wskazane przez widza. Popro$ o podanie liczby, ktora jest wigksza od liczby
odpowiadajacej pierwotnemu potozeniu jej w talii. Przyjmijmy, ze widz poda liczbg
10. Trzymajac tali¢ za plecami oznajmij, ze umiescile$ ja na 10 pozycji od gory.
Kiedy uczestnik odliczy 9 kart i odwrdci 10 okaze sig, Ze jest to whasnie ta, ktorg
wybrat na poczatku.

sekret:

Kiedy uczestnik zabawy poda liczbg dziesig¢, odlicz 10 kart od dotu i potoz je na
wierzchu talii nie zmieniajac ich kolejnosci (ostatnia karta pobrana z dotu staje si¢
karta pierwsza). Gdy wyjmiesz tali¢ zza plecow wyjasnij, ze karta zostata
umieszczona na 10 pozycji od gory - liczac od liczby wskazujacej na miejsce
wybranej przez widza karty (7 od spodu- teraz moze to ujawnié). Gdy zacznie liczy¢
od siedmiu do dziesieciu i odwrdci dziesigtg karte odkryje, ze jest to ta sama, ktora
wybral na poczatku !

BALON NIE DO PRZEBICIA

potrzebne rekwizyty:
2 balony, drut do wetny lub zwykty sztywny drut, przezroczysta tasma klejaca
opis:

Podaj jednemu z widzéw balon do nadmuchania. Gdy balon jest juz

nadmuchany i zawigzany tak, aby nie uszlo z niego powietrze wez drut i przebij go.
Jak nietrudno przewidzie¢, widzowie ustysza huk. Nastgpnie wez kolejny balon i daj
go kolejnemu widzowi do nadmuchania. Po zwigzaniu po raz kolejny przebij balon
na wylot przez obie $cianki. Jednak...balon nie peka !!!
sekret:
Zanim balon zostanie nadmuchany na jego wewnetrznej stronie naklej dwa kawatki
tasmy klejacej o wymiarach ok. lecm x lem po przeciwnych $ciankach balonu. Gdy
przebijesz balon w tych miejscach - nie ma on prawa pgkngé. Tasm¢ mozesz
przyklei¢ takze na zewngtrznej stronie balonu, tylko postaraj si¢ to zrobi¢ w
momencie, gdy juz odbierzesz go od widza i bedziesz chciat go przebi¢ drutem.

RZUT DWIEMA KOSTKAMI

potrzebne rekwizyty:
dwie kostki
opis:

Popro$ jednego z widzéw o rzut dwiema kostkami, tak aby$ tego nie
widziat. Niech pomnozy wigksza z liczb oczek przez 2 i do wyniku doda 1. W
nastgpnej kolejnosci popros$, by otrzymana sume¢ pomnozyt przez 5 ( caly czas nie
widzisz jaka ilo$¢ oczek wyrzucit widz).Niech na koniec doda liczbe oczek na
drugiej kostce i poda Ci wynik. Odejmujac od sumy cyfr¢ 5 dowiesz sig, jaka liczbg
oczek Twdj kolega wyrzucit na poczatku zabawy.

Przyktad :
widz wyrzucit 31 1 . Liczy 3x2+1=7 ; 7x5=35;
35+1=36 ; 36-5=31 czyli widz wyrzucit 311
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NIEPOSLUSZNA KARTA
potrzebne rekwizyty:
talia 24 Kkart, chusta
opis:  Rozpoczynajac pokaz powiedz widowni, ze chcesz przeprowadzi¢ pewien
eksperyment. Wybierz jedna osobg i daj jej do potasowania karty, nastepnie wez tali¢ z
powrotem. Powiedz widzom, ze nie chcesz widzie¢, ktora karta jest wyjmowana z talii,
ani w ktore miejsce jest wkladana, wigc przykrywasz tali¢ kart chusteczka. W16z obie
rece pod chuste i roztoz karty w wachlarz. Popro§ wybrang osobe o wyciagnigcie jednej
karty z talii (karty caty czas znajdujg si¢ pod chustg).Widz powinien obejrze¢ karte i
wlozy¢ ja z powrotem . W czasie gdy widz oglada karte, zt6z karty znajdujace si¢ pod
chusta i odwro¢ je koszulkami do dotu. Nie cheae zebys zobaczyt jaka to jest karta, widz
musi ci ja zwrocic¢ koszulkg do gory. Mozesz teraz potasowac karty (wcigz trzymajac je
pod chustka ) i roztozy¢ je w wachlarz na stole. Wszystkie bedg lezaty koszulkami do
gory... Wszystkie z wyjatkiem tej, ktorg wyciggnat widz.

PRZEWIDYWANIE WYNIKU

potrzebne rekwizyty:
kartka ,otowek i trzy kostki
opis:

Popro$ jednego z widzéw aby pomieszat w dtoni trzy kostki a nastepnie ustawit
jedna na drugiej. Niech widz zsumuje liczbg oczek na pigciu niewidocznych $ciankach.
W trakcie liczenia przez widza liczby oczek, zapisz na kartce przewidywany wynik.
Poréwnanie wykaze, ze twoje przewidywanie bylo trafne.

Sekret: Suma oczek na przeciwlegtych Sciankach jest zawsze réwna 7 (wiec dla trzech
kostek bedzie to 21). Odejmij od 21 liczbe oczek, ktora widzisz na wierzchu gornej
kostki (np.3). Roznicg bedzie liczba 18, ktéra w rezultacie jest suma oczek na
niewidocznych $ciankach.

TAJEMNICZE KARTY

potrzebne rekwizyty:
zwykla kata oraz karta specjalna z nadrukiem imitujagcym 3 roztozone karty

opis:

Do tego triku niezbedne sa 2 karty, jedna zwykta natomiast druga to karta specjalna z
wydrukiem markujacym rozlozone trzy karty. Stajemy w odleglosci kilku metréw od
widowni. Rozkladamy dwie karty w tzw. wachlarz mowiac ze mamy dwie karty, po
czym sktadamy wachlarz. Ktadziemy karty na stot i dotykamy czarodziejska rozdzka.
Nastepnie bierzemy karty z drugiej strony i rozkltadamy wachlarz. Okazuj¢ si¢ ze zamiast
dwoch kart mamy cztery.

Poprzez odpowiednie skladania i obracanie kartami pokazujemy rozmnozenie dwoch kart
w cztery..
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