





12 DUZYCHKART

Na odwrocie duzych kart znajduja si¢ fatwe do zapamietania graficzne
podpowiedzi, dzieki ktérym magik zawsze bedzie wiedzial, ktore zwierze,
posta¢ lub przedmiot kryje si¢ z drugiej strony.
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SZTUCZKANR 1

POTRZEBUJESZ:
5 dowolnych duzych kart.

CEL:
Odnalez¢ karte wybrang
przez publiczno$¢.

PRZEBIEG SZTUCZKI

Magik pokazuje i podaje 5 kart
publicznosci. Prosi widzéw o
wybranie jednej karty i nazwanie
jej. Magik zabiera wszystkie karty z
powrotem, odwraca talie i tasuje ja.
Trzymajac talie, rozdaje karty jedna
po drugiej w nastepujacy sposob:
przesuwa gorng karte na koniec
talii, kolejng ktadzie na stole,
nastepna daje na koniec talii itd.
Kiedy zostanie mu tylko jedna karta
na rece, oznajmia, ze wie juz ktorg
karte wybrata publicznos¢.
Odwraca jg i rzeczywiscie jest to ta
karta!

SEKRET:

Kiedy magik tasuje karty zakryte, w
migdzyczasie odnajduje karte wybrang
przez

publicznos¢ dzigki graficznej
wskazowce i umieszcza ja pomiedzy
czterema pozostatymi. Musi je teraz
przesuwa¢ wedlug zasady: gorna
karta na dot, kolejna na stot,
nastepna na dot i tak dalej. Ostatnia
karta, ktora zostanie na rece to ta
wybrana przez publicznos¢.

SZTUCZKANR 2

POTRZEBUJESZ
12 duzych kart

CEL:
Znajdz karte wybrang
przez publicznos¢.

PRZEBIEG SZTUCZKI:

Magik pokazuje 12 kart
publicznosci. Widzowie wybieraja
jedna i oglaszajg swoj wybér na
glos. Magik prosi kogo$ na
ochotnika, aby potasowat karty i
roztozyl je zakryte na stole. Magik
wyjaénia, ze posiada magiczne
moce, ktore pozwolg mu znalezé
karte wybrang przez publicznos¢.

Przesuwa dlonmi nad kartami;
zatrzymuje si¢ i potrzasa rekoma.
Magik ogtasza, ze wybrat wlasciwg
karte, wskazujac ja, a nastepnie
odwracajac dla potwierdzenia.

SEKRET

Kiedy magik przesuwa dfonmi
nad kartami, ma czas aby
dyskretnie odczytaé graficzne
wskazoéwki znajdujace si¢ na
kartach. Gdy znajdzie wskazang
karte, potrzasa nad nig dlorimi i
odkrywa ja.

SZTUCZKANR 3

POTRZEBUJESZ:
12 duzych kart.

CEL:
Odnalez¢ karte wybrang przez
publicznosé.

PRZEBIEG SZTUCZK]I:

Magik pokazuje publiczno$¢ 12
zakrytych kart, ktére sg utozone
jak wachlarz. Publiczno$¢ wybiera
jedna, wskazujac ja,

amagik pyta, czy sa pewni swojego
wyboru. Jesli potwierdza, jedna
osoba z widowni zabiera wybrang
karte, patrzy na nig, pokazuje innym
widzom i odklada w dowolne
miejsce w wachlarzu kart,
trzymanym przez magika. Magik
tasuje karty i ponownie rozklada je
w formie wachlarzu, tym razem
odkryte. Deklaruje, ze zna karte
wybrang przez widza i jest to...

SEKRET:

Kiedy osoba z publicznosci wybiera
karte i wskazuje ja palcem, magik
identyfikuje ja wedlug graficznej
wskazéwki. Dzieki temu od razu
wie, jaka karte wybral ochotnik.
Jedyne co pozostaje to ujawnic jg.

SZTUCZKANR 4

POTRZEBUJESZ
12 duzych kart.

CEL:
Odnalez¢ karte wybrang
przez publiczno$¢.



Magik pokazuje karty publicznoéci,
tasuje je i wyjasnia, ze kazda z 12
kart odnosi si¢ do godziny, w ktdrej
dzieje si¢ co$ magicznego. Trzymajac
karty zakryte w dfoni, magik prosi
osobe z publicznosci, aby pomy$lata
o godzinie miedzy 1 a 12. Nastepnie
wyjasnia, ze widz bedzie musial
przetozy¢ takg liczbe kart na spéd
talii, jakg godzine wybral. Magik
pokazuje przyklad: godzing 2,
przeklada jedng karte na spdd, a
potem kolejna. Nastepnie podaje
tali¢ widzowi i prosi go, aby wykonat
polecenie w ten sam sposob. W
migdzyczasie magik nie patrzy, ile
kart przektada widz. Nastepnie
bierze talie z powrotem i oglasza, ze
pokaze wszystkie karty jedna po
drugiej, proszac ochotnika, aby
zapamietal magiczny element
odnoszacy si¢ do wybranej godziny.
Magik przekiada wszystkie 12 kart
jedna po drugiej, deklarujac pod
koniec, ze zna wybrang przez widza
godzing i odpowiadajacy jej
magiczny element.

Magik wyjasnia, ze liczba kart
przelozona na sp6d kupki odnosi sie
do wybranej godziny i podaje
przyklad godziny 2, przesuwajac 2
karty pod spdd jedna po drugiej. W
tym czasie zapamietuje karte, ktora
zostala na wierzchu i znajdujacy sie
na niej graficzny wzor.

Nastepnie widz kolejno przesuwa
wybrang liczbe kart. Mag zbiera
karty i pokazuje je publicznosci
jedna po drugiej, zaczynajac od dotu
talii. Liczy na gtos za kazdym razem,
gdy przekazuje karte. Kiedy
dostrzeze graficzng wskazéwke
dotyczaca zapamietanej karty,
przypomina sobie odpowiadajacy jej
numer. Po pokazaniu publicznosci
wszystkich kart ogtasza, ze widz
wybral konkretng godzing, a
odpowiadajacym jej magicznym
elementem jest...
1

SZTUCZKANR 5

5 wybranych duzych kart

Odnalez¢ karte wybrang przez
publicznoé¢

Magik trzyma 5 kart w dtoni i
rozklada je odkryte w linii na stole.
Prosi widza, aby wybrat karte bez
pokazywania jej. Magik odwraca
wszystkie karty i wyjasnia, ze
odwrdci sie teraz tylem i da
publicznosci czas na zmiang pozycji
wybranej karty (pokazuje
przykladowe przemieszczenie kart
rys.122222?). Magik odwraca si¢ z
powrotem twarzg do widzéw, zbiera
wszystkie karty, tasuje je i ponownie
uklada je w linii, zakryte na stole.
Przesuwa dlonmi nad wszystkimi
kartami. Zatrzymuje si¢ nad jedna z
kart. Magik kladzie swdj palec na tej
karcie i oznajmia, bez podgladania,
ze publiczno$¢ wybrata karte...
okazuje sie, ze to rzeczywiscie ta
karta!

Przed rozpoczeciem sztuczki magik upewnia
sie, ze 5 wybranych kart zostalo utozonych w
tym samym kierunku, patrzac na ikonki
stonica/ ksiezyca. Kiedy czlonek publicznosci
zmieni polozenie wybranej karty, magik z
latwoscig to zauwazy, poniewaz bedzie to
jedyna karta z odwrécong ikonka storica i
ksiezyca. Wszystko co musi zrobi¢ to
odczyta¢ graficzng wskazowke, ktéra wskaze
jaka karte wybrata publicznos¢.



TALIA Z 32 ZAZNACZONYMI KARTAMI

NIEBIESKA TALIA

Inne przyklady:

Ta talia kart posiada dyskretne oznaczenia na odwrocie kazdej karty, ktore pozwola magikowi z

latwoscia odgadywac z jakimi kartami ma do czynienia.




SZTUCZKANR 6

POTRZEBUJESZ:
Oznaczonej talii.

CEL:
Nazwac karty przed ich odwrdceniem.

PRZEBIEG SZTUCZKI

Magik prosi publiczno$¢, aby
potasowala talie kart. Zabiera z
powrotem talie, trzymajac ja
zakryta. Twierdzi, ze posiada
specjalng moc, ktéra pozwoli mu
odgadna¢ kazdg karte. Bierze talie w
swoje rece i wskazuje wartos¢ kazdej
karty, zanim jg odwroci.

SEKRET:

Magik odczytuje oznaczenia
znajdujace sie na odwrocie
zaznaczonych kart. Zeby
prawidtowo wykona¢ te sztuczke,
niezbedna jest szybko$¢ (§wietne
¢wiczenie na opanowanie
wszystkich oznaczen).

SZTUCZKANR 7

POTRZEBUJESZ

Oznaczonej talii

CEL

Karty uporzadkowane wedtug symbolu.

PRZEBIEG SZTUCZKI

Magik prosi osobe z publicznosci,
aby potasowala talie. Nastepnie
ustawia 4 kupki kart, zakryte. Po
skonczeniu, odwraca kazda z
kupek. Kazda z nich odnosi si¢ do
jednego koloru...

Magik tworzy 4 kupki z kart, na
podstawie dyskretnych
oznaczen na odwrocie kart,
ktére odczytuje w trakcie
rozktadania.

SZTUCZKANR 8

POTRZEBUJESZ
Oznaczonej talii.

CEl
Znalez¢ karte wybrang przez
publicznosé.

PRZEBIEG SZTUCZKI

Magik rozktada tali¢ kart odkryta i
prosi ochotnika o wybor karty. Widz
umieszcza karte z powrotem w talii
w wybranym przez siebie miejscu.
Magik proponuje, aby potasowac
talie. Po przetasowaniu widz oddaje
zakrytg talie magikowi. Magik
przerzuca karty po kolei dopoki nie
zatrzyma si¢ na karcie, ktora pozniej
okazuje si¢ ta wybrang przez widza.

Podczas przerzucania kart, magik
odczytuje ukryte symbole, ktore
pomoga mu trafi¢ na wybrang karte.
Ta sztuczka moze by¢
przeprowadzona z mniejszg liczba
kart, aby byto tatwiej.

SZTUCZKANR g

POTRZEBUJESZ:
Oznaczonej talii.

CEL: Znalez¢ karte wybrang przez
publicznos¢.

PRZEBIEG SZTUCZK]:

Magik prosi kogo$ z publicznosci,
aby przetasowat talie kart. Zabiera
tali¢ z powrotem zakryta i uklada ja
w formie wachlarzu. Prosi widza o
wylosowanie jednej karty bez
pokazywania jej. Po zapamietaniu
przez widza jaka to karta, magik
prosi, aby polozyl ja na wierzchu
kupki. Magik przektada raz kupke,
tasuje ja, dmucha w nig i oglasza ze
teraz juz wie, ktorg karte wybrat
ochotnik. Uklada tali¢ w formie
wachlarza i pozwala jednej karcie
wypas¢ na stot. To rzeczywiscie
karta wybrana przez widza!

SEKRET:

Kiedy magik zabiera z powrotem
talie kart, wla$nie przetasowana
przez widza, zapamietuje karte
znajdujacy si¢ na wierzchu, ktorg
zna dzieki graficznej wskazowce.
Oto kluczowa karta.



Magik tasuje tali¢ duzymi partiami,
aby nie ryzykowa¢ odseparowania
kluczowej karty od karty wybranej
przez widza. Kiedy rozlozy karty
odkryte w formie wachlarzu, zauwazy
kluczowq karte ktora zapamigtal.
Karta wybrana przez widza bedzie
zawsze po lewej stronie od kluczowej
karty.

SZTUCZKA NR 10

POTRZEBUJESZ

oznaczonej talii + $cieta talia kart

CEl
Odnalez¢ karte wybrang przez
publicznos¢.

PRZEBIEG SZTUCZKI

Magik rozklada tali¢ kart z
czerwonymi wierzchami, odkryte na
stole. Prosi ochotnika z publicznosci,
aby potasowat talie z niebieskimi
wierzchami i polozyt wybrang przez
siebie karte zakryta na stole. Magik
twierdzi, ze jest w stanie znalez¢é w
talii wybrang przez widza karte jako
pierwszy. Przesuwa dlorimi nad talia,
potrzasa nimi i zatrzymuje si¢ na
jednej karcie. Magik usuwa te karte z
talii i odwraca karte wybrana przez
widza - sg rzeczywiscie identyczne.

SEKRET

W tej sztuczce $cieta talia kart z
czerwonymi wierzchami jest uzywana
tak jakby byta zwykls talig. Kiedy
widz wybierze i umiesci swojg karte (z
niebieskim wierzchem) zakrytg przed
magikiem, ma on sporo czasu, aby
odczytac graficzng wskazowke, ktora
sie na niej znajduje. Wszystko co
musi zrobi¢ to znalez¢ te karte w
odkrytej talii z czerwonymi
wierzchami.

Ten trik mozna wykonywac z
mniejszg iloscig kart, aby ufatwi¢
sobie zadanie. W tym wypadku
upewnij si¢, ze uzyles dokladnie
takich samych kart w obu taliach.




32- SCIETA TALIA KART

TALIA CZERWONA

SEKRET
POLEGA NA ULOZENIU JEDNE] LUB WIECEJ] KART
W TALII W ODWROTNYM KIERUNKU

Ta $cieta talia kart
posiada jedna
krawedz wezszg od Przytrzymaj talie kart Przesufi jedna reka karty, ‘Wysung si¢ tylko te karty lub
drugiej. Ta roznica od dotu z dwéch stron. podczas gdy druga bedzie lekko karta, ktore s3 utozone w
jest kompletnie $ciskac talig. odwrotnym kierunku.

niezauwazalna, ) . -
o . Przed rozpoczeciem sztuczki zawsze nalezy si¢
gdyZ mierzy mniej upewnié, czy wszystkie karty sa doktadnie
niz milimetr. ulozone w tym samym kierunku. Latwo to
sprawdzi¢: symbol storica zawsze bedzie sie
znajdowal po lewej, a ksiezyc po prawej.




SZTUCZKANR 11

POTRZEBUJESZ:
Scietej talii kart.

CEL:
Posortowa¢ karty wedtug koloru.

PRZEBIEG SZTUCZKI:

Magik pokazuje, ze karty w jego
talii sg dobrze potasowane.
Ogtasza, ze posiada magiczng moc
grupowania ich wedtug koloréw.
Karta po karcie wysuwa je i
umieszcza na stole na dwéch
kupkach. Karty same posortowaty
sie wedtug koloru

Przed rozpoczeciem sztuczki karty
s3 pogrupowane wedtug koloru.
Dwa przeciwne kolory talii s3
ustawione w przeciwnych
kierunkach. Kiedy magik wykonuje
trik przesuwajac karty ,
automatycznie grupuja si¢ wedlug
koloru.

SZTUCZKA NR 12

POTRZEBUJESZ:
Scietej talii kart.

CEL:
Odnalez¢ karte wybrang przez
publicznos¢.

PRZEBIEG SZTUCZKI:

Magik prezentuje talie kart
publicznosci ulozong w formie
wachlarzu zakrytg i pozwala
ochotnikowi wybra¢ karte. Widz
zapamietuje karte i umieszcza jg z
powrotem w talii, w dowolnym
miejscu. Magik tasuje karty, dmucha
w tali¢ i odkrywa karte wybrang
przez publiczno$¢.

SEKRET:

Poczatkowo wszystkie karty sa
ulozone w tym samym kierunku. Ma
to miejsce podczas zapamietywania
karty przez widza, a magik zbiera
karty z powrotem w tali¢ i odwraca
ja. Teraz wszystkie karty s3 ulozone
w odwrotnym kierunku do karty
widza. Magik przesuwa karty
odstaniajac wybrana przez widza.

SZTUCZKANR 13

POTRZEBUJESZ:
Scietej talii kart.

CEL:
Ostatnia karta z kupki zmieni sie, a
publicznos¢ tego nie zauwazy.

PRZEBIEG SZTUCZKI:
Magik pokazuje ostatnig karte z
kupki i prosi publiczno$¢, aby
nazwata ja na glos. Twierdzi, ze
jest w stanie jg zmieni¢. Odktada
kupke zakryta, dmucha w nig i
wyjmuje ostatnig karte. Zmienita
sie.

SEKRET:

Wszystkie karty sa utozone w tym
samym kierunku za wyjatkiem
przedostatniej. Kiedy magik
wysuwa ostatnig karte, tak
naprawde wysuwa przedostatnia
(te ktora zostala utozona w
przeciwnym kierunku).
Publicznoé¢ ma wrazenie, Ze to
ostatnia karta si¢ zmienita.

SZTUCZKANR 14

POTRZEBU]JESZ:
Scietej talii kart.

CEL:

Odnalez¢ 4 kroli.

PRZEBIEG SZTUCZKI:

Magik rozklada odkryta talie i wyjmuje z
niej 4 kroli. Pyta sie publicznosci, gdzie
chcieliby z powrotem umiescic te 4 figury.
Po tym jak 4 krélowie znajda nowe miejsce
w talii, magik zbiera karty w kupke i prosi
publicznoé¢ o potasowanie talii.
Koncentruje si¢, wysuwa karty i odkrywa 4
kroli.

SEKRET:

Wizystkie karty sa ulozone w tym samym
kierunki. Kiedy magik ponownie
umieszcza w talii 4 kroli, dyskretnie
zmienia ich kierunek pofozenia. Teraz 4
krélowie sg ulozeni w przeciwnym
kierunku niz inne karty. Ponownie
rozklada talie i odkrywa 4 wspomniane
figury.



SZTUCZKANR 15

POTRZEBUJESZ
Scietej talii kart.

CEL:

Umiesci¢ 4 asy na wierzchu
kupki.

PRZEBIEG SZTUCZKI:

Magik pokazuje swoja talie kart i
usuwa z niej 4 asy, kladac je na stole.
Prosi publiczno$¢, aby wskazata 4
rézne miejsca w talii, gdzie zostang na
nowo umieszczone asy. Magik tasuje
talie kilka razy, dmucha w wierzch
kupki i oznajmia, ze umiescit asy na
wierzchu kupki. Odwraca pierwsze
cztery karty jedna po drugiej i

rzeczywiscie okazuje sie, Ze sg to 4 asy.

SEKRET:

Poczatkowo wszystkie karty sg
utozone w tym samym kierunku.
Zanim magik zmieni miejsce 4 asow,
dyskretnie zmienia polozenie swojej
talii znajdujacej si¢ w jego dloniach.
Podczas tasowania przesuwa karty
znajdujace si¢ w przeciwnym
kierunku wzdtuz talii i umieszcza 4
asy z powrotem na wierzchu kupki.

SZTUCZKA NR 16

POTRZEBUJESZ
Scietej talii kart.

CEl

Magik upuszcza wszystkie
karty, za wyjatkiem tej
wybranej przez widza.

PRZEBIEG SZTUCZKI

Magik rozktada karty zakryte
w formie wachlarzu i prosi
osobe z publicznosci, aby
wybrata karte. Prosi, aby
zapamieta¢ karte i umiescic ja
z powrotem w talii w
wybranym miejscu. Magik
tasuje talig kilka razy i prosi
widza o ujawnienie, jaka karte
wylosowal. Podczas gdy widz
zdradza swojg karte, magik
upuszcza wszystkie karty za
wyjatkiem jednej, wybranej
przez ochotnika.

SEKRET.

Na poczatku sztuczki wszystkie
karty sg ulozone w tym samym
kierunku. Podczas gdy widz
zapamietuje karte, magik sklada
wszystkie karty i obraca je o
180°. Karta odtozona przez
widza jest jedyng, ktora zostaje
odlozona w przeciwnym
kierunku. Magik tasuje talie
kilka razy, a na koncu przesuwa
palcami wzdtuz talii. Tylko
jedna karta si¢ wysunie. Musi
jedynie wykona¢ magiczny gest
i upuscic reszte kart, za
wyjatkiem tej wybranej przez
widza.
1




TALIA 32 KART,
CZERWONA LUB
NIEBIESKA

Te dwie talie moga by¢
uzywane réwniez bez
sztuczek, jako normalne karty
do gry.

SZTUCZKANR 17

POTRZEBUJESZ

Talii zwyklych kart.

CEL:
Odnalez¢ asa.

PRZEBIEG SZTUCZKI:

Magik prezentuje swoja tali¢ kart
zakryta, ulozong w formie kupki.
Prosi widza, aby wybrat kolor asa.
W zaleznoéci od wyboru, magik
bedzie odpowiadal w okreslony
sposob.

Jesli ochotnik wybierze asa karo,
magik prosi go, aby bardzo
intensywnie my$lat o wybranym
kolorze, dzigki czemu jego karta
przesunie si¢ na wierzch kupki. Magik
odwraca pierwsza karte: pojawia si¢ as
karo.

Jesli widz wybierze asa trefl, magik
wyjasnia ze magiczne hasto pomoze
odnalez¢ wybrang karte. Zaczyna
literowa¢ hasto skladajace si¢ z 9 liter
np. CZARY MARY. Przy kazdej
wypowiedzianej literze, magik
odwraca karte z wierzchu talii i
umieszcza ja obok kupki. Ostatnig
kartg, ktora zostanie odwrdcona jest as
trefl.

Jesli widz wybierze asa kier, magik
wyjasnia ze kazdy lubi serca, dlatego te
karte bedzie znalez¢ bardzo tatwo.
Rozklada wszystkie karty zakryte na
stole, tylko jedna pozostaje odkryta i
jest to wiasnie as kier.

Jesli widz wybierze asa pik, magik
wyjasnia ze ta karta rzadko trzyma sie
z innymi. Magik méwi, ze czuje co$ w
swojej kieszeni: jest to as pik.

SEKRET:

Przed rozpoczeciem sztuczki
nalezy przygotowac swoje karty.
Magik usuwa 4 asy z talii. Reszte
kart trzyma w formie kupki
zakryte w swojej dfoni. Wktada
asy do talii wedtug schematu: as
karo na wierzch kupki, as trefl
dziewiaty z kolei od wierzchu
kupki liczac juz wlozony as karo;
as kier w dowolne miejsce po
asie trefl, ufozony odwrotnie niz
reszta kart (odkryty), as pik
natomiast magik umieszcza w
swojej kieszeni. Przygotowang
talie nalezy potozy¢ zakryta na
stole. Magik zapamietuje
potozenie aséw i odpowiada w
zalezno$ci od wyboru widza.
Uwaga: wykonuj ten trik tylko
raz przed tg samg publicznoscia.

SZTUCZKA NR 18

POTRZEBUJESZ
Talii zwyktych kart.

CEL
Zlokalizuj dwie karty, ktére
pasuja do schowanej karty.

PRZEBIEG SZTUCZKI

Magik pokazuje swoja tali¢ kart
odkryty i zakryta, oglaszajac ze
usunat z niej jedng karte, a zadaniem
publicznosci bedzie pomoc w
odnalezieniu jej. Magik kladzie tali¢
kart zakryta przed ochotnikiem z
widowni. Prosi widza, aby przetozyt
kupke na pot. Magik odsuwa na bok
gorng kupke. Prosi widza, aby z
pozostalej utworzyl dwie kupki
kladac jedng karte po lewej stronie, a
druga po prawej, itd. Kiedy zostang
utworzone dwie nowe kupki, magik
prosi ochotnika, aby odstonit
pierwsze karty z obu kupek: magik
ujawnia ukryta karte. Karty odkryte
przez widza w rzeczywistoéci pasuja

symbolem i liczbg do ukrytej karty!



SEKRET:

Przed rozpoczeciem sztuczki
magik usuwa wszystkie walety,
krolowe i krole z talii. Rozklada
talie odkryta w formie wachlarza i
odkiada na bok karte, ktora pasuje
do pierwszych dwoch kart z talii.
W tym przykladzie, magik odtozyt
8 kier:

Pierwsza karta odnosi si¢ do koloru
(np. kier).

Druga karta odnosi si¢ do liczby
(np. 8).

Kiedy magik prosi widza, aby
przetozyt talie, odktada na bok
gorng czes¢ kupki.

Widz musi jedynie utworzy¢ z
dolnej kupki dwie nowe
rozkladajac karty raz na lewo, raz
na prawo. Dwie karty z wierzchu
zawsze beda odpowiadac liczbie i
kolorowi karty odtozonej na
poczatku. Podczas przygotowania
do sztuczki jesli dwie karty w
wachlarzu majg ten sam kolor lub
liczbe, magik nie bedzie w stanie
ukry¢ korespondujacej karty.
Dlatego tez wybierze dwie inne
karty.
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SZTUCZKA NR 19

POTRZEBUJESZ:
25 zwyktych kart
CEL:

Znalez¢ karte wybrang przez
publicznosé.

PRZEBIEG SZTUCZKI:

Magik tasuje karty i umieszcza je
odkryte na stole, uktadajac 5
kolumn, rzad obok rzedu, od lewej
do prawej. Prosi widza, aby wybrat
karte i pokazal mu kolumne w ktérej
ta karta si¢ znajduje. Magik zbiera
karty znajdujace si¢ w tej kolumnie
od géry do dotu, formujac kupke.
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Nastepnie zbiera w ten sposob dwie
kolejne kolumny i tworzy z nich
pierwsza kupke, wkladajac je pod
utworzong wcze$niej z wybranej
kolumny. Nastepnie zbiera dwie
ostatnie kolumny w ten sam sposob i
umieszcza je na wierzchu kupki.
Nastepnie ponownie tworzy 5 kolumn
tak jak na poczatku i prosi
publicznos¢, aby ponownie wskazata
kolumne w ktorej znajduje si¢
wybrana karta. Zbiera karty z tej
kolumny, a kolejne tak jak opisano
powyzej. Teraz trzyma w rece
wszystkie karty. Dmucha w nie i
oglasza, ze liczba 13 zawsze przynosita
mu szczgécie. Odwraca pierwsze 13
kart z kupki, jedna po drugiej.
Trzynasta karta to ta wybrana przez
widza.



SEKRET:

Sztuczka nie ma zadnego sekretu.
Magik posiada 25 kart i manipuluje
kartami krok po kroku.

SZTUCZKA NR 20

POTRZEBUJESZ
4 karty kréle z czerwonymi lub
niebieskimi tytami.

CEl
Znalez¢ karte wybrang przez
publicznos¢.

PRZEBIEG SZTUCZKI

Magik prezentuje 4 karty kréle i prosi
publicznos¢, aby wybrata jednego.

Po wybraniu widz kladzie karte
pomiedzy 3 pozostale.

Magik sugeruje, aby potasowa¢ karty
i polozy¢ je w linii na stole. Oglasza,
ze posiada moc, ktora pozwoli mu
odnalez¢ wybranego krola. Przesuwa
dtonimi nad kartami i zatrzymuje si¢
nad jedng... Odwraca ja: rzeczywiscie
jest to krol, wybrany przez widzow.

SEKRET:

Do wykonania tej sztuczki potrzebne
s3 4 krole z talii. Magik ukfada je
wszystkie w tym samym kierunku,
symbol ksiezyca powinien
znajdowac sie po lewej, storice po
prawe;j. Kiedy widz wybiera jednego
z 4 kroli, magik zabiera 3 pozostale
karty i obraca je w dloniach o 180°.
W ten sposéb jedyny krol, ktory
bedzie posiadac ksigzyc po lewej
stronie i storice po prawej to na
pewno ten, ktérego poszukuje

magik.
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