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KATSOJALLE

Iatseja valitsee mielessidn L@(zbu@qi@u,
tasatunnin. Tackuae se(v&(:ﬁi& Leao'bzu(;m
avella wasoqi@m valitsenan a,qia,u.

Taikuri ottaa poydélle seindkellon.

Katsoja valitsee mielessddn kellonajan,
tasatunnin.

Katsoja kddntyy selin taikuriin ja kelloon
pain. Taikuri pyytad katsojaa laskemaan
ajattelemastaan tasatunnista eteenpdin ai-
na kahteenkymmeneen saakka. Laskemi-
nen tapahtuu taikurin méadrddmian
tahtiin: Taikuri naputtaa kellotaulua.

Ensimmaiselld napautuksella katsoja
laskee mielessddn valitsemansa lu-
vun. Siitd eteenpdin hén laskee joka na-
pautuksella yhden luvun yléspain. Kun katsoja
péaasee lukuun Z0, hin ilmoittaa kuuluvalla danella
“seis” ja kddntyy taikuriin péin, vain huomatakseen,
ettd taikurin kyné on viimeisen naputuksen jalkeen ha-
nen ajattelemansa tunnin paalla.
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Katsoja ajattelee kellonaikaa 70. Kun katsoja kuulee ensimmadisen nap-
sautuksen, hédn laskee mielessddn kymmenen, seuraavan napsautuksen
kohdalle hén laskee yksitoista, sitten kaksitoista ja jatka télld tavalla,
kunnes laskee mielessddn kaksikymmentd. Katsoja sanoo vilittomasti
“seis”. Taikurin viimeinen napsahdus on osunut katsojan ajattelemalle
kellonajalle!

SEUTYISIA

Taikuri naputtaa kahdeksan ensimmiistd kertaa pitkin kellon numero-
taulua osuen satunnaisiin lukuihin. Yhdeksdnnen napsautuksen hin
napsauttaa kellonaikaa 7Z.

Jos katsoja on valinnut kellonajakseen kaksitoista, han laskee ensim-
madiselle napsautukselle "kaksitoista, seuraavalle “kolmetoista”. Yhdek-
sannen napsautuksen kohdalla katsoja on laskenut lukuun 20 saakka,
samalla kun taikuri on tehnyt napsautuksen kellotauluun kohtaan
kaksitoista. Jos T2 ei ollut katsojan luku, siitd eteenpdin taikuri tekee
napsauksia kellotauluun vastapdivddn tunti kerrallaan. Jos katsojan
ajattelema luku olisi yksitoista, se olisi seuraava tunti, johon taikuri kel-
lotaulua napsauttaa. Taikuri etenee kellotaulua vastapdivddn, kunnes
katsoja sanoo seis.

Taikurin tulee tempun alussa lyhyelld harjoituksella todeta, ettd katsoja
ymmartdd, mitd han laskee, ja huomaa sanoa seis heti kun han paasee
laskuissaan lukuun Zo.

Taikurilla tulee olla rauhallinen ja tasainen rytmi. Katsojalla tulee olla
aikaa sanoa seis, ennen kuin taikuri siirtdaa kynéan seuraavaan kellonai-
kaan.

Tempun ensimmaiset kahdeksan napsautusta vieddén eripuolille kello-
taulua. Tdmad antaa muille katsojille kuvan siita, ettd taikuri siirtdisi
naksautuksia hyvin satunnaisesti. Yhdeksédnnen napsauksen jilkeen
taikurin kyna liikkuu kellotaululla tunti kerrallaan, hyvin jarjestelmal-
lisesti. Aloituksen sekaisuus on kuitenkin se, mika jaa katsojien mie-
leen.
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HISToRIAA

Tdma on versio edellisestd Pysdhdytddn oikealla hetkelld -tempusta.
Metodi on matemaattisesti samankaltainen. Esineiden naputtelu on
vaihtunut kellotauluksi. Kelloversio on Joseph Leemingin kirjassa Ma-
gic for Everybody (1928). Leemingin kirjaan on koottu kaksikymmen-
taluvulla tarjolla olleita helppoja viihdyttdvid taikatemppuja. Tdman
idean Leeming on ottanut vanhemmasta taikurikirjasta.

John Scarne esittelee kirjassaan Scarne’s Magic Tricks (1951)

idean, jossa katsojan valittavana on parittomia numeroita yh-

destd viiteentoista. Juttu etenee samalla tavalla kuin kellotau- MA l C
lutempussa. Parillisten numeroiden puuttuminen mahdol- : E V F O R
listaa sen, ettd joka toisella kerralla taikuri voi osoittaa mitd | E R Y

tahansa lukua. Tempun voi toistaa pelkdamatta, etta katso-
jat huomaisivat metodia.
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