ZGADNLJ JAKA ZAPAMIETALEM KARTE ?

potrzebne rekwizyty :
21 kart
opis:

Odlicz z talii 21 kart, nastgpnie je potasuj. Odkryte karty roztdéz trzech
rownych rzedach. Popros jednego z widzow, aby zapamigtat jedng, dowolnie wybrang
karte i powiedzial w ktorym rzedzie ta karta si¢ znajduje. Zt6z karty razem w taki
sposob, aby rzad kart zawierajacy tg wybrang przez widza znajdowatl si¢ pomicdzy
dwoma pozostatymi rz¢dami. Roztéz karty ponownie na stole, tworzac trzy nowe
rzedy. Zacznij od lewej strony do prawej ( roztdéz w ten sposodb wszystkie karty). Po
roztozeniu kart zapytaj widza o to, w ktorym rzedzie znajduje si¢ teraz wybrana przez
niego karta. Zbierz karty ze stotu umieszczajac rzad z wybrang karta pomi¢dzy dwoma
pozostatymi rzedami kart. Powtdrz cata procedurg po raz trzeci. Po zebraniu kart
mozesz bez problemu wskaza¢ wybrana przez widza karte — bedzie ona zawsze na
jedenastym miejscu w talii. Pamigetaj nie licz kart glo$no!

ZGADNIJ JAKA MAM KARTE?
potrzebne rekwizyty:
24 Kkarty
opis:

Popros$ jednego z widzow o wybranie dowolnej karty i potozenie jej zakrytej
na wierzchu talii. Niech widz podzieli tali¢ kart na dowolne dwa pakiety natomiast Ty
ztacz je z powrotem. Rozkladajac karty w wachlarz mozesz odnalez¢ karte, ktora
wybrat widz. Podstawa triku jest zapamigtanie, jaka karta byta na spodzie pakietu kart,
ktory doktadates do drugiego pakietu ( gorna karta na drugim pakiecie to karta
wybrana przez widza). W ten sposob karta wybrana przez widza znajdzie si¢ pod karta,
ktora byla na spodzie pakietu. Popro$ osobg¢ uczestniczaca w zabawie, by intensywnie
myslala o wybranej karcie. Z pewno$cig pomoze Ci to w wyciagnigciu tej wlasciwej
karty ;-)

DWA KOLORY
potrzebne rekwizyty:
talia kart
opis:

Podaj wybranej z widowni osobie dwie kupki kart. Poro$, aby wybrala ona z
jednej kupki dowolnag karte, zapamigtata ja, a nastepnie przetozyta do kupki nr 2 i
doktadnie przetasowata. Kiedy juz skonczy, wez kupke, w ktorej znajduje si¢ wybrana
karta i wskaz ja.
sekret
Przed przystagpieniem do tej sztuczki nalezy karty podzieli¢ na 2 kupki po dwa kolory
w kazdej kupce np. piki i karo w jednej a trefle i kiery w drugiej. Kiedy widz przetozy
jedng z tych kart do drugiej kupki nie bedzie ona pasowata do pozostatych, wigc
rozpoznasz ja bez problemu.

PRZECIAGANIE SZNURKA PRZEZ SZYJE

potrzebne rekwizyty:
sznurek
opis:

Przed przystapieniem do tego triku zaloz golf. Wez sznurek i obydwa jego
konce przerzu¢ na plecy (kazdy z koncow przez inne rami¢). Nastepnie cz¢$¢ owinictg
z przodu wokot szyi ukryj pod kotnierzem golfa, na koniec delikatnie przetoz konce
sznurka na klatke piersiowa. Widz ma wrazenie, ze sznurek wisi na Twojej szyi.
Szybkim ruchem pociagnij sznurek za obydwa konce. Uzyskate$ efekt przenikania
sznurka przez szyje.

CZARODZIEJSKIE ASY
potrzebne rekwizyty:
talia kart
opis:

Cztery osoby podajg liczby migdzy 10 a 20, a Ty odliczasz karty wedtug
podanych liczb i za kazdym razem wyktadasz asa. Magia? Dla widzow - tak, ale nie
dla Ciebie Przygotuj talie kart i utéz asy jako 10, 11, 121 13 karty liczac od gory talii.
Nastepnie popros widzow o podanie dowolnych liczb pomiedzy 10 a 20. Jezeli to
bedzie np. liczba 14, odlicz 14 kart odktadajac je na stot i oblicz w pamieci sume cyfr

tej liczby (w tym przypadku 5). Ten sam plik 14 Kart odlicz jeszcze raz, odktadajac
5 karte na bok i caty odliczony do konca plik potdz na pozostate karty. Te samg
operacje powtorz z pozostatymi trzema liczbami. Jezeli wszystko wykonasz doktadnie,
odtozone karty okazg si¢ asami.

POJAWIAJACA SIE ROZDZKA

potrzebne rekwizyty:
koperta, r6zdzka, gumka
opis:

Zaprezentuj publicznosci pustg kopertg. Trzymaj ja w dloni tak, by jej rog byt
ukryty i w tajemniczy sposob wyciagnij z niej rézdzke.
Sekret:
W rzeczywisto$ci w rogu koperty znajduje si¢ wezesniej zrobiony otwor, a rozdzka jest
ukryta jest w rekawie i przymocowana recepturka. Koniec r6zdzki wprowadzamy do
otworu koperty, za$ druga reka wyjmujemy roézdzke. Dla widowni rézdzka pojawi sig
w kopercie w niewyttumaczalny sposob.

TAJEMNICZY TUNEL
potrzebne rekwizyty:dwie kostki, tunel
opis:
Zaprezentuj publicznoséci dwie identyczne kostki. Jedng z tych kostek umiesé

wewnatrz tunelu tak, by wszyscy to widzieli. Oswiadcz, Ze mozesz
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