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SPIS TRESCI:

1-SZTUCZKI KARCIANE Sztuczki od 1 do 26
Talia kart pozwoli Ci wykonaé¢ 26 super sztuczek magicznych.

2 - SZTUCZKI Z UZYCIEM AKCESORIOW Sztuczki od 27 do 38
Wykonaj 12 fantastycznych sztuczek, uzywajac 4 magicznych akcesoriow.

3-ILUZJE OPTYCZNE Sztuczki od 39 do 46
Widzie¢ nie zawsze znaczy wierzy¢. Rozbaw swoich znajomych 8 niesamowitymi iluzjami optycznymi.

4 - WYZWANIE DLA PRZYJACIO¢L Sztuczki od 47 do 74
Zacheé swoich znajomych i rodzine do udziatu w 28 tamigtéwkach, ktérych nigdy nie zapomna.
5-SZTUCZKI MATEMATYCZNE Sztuczki od 75 do 81

Zaprezentuj 7 naprawde swietnych sztuczek opartych na bardzo sprytnych obliczeniach matematycznych.

6 - SZTUCZKI Z UZYCIEM CODZIENNYCH

PRZEDMIOTOW Sztuczki od 82 do 98
Zaprezentuj 17 spontanicznych sztuczek magicznych, uzywajac codziennych przedmiotéw domowych.
7 - SIEA MAGIKA Sztuczki od 99 do 101

Odkryj 3 sztuczki, ktére sprawia, ze wszyscy pomysla, ze jestes najsilniejszg osobg na swiecie.
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Witaj,

Wiasnie nabytes zestaw magiczny, ktory pozwoli Ci wkroczy¢ do sekretnego swiata magii.

Wszystkie sztuczki sg tatwe do wykonania, jednak najwazniejsze jest, aby je wtasciwie zaprezentowag.
Poswie¢ troche czasu, aby zrozumieé¢ kazda sztuczke, sekret, sposob jej uzycia i efekt, jaki daje.

Chci.elibyémy rowniez udzieli¢ Ci kilku waznych rad, ktérych powinni przestrzega¢ wszyscy dobrzy
magicy:

2 Cwicz kazda sztuczke, az opanujesz do perfekcji.

z Nigdy nie zdradzaj sekretu sztuczki, bo catkowicie zepsujesz iluzje.

Zz Nigdy nie wykonuj tej samej sztuczki dwa razy z rzedu, nawet jesli proszg o to Twoi widzowie.

z Po opanowaniu sztuczki sprébuj dopisac¢ do niej historie, aby nadac jej gtebi. Historia z pewnoscia
sprawi, ze publicznos¢ bedzie bardziej zaintrygowana | ciekawa. Im wiecej napiecia stworzysz, tym
bardziej spektakularny bedzie koniec sztuczki.

Nigdy nie zapominaj, ze przyjemnos¢, jaka czerpiesz ze swoich sztuczek, mierzona jest reakcjami widzow
i ich prosbami o jej wykonanie.

Jestes magikiem, wiec baw sie swietnie, rozbawiajac i zadziwiajgc wszystkich swoich przyjaciot i rodzine.

UWAGA! Niektore sztuczki z tego podrecznika wymagajg dodatkowych akcesoriow, ktorych nie ma w tym pudetku. Wszystkie te akcesoria to
przedmioty codziennego uzytku, ktére powinny by¢ bardzo tatwe do znalezienia w domu.

Przygotowanie niektérych sztuczek bedzie wymagato uzycia nozyczek. (Obok tytutu znajduje sie symbol noZyczek,\( ). Zawsze pytaj rodzicow
0 pozwolenie, zanim zaczniesz ich uzywac, a jesli to konieczne, popros rodzicow o pomoc.

Niektore inne sztuczki wymagajg uzycia zapatek, nigdy nie trzeba ich zapalac, potrzebny jest sam drewniany patyczek. Ponownie zapyta;j
rodzicow o pozwolenie lub uzyj surowego spaghetti.
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1-SZTUCZKI KARCIANE

SEKRET | PRZYGOTOWANIE: Zwr6¢ uwage, ze potowa talii kart to te same
karty; karty te sa réwniez nieco krétsze od pozostatych. Aby przygotowac
sztuczke, powiniene$ umiesci¢ na przemian krétsze karty z normalnymi
upewniajgc sie, ze zaczynasz od krotszej
karty i konczysz normalng kartg. Talia jest
teraz gotowa.

PREZENTACJA: Demonstrujac talie od dotu
do gory (patrz zdjecie 1), wszystkie krotsze,
identyczne karty sa niewidoczne. (krétsze
karty nie stykajg sie z kciukiem |
automatycznie spadajg za dtuzszymi
kartami). Je$li jednak karty sg prezentowane
od goéry do dotu, zwykte karty stajg sie
niewidoczne i widoczne sa tylko ich krétsze
kopie (patrz zdjecie 2).

CWICZENIE: Zademonstruj talie, aby pokazad,
ze wszystkie karty sg rozne, a jednoczesnie
popro$ widza, aby wybrat karte, wktadajac
palec w talie podczas demonstraciji.
Automatycznie wybierze on krotka karte, -9
kier - poniewaz karty spadajg w parach, a
krotsza karta laduje na diuzszej (patrz
prezentacja). Po wybraniu karty popro$ widza,
aby zapamietat swojg karte i umiescit jg z
powrotem w talii (w tym samym miejscu).

Kiedy nabierzesz wprawy w prezentacji talii
oraz w wyborze karty przez widza, mozesz
przystapi¢ do wykonania ponizszych sztuczek.

SZTUCZKA NR 1 - Przetdz talie i popros$ widza
o wybranie drugiej karty w doktadnie taki sam
sposéb. Bedzie zaskoczony, gdy odkryje, ze
ponownie wybrat t¢ samg karte. Mozesz
kontynuowac tyle razy, ile chcesz, a widz
zawsze wybierze 9 kier.

SZTUCZKA NR 2 - Wypowiedz magiczne
zaklecie i pokaz, ze wybrana przez widza
karta znajduje sig teraz na gérze talii. Umie$¢
karte z powrotem na gorze i przetoz talie,
chwytajac karty za diuzsze boki, jak to
pokazano na zdjeciu. Wypowiedz nastepne
zaklgcie i pokaz, ze wybrana przez widza
karta ponownie znajduje sig na gorze talii.

SZTUCZKA NR 3 - Napisz nazwg krétszej

karty na kartce papieru. Zt6z papier i daj go widzowi do potrzymania. Popro$
innego widza o wybranie karty. Wiesz, ze wybierze krétszg kartg, wigc wiesz, ze
mozesz bezpiecznie poprosi¢ pierwszego widza, aby otworzyt kartke i powiedziat
drugiemu widzowi, jakg karte wybrat.

SZTUCZKA NR 4 - Popro$ widza o wybranie karty i umieszczenie jej w talii.
Przeto6z talie (jak w sztuczce nr 2) kilka razy. Zapytaj widza o datg jego urodzin.
Jesli data jest nieparzysta, odlicz te liczbe kart od gory, a ostatnia karta bedzie
"krotka kartg". Jesli data jest parzysta, odlicz liczbe kart, a nastepnie wybierz
nastepna karte, ktéra ponownie bedzie "krétka kartg".

SZTUCZKA NR 5 - Podziel talig (jak w sztuczce nr 2), aby utworzy¢ 3 oddzielne
kupki. Popro$ widza o wybranie jednej z trzech kupek. Odwré¢ gorng karte z
wybranej kupki. Ponownie bedzie to karta wybrana przez widza.

SZTUCZKA NR 6 - Przetoz talig kilka razy (jak w sztuczce nr 2). Przytrzymaij tyt
kazdej karty przed widzem i popro$ go, aby powiedziat "Stop", kiedy zechce. Jak
widz wypowie "stop", jesli jest to krotka karta, odwrd¢ karte, pokazujac, ze jest to

lkarta ktAra wnshral 1aéli nia icet +A krAatlha barfa newiad= "miicie» hudé

SZTUCZKA NR 7 - Zademonstruj talie bardzo powoli i popro$, aby widz
zatrzymat cie, gdy zobaczy wybrang karte. Kiedy dojdziesz do konca talii, a on
powie, ze jej nie widziat, wyjasnij, ze to catkiem normalne, poniewaz jest teraz w
twojej kieszeni (wt6z jedng z krétkich kart do kieszeni przed rozpoczeciem tej
sztuczki).

SZTUCZKA NR 8 - Kontynuuj sztuczke numer 7, mowiac, ze karta z kieszeni ma
magiczne moce i ze jesli po prostu wejdzie w kontakt z resztg talii, zmieni
wszystkie karty. Potrzyj karte o talie i umiesc¢ jg na koncu talii, aby zakryta
normalng karte. Zademonstruj karty od gory do dotu (patrz: ,prezentacja”)
pokazujac widzom wszystkie identyczne karty.

SZTUCZKA NR 9 - W tej i nastgpnej sztuczce nie jest konieczne, aby widz
wybrat karte na jej poczatku. Przetdz talie na pét (Jak w sztuczce 2).
Zademonstruj jedng potowe talii od dotu do géry, aby pokaza¢, ze sktada sie ona
tylko z normalnych kart (wszystkie rézne), a nastepnie przesun drugg potowe od
gory do dotu, aby pokazaé, ze sktada sig tylko z 9 kier!

Teraz popros widza, aby wybrat karte z talii sktadajacej sig tylko z 9 kier;
automatycznie wybierze zwyktg karte. Nastepnie popro$, aby wybrat karte z
paczki sktadajgcej sie z normalnych kart; automatycznie wybierze 9 kier.

SZTUCZKA NR 10 - Rozdaj karty jedna po drugiej, aby utworzy¢ 2 kupki.
Otrzymasz jedng kupke z 9-ami kier i drugg kupke normalnych kart. Popro$
widza, aby wybrat karte z jednej kupki i zapamigtat jg przed wiozeniem ich do
drugiej kupki, z ktérego zostaty wybrane. Nastgepnie magik musi tylko podnies¢
kazdy stos i przejrze¢ go (nie pokazujgc widzaom), aby pozna¢ karty widzow.
Dziewigtka kier zostanie znaleziona w$réd normalnych kart, a normalna karta
w$rod stosu dziewigtek kier.

SZTUCZKA NR 11 - Popro$ widza o potasowanie talii. Wez jg z powrotem i utéz
zakryte stosy kart. Uzywajac tajnego kodu, utwérz osobny stos dla kazdego
koloru. Aby to zrobi¢, musisz tylko zwréci¢ uwage na kierunek tajnej linii.

SZTUCZKA NR 12 - Popro$ widza o przetasowanie talii. Wez jg z powrotem i
wyktadaj karty pojedynczo, aby utworzy¢ 13 stoséw zakrytych kart na stole.
Odwrdc¢ je, aby pokazac¢, ze kazdy stos odpowiada kazdej wartosci karty. Aby
wykonac¢ te sztuczke, musisz tylko wzigé pod uwage potozenie tajne;j linii.

SZTUCZKA NR 13 - Wez drugg catkowicie normalng talie kart. Utéz karty w
kolejnosci koloru i wartosci, aby$ mogt pozna¢ potozenie kazdej karty. Daj talie
oznaczonych kart widzowi; popro$ go, aby je przetasowat, a nastepnie wyjmowat
karty pojedynczo i kladt je zakryte na stole. Za kazdym razem, gdy widz bierze
karte z oznaczonej talii, bedziesz mégt uzy¢ tajnego kodu, aby ja zidentyfikowac,
a nastepnie wybraé te samg karte ze swojej zwyktej talii. Po wybraniu 5 kart
popro$ go, aby je obrdcit. Nastepnie odwré¢ swoje, aby pokazac, ze cudownie
wybrate$ doktadnie te same karty w tej samej kolejnosci.

SZTUCZKA NR 14 - Roz!6z talie na stole i popro$, aby widz wybrat losowo karte.
Zapamietaj tajny kod i popro$, aby widz podnidst swojg karte i zapamietat ja,
zanim wilozy jg z powrotem do talii. Teraz popro$ innego widza, aby przetasowat
talie, aby catkowicie zgubic¢ karte w talii. Chociaz magik nigdy nie wszedt w
kontakt z talig kart, moze po prostu uzy¢ mocy swojego umystu, aby znalez¢
karte i ogtosi¢ jg widzowi.

C- NORMALNA TALIA KART:

(Aby wykona¢ ponizsze sztuczki, mozesz uzy¢ dostarczonej talii ze znaczonymi
kartami lub catkowicie normalne;j talii kart.)

SZTUCZKA NR 15 - Wez 4 siédemki z talii i obr6¢ je wszystkie w ten sam
sposob, tak aby 7. symbol znalazt si¢ na gorze karty.

Roztéz 4 karty wachlarzem i pokaz je awersem do widza. Popros, aby widz
wybrat jedng z kart. Teraz popro$, aby jg zapamietat, aby mégt ja pozniej
rozpozna¢, podczas gdy to robi, skorzystaj z okazji, aby niepostrzezenie obréci¢
pozostate 3 karty o 180°. Popro$ widza, aby odiozyt swojg karte pomiedzy 3 inne
i potasowat je. Wez karty z powrotem i zauwaz, ze karta z 7. symbolem na dole,
(7 kier) jest kartag wybrang przez widza.

SZTUCZKA NR 16 - Wybierz 13 kart z talii, aby reprezentowaty kazdg wartos¢
karty od asa do krdla. Potajemnie ut6z je w kolejnosci, zaczynajgc od asa
(jedynka), a konczac na krélu i umiesc¢ je na spodzie talii. Wez wczesniej
przygotowana talie i przetoz jg kilka razy przed widzami. Dyskretnie zapamigtaj
ostatnig karte w talii, a nastepnie daj talie widzowi. Popro$, aby potajemnie wzigt
kilka kart z dotu talii, policzyt je i potozyt na wierzchu talii. Nastepnie na przykfad,
jesli ostatnig kartg w talii byta 6, wszystko, co musisz zrobic, to odwrdci¢ szostg
karte w talii. Warto$¢ tej karty wskaze doktadng liczbe kart, ktére widz przeniést z
dotu na gore talii. Zupetnie niewiarygodne!



SZTUCZKA NR 17 - Aby sie przygotowac, wez talie kart i podziel jg na pét. Teraz
odwro¢ gorng potowe twarzg do gory i potdz jg na drugiej potowie. Teraz obie
potowy sktadajg sie z kart widocznych zaréwno z gory, jak i z dotu.

1) Widzowie widza karte

Podnie$ talie kart do publicznosci, zowl ne
zapowiedziang przez iluzjoniste

jak pokazano na schemacie. Gto$no ogtos
karte, ktdéra jest zwrécona w strong

bli P 2 trefl 2) Magik widzi
pu I,CznO:SCL np. . re . L. nastepna karte, ktéra ma zosta¢,
Potajemnie zapamietaj karte, ktora jest zapowiedziana. -

zwrécona w twojg strone z drugiego konca

talii, np. 7 trefl. Teraz pot6z talie za

swoimi plecami i przenie$ swojg tajng Ai\
karte 7 trefl na gére talii, ktora bedzie

nastepnie widoczna dla widzéw. Ponownie
podnie$ karty do widzéw i gtosno ogtos

nowg karte zwrdécong do nich,

7 trefl. Jednoczes$nie zapamietaj

nowg karte na dole, ktéra jest nastepng karta,
ktora ogtosisz.

Zrob to tyle razy, ile chcesz, sprawiajgc wrazenie,
ze zapamigtate$ doktadng kolejnosé¢,

jakiej karty pojawiajg sie w talii.

KARTA WIDZA

SZTUCZKA NR 18 -

Potasuj talie kart i potajemnie

zapamigtaj ostatnig karte w talii, np. krélowg

kier. Popro$ widza, aby wybrat karte z talii

bez pokazywania ci jej. Umie$¢ jg na wierzchu talii,
a nastepnie przetdz talie kilka razy, aby zgubié
wybrang przez widza karte. Roztoz talie i poszukaj
Krolowej Kier, ktérg potajemnie zauwazyte$ na
poczatku talii. Karta po prawej stronie Krolowej
Kier jest karta wybrang przez widza. Wybierz jg

z talii bez wahania, pokazujgc, ze nie miate$
zadnego problemu ze znalezieniem karty
wybranej przez widza.

SZTUCZKA NR 19 - Ta sztuczka pozwoli ci zmusi¢
widza do wybrania konkretnej karty bez jego wiedzy.
Przygotuj talie kart, umieszczajgc 10 kier

na ostatniej pozycji i popro$ widza o wybranie
dowolnej karty.

Aby wykona¢ sztuczke przytrzymaj

i zacznij tasowac talie w spos6b pokazany
na rysunkach. Jednoczes$nie popro$
widzéw by w dowolnym momencie
powiedzieli stop.

Aby potasowac talie, przytrzymaj dolng
czes$¢ B miedzy kciukiem a Srodkowym
palcem i umies$¢ ja na gérze czesci A,

nie puszczajac jej.

Teraz podziel cze$¢ B (stanie si¢ B1), ktéra
nadal trzymasz - wez tylko matg czesé

z dotu i umies$c jg na gorze czesciAi B.

Te ruchy sprawiajg wrazenie,

ze tasujesz talie, podczas gdy

w rzeczywistos$ci nadal trzymasz ostatnig czes¢
talii.

Kontynuuj te ruchy, biorgc matg cze$¢ z dotu czesc
umieszczasz na gorze talii.

Kiedy widz poprosi cie o zatrzymanie sie,
pokaz mu ostatnig karte w talii,

ktorg wtasnie wyciagnates$. Bedzie to karta,
ktérg umiescite$ na ostatniej pozycji

na poczatku talii - 10 Kier.

WAZNE: KIEDY TASUJESZ CZESC B
PO RAZ PIERWSZY, UPEWNL SiE,

ZE WZIALES PRZYNAJMNIEJ TRZY
CZWARTE TALII, TAK, ABY MOC
PODZIELIC TE SEKCJE BEZ ZADNYCH
TRUDNOSCI. TASOWANIE POWINNO BYC WYKONYWANE RYTMICZNIE |
PLYNNIE.

Teraz pozostato ci tylko gtosno powiedzieé, jaka karte wybrat widz.
Niesamowite, widz wybrat 10 kier !

SZTUCZKA NR 20 - Rozt6z talie awersem do dotu i popro$ widza o wybranie
karty. Podnie$ talie, podziel jg na pét, potéz dolng potowe na stole i przytrzymaj
gorng potowe. Popro$ widza, aby zapamigtat i potozyt wybrang przez siebie karte
spodem do gory (tak by$ nie widziat co to za karta) na wierzchu stosu, ktéry
trzymasz. Podnie$ drugg potowe ze stotu, potajemnie zapamigtaj ostatnig karte i
potdz te potowe na wierzchu potowy, ktérg trzymasz. Roztdz talie, awersem do
gory, od lewej do prawej na stole i wybierz karte po prawej stronie karty, ktérg
potajemnie zapamietate$, kilka sekund wczesniej. To bedzie wybrana przez
widza karta.

SZTUCZKA NR 21 - Przygotuj potajemnie tali¢ kart, ktadgc w nastepujacej
kolejnosci 7 trefl, a nastepnie 8 trefl na wierzchu talii. Nastgpnie potéz 7 kier na
spodzie talii, a na ostatniej pozycji 8 kier. Podnies tali¢ i pokaz widzom pierwszg i
ostatnig karte w talii (bedg to: 7 trefl i 8 kier). Wez te dwie karty i umie$¢ je

na $rodku talii, wyréwnaj talie i przytrzymaj jg
migdzy kciukiem a palcem wskazujgcym.
Potrzas$nij talig bardzo energicznie, tak aby
wszystkie karty spadty na podfoge,

z wyjatkiem pierwszej i ostatniej karty,

ktore dotykajg twoich palcow
Podczas energicznego ruchu widzowie

nie zauwazg, ze trzymasz pierwszg i ostatnig
karte w talii. Pokaz te 2 karty - 7 kier i 8 trefl.

Widzowie beda zdumieni, jak udato ci si¢
utrzymac 2 karty umieszczone na $rodku
talii i nie zauwazg, ze w rzeczywistosci
pokazate$ im 7 kier i 8 trefl zamiast

7 trefl i 8 kier.

SZTUCZKA NR 22 - Wez z talii 4 asy, 4 krdle, 4 damy i 4
walety i utoz je w kolejnosci umieszczajgc 4 asy na
gorze, a nastepnie 4 kréle, potem 4 damy i na koncu 4
walety. Teraz rozdaj tak utozone karty, odkryte, jedng po
drugiej, na cztery stosy. Kazdy stos sktada sie z réznych
kart (A, K, D, J). Zbierz te cztery stosy ktadac je jeden na
drugim, nie zmieniajgc kolejnosci kart. Teraz ponownie
roztéz karty, tym razem zakryte, tworzac kolejne 4 stosy. Odwré¢ kazdy stos, aby
pokazaé, ze jak za dotknigciem czarodziejskiej rézdzki kazdy z nich sktada sie z

identycznych kart.

SZTUCZKA NR 23 - Umies$¢ 4 asy na koncu talii. Potdz talig na stole i popro$
widza, aby podzielit (przetozyt) talie. Wez druga potowe kart (zawierajgca 4 asy)
rozdaj jg na na cztery stosy. Gdy wszystkie karty zostang rozdane, odwréé
wierzchnig karte z kazdego ze stoséw. Ku zdumieniu publicznos$ci beda to 4 asy!

SZTUCZKA NR 24 - Przed rozpoczeciem tej
sztuczki przygotuj 4 siddemki oraz 7 innych kart
losowo wybranych kart. Potéz wybrane karty
zakryte na stole w 2 oddzielnych stosach - jeden
z si6demkami i drugi z losowo wybranymi
kartami. Teraz pokaz publicznosci ztozong
kartke papieru i wyjasnij, ze zawiera ona twojg
przepowiednie. Popro$ jednego z widzéw o
wybranie jednego z dwéch zakrytych stoséw, a
nastgpnie roztozyt kartke papieru, na ktérej
napisates$ , Twodj wybor to siedem"”. Jesli widz
wybrat stos 4 siodemek, po prostu odwroc¢ karty
i pokaz mu, ze wybrat siédemki, tak jak to
przewidziate$, a drugi stos zawiera kilka
losowych kart. Jesli natomiast widz wybierze
stos siedmiu losowych kart, po prostu odlicz je
(nie odwracajac ich) udowadniajgc, ze tak jak
przewidziate$ jest to stos 7 kart, a drugi zawiera
tylko 4 karty.

SZTUCZKA NR 25 - Daj widzowi takie 52 kart i popro$, aby wybrat 3 dowolne
karty nie pokazujgc ich. Nastepnie popros go, aby zsumowat warto$¢ kart i
zapamietat te liczbe. Np. as liczy sie jako 1, dwdjka reprezentuje 2, trojka
reprezentuje 3 itd. itd. walet reprezentuje 11, dama 12, a krél 13. Teraz popro$
widza, aby biorgc pod uwage wartos$¢ kazdej karty i utozyt na niej tyle innych kart
z talii, az dotrze do 15. Np. jesli jego pierwszg kartg jest as, musi utozy¢ na nim
14 kart. Jesli drugg kartg jest 8, musi przykry¢ jg siedmioma kartami, a na koniec,
jesli jego ostatnig kartg jest dama, musi przykry¢ jg trzema kartami. Nastepnie
popro$ o oddanie pozostatych, niewykorzystanych kart. Teraz musisz jedynie
policzy¢, ile kart dostate$, a nastepnie odja¢ od wyniku 4, aby odgadna¢ liczbe
zapamietang przez widza na poczatku sztuczki. Np. otrzymujac z powrotem 25
kart po odjeciu 4 dostaniesz 21. Dwadzies$cia jeden jest zatem sumg wartosci 3
kart pierwotnie wybranych przez widza.

Walet =
3 karty

SZTUCZKA NR 26 - Do tej sztuczki bedziesz potrzebowac tylko 4 dam i krdli.
Utoz kréle w kolejnosci - kier, karo, trefl, pik. Nastepnie umie$¢ damy na nich
damy w tej samej kolejnosci: kier, karo, trefl, pik. Teraz popro$ widza, aby
przetozyt karty tyle razy, ile zechce. Gdy to zrobi, wez karty i trzymajac je za
plecami podziel je doktadnie na pét, a nastepnie potdéz dwa otrzymane stosy 4
kart na stole (twarzami w dot). Odwrd¢ pierwsza karte w kazdym stosie - bedzie
to krél i dama z tego samego koloru. Kontynuuj to z kazdg nastepng warstwa,
magicznie kazda para bedzie sktadac¢ sie z krola i damy z tego samego koloru.



2 - SZTUCZKI Z UZYCIEM AKCESORIOW

A - MAGICZNE PIERSCIENIE

SZTUCZKA NR 27

EFEKT: dwa metalowe pierscienie
przywigzane do dwéch sznurkéw,
po dotknigciu magicznej rézdzki
uwolnig sie¢ w rekach magika.

%

SPRZET: Dwa metalowe pierscienie,
dwa kawatki sznurka i magiczna rézdzka.

SEKRET: Dwa kawatki sznurka sg przywigzane w okreslony sposéb wokot
magicznej ré6zdzki, tak ze dwa metalowe pierscienie automatycznie sie uwalniaja,
gdy magiczna rézdzka zostanie wyciggnigta z wezta.

JAK PRZEDSTAWIC SZTUCZKE:

1 - Wez dwa kawatki sznurka i zawie$ je na magicznej rézdzce (patrz rysunek).

=
i

2 - Zsunh dwa sznurki blisko siebie i zwigz je prostym weztem. Dwa konce tego
samego sznurka znajdujg sie teraz po tej samej stronie rézdzki.

@

-

sznurek A sznurek B

UWAGA - Wazne jest, aby oba sznury byly blisko siebie, zanim zawigzesz
wezel, aby publicznos¢ nie zorientowata sig, ze konce kazdego sznura sa
razem. .

3 - Popros widza, aby przytrzymat konce sznuréw.

4 - Nawlecz dwa metalowe pierscienie na sznur, po jednym z kazdej strony

®

rozdzki.

5- Teraz wez koniec kazdego sznurka
i zwigz je. Gdy to zrobisz mocujac
pierscienie, popro$ widza, aby mocno
pociagnat za sznurki, aby pokazaé
wszystkim, ze dwa metalowe
pierscienie s3 teraz uwigzione przez
sznurki.

6 - Potdz lewq reke na wezle i
dyskretnie trzymajgc metalowe
pierscienie miedzy palcami, powoli
wyciagnij rézdzke. Po wyciagnieciu
rézdzki wezlty automatycznie sie
rozwiagza.

7 - Wykonaj magiczny ruch rézdzka
nad lewa reka, a nastepnie powoli
wyciagnij z dtoni dwa pierscienie
udajac, ze musisz uzy¢ do tego
duzej sity.

8 - Potéz dwa metalowe pierscienie
na stole i udawaj ze naprawiasz
zniszczone i poplatane sznurki
ugniatajgc je w dtoni. Powoli wyjmij je
z reki i pokaz, ze wezly zniknely, a
sznury sg cate.

B - MAGICZNA ROZDZKA

SZTUCZKA NR 28

EFEKT: Magiczna rozdzka staje si¢ miekka i gigtka.
SPRZET: Rézdzka magiczna.

SEKRET: Sposdéb trzymania rézdzki sprawia, ze wydaje sie, ze jest wygieta.
JAK PRZEPROWADZIC SZTUCZKE:

1 - Trzymaj ré6zdzke luzno migdzy kciukiem

a palcem wskazujgcym w okoto jednej trzeciej
dtugosci jak na rysunku obok.

2 - Poruszaj rozdzka migdzy palcami,
jakby$ probowat jg zréwnowazyé, ————

N

N

3- Po kilku sekundach publiczno$¢
doswiadczy iluzji, ze rézdzka stata sie
migkka i wygieta.

SZTUCZKA NR 29
EFEKT: Rozdzka bedzie lewitowac za reka iluzjonisty.

SPRZET: Roézdzka i dlugopis lub linijka (brak w zestawie).

SEKRET: Rozdzka jest przytrzymywana przez dtugopi
Twojego zegarka.

JAK ZAPREZENTOWAC SZTUCZKE:

1 - Umies¢ rozdzke miedzy ditonig a dtugopisem,
unieruchomionym przez pasek zegarka.

2- Pusc¢ rozdzke, aby pokazac, ze faktycznie
lewituje za reka. -

SZTUCZKA NR 30

EFEKT: Pitka bedzie sie¢ magicznie toczy¢ po gérnej czesci twojej magicznej
rozdzki.

SPRZET: R6zdzka, pitka (w zestawie) i gumka (brak w zestawie)
SEKRET: Gumka utrzymuje pitke w réwnowadze.

JAK PRZYGOTOWAC SZTUCZKE: Zdejmij biate korice rézdzki. Przetnij gumke
na poét i umies¢ konce gumki w koncu rézdzki, kazdy po jednej stronie. Zatoz biate
korce z powrotem mocujgc gumke na miejscu.

JAK PRZEDSTAWIC SZTUCZKE:

1 - Trzymaj r6zdzke poziomo przed publiczno$cig

gumka zwrécong w twojg strone i niewidoczng

dla widzéw. D

2 - Umies¢ jeden z kciukéw miedzy rézdzka a gumka, tworzac
miedzy nimi przerwe.

3 - Wez pitke i umie$¢ jg miedzy
gumka a rézdzka. Publicznosé
odniesie wrazenie, ze pitka
utrzymuje réwnowage na rézdzce.

4 - Umies¢ drugi kciuk miedzy
rézdzkg a gumka na drugim koncu
rézdzki.

5 - Teraz mozesz pozwoli¢ pitce toczy¢ sig wzdtuz rézdzki jak prawdziwy
profesjonalny magik



C - MAGICZNY DYWAN

SPRZET:
1 pusty pierscien, 1 oszukany pierscien z welurowym spodem, mata, kwadratowy
kawatek czarnej karty i tekturowy zeton.

SZTUCZKA NR 31

EFEKT:
Zeton potozony na macie zniknie bez zadnego racjonalnego wyjasnienia.

JAK PRZYGOTOWAC SZTUCZKE:
Potéz pusty pierscien na oszukanym
pierscieniu, a nastepnie potéz oba
pierscienie na macie i przykryj je
czarng karta.

JAK PRZEDSTAWIC SZTUCZKE:
1. Potéz zeton na macie.

2. Trzymaijac je nieruchomo w stosie,
podnie$ dwa pierscienie przykryte
kartg i potoz je na zetonie.

3. Wypowiedz zaklecie np AbraKadabra i podnie$ gérny pierscien wraz z czarng
karta, pozostawiajgc dolny pierscien na macie.

4. Potéz pierscien, ktory trzymasz, i czarng
karte na macie tuz obok drugiego
pierscienia, pokazujac, ze nie ma nic

pod kartg.

5. Zeton zniknat.

SZTUCZKA NR 32

EFEKT:
Moneta pojawi sie znikagd w cudowny sposéb.

JAK PRZYGOTOWAC:
Umies$¢ podrobiony pierscien (z welurowa podstawg) na monecie i umie$¢ obok
niego drugi pierscien i czarng karte.

JAK PRZEDSTAWIC SZTUCZKE:
1. Wez karte i umie$¢ jg na pustym pierscieniu.

2. Teraz wez pusty pierscien przykryty
karta i umie$¢ oba na oszukanym pierscieniu
(z moneta ukryta pod spodem).

3. Wypowiedz zaklgcie Abrakadabra

i podnie$ oba pierscienie wraz z kartg,
odkrywajac monete, ktéra pojawita s

ie znikad.

SZTUCZKA NR 33

EFEKT: :
Kawatek kolorowego papieru w cudowny sposéb zmieni kolor.

JAK PRZYGOTOWAC:

Wytnij dwa identyczne kawatki
papieru i pokoloruj je, uzywajac

2 réznych koloréw.

Np. jednego czerwonego i jednego
niebieskiego.

Teraz pot6z jeden z kawatkéw papieru
na macie, na przyktad czerwony,

i przykryj go oszukanym pierscieniem,
tak aby nie byt juz widoczny. Potéz
drugi pierscien i czarng karte obok
oszukanego pierscienia, a nastgpnie
umies$¢ niebieski kawatek papieru na $roaku
oszukanego pierscienia.

JAK PRZEDSTAWIC SZTUCZKE:
1. Umies¢ karte na wierzchu pustego pierscienia.

2. Podnies$ zaréwno pusty pierscien, jak i karte i potéz je na wierzchu
oszukanego pierscienia.

3. Magik méwi Abrakadabra i jednoczesnie podnosi karte i oba pierscienie.
Niebieski kawatek papieru w zadziwiajacy sposob zmienit kolor i jest teraz
czerwony.

4. Na koniec sztuczki zachowaj szczegolng ostroznos¢, aby utrzymac oba
pierscienie i karte razem, aby widzowie nie zobaczyli ukrytego niebieskiego
kawatka papieru.

SZTUCZKA NR 34

EFEKT
Dwa magiczne pier$cienie beda wygtasza¢ niesamowite przepowiednie na
kartkach papieru, ktére pojawiajg sie znikad.

JAK SIE PRZYGOTOWAC

Napisz przepowiednie na kartce papieru, na przyktad: ,Wkrétce sie zakochasz”.
Pot6z kartke papieru na macie i przykryj ja oszukanym pierscieniem. Potéz
pusty pierscien i czarng karte obok niego na macie.

JAK PRZEDSTAWIC SZTUCZKE
1. Wyja$nij, ze posiadasz dwa pierscienie, ktére majg moc przewidywania.

2. Pot6z czarng karte na wierzchu pustego pierscienia.

3. Teraz podnies$ pusty pierscien przykryty kartg i potéz cato$é na wierzchu
oszukanego pierscienia.

4. Popros widza, aby potozyt reke na magicznych pierscieniach na kilka sekund,
aby przekazac¢ swoja energie pierscieniom.

5. Podnies$ oba pierscienie i kartg. Pojawi si¢ kartka papieru z magiczng
przepowiednig dla widza!

D - MAGICZNY MIECZ

SZTUCZKA NR 35

EFEKT

Moneta umieszczona w pudetku zostanie przebita 8 mieczami bez zadnych
trudnosci.

Pod koniec sztuczki moneta jest oddawana widzom do zbadania i

nie wykazuje zadnych sladéw dziur ani znakéw.

SPRZET
Pudetko, 8 mieczy i zeton.
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JAK PRZEDSTAWIC SZTUCZKE —
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1. Umies¢ dostarczony zeton (lub monetg o tym
samym rozmiarze) ptasko na dnie pudetka.
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otworéw nad krawedzig pokrywy (utrzymuj
pudetko poziomo).
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3. Ten pierwszy miecz faktycznie obréci monete — B
lub zeton do pozycji pionowe;j. "3";_3 S
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o
wim AR« jeden po drugim przez pozostate otwory.
o "f‘v;‘—*a*; Za kazdym razem, gdy wprowadzasz nowy

p= U

P
3

_ __.-v"""TJ:I.T T -

wrazenie, ze miecz przechodzi przez monete.

5. Wszystkie miecze przeszly juz przez monete.

6. Teraz ostroznie wyjmij kazdy miecz. Kiedy bedziesz wyjmowat ostatni miecz
potrzasnij pudetkiem, aby zagtuszy¢ dzwiek monety spadajace;j

z powrotem do poziomej pozycji. Kiedy to zrobisz, popro$ publiczno$¢, aby
stuchata i przekonata sig, ze moneta nadal znajduje sig¢ w pudetku.

7. Otwérz pudetko i daj monete/zeton
widzom do zbadania.

E - WAZON - KULA

TR

A
W

SEKRET
W pokrywce ukryta jest pusta kula, identyczna z prawdziwa.

miecz, udawaj, ze pchasz mocno, aby stworzy¢

SPRZET

Plastikowa kula, wazon z pokrywkg i pusta pétkolista kula.

SZTUCZKA NR 36 A-
JAK PRZYGOTOWAC SZTUCZKE B-

Umies¢ prawdziwg kule ,C” w wazonie ,D”".
Przykryj ja pusta kulg ,B", a nastepnie pokrywka,
jak to pokazano na rysunku C

JAK PRZEDSTAWIC SZTUCZKE D

1. Zdejmij czesci ,A” i ,B” z wazonu
i trzymaj je w dtoni.

N
2. Wyjmij prawdziwg pitke z wazonu i wtéz jg do kieszeni. % B
1

e

3. Jednoczesnie umies¢ czesci ,A” i ,B”
z powrotem na wierzchu wazonu

4. Abrakadabra! Podnie$ czes$¢ ,A”, aby pokazaé, ze kula, ktérg wtasnie wiozytes
do kieszeni, jednoczesnie obydwie czgsci ,A" i ,B" aby znalez¢ sig z powrotem

R5¢

5. Zamknij waze ,A” i ,B”.

SZTUCZKA NR 37

EFEKT
Pitka przemiesci sie z wazonu do kieszeni iluzjonisty
(Ta sztuczka moze by¢ kontynuacjg sztuczki nr 36)

SPRZET
Identycznie jak w sztuczce nr 36.

JAK PRZYGOTOWAC SZTUCZKE
W16z prawdziwg pitke ,C” do kieszeni i zamknij wazon
pokrywka

T/“

JAK PRZEDSTAWIC SZTUCZKE

1. Zdejmij pokrywke wazonu, podnoszac tylko czes¢ ,A”.
Pokaz widzom, ze w wazonie znajduje sie czerwona kula
(to w rzeczywistosci jest fatszywa pusta kula).

2. Zatoz pokrywke z powrotem i wykonaj magiczny ruch
- Abrakadabral AN

14

~N

/

3. Teraz wyjmij pitkg z kieszeni.

g6

4. Zdejmij pokrywke wazonu, tym razem podnoszac obie
czesci Ai B jednoczesnie. Pokaz publicznosci,
ze wazon jest teraz pusty.

r/‘

SZTUCZKA NR 38

EFEKT

Magik prosi cztonka widowni o zamknigcie oczu. Nastepnie, za pomoca
pomystowego triku, sprawi, ze widz pomysli, ze dotyka dwéch identycznych kul,
podczas gdy w rzeczywisto$ci bedzie to tylko jedna kula.

SPRZET
Kula ,C”

JAK PRZEDSTAWIC SZTUCZKE,

1. Popros osobe z widowni, aby skrzyzowata L
Srodkowy i wskazujacy palec, a nastepnie \\
zamkneta oczy jak na rysunku ’

2. Wyjmij kule z kieszeni i umie$¢ jg
pod palcami widza.

3. Teraz zapytaj widza, ile pitek ma pod palcami.
Jego odpowiedz bedzie brzmiata: dwie.

4. Popro$ widza, aby otworzyt oczy. Ku jego zdziwieniu zobaczy,
ze na stole jest tylko jedna kula.



3-ILUZJE OPTYCZNE

NAPRAWDE NIESAMOWITE ILUZJE OPTYCZNE, KTORE ZASKOCZA
ZAROWNO MAGIKA, JAK | PUBLICZNOSC

Czy widzisz szare okregi
pomigdzy kwadratami?
Sprébuj skoncentrowac sig tylko
na jednym z okregow.

To niemozliwe!

SZTUCZKA NR 40

Ktéra z linii przekatnych jest
kontynuacjg linii nr 1?
€IN

SZTUCZKA NR 41

Ktéra z tych dwéch flag
jest wigksza?
‘awes apje) eg

SZTUCZKA NR 42

Co widzisz pierwsze?
Strzatki w gore
czy strzatki wskazujgce
w dot?

SZTUCZKA NR 43

Przeczytaj to zdanie.

Jestes$ pewien?

THE SPRINGTIME

SZTUCZKA NR 44

Ktory z tych dwoch stotdw jest
najdtuzszy i najcienszy?

josobnp | 9soyolazs wes kyey
alupepjop elew Ajoys emp o]

Czy mata gwiazdka znajduje
sie w $rodku trojkata, czy tez j
est nieco wyzej lub nizej?

iNMAoY$ M LS3r vAZVIMO

SZTUCZKA NR 46

Ktéra z tych linii jest najdtuzsza?

josobnyp ewes eye) elew ebnip | ezsmiald ajur
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4 - RZUC WYZWANIE PRZYJACIOLOM

SZTUCZKA NR 47

Jak pozostawi¢ na stole 3 kubki ustawione prawidtowo (dnem w dét)? Widz ma
do dyspozyciji tylko trzy ruchy, a w kazdym ruchu moze odwrdci¢ lub/i przesungé
dwa sagsiednie kubki.

SPRZET: Trzy kubki.

ROZWIAZANIE:
1. Potdz trzy kubki na stole, jak pokazano na rysunku. (Tylko $rodkowy kubek jest

ustawiony prawidtowo). @ @ @
2. Odwrd¢ kubki 2 i 3 ijednoczegpie zamien je miejscami.

4. Na koniec odwrdé kubki 2 i 3. \ / /

A\ /
5. Wszystkie trzy kubki sg teraz ustawione prawidtowo. Odwré¢ ponownie
Srodkowy kubek i popro$ znajomych, aby wykonali t¢ samg operacje. Przypomnij
im, ze majg tylko 3 ruchy, a w kazdym ruchu moga przesuna¢ tylko dwa kubki,
ktére sg obok siebie. Nikt nie bedzie w stanie wykonac¢ tej sztuczki, poniewaz
kiedy odwrocite$ srodkowy kubek na koncu sztuczki, zmienite$ oryginalng
konfiguracje kubkéw. Rozpoczates$ sztuczke z jednym kubkiem ustawionym

prawidtowo, podczas gdy widzowie zaczng teraz z dwoma kubkami ustawionymi
prawidtowo!

SZTUCZKA NR 48 - Dotykajgc tylko jednego kubka, sprébuj ustawi¢ je tak, aby
naprzemiennie usta\ﬂié jed@ peln)t:kubekdeden lgusty ka_bek itd.

ggUUL
gUEUeL

SPRZET: 6 plastikowych kubkow.

ROZWIAZANIE: Musisz podnie$¢ kubek B i wla¢ jego zawarto$¢ do kubka E.
W rezultacie kubki bedg napetnione naprzemian.



SZTUCZKA NR 49
Jak sprawi¢, by dwie osoby stanely na tej samej kartce gazety bez dotykania sie
nawzajem?

SPRZET: Gazeta.
ROZWIAZANIE: Potéz gazete pod drzwiami, a nastepnie popro$ kazda osobe,

aby staneta na gazecie po obu stronach drzwi. W razie potrzeby mogg uzy¢
klamek, aby utrzymac¢ réwnowage.

2
SZTUCZKA NR 50 1 @
Przesuwajac tylko dwie zapatki, sprébuj umiesci¢ monete
na zewnatrz widelca, ktérego konfiguracja musi by¢ 3
taka sama.
4

SPRZET: 4 zapatki i moneta.

ROZWIAZANIE:

1. Przesun zapatke nr 3 w lewo, az zapatka nr 1
znajdzie sie na srodku.

2. Przesun zapatke nr 2, jak pokazano na schemacie,
aby odtworzy¢ ksztatt widelca.

SZTUCZKA NR 51
Jak zamieni¢ 11 zapatek w jedng bez uzycia kleju
lub innych akcesoriéw?

T
ONE

SPRZET: 11 zapatek.
ROZWIAZANIE:

Napisz po angielsku ,jeden”
za pomocg zapatek.

SZTUCZKA NR 52
Jak postawi¢ monete na krawedzi banknotu?

SPRZET: Banknot i moneta.

ROZWIAZANIE:
Ztéz banknot tak, jak pokazano na rysunku i ustaw monete w rogu.

ENE SN

SZTUCZKA NR 53
Jak sprawi¢, aby moneta spoczywajgca na ztamanej zapatce na gorze butelki
wpadta do butelki bez dotykania ani zapatki, ani butelki? .

SPRZET: Zapatka, pusta butelka i moneta.

ROZWIAZANIE: l
Bez jej rozdzielania ztam zapatkg na dwie czgsci, aby @
utworzy¢ ksztatt litery V. |

Pot6z zapatke w ksztatcie litery V na szyjce butelki, a nastepnie

potéz na niej monete.

Skrop kilkoma kroplami wody miejsce potaczenia zapatki. Woda sprawi, ze
zapatka sie rozszerzy, a moneta wpadnie do butelki, bez dotykania

zapatki lub butelki przez kogokolwiek.

SZTUCZKA NR 54

Jak ustawi¢ szklanke w réwnowadze na kartce papie

ktora lezy na dwéch innych szklankach?

SPRZET: Kartka papieru i trzy szklank

ROZWIAZANIE:

Pozginaj kartke papieru tak, jak pokazano na rysunk

U »

Pozwoli to, aby kartka papieru podtrzymata ciezar trzeciej szklanki.

SZTUCZKA NR 55
Jak zamieni¢ 5 kwadratéw w 47?

SPRZET: 16 zapatek.
ROZWIAZANIE:

Utoz zapatki tak, jak pokazano na rysu
aby utworzy¢ 5 kwadratow.

nku,

Teraz przesun 2 zapatki tak, jak pokazano,

aby utworzy¢ tylko 4 kwadraty.

SZTUCZKA NR 56
Jak wyjac¢ kostke lodu z miski,

nie dotykajgc ani kostki lodu, ani miski?

SPRZET: Miska, kostka lodu, kawatek
bawetnianej nitki, troche soli i wody.

ROZWIAZANIE:
Postaw na stole miseczke z woda, w ki
unosi si¢ kostka lodu.

torej

Wez bawetniang nitke i potéz jeden koniec

na kostce lodu. Posyp jg odrobing soli.

Zaszta reakcja chemiczna i nitka przykleita

sie do kostki lodu, co pozwala
ja podnie$c¢ z miski.

SZTUCZKA NR 57
Jak wyciggna¢ kartke papieru spod

szyjki butelki bez dotykania lub przewracania

butelki?

SPRZET: Pusta butelka i kartka papieru.

ROZWIAZANIE:

Chwy¢ jeden koniec papieru i zacznij zwija¢ go

w rurke. Gdy dojdziesz do butelki, kontynuuj

zwijanie papieru, uwazajac, aby nie dotykaé butelki

palcami.

Podczas zwijania papieru, butelka zostanie

przesunigta do krawedzi papieru.

\

Kontynuuj zwijanie papieru, az butelka
zsunie sie catkowicie. —

SZTUCZKA NR 58
Jak zrobic 4 trojkaty, uzywajgc tylko 6 zapatek?

SPRZET: 6 zapatek.

ROZWIAZANIE:
1. Uzywajac 3 zapatek, utworz ptaski tréjkat na stole.

2. Za pomoca 3 pozostatych zapatek utworz
tréjwymiarowg piramide. 3 boki piramidy
utworza 3 nowe tréjkaty, a takze tréjkat,
ktory utworzyt podstawe - tacznie 4.

SZTUCZKA NR 59

Jak wrzuci¢ wszystkie 52 karty z talii
do kapelusza lub miski?

ZN

SPRZET: Talia 52 kart i kapelusz lub miska. / /

ROZWIAZANIE: Q

Karty musza by¢ trzymane réwnolegle do podtoza,
zanim je rzucisz. W ten sposéb spadng
pionowo w dét, nie zmieniajac kierunku.

—

SZTUCZKA NR 60
Jak wyjgc¢ karte umieszczong miedzy palcem a monetg pez aotykania lup
upuszczania monety?

SPRZET: Karta do gry i moneta.
ROZWIAZANIE:

Wystarczy, ze mocno pstrykniesz w karte palcem drugiej reki. Karta odleci,
pozostawiajgc monete na miejscu, balansujgca na czubku palca.

SZTUCZKA NR 61

Magik przygotowuje miske z wodg

i posypuje jg ziarnami pieprzu.

Jak sprawic, ze ziarna pieprzu unosza
sie tylko wokot krawedzi miski?

SPRZET: Miska z woda, ziarna pieprzu
i kilka kropli ptynu do mycia naczyn.

ROZWIAZANIE:

Potajemnie posmaruj palec odrobing ptynu do mycia
naczyn i zanurz go w $rodku miski.

Zajdzie reakcja chemiczna, a ziarna pieprzu

odsung sig od palca na krawedz miski. Kazdy z widzéw moze sprébowac tej
samej procedury, ale bez ptynu do naczyn,u niego nie zadziata.




SZTUCZKA NR 62
Jak zawigza¢ wezet uzywajgc tylko jednej reki.

1. Trzymaj sznurek tak jak pokazano na schemacie.
2. Obréé reke tak aby ztapa¢ pomiedzy palcem wskazujgcym 1
i Srodkowym sznurek zwisajgcy za
reka. Zobacz schematy 2i 3.
3.Teraz pozwdl aby petla, ktdra jest zakrevici it wonen
2 palca wskazujgcego, $rodkowego i trzeciego spadta
z koncdw palcédw. Zobacz rysunek 4.

4. Wezet jest teraz gotowy. Zobacz rysunek 5.

SZTUCZKA NR 63

Jak potgczyc¢ 9 kropek aby utworzy¢ 4 linie bez odrywania dtugopisu od papieru,
przechodzgc obok kazdej kropki tylko raz i zaczynajgc od kropki w lewym gérnym
rogu.

ROZWIAZANIE:

SZTUCZKA NR 64
Jak zrobi¢ 3 kwadraty uzywaijac tylko 8 zapatek.

SPRZET: 8 zapatek.

—
1
ROZWIAZANIE: Umies¢ drugi kwadrat na 2
pierwszym tak jak pokazano na schemacie,
aby utworzy¢ trzeci kwadrat w $rodku dwoch. 3
—
SZTUCZKA NR 65

lle monet 1 ztotowych potrzeba, aby utworzy¢ stos,
ktory ma takg sama wysokos$¢ jak pionowa moneta 1 ztotowa?

Aby da¢ widzowi dodatkowg szansg, powiedzmy, ze
ma margines btedu 2 monet!

SPRZET: 14 monet 1 ztotowych.
ROZWIAZANIE: Potrzeba 13 monet!

Nikt nie mogt sobie wyobrazié, ze potrzeba az
tylu monet, aby osiggna¢ te samag wysokos$¢.

Ponadto, im ciensze monety, tym trudniej
jest odgadnaé ich ilosc.

SZTUCZKA NR 66
Jak rozdzieli¢ ziarna soli, ktore zostaty zmieszane
z ziarnami pieprzu?

SPRZET: Sol, pieprz i plastikowy grzebien.

ROZWIAZANIE:

Potrzyj plastikowy grzebier o nogawke spodni, aby
natadowac go elektrycznoscig statyczng,

a nastepnie przytrzymaj go nad zmieszanymi

ziarnami soli i pieprzu. Poniewaz ziarna pieprzu sg
I1zejsze od ziaren soli, pieprz zostanie przyciggniety
przez grzebien, pozostawiajgc na stole tylko ziarna soli.

SZTUCZKA NR 67
Jak uzywajgc tylko 3 monet, mozna uzyska¢ 2 monety z ortami
i 2 monety z reszkami na kartce papieru podzielonej na p6t?

ROZWIAZANIE:

Potéz jedng monete ortem do goéry po

prawej stronie linii Srodkowej, a drugg monete
reszkg do gory po lewej stronie linii.

Pot6z trzecig monete pionowo na same; linii,
ortem skierowanym w stronge monety z ortem
i reszkg skierowang w strong monety z reszkg.

SZTUCZKA NR 68
Sproébuj ztozy¢ kartke papieru na pot, a nastepnie jeszcze raz na pét, wiecej niz
7 razy. Mozesz uzy¢ kartki papieru dowolnej wielkosci.

ROZWIAZANIE:

Chociaz brzmi to jak proste wyzwanie, w rzeczywistosci nie da sie ztozyé zadnej
kartki papieru, niezaleznie od jej wielko$ci, wiecej niz 7 razy.

Kartka papieru ztozona 7 razy tworzy 256 matych prostokatow. Ztozenie kartki
papieru 8 razy oznacza ponowne ztozenie 256 prostokgtow na pot.

Sprébuj, to niemozliwe!

SZTUCZKA NR 69 ‘J(
Jak przej$¢ przez otwér w kartce papieru A4

SPRZET: Arkusz papieru A4.

ROZWIAZANIE:

Zt6z kartke papieru na pét i za pomocg
nozyczek przetnij ja naprzemiennie

po bokach, jak pokazano na rysunkach 1i 2.

Delikatnie rozciagnij kartke papieru, jak pokazano na rysunku 3, a nastgpnie
przetnij Srodkowe ogniwa, jak pokazano na rysunku 4, pozostawiajac dwa konce
nieprzecigte. (rys. 5)
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Rozciggnij kartke papieru, aby utworzy¢
koto, przez ktére bedziesz mogt delikatnie
przejsc.

\'g

SZTUCZKA NR 70 X
Jak sprawi¢, by moneta 2 ztotowa przeszta przez otwor @ O
wyciety w kartce papieru o znacznie mniejszej $rednicy,
bez jej rozdarcia?

SPRZET: Kartka papieru z przygotowanym wczes$niej
wycietym otworem o $rednicy ok. 15 mm,
moneta 2 zlotowa.

ROZWIAZANIE:
Zt6z kartke papieru na pot, jak pokazano na % 7
rysunku i umie$¢ monete nad mniejszym otworem e

w papierze. Podnies$ oba konce kartki papieru
i obserwuj, jak moneta przechodzi przez mniejszy

— el
otwor bez rozdarcia papieru. _": @H__
SZTUCZKANR 71

Jak wyciggna¢ cienki kawatek papieru uwigziony przez monete spoczywajacg na
szyjce butelki, nie dotykajac ani nie stragcajgc monety?

SPRZET: Butelka, cienki pasek papieru i moneta.

ROZWIAZANIE:
Jesli uderzysz ciosem karate w cienki pasek papieru, moneta pozostanie na
miejscu, ale uwolnisz papier!

SZTUCZKA NR 72
Jak sprawi¢, by zapatka utrzymywata sie
pionowo na twoim kciuku?

SPRZET: Zapatka.

ROZWIAZANIE:

Lekko zegnij kciuk i zwré¢ uwage, gdzie na stawie
kciuka powstaje najwigksza zmarszczka.

Umies¢ zapatke pionowo w tym konkretnym punkcie.
Wyprostuj kciuk, a zapatka zostanie przytrzymana
na miejscu przez zmarszczke na stawie kciuka.

SZTUCZKA NR 73

Jak zrobi¢ 2 kwadraty i 4 trojkaty za pomoca 8 zapatek? —1—
SPRZET: 8 zapalek. 3 /2

ROZWIAZANIE: Na rysunku widac¢ 4 tréjkaty,

ktére sg ponumerowane. Pierwszy maty kwadrat znajduje
sie w $rodku tréjkatéw, a drugi tworzy zewnetrzne

$ciany schematu.

SZTUCZKA NR 74

Wgaéwezel na kawatku

izgﬁgﬁ?me puszczajac obu _}

SPRZET: Kawatek sznurka. "l )

ROZWIAZANIE: Skrzyzuj ramiona, ” (
a nastepnie chwy¢ konce sznurka dtonmi. Teraz

po prostu odplatajgc ramiona mozesz zawigza¢
wezel, nie puszczajgc koAcow.
- T



SZTUCZKA NR 75

Na stole kftadzie sie pigtnascie zapatek. Dwdch graczy, postepuje zgodnie z
zasadami wymienionymi ponizej. Przegrywa osoba, ktéra podniesie ostatnig
zapatke.

Kazdy gracz po kolei podnosi od 1 do 3 zapatek. Przegrywa ten, kto podniesie
odstanig zapatke.

ROZWIAZANIE: Istniejg 4 kluczowe zapatki: 2., 6., 10. i 14. Aby za kazdym
razem wygraé, musisz wzig¢ odpowiednig liczbe zapatek, aby zatrzymac sie na
2., 6., 10. lub 14. zapatce. Na przyktad, jesli widz rozpocznie i wezmie pierwsze
dwie zapatki, musisz grac¢ tak, aby wylagdowa¢ na 6. zapatce, zyskujesz kontrole
nad grg! W ten sposoéb tatwo bedzie ci wzig¢ 10. i 14., co umozliwi ci wygrang za
kazdym razem.

lrrr byl
5-SZTUCZKI MATEMATYCZNE
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SZTUCZKA NR 76 1 2 3 4

Widz wybiera losowo grupe 9 dat 5 67 8 9110 11
w kalendarzu. Za kazdym razem magik 12 13|14 15 16|17 18
bedzie w stanie ogtosi¢ sume tych 19 20|21 22 23|24 25

wybranych liczb - szybciej niz jakikolwiek 26 27 28 29 30 31
kalkulator lub komputer!

JAK PRZEPROWADZIC SZTUCZKE:

- Pokaz publicznosci jeden caty miesigc w kalendarzu.

- Popros, aby widz wybrat grupe 9 dat - 3 poziomo i 3 pionowo.

- Daj dtugopis i papier innym widzom i popros$, aby zsumowali 9 dat.

- Uzywajac sprytnego obliczenia matematycznego bedziesz w stanie zsumowac
liczby znacznie szybciej niz ktokolwiek inny. Aby to zrobi¢, wez pierwszg liczbe w
kwadracie, np. 7, a nastgpnie dodaj 8 = 15, pomn6z sume przez 9 = 135.

- Zapisz sume na kartce papieru i gdy pierwszy cztonek publicznos$ci ogtosi
sume, pokaz im, ze masz juz wynik i napisate$ go na papierze. Ten wzér
matematyczny pozwoli ci dodawac szybciej niz jakikolwiek kalkulator lub
komputer!

SZTUCZKA NR 77

JAK PRZEPROWADZIC SZTUCZKE:

Widz wybiera imie losowo z ponizszej listy. Nastepnie bedziesz mégt bez
wahania ogtosi¢ wybrane imig. Przepisz imiona i wzér ponizej i popros widza,
aby wybrat jedno z imion.

Widz moze na przyktad wybraé imie
- Dawid. Uzywajgc swojej magicznej
rézdzki, zacznij od Aleksandra

i podazaj za liniami wzoru, proszac
widza, aby po cichu przeliterowat
wybrane przez siebie
imig, jedna litere na kazde VIRGINIA
imie, na ktérym zatrzymasz

sie za pomocg rézdzki i powiedziat
kiedy skonczy.

Pamietaj, aby zawsze zaczyna¢ od
Alexander, po czym Sarah-Jayne,
a nastgpnie Eva itd. Itp.

SARAH-JAYNE

DAVID
PATRICK

ERIC

EVA
ALEXANDER

Uzywajac przyktadu Dawida, SYLVIE

widz pomysli D, gdy wskazesz na

Alexander - A, gdy wskazesz na Sarah-Jayne

itd. Magicznie, gdy dojdzie do ostatniej litery wybranego przez siebie imienia i
powie ci, zeby$ przestat, twoja magiczna rézdzka wskaze na jego wybrane przez
niego imie.

SZTUCZKA NR 78

Jak umiescic liczby 1, 2, 3 w kwadracie 3 x 3, tak, aby suma kazdej poziomej,

pionowej i ukosnej linii dawata tgcznie 18.

Jest tylko jeden sposéb, aby to zrobi¢ i oto on:
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SZTUCZKA NR 79
Skopiuj na kartke papieru tabelke widoczng po |:|
prawej stronie. Na innej kartce w sekrecie napisz
stowo "Trefl", zt6z jg na 4 i potdz na stole. PIK |[KWADRAT| KRZYZ
JAK ZAPREZENTOWAC SZTUCZKE:
Popro$ jednego z widzéw, zeby wziat kartke
z narysowang tabelkg i postgpowa zgodnie

> i (S KotO | KIER | TREFL

Z ponizszymi instrukcjami:
- Wybierz losowo jeden z 9 wzoréw
i pot6z na nim palec. D A O
- Napisz wybrany wzér, przesuwajgc palec
0 jedno pole za kazdg literg. Mozesz przesuwac erostokat| mouar | Karo

sie w dowolne miejsce w goére, w dot w lewo
lub w prawo.

- Nie jeste$ na prostokacie, przekresl go.

- Teraz przesun sie o 5 pdl, nie lgdujgc na prostokacie.

- Nie jestes$ na okregu, przekres| go.

- Teraz przesun sie o 2 pola.

- Nie jeste$ na trojkacie, przekresl go.

- Teraz przesun sie o 3 pola.

- Nie jestes na piku lub karo, przekresl je.

- Teraz przesun sie o 3 pola.

- Nie jestes na polu polu z kwadratem, skreél je.

- Przesun sig o jedno pole, po raz ostatni.

- Nie jestes$ na krzyzu ani polu oznaczonym kier, skresl je.

- Teraz zostato tylko jedno pole. Popro$ widza, aby otworzyt swojg przepowiednie

napisang na kartce papieru lezgcej na. Oczywiscie, to trefl jest jedynym

pozostatym symbolem. Zawsze tak bedzie, niezaleznie od tego, jaki symbol widz

wybierze na poczatku zabawy.

SZTUCZKA NR 80
Jak znalez¢ losowa liczbe wybrang przez widza!

JAK PRZEDSTAWIC SZTUCZKE:

Popros$ widza, aby potajemnie napisat na kartce papieru dowolng liczbe od 11

do 77. Np. 36.

\ 4

Popros, aby pomnozyt te liczbe przez 3 i dodat do wyniku 9. Popro$, aby teraz
pomnozyt nowg sume ponownie przez 3 i dodat jg do liczby wybranej na
poczatku sztuczki - np. 36. Popro$, aby podat Ci uzyskany wynik - np. 387.
Wszystko co musisz teraz zrobi¢ to wzig¢ dwie pierwsze cyfry z podango przez
widza wyniku (to 38) | odjg¢ od nich 2 (otrzymasz 36). Ogto$ na gtos, ze
pierwotna liczba wybrana przez widza to liczba 36!

SZTUCZKA NR 78
. Jaka jest suma?
\I:/)Vc?dzaj 1800 Nie, to nie jest 5000!
Dodaj kolejny 1000 Sprébuj ponownie.
Dodaj 30
Dodaj kolejny 1000 001 ¥ :0} zpaimodpo emojpimeld
Plus 20
Plus kolejny 1000
Dodaj kolejne 10
SZTUCZKA NR 82

Zaczynajgc sekwencje obliczen od losowo wybranej przez widza liczby magik
otrzyma wynik identyczny z wczesniejsza przepowiednia.

JAK PRZEDSTAWIC SZTUCZKE:

Potajemnie napisz 1089 na kartce papieru, zt6z jg na 4 i potéz na stole. Popro$
widza, aby w myslach wybrat liczbe od 100 do 1000 - ztozong z réznych cyfr, np.
481. Popros, aby napisat wybrang liczbe na kartce papieru, a nad nig napisat
liczbe od tytu, np. 184. Popro$, aby odjat mniejszg liczbe od wiekszej, np. 481 -
184 = 297. Jesli ta liczba jest mniejsza niz 100, dodaj O przed nig. Popro$
ponownie, aby napisat te liczbe od tytu i dodat obie do siebie, np. 297 + 792.

Popros$ widza o otwarcie kartki papieru, na ktérej 481
napisates catkowitg liczbe - 1089! 184

297
92
7089~

6 - SZTUCZKI Z UZYCIEM
CODZIENNYCH PRZEDMIOTOW

SZTUCZKA NR 83

EFEKT: Pitka stanie sie tak cigzka tak, ze nikt
z publiczno$ci nie bedzie w stanie jej unie$¢ stopa.

SPRZET: Dowolna normalna pitka.

JAK ZAPREZENTOWAC SZTUCZKE:

Wyijasnij, ze nikt z publiczno$ci nie bedzie w stanie
unies¢ pitki, ktérag grasz, uzywajac swojej stopy!

Aby to udowodnic¢, popro$ kogos, aby podszedt

i sprébowat. Kaz mu stanag¢ lewa strong ciata przy
$cianie i popro$, aby trzymat lewg stope \
bezposrednio przy podstawie Sciany.

Teraz pot6z pitke na jego prawej stopie i popros,

aby uzyt stopy, aby podnies¢ pitke w powietrze.

Jest to niemozliwe, poniewaz nie bedzie w stanie



SZTUCZKA NR 84

EFEKT: Jak sprawi¢, by dtugopis lewitowat za
twoimi skrzyzowanymi dfornmi?

SPRZET: Dtugopis lub otéwek.

JAK ZAPREZENTOWAC SZTUCZKE:
Najpierw pokaz, ze nie ukrywasz zadnych
przedmiotéw w dtoniach. Umiesc¢ dtugopis za
twoimi skrzyzowanymi dtorimi, przytrzymujgc
go jednym matym palcem,

jak pokazano na rysunku.

SZTUCZKA NR 85

EFEKT: Jak prawidtowo zgadng¢, czy moneta ukryta pod dtonig widza
pokazuje orta czy reszke, gdy jest odwrécona?

691-!?"" i

N NP
JAK ZAPREZENTOWAC SZTUCZKE: l\?—ﬂ" N9
1. Rzu¢ 5 monet na stét i zapamigtaj, czy Tra et
liczba monet pokazujagcych orta jest parzysta czy nieparzysta.
2. Odwrdc¢ sie i popros widza, aby odwrécit

SPRZET: 5 monet.

tyle monet, ile chce - ale zawsze po dwie na raz.

3. Teraz popro$ go, aby wybrat jedng z monet

i przykryt jg dionig. Gdy to zrobisz, odwrd¢ sie b
do niego. 2

4. Uzywajac ponizszej tajnej formuty, bedziesz w stanie S
rozpoznac, czy ukryta moneta pokazuje orta czy reszke. A s s

1. opcja: Jesli liczba pozostatych monet pokazujgcych "-.).9’
orty do gory jest nadal taka sama (nieparzysta/parzysta) jak na poczatku sztuczki
ukryta moneta jest reszkg do gory.

2. opcja: Jesli liczba pozostatych monet pokazujacych orty zmienita sig z
parzystej na nieparzystg lub z nieparzystej na parzystg w stosunku do tego, ile
ich byto, gdy zaczynate$ ukryta moneta jest ortem do gory.

SZTUCZKA NR 85
EFEKT: Zapatka magicznie podskoczy bez zadnego logicznego wyjasnienia.
SPRZET: 2 zapatki.

JAK WYKONAC SZTUCZKE:

Wez pierwsza zapatke i przytrzymaj ja miedzy palcami,
doktadnie tak, jak pokazano na rysunku.

Zapatka powinna opiera¢ sie o paznokie¢ $rodkowego
palca. Teraz wez drugg zapatke i potdz jg na wierzchu
pierwszej, dokfadnie tak, jak pokazano na ponizszym
rysunku. Upewniajac sie, ze pierwsza zapatka nadal
opiera sie o paznokie¢ lub srodkowy palec,

poruszaj tym palcem bardzo delikatnie - tak, aby widzowie nie zauwazyli ruchu
Twojego palca.

Dzieki temu bardzo delikatnemu ruchowi sprawisz, ze druga zapatka podskoczy
w powietrze, najwyrazniej bez zadnego logicznego powodu.

SZTUCZKA NR 87

EFEKT: Bedziesz w stanie rozpozna¢ kolor kredki,
ktérg trzymate$ za plecami.

SPRZET: Minimum 3 kredki w réznych kolorach.

JAK PRZEPROWADZIC SZTUCZKE:

Daj kolorowe kredki jednemu z widzéw i odwroé
sie plecami do publicznosci.

Popros, aby umiescit jedng z kolorowych kredek
w twoich dtoniach za plecami.

A

Dyskretnie pocieraj korcowke kredki paznokciem kciuka.
Nastepnie popros$ widza, aby wziat kredke z powrotem.
Przypomnij publiczno$ci, ze nadal jeste$ odwrécony plecai
do nich i dlatego nie mozesz zobaczy¢ koloru

kredki, ktérg dostates.

Gdy widz wezmie kredke z powrotem, w naturalny
sposob, przenies rece z powrotem przed siebie i udawaj,
ze myslisz przez kilka sekund. Dyskretnie spojrz na
paznokie¢ kciuka, aby zobaczyé, jaki kolor kredki dostate$

SZTUCZKA NR 88
EFEKT: Diugopis magicznie wyleci z butelki.

SPRZET: Dtugopis, pusta butelka i bardzo cienka nylonowa nic,
np. cienka zytka wedkarska.

JAK PRZYGOTOWAC SZTUCZKE:

Potajemnie przywigz jeden koniec nici do guzika spodni lub paska.
Drugi koniec nici nalezy przywigza¢ do skuwki dtugopisu.

Ni¢ powinna by¢ odrobine krotsza niz dtugosé twojego ramienia. Po
przygotowaniu ostroznie wt6z dtugopis do kieszeni spodni.

i
JAK ZAPREZENTOWAC SZTUCZKF ™ {ﬁ' \x\_
Daj butelke publicznosci do ".,\i"?.;k'\
sprawdzenia. Wyjmij dtugopis z ‘Iiv} "
kieszeni spodni i wiéz go do N e
butelki. Teraz wystarczy, ze N
wyprostujesz ramie, aby dtugopis

uniost sie z butelki lub zgia¢ je, aby

wrocit do $rodka.

/

EFEKT: Widz otwiera ksigzke na chybit trafit, a magik jest w stanie natychmiast
wyrecytowac pierwsze zdanie na wybranej przez widza stronie.

SZTUCZKA NR 89

SPRZET: 2 ksigzki.

JAK PRZYGOTOWAC SZTUCZKE:
Musisz nauczyc¢ sig pierwszego zdania, na przyktad, na stronie 92, w obu
ksigzkach. Musisz réwniez pamietac, ktére zdanie nalezy do ktorej ksigzki!

JAK PRZEPROWADZIC SZTUCZKE:

Potéz dwie ksigzki na stole i popro$ widza, aby wybrat jedng z nich.

Podnie$ pozostatg ksigzke, ktora nie zostata wybrana i zacznij przegladac strony,
proszac widza, aby powiedziat ci, aby$ przestat, kiedy mu sie podoba.

Kiedy powie ci, aby$ przestat, ogto$ strone jako nr 92 - nawet jesli tak nie jest.
Popro$, aby on réwniez otworzyt swoja ksiazke na stronie 92 i zanotowat
pierwsze zdanie. Udawaj, ze telepatycznie odczytujesz to zdanie i glosno
wypowiedz zdanie, ktére zapamietates z jego ksigzki przed rozpoczeciem

sztuczki.

SZTUCZKA NR 90

EFEKT: Jak przebi¢ balon szpilkg, nie powodujac
jego pekniecia.

SPRZET: Balon, kawatek tasmy klejacej i szpilka.

JAK PRZYGOTOWAC SZTUCZKE:
Przyklej kawatek przezroczystej tasmy klejacej
do boku balonu. 4

JAK ZAPREZENTOWAC SZTUCZKE:

Za pomocg szpilki przebij balon przez

tasme klejacg. Pokaz publicznosci, ze balon

nie pekt. Popro$, aby kto$ z publicznosci sprobowat

zrobi¢ to samo, uzywajac innej szpilki. Balon oczywiscie peknie, niszczac
wszystkie dowody.

SZTUCZKA NR 91

EFEKT: Widz wybiera losowo pomiar na tasémie mierniczej, ktéry, co
zaskakujgce, bedzie taki sam, jak przewidywat magik.

SPRZET: Tasma miernicza 150 cm (metr krawiecki), spinacz do papieru,
dtugopis i kartka papieru.

JAK PRZYGOTOWAC SZTUCZKE:
Napisz liczbe 151 na kartce papieru i ztéz jg na 4.

JAK PRZEDSTAWIC SZTUCZKE:

Potéz swojag prognoze na stole.

Daj spinacz widzowi i popro$, aby

umiescit go w dowolnym miejscu na tasmie
mierniczej. Gdy to zrobi, popro$, aby dodat
dwie liczby pod spinaczem po obu stronach
tasmy miernicze;j.

Suma tych dwdch liczb zawsze bedzie
wynosi¢ 151, poniewaz liczby po obu stronach tasmy
mierniczej sg zawsze odwrocone.

Popro$ widza, aby przeczytat na gtos
Twojg prognoze, ktéra zawsze bedzie

taka sama, jak znaleziona liczba.

SZTUCZKA NR 92

EFEKT: Widz potajemnie wkfada monete o innym nominale do kazdej reki.
Nastepnie magik zgaduje prawidtowg wartos$¢ ukrytych mona+

SPRZET: 2 r6zne monety.

JAK ZAPREZENTOWAC SZTUCZKE: -

Pokaz publicznosci monete 2 ztote i 1 ztoty ,‘” 7 ™ e
i popros, aby widz potajemnie ukryt po jednej \ 9)( 2 9}
monecie w kazdej rece. Teraz popros$ go, aby =
pomnozyt monete w swojej prawej rece przez 8.

Jesli trzyma monete 2 ztote w prawej rece,
suma wyniesie 16, a jesli jest to moneta 1 ztoty, suma wyniesie 8.

Teraz popro$ go, aby pomnozyt monete w swojej lewej rece przez 7. Np. 7 x 2 =
141lub7x1=7.
Na koniec popros$ go, aby dodat obie sumy i ogtosit na gtos ostateczng liczbe.

Jesli suma wynosi 22, moneta 1 ztoty jest w jego prawej rece, a jesli suma
wynosi 23, moneta 1 zioty jest w jego lewej rece.



SZTUCZKA NR 93

EFEKT: Magik jest w stanie odgadng¢ wiek widza i miesigc, w ktérym sie urodzit.

JAK PRZEPROWADZIC SZTUCZKE:

Popro$ widza, aby pomnozyt przez 2 miesiac,

w ktérym sie urodzit, i dodat 5 do wyniku.

Np. osoba 10-letnia urodzona w lutym obliczy

2 (dlalutego)x2=4+5=09.

Teraz popro$ go, aby pomnozyt wynik przez 50

i dodat swoj wiek. Np. 9 x 50 = 450 + 10 = 460.

Teraz zapytaj go, jaka liczbe uzyskat - np. 460.
Odejmij 250 = 210.

Po prostu ostatnie dwie cyfry tej liczby bedg wskazywaé
wiek widza, np. 10, a pierwsza liczba (lub dwie liczby)
beda wskazywac miesigc, w ktorym sie urodzita,

np. 2 = luty.

SZTUCZKA NR 94

EFEKT: Magik sprawia, ze woda lewituje wewnatrz szklanki.
SPRZET: Szklanka, karta do gry i troche wody.

JAK ZAPREZENTOWAC SZTUCZKE:

Napetnij szklanke po brzegi woda i potdz na niej karte do gry. {
Trzymajac karte w miejscu rekg, odwrd¢ szklanke \

do goéry nogami. Mocno nacisnij karte, a nastepnie odsun \\_ — /
reke. Magicznie woda i karta do gry bedg zawieszone !
w powietrzu wewnatrz szklanki. I
SZTUCZKA NR 95 , \

EFEKT: Obserwuj, jak linka staje sie coraz dtuzsza w rekach magika.
SPRZET: Linka o dtugosci co najmniej 50 cm.

JAK ZAPREZENTOWAC SZTUCZKE:

Zwin nadmiar linki i ukryj ja w obydwu dtoniach, jak
pokazano na rysunku. Teraz zaprezentuj sznur
publicznosci, trzymany miedzy dwiema zamknigtymi
pigéciami, jak pokazano na rysunku ponizej.

Powoli rozsun rece. Zwinieta linka w twoich pigesciach bedzie sie rozwija¢
stopniowo po trochu, dajac wrazenie, ze staje sie diuzsza.

SZTUCZKA NR 96
EFEKT: Lina przechodzi przez szyje iluzjonisty.
SPRZET: Linka o dtugosci co najmniej 50 cm.

JAK WYKONAC SZTUCZKE:

1. Zwigz ze sobg dwa konce linki.

2. Zatoz linke za szyje i wtéz kciuki

w kazdy koniec, aby jg napia¢. (Zobacz rysunek 1)
3. Przenies$ rece do przodu i zaczep lewa petle liny
$Srodkowym palcem prawej reki.

4. Trzymajac $rodkowy palec w petli lewej reki,
wykonaj jeden bardzo szybki ruch, aby ponownie
wyprostowac ramiona, pozwalajac, aby sznurek owinat
sie wokot kciuka lewej reki.

twojg szyje.

SZTUCZKA NR 97

EFEKT: Widz wybiera liczbe losowo, ale w cudowny sposéb wyladuje na

oznaczonej monecie.

JAK PRZEDSTAWIC SZTUCZKE:
Roztéz 18 monet na stole, jak pokazano na rysunku.

Popro$ widza o wybranie liczby od 6 Przyktado
do 18 (np. 14). Teraz popro$ go, aby zaczat wybrana
od podstawy cyfry 9 i odliczyt 14 monet. moneta

Kiedy dojdzie do 14. monety, popros go, aby teraz
policzyt kolejne 14 monet w przeciwnym kierunku,
zaczynajgc od monety, na ktérej wyladowat i tym razem
uzywajac tylko okragtej czgsci 9, zapominajac

o 5 monetach tworzacych ogon. Bez wzgledu na liczbe

wybrang na poczatku, widz zawsze wylgduje na tej samej oznaczonej monecie.

Mozesz réwniez rozpoczg¢ sztuczke od nowa, tym razem zmieniajac liczbe
monet w czgsci ogonowej cyfry 9, tak aby widzowie nie zorientowali sie, ze
ponownie wylagdowali na tej samej monecie - bez wzgledu na to, jaka liczbe
wybiorg na poczatku sztuczki.

SZTUCZKA NR 98 ok

EFEKT: Lina ztozona wewnatrz kartki papieru zostanie przecieta na pét, a

nastgpnie naprawiona w rekach iluzjonisty.

SPRZET: Aby zaprezentowac te sztuczke, bedziesz potrzebowac kartki papieru,

liny lub wstazki i pary nozyczek z okragtymi korcami.

JAK ZAPREZENTOWAC SZTUCZKE:

Zt6z kartke papieru na trzy, jak pokazano na rysunku 1. Teraz wytnij mate

okienko z jednej strony, jak pokazano na rysunku 2.

——

No 1 No 2

Umie$¢ sznurek wewnatrz ztozonej kartki papieru i przygotuj
sie do przeciecia kartki papieru i sznurka.

Przet6z nozyczki przez okienko, ktére wyciates z boku kartki
papieru i przed sznurkiem. W ten sposdéb nie przetniesz
sznurka, tylko papier. Oczywiscie kartka musi by¢ odwrécon:
otworem w Twojg strone (nie w strong publicznosci).

Gdy to zrobisz, mocno chwy¢ dwa kawatki papieru

i sznurek i skoncentruj si¢ mocno, sprawiajgc wrazenie, ze
sitg umystu jeste$ w stanie naprawi¢ przeciety sznurek.

\4

5. Petla bedzie teraz przed twoja szyja,
sprawiajac wrazenie, ze przechodzi przez

7- SHEA MAGIKA

SZTUCZKA NR 99

Magik rzuca wyzwanie kazdemu, aby roztgczyt jego dwa palce wskazujace, z
pozycji pokazanej na ponizszym diagramie!

ROZWIAZANIE:

Zigcz dwa palce wskazujace, jak pokazano na ponizszym rysunku. Scisnij z catej
sity dwa palce wskazujgce. Gdy juz to zrobisz, popros, aby kto$ chwycit Cie za
nadgarstki i sprobowat rozdzieli¢ twoje palce.

Nikt nie bedzie w stanie tego zrobi¢. To dziwne, ale tak wtasnie jest.

SZTUCZKA NR 100
Magik rzuca wyzwanie kazdemu, aby oddzielit jego dton od gtowy!

ROZWIAZANIE:

Pot6z dton na czubku gtowy, jak pokazano na ponizszym rysunku i popro$ by
kto$ sprobowat oderwaé Twojg dton od gtowy.

To niemozliwe. Twoi znajomi bedg naprawde pod wrazeniem twojej sity!

-,

SZTUCZKA NR 101Po dwéch poprzednich pokazach sity teraz rzu¢ wyzwanie
widzom, aby sprobowali rozdzieli¢ twoje dwie piesci.

ROZWIAZANIE:

Utéz piesci jedna na drugiej, jak pokazano na ponizszym rysunku.Potajemnie
przesun kciuk z dolnej reki do gérnej i mocno go przytrzymaj. W ten sposob nikt
nie bedzie w stanie rozchyli¢ twoich piesci.

Po skonczeniu popros$ kogo$ z widowni, aby sprébowat wykona¢ ostatnig
sztuczke sam. Widz po prostu potozy jedng pies¢ na drugiej (bez potajemnego
trzymania kciuka), a ty bedziesz mogt bardzo tatwo rozchyli¢ jego pigsci.

To naprawde udowodni, ze magicy majg nadludzka site!

UDANEJ ZABAWY ;-)
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