéra umozliwi Tobie
odgadywanie kart:

- Jesli wszystkie karty s3 tak samo utozone
odwrotnie, to odpowiedzig jest dziesigtka
karo.

- Jesli jedna z tych kart jest odwrotnie
ustawiona do innych to jest to karta, ktéra

zostata wybrana. Np. z trzech kart, kedre zostaly

odwrécone, tylko karo jest nadal
poloione tylem do przodu, wiee
to byla karty widza.
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Krél

Rekwizyty:
Karty

Przygotowanie:

Aby wykona¢ t¢ sztuczke potrzebny nam
bedzie asystent. Asystent bedzie petni¢ role
naszych oczu. Wasza dwdéjka musi z
wyprzedzeniem uzgodni¢ tajny sygnal, ktéry
bedzie informowa¢ Ciebie, kiedy
pokazywana karta jest krélem.

Sposéb:

Poprosi¢ widza o przetasowanie kart, a
nastgpnie zabra¢ talig. Wyjasni¢, ze jeste$ w
stanie powiedzieé, czy karta jest krélem, czy
nie po prostu jej dotykajac. Bo jesli jest to
krél to mozesz wyczué jego brodg! Trzymaé
tali¢ kart w rece i pokaza¢ widzom dolng
kartg. Pociera¢ palcem po karcie, a po chwili
zastanowienia, powiedzie¢ publicznosci, czy
karta jest krélem, czy nie.

Sekret:

Gdy karta jest krélem Twéj asystent da
tajny sygnat.
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Rekwizyty: Rekwizyty: / ™

1 pajak, 5 biedronek, 1 pudetko sktadajace
si¢ z podstawy, przezroczystej rurki i
pokrywki

Przygotowanie

Umiesci¢ pigé biedronek w pudetku i
przykry¢ je pajakiem. RYS. 1. Wprowadzi¢
przezroczysta rurke, a nastepnie zamknaé

pudetko pokrywka. RYS. 2.

Sposob
Wyjasnié, ze whasnie ztapate potwornego
pajaka, ktérego szybko zamknate$ w

Zaproponuj, ,A dlaczego nie biedronki!
Sprébujmy.” Trzymaj pudetko w rece RYS.
3 i wypowiadajac jednoczesnie magiczne
stowa, szybko potrzasna¢ pudetkiem w dét.
Pig¢ uroczych biedronek pojawi si¢ w
dolnej czgéci pudetka. Straszny pajak
rzeczywicie zniknal!

Sekret:

W pokrywce pudetka jest ukryty magnes i
pajak jest réwniez magnetyczny. Kiedy
potrzasamy pudetkiem w dét, to magnes
przytrzymuje pajaka przy pokrywce RYS. 4.

1 biedronka, 1 chusta

Sposob

Zawina¢ biedronke w chuste. Po
rozwinieciu chusty, biedronka przeszta i
okazuje si¢ ze nie jest juz owinigta chusta,
ale znajduje si¢ pod nia!

Sekret

Umiesci¢ biedronke na $rodku chusty RYS. 1,
zhozy¢ ja na dwie czgéci, RYS. 2 i obwinag¢
chuste wokét biedronki RYS. 3.

h\\#,f”f

Dolna cze$¢ musi by¢ krotsza .«

magicznym pudetku. Pokaza¢ widzom Pig¢ biedronek spadnie z powrotem w dét do - e
pudetko, a nastepnie zapyta¢, czy chcieliby dolnej czgéci pudetka. A
zatrzymac¢ pajaka, czy woleliby abys Po zwinigciu chusty prawie do rogéw i jeden
zamienit je w przyjemniejsze zwierzatko... rég wysuwa si¢ od spodu zwinictej czedci,
e L pociagna¢ oba rogi. RYS. 4 Biedronka jest teraz i
. =T pod chusta. P
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podnies¢ trzecia biedronke ze stotu i TAJNY KOD : FREDOMINUS

Biedronki umiesci¢ ja w kieszeni... Po otwarciu lewej SW|ETY SKARABEUSZ WWW.DJECO.COM/MAGIC
reki nadal masz trzy biedronki i Twoja

Rekwizyty: prawa reka jest pustal Rekwizyty:

4 biedronki 1 pudetko, 2 chrzaszcze

Pokaza¢ widzom trzy biedronki na stole. W
migdzyczasie masz jeszcze jedna ukryta w
swojej prawej rece. RYS. 11 2. Podnies¢ jedna
z biedronek ze stotu przy uzyciu kciuka i palca
wskazujacego prawej reki RYS. 3 i umiesci¢ w
lewej rece biedronke, ktéra whasnie podniostes
wraz z biedronka, ktéra ukrywasz w dioni
prawej reki RYS. 4.

Przygotowanie

Umiesci¢ jednego chrzaszcza w kieszeni,

a drugiego na stole przed soba, obok
Sposob

Wyjasnij, ze wlasnie ztapates chrzaszcza
skarabeusza. Zaproponuj, aby widzowie go ]
dotkneli. Nastepnie zabierz go i zamknij w
pudetku. Otwérz ponownie pudetko, aby
pokaza¢ widzom/, ze owad znajduje si¢
bezpiecznie w srodku i ponownie zamknaé
pudetko. Wyjasnij, ze chrzaszcz skarabeusz
zawsze znajdzie sposob na ucieczke.
Zacznij nasladowat, ze chrzaszcz opuszcza
pudetko, wspinajac si¢ po jednym z twoich

& B E'x\ ramion, w dét drugiego i do kieszeni.
[ P 'l I Zapytaj widzéw ,,Gdzie jest chrzaszcz AT
S sarabetss,  mojf Kesen? W pudlku? P it
‘R\“x‘ - - e \ Widzowie odpowiadaja , W pudetku”, dwukierunkowy.
T J-F" ( | poniewaz jest to niemozliwe, aby chrzaszcz
1 ™, gy f uciekt. Otworzy¢ pudetko, aby pokaza¢, ze

chrzaszez zniknat. Ale gdzie on jest?
Sprawdzi¢ swoje kieszenie, znalez¢ go i
pokaza¢ widzom...

S N
\:\.:(\‘?" jy'i;f jy Sekret

"-.\ /x'd \?); A :} Pudetko, w ktorym umiescites chrzaszcza
W A J - . L
M L. ., ma podwdjne dno. Przycisk zwalniajacy jest
\\ . f F:? Y N ) y Y)
. )/ .5 LA bardzo dyskretny. RYS. 2 Pudelko zostaje ponownie otwarte, a chrzaszcz zniknat.
N e
LN \
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MAGICZNA CHUSTA

Rekwizyty:
Pudetko i chusta

Przygotowanie:

Gdy publicznoé¢ nie patrzy, otworzy¢
pudetko i umiesci¢ wewnatrz chuste.
Zamkna¢ ponownie pudetko i nacisnaé
magiczny przycisk, jak wyjasniono w
Sztuczce 17.

Sposdb:

Otwérz pudetko i pokaz publicznosci, ze
jest puste. Zamkna¢ je ponownie, powiedz
magiczne stowo, machnij reka nad i pod
pudetkiem oraz wyjasnij, ze masz zamiar
sprawi¢, ze chusta si¢ pojawi. Ponownie
otworzy¢ pudetko i wyciagnij chuste...

Sekret:

Podczas przygotowywania umieszczasz
chuste wewnatrz pudetka i naciskasz
magiczny przycisk tak, ze pudetko wydaje
si¢ puste, gdy jest otwarte. Po pokazaniu
widzom, ze jest ono puste, zamknij je
ponownie i naci$nij magiczny przycisk po
raz drugi. Chusta pojawi si¢ po
ponownym otwarciu pudetka.

POMNOZENIE SIE CHRZASZCZY

Rekwizyty:
Pudetko i 2 chrzaszcze.

Przygotowanie:

Gdy widzowie nie patrza, otworzy¢ pudetko
i umiedci¢ wewnatrz chrzaszcza. Ponownie
zamkna¢ pudetko i nacisna¢ magiczny
przycisk, jak wyjasniono w Sztuczce 17.
Jestes teraz gotowy, aby rozpoczaé swoja
sztuczke.

Sposob:

Otworzy¢ pudetko, pokaza¢ widzom, ze
jest puste i zamkna¢ je ponownie. Pokaza¢
widzom chrzaszcza i wyjasnié, ze masz
zamiar ponownie otworzy¢ pudetko, aby
wlozy¢ chrzaszcza do $rodka. Zamkna¢
pudetko. Poprosi¢ widza, aby otworzyt
pudetko: wewnatrz chrzaszcze rozmnozyly
si¢ — teraz sg dwa!

Sekret:

Podczas przygotowywania umiesci¢
chrzaszcza wewnatrz pudetka i nacisnaé
magiczny przycisk tak, ze pudetko wydaje
si¢ puste, gdy jest otwarte. Po pokazaniu
widzom, ze jest puste, naleiy je ponownie
zamknag, dyskretnie nacisna¢ magiczny
przycisk po raz drugi i ponownie otworzy¢
pudetko bez pokazywania widzom tym
razem jego wnetrza. Oraz wyjasni¢, ze
wkiadasz chrzaszcza do $rodka. Widzowie
nie wiedza, ze teraz sa w $rodku dwa
chrzaszcze! Ponownie zamknaé pudetko i
poprosi¢ widza, aby je otworzyt. Ku
zaskoczeniu wszystkich, wewnatrz pudetka
sa teraz dwa chrzaszcze.

ILE JEST BIEDRONEK
Rekwizyty:
4 biedronki

Przygotowanie:
Schowa¢ cztery biedronki w rece

Sposdb:

Wyjasnij, wkiadasz do reki widza biedronki.
Widz nie wie ile jest biedronek i nie wolno mu
teraz otwiera¢ swojej dtoni. Wyjasnij, ze masz
zamiar prowadzi¢ widza przez seri¢ obliczen, i
juz wiesz, ze wynik bedzie odpowiada¢ liczbie
biedronek w rece widza. Zapytaj widza, aby
wybrat numer od jednego do dziesigciu,
pomnozyt go przez dwa, dodat osiem, podzielit
wynik przez dwa, a na koniec odjat pierwotny
numer wybrany przez widza. Widz podaje
odpowiedz, ktéra zawsze wynosi cztery! W rece
sa tez 4 biedronki.

PRZYPOMNIENIE

Dowolna liczba od jednego do dziesigciu
x2

+8

- pierwotna liczba
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