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W PRZYPADKU FRAGMENTOW
OZNACZONYCH TYM SYMBOLEM,
NALEZY SZUKAC WYJASNIEN
MAGIKA NA NASZEJ STRONIE
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PRZEPOWIEDNIA

12 kart (dwa identyczne zestawy szesciu réznych kart z symbolem). Karta
»don” jest wykorzystywana dwukrotnie. Wigc musimy mie¢ 4 takie karty.
Przed rozpoczgciem przygotuj swoje karty, jak pokazano na Rys. 1.

Nastepnie nalezy zebra¢ kazda serig kart, aby utworzy¢ dwa stosy. Rys. 2.
Wyjasnij, ze przeliterujesz stowo ,,magia” i ze przy kazdej literze poprosisz widza, aby
wskazat na stos. Za kazdym razem przesun jedna karte z wierzchu na spéd ze stosu
wybranego przez widza. Rys. 3.

Nalezy przewidzie¢, ze na koniec, niezaleznie od dokonanych wyboréw, dwie gérne karty
beda takie same, a kolejne dwie karty beda rézne. Rys. 211 3
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25 kart

Przetasuj 25 kart

Pokaz widzom swoja tali¢ kart i wskaz, ze
karty maja wszystkie rodzaje réznych
symboli. Popro$ widza, aby je przetasowat i
zastap zakryty stos na stole przed nim.

Potem popro$ widza, aby przelozyt talie i
powiedz, ze wiesz ze gorna karta na stosie
pozostajacym na stole bedzie karta ,,dfon”.
Widz przektada karty i gérna karta na stosie
pozostajacym na stole jest faktycznie karta
don™!

Popro$ widza, aby jeszcze raz przefozyt talie
i ponownie karta ,,dloi” pozostaje na
wierzchu pozostatego stosu.

Karty ,dtori” sa wezsze niz pozostale. W ten
sposob, za kazdym razem gdy kto$ przektada
tali¢ wiesz, ze gérna karta pozostajaca na
stosie jest karta ,dlori”. Mozna to takze
sprawdzi¢ patrzac na tylng cze$¢ karty.
Wszystkie karty ,,dtoi” maja dyskretny maty
znak na odwrocie. Rys. 5 sztuczki nr 3 i 4.
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FAKIR

25 kart

Przygotowanie:

Posortuj karty wedtug symbolu.

Odi6z cztery karty ,,dlort” do pudetka i
umies¢ inng karte ,dfon” w swojej kieszeni.
Ut6z 20 kart w czterech identycznych
stosach. Rys. 1. Karty w kazdym z czterech
stoséw musza by¢ ulozone w tej samej
kolejnosci.

Nast¢pnie uléz stosy jeden na drugim w taki
sposob, aby utworzyly jeden stos sktadajacy
si¢ z 20 kart. Rys. 2.

Kolejnosé kare w jednym stosic

VIDEQ
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Powiedz publicznosci, ze jestes fakirem o
nadprzyrodzonych mocach i ze mozesz, np.
odgadna¢ symbol na karcie wybranej losowo
przez widza.

Pokaz publicznosci, ze karty sa dobrze
przetasowane i przekaz zakryta tali¢ widzowi.
Popros widza, aby przesunat tyle kart ile chee,
pojedynczo, z wierzchu na spéd talii, a
nast¢pnie wylozyl na stét wybrang zakryta
karte.

Nastgpnie odwr6¢ si¢ plecami, podczas gdy
widz pokazuje wybrang kartg pozostatej
publicznosci. Nie odwracajac si¢ dostajesz od
widza z powrotem resztg talii. Nastgpnie
odwrd¢ si¢ i powiedz, ze juz wiesz, ze karta na
wierzchu talii jest taka sama jak ta na stole.
Obré¢ dwie karty jednoczesnie: sa identyczne!

Zbierz wszystkie karty i umies¢ je w pudetku.
Wyjasnij, ze masz w kieszeni karte, ktdra jest
taka sama jak ta, ktdra widz wkrétce ma
zamiar wybraé. Potéz na stole zakryta karte z
kieszeni. Po raz kolejny podnie$ wszystkie
karty pozostawione w pudetku i popros widza
0 przetasowanie, a nastgpnie przetozenie talii
w taki sposéb, jaki mu pokazates. Za kazdym
razem, gdy widz przektada talig, zapytaj czy
chce odwréci¢ karte na wierzchu stosu
pozostajacego na stole.

Widz robi to, o co prosisz ... i obraca
wybrang przez siebie kartg. Po raz kolejny,
wybrana karta jest identyczna jak ta, keéra
trzymasz!

Przed sztuczka, utozytes karty zgodnie z
instrukejg ,Przygotowanie”.

Widz wreczy Tobie tali¢ kart, gdy nadal jestes
odwrécony plecami, a potem jak si¢ odwrécisz -
tak dyskretnie i szybko, jak to mozliwe -
przesuwasz dwie karty, a potem jeszcze dwie z

Tylna strona karty bez
specjalnego oznaczenia

wierzchu na spdd talii. Karta, ktdra jest teraz
w gbrnej czgdi talii jest identyczna z ta, kedry
widz polozyt na stole.

W drugiej czgsci sztuczki, wkiadasz wszystkie
karty do pudetka. Jesli wyciagasz je ponownie,
aby kontynuowa¢ sztuczke, podnies
jednoczesnie cztery inne karty, ktére ukrytes
w trakcie przygotowywania.

Pokaz publicznosci karte z kieszeni, a
nastgpnie wyldz ja zakryta na stole. Podaj tali¢
widzowi i popro$ go o doktadne przetasowa-
nie.

Popros widza o przeltozenie talii, jak wskazano
na Rys. 3 i 4 (trzymajac karty wzdtuz ich
szerokodci).

Karty ,dtori” s3 wezsze od pozostatych. W ten
sposob za kazdym razem, gdy widz przeklada
talig, wiesz, ze gorna karta na stosie bedzie
karta ,,dtor”. Mozna to takze sprawdzi¢,
szukajac drobnego oznaczenia, ktére znajduje
si¢ jedynie na odwrocie kart ,dtori”. Rys. 5

Wylacznie karty ,dloi” maja specjalne
oznaczenie na odwrocie
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WROZBIARSTWO

3 karty z réznymi symbolami, w tym 1 karta
»dton” ze specjalnym oznaczeniem na
odwrocie.

Zobacz wyjasnienie dla oznaczenia
podanego dla Sztuczek nr 3 i 4.

Przetasuj trzy karty z symbolami, a
nastgpnie poléz je zakryte na stole.

Obré¢ sig plecami do publicznosci i popro$
widza o wybranie karty, spéjrz na nig i odtéz
na miejsce. Nastgpnie popros go, aby
przesunat dwie inne karty tak, aby zamienity
si¢ miejscami.

Obré¢ si¢ twarza do publicznosci i
natychmiast ujawnij, ktdra kartg wybrat
widz.

To bardzo tatwe: przed obréceniem si¢
plecami do publicznosci sprawdz, gdzie
znajduje si¢ oznaczona karta. Gdy karty
zostang przesunicte, mozliwe sa dwie opcje:
- Oznaczona karta nie zmienita miejsca: byta
to karta wybrana przez widza.

- Oznaczona karta nie jest juz w tym samym
miejscu: wybrana karta nie byta ani
oznaczong kart, ani karta, ktora jest juz na
swoim miejscu. Widz bowiem wybrat
trzecia karte.

PRZEWIDYWANIE

9 kart ,,dtort” oznaczonych na odwrocie
(zobacz wyjasnienie oznaczenia podane dla
Sztuczek nr 3 i 4) oraz 9 kart z réznymi
symbolami.

Przygotuj swoja tali¢ poprzez wlozenie kart
,dlor” pomiedzy wszystkie pozostate karty z
symbolami. Powiedz, ze wiesz juz, ze widz
wybierze kartg ,,dfori”.

Pokaz publicznosci, ze wszystkie karty sa
rézne. Pojedynczo wyktadaj zakryte karty na
stét i popros widza, aby zatrzymat Ciebie w
dowolnym momencie.

Gdy zostaniesz poproszony o to, aby si¢
zatrzymad, nalezy od razu spojrze¢ gdzie
znajduje si¢ oznaczona karta. Obré¢
oznaczong kartg, niezaleznie od tego czy
znajduje si¢ na wierzchu stosu na stole czy
na wierzchu stosu w Twojej rece. Twoje
przewidywania byly prawidtowe.

NOCTUAM

1 przezroczyste pudetko, 1 kulka, 6 gumek
recepturek (2 do wykonania sztuczki i 4
zapasowe), 1 chusta.

Wyjasnij, ze wlasnie odkryles bezcenng perte
i ze chcesz powierzy¢ ja zaczarowanej sowie.
Pokaz publicznosci kulke, pudetko i
pokrywke. Postukaj we wszystkie elementy,
aby pokaza¢, ze sa one wykonane z twardego
tworzywa sztucznego.

Wyjasnij, ze masz zamiar zamkna¢ szczelnie
pudetko przy pomocy gumek recepturek, a
nastgpnie, wykorzystujac swoje magiczne
moce sprawi¢, aby kulka przeszta przez bok
pudetka.

Zamknij pudetko i poprosi¢ widza, aby
umiescit perte w Twoim reku. Umiesé
pudetko na swojej dfoni tuz przed perta,
przykryj oba elementy chusta, powiedz
magiczne zaklecie i ... $ciagnij chuste, aby
pokaza¢ kulkg w $rodku pudetka!

Jak tylko zdejmiesz chuste, potrzasnij
pudetkiem w taki sposob, aby perta
zagrzechotata w $rodku, zdejmij gumki
recepturki i wyjmij perle.

Kiedy powiesz, ze umieszczasz pokrywke
na pudetku, wéwczas umies¢ pokrywke w
taki sposéb, aby pudetko pozostato
otwarte z tytu. Rys. 1. Pod przykryciem z
chusty mozna tatwo wsuna¢ kulke do
pudetka. Rys. 2

Otwarta strona
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NOCTUAM

Wiuri kulke
do srodka.
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ELASTICA

Gumka recepturka

Pokaz widzom gumke recepturke i wyjasnij,
ze posiadasz moc, aby sprawic ze przeskoczy
przez Twoje palce. Rys. 1 pozycja
wyjsciowa, Rys. 2 prostowanie palcéw, Rys.
3 pozycja koficowa

Bedac skierowanym twarza do widzéw,
umiesci¢ gumke recepturke na dwéch palcach.
W dloni rozciagnij gumke i ustaw wszystkie
swoje palce jak pokazano na Rys. 4.

Kiedy puscisz gumke, jest ona ustawiona jak
na Rys. 5.

Jedyne co trzeba zrobi¢ to wyprostowaé
palce. Gumka sama przeskakuje!
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POJAWIAJACA SIE CHUSTA

Chusta

Zwin chustg w kigbek i schowaj ja w przegubie
swojego lewego ramienia, doktadnie ukryta
pod ubraniem. Trzymaj zgicte lewe rami¢ do
korica sztuczki.

Moiesz teraz zaczaé. Podwini swéj prawy
rekaw, a nastepnie swéj lewy rekaw. W
miedzyczasie, dyskretnie chwy¢ chuste prawa
reka. Teraz masz chustg ukryta w swojej prawej
rece.

Wszystko, co pozostato do zrobienia to
puszczenie chusty, aby ukazata si¢ widzom.

ZWIERZECE FETYSZE

5 duzych kart ze zwierzgtami,
sznurek, wahadetko

Widz wybiera zwierz¢ i méwi Tobie co to jest.
Popros widza o potasowanie kart i poléz je
zakryte na stole. Wyjasnij, ze mozesz znalez¢
zwierzg wybrane przez widza za pomoca
wahadetka. Przesuwaj wahadetko nad kartami;
kiedy zaczyna kresli¢ niewielkie okregi, karta
widza zostata odnaleziona!

Zakoricz sztuczke, méwiac ,, To jest wybrana
karta ze zwierzgtami” i odwré¢ karte.

Gdy poruszasz wahadetkiem nad kartami
masz duzo czasu, aby odczytaé kod wizualny
i po prostu trzeba poruszaé¢ wahadetkiem
zataczajac kregi, gdy znajduje si¢ nad
prawidlows karta.
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ANIMALIUM

5 duzych kart ze zwierzetami, sznurek.

Wyjasnij swojej publicznosci, ze

posiadasz magiczna moc, ktéra pozwala
czyta¢ mysli ludzi. Aby to udowodnig,
popro$ widza o wybranie jego ulubionego
zwierzgcia sposréd pigciu podanych.
Pokaz karty publicznosci, pojedynczo,
nazywajac kazde zwierzg. Widz wybiera
zwierzg i umieszcza odpowiednig zakryta
karte na wierzchu stosu. Odzyskaj stos i
zawiaz wokét niego sznurek, thumaczac,

ze robisz to, zeby zwierzgta nie uciekly.
Rys. 1

Po mocnym zwiazaniu stosu kart powiedz,
ze si¢ odwrocisz, gdy widz rozwiazuje
sznurek i tasuje karty. Gdy karty zostana
potasowane, odwrdci si¢ twarza do widza i
popro$ go o umieszczenie wszystkich
zakrytych kart na stole, utozonych jak na
RYS. 2.

Wyjasnij, ze przy pomocy swoich magicznych
sit i wyjatkowych zdolnosci jeste$ w stanie
okresli¢, jaka karta zostata wybrana, ale ze
potrzebna bedzie pomoc widza. Popro$
widza, aby wskazat dwie karty. Wyjmij jedna
z dwéch kart. Teraz jest Twoja kolej, aby
wskaza¢ dwie karty i zapyta¢ widza, ,Ktéra z
nich wybierasz?”

Wyjmij jedng z dwéch kart. Znowu nadeszta
kolej widza, aby wskaza¢ dwie karty, a Ty
wyjmujesz jedng z nich. Pozostajg dwie karty.
Popro$ widza o wybranie karty. Ostatnia
karta, ktora pozostanie na stole bedzie
zwierzeciem wybranym przez widza.

Na tylnych stronach kart narozniki ukrywaja
szczeg6ly wizualne umozliwiajace Tobie
zawsze zidentyfikowa¢, jakie zwierzeta
znajduja si¢ z przodu kart. Rys. 3 i 4

indeks graficzny
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Podczas wigzania sznurka w wezel, nalezy
zwrdci¢ uwage na wizualny szczegét na
odwrocie karty wybranej przez widza.

Gdy karty sa wylozone na stole, jak na Rys.

2, sita umystu zlokalizuj kart¢ wybrana
przez widza. Wredy, gdy widz wskaze dwie
karty, nalezy upewnic sig czy zostata wyjeta
jedna, ktéra nie byta wybrana karta. A
kiedy przyjdzie Twoja kolej, aby wskaza¢
dwie karty, nigdy nie wybieraj karty widza.
Pod koniec sztuczki, jesli widz wskazuje na
wybrang karte, powiedz ,,Zachowamy t¢
karte i wyjmiemy drugg”. Jesli widz
wskazuje na inna karte, powiedz
,Zachowamy t¢ kart¢”.

‘k uszy kota

jezyk weza——F>
nogi pajaka

dzi6b kruka

ogon szczura
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ZWIERZETA

5 kart ze zwierzetami

Pokaz pig¢ kart publicznosci. Przedstawiajg
one pig¢ réznych zwierzat. Popro$ publicznos¢
o wybranie zwierzecia i nazwij je na glos.
Zbierz karty i je przetasuj. Nastepnie rozdaj
karty, pojedynczo, w nastgpujacy sposob: potéz
gbrna karte pod stos, kolejna na stol, nastgpna
kartg pod stos, nastgpna na stét, i tak dalej...
Gdy tylko jedna karta pozostanie w dfoni,
powiedz, ze wiesz juz, ze to jest zwierze, ktdre
wybrat widz! Obré¢ karte i faktycznie jest to
wybrane zwierzg!

Kazda z kart ze zwierzgtami ma nieco inng
grafike na odwrocie, w tym tajny kod
pozwalajacy na odréznienie kart. Rys. 3 i 4
sztuczki nr 11.

Motliwe jest zatem zidentyfikowanie karty
wybranej przez widza podczas tasowania stosu,
i umie$¢ t¢ kartg w srodku pozostatych
czterech kart.

Pozostaje tylko rozda¢ je w nastgpujacy sposéb:
poldz gorna karte pod stos, nastgpna na stét,
kolejna karte pod stosem, nastgpna na stole, i
tak dalej...

Ostatnig pozostala karta bedzie zwierze
wybrane przez widza!
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W magicznym krélestwie mieszkaricy maja
dziwny sposéb okreslania czasu! Czy bedziesz
w stanie odgadna¢ o jakim czasie mysli widz?

REKWIZYTY
1 zegar, 17 okragtych kart (16 kart ksi¢zyca i
1 karta storica)

PRZYGOTOWANIE

Umies$¢ zegar na stole przed widzem.
Trzymaj 16 kart ksigzyca w reku,
gwiazdkami ku gérze, i umies¢ kartg storica
na spodzie stosu.

SPOSOB

W magicznym krélestwie, mieszkaricy maja
dziwny sposéb okreslania czasu!

Trzymaj karty w rekach. Wyjasnij, ze gdy
mieszkaricy chca okresli¢ czas, to przesuwaja
liczbe kart odpowiadajaca godzinie dnia na
spéd stosu.

Na przyktad, jesli kto$ przenosi jedna karte na
spdd stosu, to jest godzina pierwsza... A jesli
kto$ przesunie trzy karty, to jest godzina
trzecia.

W rzeczywistosci bardzo tatwo okresli¢ czas w
magicznym krélestwie, lecz magicy posiadaja
moc, aby odgadnaé czas, nie wiedzac, ile kart
zostato przesunigtych.

Podaj widzowi karty i popro$ go, aby
pomyslat o godzinie, a ty sprobujesz ja
odgadnaé. Odwré¢ si¢ plecami do publiczno-
$ci, gdy widz wybiera godzing i pojedynczo
przesuwa odpowiednig liczbe kart na spéd
stosu.

Nastepnie zabierasz karty i ustawiasz je w
kregu wokot zegara, odliczajac godziny w
odwrotnej kolejnosci od godziny 12 do 1.
Kiedy juz wyltozysz karty wokét zegara, odéz
na bok zapasowe karty.

Obré¢ wskazowke zegara i powiedz glosno
dokfadna godzing, o jakiej pomyslat widz.
Odwré¢ karte, ktora wskazuje wskazéwka i
powiedz ,Jest...godzina. Nie jest wiec
zaskoczeniem, ze pomyslates o tej godzinie,
poniewaz jest to czas stoneczny”. (Karta,
ktéra odstonites byta karta storica).

Widz zapewne odpowie, Ze to nie magia,
poniewaz wszystkie karty prawdopodobnie
maja storice na odwrocie... Odwréé
wszystkie inne karty, odstaniajac tylko
ksiezyce...

Zakoricz sztuczke méwiac, ze widz z
pewnoscia dobrze postapit myslac o tej
konkretnej godzinie, poniewaz po cofnigciu
zegara, pojawia si¢ kolejne storice!

brakuje kilku malych
gwiardek

tylna strona karty slorica

1 tylna strona kart ksigzyca
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Podczas odliczania od 12 do 1,
nalezy zidentyfikowa kartg
storica dzieki jej
charakterystycznemu
oznakowaniu. Tutaj jest w pozycji
drugiej.

SEKRET

Wszystkie 16 kart ksi¢zyca ma identyczng
grafike na tylnej stronie. Tylko karta storica jest
inna na odwrocie. Rys. 1 (odwrotne strony
kart)

Kiedy zaczynasz sztuczke, wyjasnij w jaki
sposob okresla sie czas w magicznym
krélestwie i zawsze uzywaj tego samego
przyktadu: powiedz ,Jest godzina pierwsza w
magicznym krélestwic”. Wez jedna kartg z
wierzchu stosu i przenie$ ja na spéd, a
nastgpnie powiedz ,Jest trzecia’. Wez trzy
karty, pojedynczo i umieé¢ je na spodzie stosu.
Gdy odwrécisz si¢ plecami, to widz przesuwa )
dowolna liczbe kart, zanim odzyskasz stos.
Nastegpnie wyktadasz karty jedna po drugiej w
kregu wokot zegara, liczac glosno od 12 do 1.
Podczas wykladania kart, okresl gdzie znajduje

si¢ karta storica przez znalezienie odmiennej

tylnej strony.

Godzina obok ktdrej jest umieszczona

wskazuje czas, o jakim pomyslat widz. Obré¢
wskazowke zegara i zatrzymaj ja na godzinie
wskazanej przez charakterystyczng kartg

storica. Powiedz ,, W magicznym krélestwie
jest...godzina”. Odwré¢ karte i powiedz

widzowi, ze dobrze postapit wybierajac te

godzing, poniewaz jest to czas stoneczny.

Odwré¢ wszystkie inne karty. Sa to same

ksigzyce ... Aby zakoniczy¢ sztuczke, obré¢

zegar, aby odstoni¢ kolejne stonce... 3

Jest druga!
Godzina Storica.
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KSIEZYC CZY SLONCE?

1 karta ksiezyca, karta storica

Trzymaj obie karty w swoich rekach i pokaz
je publicznosci. Daj je widzowi, odwréé sig
i popro$ go o wybranie potajemnie miedzy
ksi¢zycem a stoicem. Popro§ widza, aby
weisnat wybrang karte w dét bardzo mocno
na czubku Twojej glowy. Wyjasnij, ze im
mocniej naciska, tym wiecej promieni
ksigzyca lub storica bedziesz w stanie
wchionaé ...

Kiedy czujesz, ze pochtonates wystarczajaca
ilo§¢ promieni, to jeste$ gotowy. Popro$
widza, aby potozyt dwie karty na stole,
utrzymujac je przez caly czas zakryte jego
r¢kami.

Jak tylko odwrdcisz si¢ twarza do widza,
powiedz ktora karta jest ta, ktora wybrat
widz.

Po tym jak widz zostanie poproszony o
mocne naci$niecie karty na twojej glowie
jedna reka zobaczysz, ze kiedy ta reka lezy
plasko na stole ponownie, bedzie znacznie
bielsza niz inne, wigc bedziesz wiedzie¢,
ktéra reka ukrywa ksiezyc lub storice
wybrane przez widza.
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StONCE

4 karty ksiezyca, 1 karta storica

Pokaz pig¢ kart publicznosci. Sa cztery
ksiezyce i tylko jedno storice. Obré¢ je i
przetasuj. Nastgpnie rozdaj karty
pojedynczo w nastepujacy sposéb: umiesé
g6rng kartg pod stosem, nastgpna na stole,
kolejna karte pod stosem, nastgpna na
stole, i tak dalej. Gdy pozostanie ci tylko
jedna karta w dloni, poinformuj
wszystkich, ze juz wiesz, ze to jest karta
storica. Obré¢ ja i rzeczywiscie jest to
storice!

Tylne strony kart ksiezyca i storica nieco si¢
réznia. Kiedy tasujesz zakryte karty, mozna
$ledzi¢ gdzie jest karta storica dzigki
nieznacznej réznicy we wzorze na tylnej
stronie, i utozy¢ karty tak, ze trafia miedzy
cztery karty ksi¢zyca. Wszystko, co
pozostaje nalezy rozda¢ w nastgpujacy
spos6b: potéz gérna karte pod stosem,
nastgpna na stole, kolejna kartg pod
stosem, nast¢pna na stole itd. Ostatnia
karta, ktéra pozostanie w dfoni bedzie
karta storica!

brakuje kilku malych

Bk

/

tylna strona kart ksi¢zyca tylna strona karty stofica

NODINON

Pierscien i sznurek

Niemozliwy wezel. Przetéz sznurek przez
pierscien. Popros§ widza o zawiazanie
sznurka w wezet bez puszczania obu
koricow. Nikomu to si¢ nie udaje.

Jedyne co musisz zrobi¢, to skrzyzowaé
ramiona, chwyci¢ jeden koniec sznurka
jedna reka, a drugi koniec druga reka, a
nastgpnie rozkrzyzowaé ramiona.
Zawiazates wezel!

Sztuczka®

ANULUM

Pierscien i sznurek

Poinformuj, ze masz moc, aby uwolnié¢
pierscieri przez ktéry sznurek jest nawleczony.

Zwiaz ze soba dwa korice sznurka i przesun
petle sznurka przez pierscieni. Przetéz konce
petli nad swoimi palcami wskazujacymi. Rys.
1. Wazne jest, aby utrzymac wezel w prawej
rece. Widz ciagnie pierscien delikatnie w dét.

Uzywajac $rodkowego palca lewej dfoni,
chwy¢ prawa czgé¢ sznurka i pociagnij ja w
lewo. Rys. 2



Jedyne co trzeba zrobi¢ to zwolni¢ sznurek z
lewego palca wskazujacego Rys. 3 i
ponownie pociagnaé napiety sznurek.
Pierécien zostanie uwolniony. Rys. 4

Sztuczka ®

NOMMUN SOLUIT 2

Pierscien i sznurek

Poinformuj, ze masz moc, aby uwolni¢
pierscien z drugiej strony.

Zwiaz ze soba dwa korice sznurka i
przesun petlg sznurka przez pierscien.
Widz umieszcza swoje dionie, jak
pokazano na Rys. 1, trzymajac wezet w
swojej lewej dloni.

Poté6z palce lewej dloni w sposéb pokazany
na Rys. 2.

Owin dtugo$¢ sznurka najblizej Ciebie jeszcze
raz wokot kciuka widza. Rys. 3

Przesun pierscieni do kciuka widza Rys. 4 i
jeszcze raz owin dtugo$¢ sznurka najblizej
Ciebie, w kierunku zgodnym z ruchem
wskazéwek zegara, wokét kciuka. Rys. 5.

Wycofaj swoja lews reke i jednoczesnie
pociagnij pierscieri do siebie Rys. 6, aby
uwolni¢ go ze sznurka! Rys. 7




Sztuczka ®

ZNIKAJACY WEZEL

Znikajacy wezet

Trzymajac sznurek w swoich rekach zawiaz
wezel na oczach publicznosci. Rys. 1, 2i 3.
Poinformuj, ze posiadasz moc, ktéra
sprawi, ze wezet zniknie.

Chwy¢ sznurek zwisajacy z jednej reki i
przetéz go do drugiej reki z przodu wezta w
dét do dolnej czgéei sznurka.

Gdy twoja reka dosiegnie dolnej czedci, to
wezet zniknie! Rys. 4, 5,617

Zawiaz wezel na sznurku bez zaciagania go
zbyt mocno!

Po przesunigciu dlonig wzdtuz w dét
sznurka, publiczno$¢ nie zobaczy, ze w
rzeczywistosci wsunates kciuk w $rodek
luznego wezta. Jedyne co trzeba zrobi¢ to
przesung¢ swoja dlori w dét, a na dole
wezel rozwiaze sig. Rys. 819






