Djeco Magic — Magicam
sada 30 kouzelnickych trikii
(DJo9966)

1. OCCULUS
(www.djeco.com/maygic, tajnyj kéd: Arthurium)

Material: krabicka s vickem, kostka s barevnymi stranami, stfibrny tac

Priibéh kouzla: Kouzelnik poloZi stfibrny tacek na stdl a krabicku s kostkou ukaze divakam.

Rekne divakiim, Ze se otoci, aby si mohli vybrat stranu kostky; divaci pak kostku vlozi
do krabicky vybranou stranou vzhdru a uzaviou krabicku.

Kouzelnik si vezme zavienou krabicku a zdstava zady k divakim. Otoci se, krabicku si da
které mu umoznuji vidét skrze krabicku, ale Ze potfebuje pom(icku — stfibrny tacek.

Da si krabic¢ku opét za zada a zada jednoho z divaka, aby vzal tacek a podal mu ho.
Kouzelnik poloZi krabi¢ku na tac, pozorné se na ni podiva a vysvétli, Ze diky tomuto
dal$imu oku (tacku) vidi skrz krabi¢ku, a prohlasi ,Zvolena barva je...“.

Tajemstvi: Krabicka neni nijak upravena! Kouzelnik ma za zady krabicku, kterou dostal
od divaku (obr. 1). Otodi se k divakiim a krabicka je stale za jeho zady. V tomto okamziku
presune vicko na jinou stranu — viz obr. 2.

obr.1 obr. 2

Pak da krabi¢ku pfed sebe, aby ji ukazal divakdam, a v tu chvili vidi barvu, kterou si divaci

vybrali. Poté jim vysvétli, Ze nutné potiebuje stfibrny tacek, aby mohl vidét skrze krabicku:

nasledné vrati krabicku za zada, vrati vicko na jeho ptvodni misto podle obr. 1 a nakonec
jivrati pred sebe a poloZi na tacek (obr. 3). Sousttedi se a oznami divakdm, jakou barvu si
vybrali.

2.0CCULUS - MODIFIKACE

Material: krabicka s vikem, Ctyfi Zluté kuli¢ky

Prabéh kouzla: Kouzlo probiha stejné jako pfedchozi, kouzelnik vSak divakam nabidne,
aby do krabicky umistili jednu, dvé, tfi nebo Ctyfi kulicky.

obr.3



3.PHIALASACRA
(www.djeco.com/magic, tajnyj Réd: Clarum)
Material: lahvicka, dvé kovové tycinky

PFiprava: Nejprve se ujistéte, Ze plocha, na kterou budete lahvi¢ku pokladat, je hladka.
Pro realizaci kouzla postaci jedna tycinka. Druhou pouZijete v pfipadé ztraty prvni tycinky.

Pribéh kouzla: V zemi kouzel maji kouzelnici zvlastni schopnost, ktera jim umozriuje
ovladat predméty. Jisté jste si jiz vSimli zvlastnich Gkaz(: stranky knihy, které se samy
otaceji, krabicky, které se bez diivodu samy oteviraji a zaviraji... Kouzelnik se s touto
lahvickou uéi praveé této schopnosti. Lahvi¢ku polozi na stil vodorovné a nafidi ji,

aby v této poloze zlstala: lahvicka z(stane leZet! Zepta se publika, zda si chce také
zkusit ovladat lahvicku. Poda ji publiku, néktery z divakd ji poloZi na stlil, ale lahvicka
neposloucha! Kouzelnik tak mliZze potvrdit, Ze pouze lidé s nadpfirozenymi schopnostmi
mohou ovladat predméty...

Tajemstvi: Mala kovova tycinka, kterou pfed zacatkem kouzleni vlozite do lahvicky, zajisti,
Ze lahvicka zGstane ve vodorovné pozici (obr. 1, 2). Ve chvili, kdy kouzelnik Fika publiku,

Ze mu pujci lahvicku, vezme ji za jeji tenkou stranu tak, aby kovova tycinka tajné sklouzla
do jeho dlané (obr. 3). Tim padem poda publiku lahvicku bez zavazi. Divakiim se nemUGZze
podafit poloZit ji na stdl. Kouzelnik vyuZije chvili, kdy se publikum soustfedi na lahvicku,
aby schoval kovovou ty¢inku do své kapsy.

VlozZte kovovou tycinku
do lahvicky. Diky ty€ince ziistane lahvicka
ve vodorovné pozici.

Obr. 1

4.SERPENTIUM
(www.djeco.com/maygic, tajnyj k6d: Victorius)
Material: tfi hadi, figurka, pétihranna karta, tfi karty s pfibéhy

Pfiprava: Modrou figurku poloZte na modrou pozici na karté. Vsechny tfi hady
poloZte na zavienou knihu — krabicku, poloZenou naplocho na stdl.

Pribéh kouzla: Kouzelnik vysvétli, Ze v zemi tajemstvi je kazdy den ve znameni
své barvy a Ze ma schopnost proménit své oblibené zvife, hada, do barvy dne.
Kouzelnik poZada jednoho z divakd, aby mu pomohl vybrat barvu dne, a to tak,

Ze mu oznami Cislo od 1do 5. Posune pak figurku na bilou pozici bez ohledu na to,
jaké Cislo divaci vybrali.



Oznami: ,Barva dne je barva bila. Diky svym schopnostem zménim barvy hada na bilou.“
Neékolikrat ukaze publiku, Ze had ma obé strany barevné. Avak najednou, poté, co otocil
hada ponékolikaté, se had zbarvi na bilo! Kouzelnik navrhne, Ze vie zopakuje. Otevie
knihu — krabicku a polozZi do ni hada, kterého praveé zbarvil na bilo.

Zepta se publika, zda chce zkusit vybrat jinou barvu — barvu nasledujiciho dne. Otevre
knihu —krabicku, vynda hada a ukaze, Ze je opét barevny. Ur¢i jednoho z divaka, ktery

vybere ¢islo od 1do 5. Pfesune figurku podle zvoleného Cisla a kouzelnik polozi figurku
na zelenou barvu.

Kouzelnik nékolikrat otoci hada, aby divakdm ukazal, Ze ob€ strany jsou skutecné barevné;
pfi jednom otoceni had zméni barvu na zelenou. Kouzelnik podékuje publiku, Ze mu
pomohlo urit tyto dvé barvy dne, a uklidi hada do krabicky. Divaci mohou pozadat

kouzelnika, aby jim ukazal hada: pro kouzelnika to neni Zadny problém, vynda hada
z krabicky a poda ho divakidm. Obé strany hada jsou barevné!

Tajemstvi:

Ovlivnéni barev: figurka je nejprve na modré barvé. Ve chvili, kdy publikum oznami ¢islo,
musi kouzelnik presunout figurku v jakémkoliv sméru (kolem kruhu, diagonalné...) tak,
aby figurka dorazila na barvu, kterou chce on — zelenou nebo bilou.

Had: Jeden z had(l ma obé strany barevné, druzi dva maji jednu stranu barevnou a druhou
bilou ¢i zelenou.

Pro Uspésné predvedeni tohoto kouzla je tfeba naucit se otacet hada uréitym zpisobem.
Pohyb spociva v tom, Ze divaci si musi myslet, Ze kouzelnik otaci hada obéma stranami,
zatimco on ukazuje ve skutecnosti stale stejnou stranu.

Obr. 1: Kouzelnik ukazuje hada otocené-  Obr. 2: Kouzelnik otoci ruku a hada Obr. 3: Kouzelnik ukazuje hada hlavou nahoru.
ho barevnou stranou a hlavou dolui. 0 180° a zvedne ho nahoru. Divdci maji dojem, Ze ukazuje druhou stranu
hada, on vSak ukazuje stdle tutéZ stranu.
Pozn.: Je naprosto klicové co nejlépe

natrénovat tento pohyb! Kouzelnik miZe
trénovat pred zrcadlem.

Priklad s vybrangm
Cislem 3:




5. COLORUM

Material: had s obéma stranami barevnymi, had s jednou bilou stranou

Pribéh kouzla: Kouzelnik ukaze hada, jehoz obé strany jsou bilé. Pantomimou jakoby
sebere barvy z obleceni divaku a prohlasi, Ze diky tomu mdzZe proménit hada, kterého ma
ve svych rukou. Nabidne publiku moZnost zkontrolovat, Ze obé strany hada byly zménény.

Tajemstvi: Manipulace s hadem je stejna jako v kouzle ¢. 4 — Serpentium. Nejprve otaci

s hadem, ktery ma jednu stranu barevnou a druhou bilou. Ukazuje jen bilou stranu a divaci
VEri, Ze bilé jsou obé strany. V okamziku, kdy pantomimicky bere barvy z obleceni divak,
pouze otoci hada. Na konci manipulace poloZi hada do krabicky bilou stranou a nabidne
publiku vzit do ruky hada, ktery ma obé strany barevné.

6.PREDICTUM

Material: Cerna krabicka s vickem, velka kostka, barevna pétistranna karta, figurka

Prabéh kouzla: Kouzelnik ukaZe vSechny strany kostky —kazda je jina. Tajné si vybere jednu
barvu a umisti kostku touto stranou nahoru do krabicky a zavre ji. Ukaze pétistrannou kartu
a pozada jednoho z divak, aby zkusil své Stésti a uhodl barvu.

Kouzelnik poloZi figurku na barvu, kterou vybere. Na ni je ¢islo od 1 do 4, kouzelnik posune
figurku a ukaze, Ze cilové policko ma stejnou barvu jako je strana kostky schovana v krabicce.

Tajemstvi: Ovlivnéni barev: Figurku na za¢atku poloZte na jakoukoliv barvu. Ve chvili, kdy
divak vybere Cislo, kouzelnik posune figurku jakymkoliv smérem (okolo kruhu, diagonalné...)
tak, aby dosla na barvu, kterou schoval v krabicce.

7.VERDUM

Material: zeleny krouZek, had se dvéma barevnymi stranami a had se dvéma zelenymi
stranami

Priibéh kouzla: Kouzelnik ukaze obé barevné strany hada. Oznami, Ze ma schopnost zménit
barvu kize hada na zeleno. K tomu poufZije zeleny krouzek, ktery ukaze divakim. Protahne
hada krouzkem a barva kiiZe hada se zméni na zeleno.

Tajemstvi: Na zaCatku kouzelnik ukaZe hada s obéma barevnymi stranami. Ve chvili, kdy
ma vzit do ruky zeleny krouzek, nenapadné poloZi hada, kterého ma v ruce, aby do ni vzal
krouzek. Poté si vezme do ruky hada se zelenou stranou. Divakiim ukaZe zelenou stranu
aZ poté, co projde krouzkem.

8. MOLLUM
Material: had s obéma barevnymi stranami

=
Priibéh kouzla: Kouzelnik ukaze divakiim hada a bouchne s nim /
o stil, aby prokazal, Ze had je skutec¢né tvrdy. Poté uchopi hada |/

tak, jak je ukazano na obr. 1, a fekne divakdm, Ze zméni podobu

hada — had zmékne. f\
Tajemstvi: Kouzelnik drzi hada tak, jako na obr. 1, aniz by ho tlacil. >

KdyZ s nim jemné klepe smérem nahoru a dold, ma publikum pocit,

Ze had zmékl. Obr. 1



9. DISPARUM

Material: had se dvéma barevnymi stranami, prihledna lepici paska (neni soucasti baleni)
Pfiprava: Kouskem lepici pasky si kouzelnik pfilepi hada k palci tak, jak je ukdzano na obr. 1.
Prabéh kouzla: Kouzelnik ukaZe hada v pozici dle obr. 2 a pronese zaklinadlo, po kterém
had zmizi (obr. 3). MiZe zaklinadlem hada opét vycarovat (obr. 4).

Tajemstvi: Had je pfilepen na palci, kouzelnikovi tedy staci otevfit a zavfit ruku tak,

aby byl palec uvnitf. Vyzkousejte si kouzlo pred zrcadlem, je to velmi snadné!

Obr.1 Obr. 2 Obr. 3
10. SYMBOLO
www.djeco.com/magic, tajng kéd: Didius)
Material: tfi kruhy, provazek Zlatj modry zelengj

Prabéh kouzla: Kouzelnik ukaze divakam tfi kruhy, jeden po druhém. Poté fekne, Ze ma dar
je uvolnit, pokud jsou uvéznéné na provazku. Poprosi divaky, aby na konci provazku uvazali
uzel. Poté si vezme provazek zpét a provlékne ho skrz kruhy. Jeden divak mu podrzi prova-
zek a kruhy tak, jak ukazuje obr. 1.

Kouzelnik se soustfedi, omota provazek nékolikrat okolo P
prstu divaka, ktery ho drZi, a pak kruhy uvolni. NejenZe jsou il
kruhy uvolnény, ale nyni jsou dokonce propletené jako retéz

Tajemstvi: Modry kruh Ize jako jediny otevfit. Kouzelnik
ho umisti mezi ostatni dva kruhy. Pfedtim, nez za¢ne
omotavat provazek okolo divakova prstu, nenapadné

otevie modry kruh a vloZi do néj ostatni kruhy. o P // ) )
Tak se kruhy spoji, aniz by si toho divéci v3imli. BNV N7 .
A ¢ < ~ r ey

Poté bude kouzelnik postupovat v omotavani divakova @Q:\\\j vl )
palce tak, jak je ukazano na obrazku pod textem. '\ ¥

Divak umisti své ruce s palci nahoru, jak ukazuje obr. 1. N\ !

Uzel ma u levé ruky. Kouzelnik poloZi prsty své levé ruky \ N

tak, jak ukazuje obr. 2.

Jednou obtodi provazek ze své strany okolo divakova
palce, obr. 3.

Posune kruhy co nejbliZe k divakovu palci obr.4. Poté
obtoci provazek okolo divakova palce podruhé, obr. 5.
Kouzelnik vynda svou levou ruku a v tu samou chvili
vytahne kruhy, obr. 6. VSechny tfi kruhy jsou uvolnény
kouzlem a nyni tvofi fetéz, obr. 7.

Obr. 3



Obr. 4

11. LIBERUM

Material: krouZek a provazek

Prabéh kouzla: Kouzelnik oznami, Ze ma schopnost vysvobodit krouzek, do kterého

je zapleteny provazek.

Tajemstvi: Kouzelnik udéla uzel na konci provazku a protahne ho medailonkem. Obéma
ukazovacky drZi provazek (obr. 1). Dilezité je, Ze uzel na provazku musi byt v pravé ruce.
Jeden z divaka drzi krouzek smérem dold. Kouzelnik prostfedni¢kem levé ruky vezme
pravou ¢ast provazku a tahne ji k sobé (obr. 2). Pak staci pustit provazek z levého
prostrednicku (obr. 3) a znovu roztahnout provazek. KrouZek je osvobozeny. (obr. 4).

Obr. 1




12. COUTURUM
Material: provazek

Pribéh kouzla: Kouzelnik obto¢i provazek kolem svého palce tak, jak ukazuje obr. 1.
Vysvétli, Ze protahne konec provazku ockem, aniz by vsak provazek prosel uvnitf (obr. 2).
Na konci kouzla je provazek v ocku!

Tajemstvi: Po obr. 1 protahne kouzelnik provazek co nejvice vlevo pod svym palcem

a zatahne ho smérem k sobé (obr. 4).

Obr. 1 Obr. 2

Obr. 4

Obr. 3

13. CARTUM
(www.Djeco.com/magic, tajny kéd: Evaminus)
Material: bali¢ek ,,cinknutych“ karet

yys

Tato sada karet ma tu zvlastnost, Ze karty jsou na jedné strané uzsi (obr. 1).
Tento rozdil je mensi nez 1 mm, a je tedy naprosto neviditelny (obr. 2).

KdyZ jsou jedna nebo vice karet v balicku umistény opacné, je tieba prsty drzet
balic¢ek karet velmi pevné a posunout po bali¢ku prsty druhé ruky.

S timto ,,cinklym“ balickem karet dokaze kouzelnik velké mnoZstvi kouzel.

Obr. 1 Obr. 2



14. NALEZENi VYBRANE KARTY

Tajemstvi: Karty jsou srovnané vsechny stejnym smérem. Kouzelnik ukaZe véjit z karet

a necha publikum vybrat jednu kartu. Kouzelnik béhem chvilky, kdy si kartu prohlizi,
nenapadné otoci balicek karet (k tomu zcela postacuje stahnout karty z véjife do balicku
a pfitom jej otoCit). Poté pozada publikum, aby vratilo kartu do bali¢ku, a nabidne, aby
zamichalo bali¢ek. Kouzelnik posune prsty po stranach balicku, vytahne kartu a oznami,
Ze spravna karta je ...

15. NALEZENi VYBRANE KARTY

Tajemstvi: Kouzlo stejné jako kouzlo €. 14, kouzelnik prida Satek: kouzelnik balicek
zakryje Satkem a kartu dokaZe najit pod nim, tj. aniz by se na karty dival.

16. NALEZENi CTYRKRALU

Tajemstvi: Kouzelnik rozloZi srovnané karty na stiil obrazky nahoru a vybere z nich Ctyfi,
na kterych jsou kralové. Poprosi divaka, aby mu rekl, kam do bali¢ku ma kouzelnik karty
umistit. Karty v§ak musi umistovat samotny kouzelnik, ktery je pfitom nendpadné otoci.
Poté poprosi divaka o zamichani bali¢ku. Poté pfejizdénim prstd po bocich bali¢ku lehce
vynda 4 karty s obrazky krald.

17. NEROZDELITELNi KRALOVE

Karty 4 krald, které jsou na zaatku pohromadé, jsou poté rozdéleny
a nakonec zase skondi u sebe.

Tajemstvi: Kouzelnik pfedvede ve véjifi karty s kraly obrazkem nahoru a nendpadné poloZi
pod levého kréle dalsi t¥i karty. Poté je poloZi obrazkem dold na zbytek balicku.

Vysvétli, ze i kdy? tyto ¢tyfi krale rozdéli, vzdy se zase pohromadé sejdou. Ctyf¥i horni karty
z bali¢ku rozloZi na stul obrazky dolt zprava doleva. Poté poloZzi dalsi tfi karty na kartu
vlevo a poté po tfech kartach i na vSechny ostatni hromadky. Kdyz oto¢i hromadku

na pravé strané, ukaze se, Ze kral zmizel. Stejné tak zmizeli ze dvou dalSich hromadek.
VSichni se vak sesli ve Ctvrté hromadce vlevo...

18. ROZTRIDENi CERNYCH A CERVENYCH KARET

Tajemstvi: Roztfidte karty podle barvy. Seskupte je do bali¢ku tak, Ze ¢ervené karty jsou
otocené opaénym smérem nez Cerné karty. UkaZte divakdm, Ze Cervené i Cerné karty
jsou smichané dohromady. Vysvétlete, Ze mate moc rozfadit je podle barvy. Pouzijte
trik s vloZzenim karet (obr. 3.) z pfedchoziho kouzla, karty se rozt¥idi samy.

19. TRIDENi KARET
podle barvy a nalezeni vybrané karty Roztfidéni karet podle barvy a nalezeni té karty,
kterou si vybere publikum.

Tajemstvi: Sefadte karty podle barvy. Seskupte je do bali¢ku tak, Ze ¢ervené karty jsou
otocené opacnym smérem nez Cerné karty. Pak karty zamichejte. UkaZte divakdm,

Ze Cervené i Cerné karty jsou smichané dohromady. Pozadejte jednoho z divakd,

aby vybral jednu kartu z bali¢ku. Pfedtim, nez divak kartu do balicku vrati,

nenapadné baliek otocte o 180 stupiili. Pouzij trik z pfedchoziho kouzla.

VSechny karty jsou sefazené podle barvy kromé té, kterou si divak vybral.



20.ZMENA POSLEDNi KARTY

Posledni karta v balicku se zméni, aniz by publikum cokoliv zpozorovalo. Vsechny karty
jsou sefazeny stejnym smérem kromé predposledni. Ukazte publiku kartu na spodku
balicku a vysvétlete, Ze ji dokaZete zménit... Tajemstvi Umistéte balicek licem dolG

a predstirejte, Ze vytahujete spodni kartu. Ve skutecnosti ale vytahujete predposledni
kartu a divaci véri, Ze jste posledni kartu opravdu zménili.

21, KOUZELNIK Vi, KTEROU KARTU SI DIVAK VYBERE,

JESTE DRIVE, NEZ Sl Jl VUBEC VYBERE

Tajemstvi: Kouzelnik si jesté pfed zapocetim kouzla zapamatuje, ktera karta je na vrchu
balicku (A). Poté karty obrazkem dolu rozprostre po stole, davajice pozor, kde je karta A,
kterou si zapamatoval. Poté si vybere jakoukoliv dalsi kartu B, kterou divakovi popise
jako kartu A. Pak si vezme jakoukoliv kartu C a popise ji jako kartu B. Nakonec si vezme
kartu A a popise ji jako kartu C. Poté ukaZze divakovi vechny tfi karty, které ma v ruce

a které presné odpovidaly popisu.

22.REUNICA
Material: karty — 4 kralové, 4 kralovny, 4 spodci a 4 desitky

Pfiprava: Roztfidte karty podle symbolu (vSechny kary k sobé, atd.). V kazdém balicku
pak sefadte karty stejnym zplisobem: desitka, spodek, kralovna, kral. Pak viechny
4 hromadky naskladejte na sebe do jednoho balicku.

Prabéh kouzla: UkaZte balicek karet publiku a zdiraznéte, Ze jsou rozfazené podle barev.
Vysvétlete, Ze ted je rozfadite podle hodnot. Umistéte bali¢ek na stdl licem dol(i a poZadejte
jednoho z divakd, aby karty sejmul (karty mize sejmout, kolikrat bude chtit).

Potom vyloZte 4 karty licem dol(i do fady vedle sebe zleva doprava. Stejnym zptsobem
vyloZte i vSechny zbyvajici karty na sebe. Pak uz jen zbyva jednotlivé bali¢ky otocit,
abyste publiku ukazali, Ze karty jsou sefazeny podle hodnot.

23.DESITKA
Material: Ctyfi desitky z balicku karet Priprava TFi desitky se symboly srdce, piky
a Zaludy otocte opacnym smérem.

Prubéh kouzla: UkaZte publiku viechny ¢tyfi karty. Otocte karty licem dolt a poproste
jednoho z divakd, aby vybral jednu nahodnou kartu, kterou ukaze publiku a vrati zpét.
Karty zamichejte a oznamte divakim, Ze umite uhadnout, kterou kartu si divak vybral!

Tajemstvi: Ve chvili, kdy se publikum diva na kartu, kterou si divak vybral, nenapadné
balicek otocte. Poté, co divak vrati kartu zpét do balicku, lehce poznate, o jakou kartu
se jednalo:

—bud'jsou viechny karty otoceny stejnym smérem a odpovéd je tedy karova desitka
—nebo je jedna z karet opacnym smérem — praveé ta, kterou si divak vybral.

Obr.1 Obr. 2



24.)ETTUM
Material: karty

PFiprava: Vyberte z bali¢ku ¢ernou osmicku a devitku a umistéte je tak, jak je ukazano
na obrazku ¢. 1.

Prabéh kouzla: Drzte karty v ruce tak, jak je ukdzano na obrazku ¢. 2. Ukazte publiku
zvlast osmicku a devitku, podejte je jednomu z divakd a poproste ho, at je vloZi zpét
kamkoliv do balic¢ku. Pak karty zamichejte.

Vysvétlete, Ze nyni hodite karty na sttl a v ruce vam zdstanou praveé ty dvé karty,
které predtim divak vybral.

Tajemstvi: Umistéte osmicku a devitku na vrSek a spodek balicku (obr. 7). Osmicka

a devitka, kterou ukazete publiku, maji stejnou barvu, ale jiny symbol. Nikdo si toho
nevsimne! AZ budete michat karty, dejte si pozor, at nepremistite karty ze spodku a vrsku.
Jakmile jsou karty zamichané, drzte je v ruce tak, jak je ukazano na obr. 2, a hodte karty
obloukem na stdl (obr. 3). Dvé karty, které vam z(stanou v ruce, jsou ty, které byly

na spodku a na vrsku bali¢ku, tj. ¢erna osmicka a devitka (obr. 4).

Obr. 1

25.BIBLIOTHECAM
(www.djeco.com/magic, tajny kd: Xavieribus)
Material: 11 knih se stejnou obalkou

Pfiprava: Srovnejte knihy na hromadku od o do 10 (obr. 7). Bereme v Gvahu

pouze pismena v ¢erveném krouzku. Obr. 2: pfiklad knihy €. 4.

Pribéh kouzla: Kouzelnik vysvétli, Ze v kouzelnickych $kolach jsou velké knihovny

s nadhernymi sbirkami knih ¢ar a kouzel. Tyto knihy jsou zahadné a ptekvapivé také proto,
Ze maji schopnost se samy premistovat.

Kouzelnik fekne: ,,My kouzelnici mame schopnost kdykoliv zjistit, zda se knihy premistily.
Nevérite mi? Pojdme to spolecné vyzkouset.”

Ukéze na hromadku knih a poloZi je vedle sebe na stdl (obr. 3).

Dale prohlasi: ,Pfedstavte si, Ze jste v mé zakleté knihovné. Je pIna velmi zajimavych knih.
V této (prstem ukaze na jakoukoliv knizku) jsou recepty na kouzelné napoje, v této (ukaze
na jinou knizku) se zase naucite tajemstvi levitace, tato (ukaze na dalsi knizku) vysvétluje,
jak kohokoliv pfeménit na obrovského pavouka...

Hlasi se nékdo jako dobrovolnik?“.



Vlybere jednu osobu, ktera bude mit za dkol presouvat knihy v knihovné. Kouzelnik upresni,
Ze vSechny knihy jsou stejné a polozi jednu vedle druhé. Pozada vybraného divaka, aby
presunul libovolny pocet kniZek z jedné strany na druhou. Kouzelnik to pfedvede

na pikladu tfi knih (obr. 4). Vysvétli, Ze se otoci, aby vybrany divak mohl presunout
tolik knizek, kolik bude chtit. Znovu ukaze smér presunu knih. Kouzelnik se tedy otoci
a divak posune knizky.

Jakmile je to hotovo, kouzelnik se otoci zpatky k publiku a vysvétli, Ze ma zvlastni
schopnost vzdy zjistit, kolik knih v jeho knihovné bylo presunuto. Pfejede rukou

po fadé knih a zastavi se nad jednou z knih. Otoci ji a ohlasi: , Pfesunul jsi x knih!

Jestli chces, mlzeme kouzlo zkusit jesté jednou.“

Kouzelnik se znovu otodi a jesté jednou uhodne pocet pfesunutych knih. Kouzelnici
vétsSinou nedélaji vice nez jedno kolo kouzla, ale pokud si to dnes publikum pfeje,
kouzelnik mdZe kouzlo zkusit jesté jednou. Kouzelnik se oto¢i a divak presune knihy.
Kouzelnik i na podruhé presné uhodne pocet presunutych knih! Zazracné!
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Tajemstvi: VSechny knihy jsou poloZeny predni ¢asti obalky dolt v pofadi od o do 10
od kouzelnikovy levé strany smérem doprava (obr. 3). Kdyz kouzelnik vysvétluje publiku,
jak pfesouvat knihy, ukaZze pfiklad: pfesune 3 knihy zleva doprava.

Musi podtrhnout fakt, Ze knihy je nutné pfesouvat vZdy zleva doprava. (obr. 4).

Zapamatuje si, kolik knih presunul: tfi. Kouzelnik se otoci a divak pfesune tolik knih,
kolik chce, zleva doprava.



Jakmile jsou knihy pFesunuty, kouzelnik se otoci zpét a odpocita zprava
doleva tfi knihy. Otoci tuto tfeti knihu a ohlasi pocet Cervenych puntikd,
které jsou na knize. Toto Cislo odpovida poctu knih pfesunutych divakem.

Reknéme, Ze divak presunul dvé knihy, takZe kouzelnik oto¢i knihu €. 2 (obr. 5).
Kouzelnik si zapamatuje pocet knih, které byly celkem pfesunuty (3 +2 =5),

a navrhne, Ze se otoci jesté jednou, aby divaci mohli pfesunout dalsi knihy.

Kdyz se oto¢i zpét, odpocita si pro sebe zprava pét knih a otoci patou knihu.
Vyrkne, kolik knih bylo pfesunuto: ¢tyfi knihy, nebot otocena kniha je kniha €. 4.
Zapamatuje si, kolik knih jiz bylo celkem presunuto (5 + 4 = 9), a mize publiku
nabidnout zkusit znovu knizky presunout. V dalSim kroku tedy otoci devatou
knihu zprava. Pokud by soucet otogenych knih ptesahl jedenact, odpocita
kouzelnik jedenact knih zprava doleva a pak pokracuje v pocitani opét zprava.

26. FLAMMA

(www.djeco.com/magic, tajny R6d: Pierrum) \ l
Material: tfi kalisky, pét malych kulicek (na kouzlo jsou potreba jen tfi kulicky) o
\. .'

Pfiprava: Pripravte si kalisky a kulicky tak, jak je uvedeno na obr. ¢. 1. )
Prabéh kouzla: V zemi kouzel Ziji draci, ktefi plivou oheri. Obr. 1

Kouzelnik ukaze ohnivou kulicku poloZenou na stole a vysvétli,

Ze vSak nikdo nikdy nevi, kde se tato ohniva koule nachazi.

2Zvlastnim zpGsobem manipuluje s kalisky a mnohokrat zméni

pozici kulicky, které se nakonec objevi dvé a poté tfi. m

Tajemstvi: Je nutné se dobre naucit manipulovat s kalisky \f

tak, aby je kouzelnik umél na stole otacet, aniz by byla vidét /_\ /_\ /_\
kuli¢ka uvnitf. Kouzelnik ma v ruce tfi kalisky otocené vzhiru tak, ! 2 3 °

jak je uvedeno v pfipravé. Poklada je jeden po druhém smérem Obr.2
dol(i a otadi je pritom velmi rychle. Divaci pak nevidi kuli¢ky,
které jsou uvnitf.
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/ 1 \ 2 1. etapa: Priichod kulicky Kouzelnik vezme kulicku,
ool o ktera je na stole, a poloZi ji na kalisek ¢. 2 (prosttedni).
° Na kaliSek €. 2 poloZi kalisek ¢. 1, poklepe na néj
a nadzdvihne oba kalisky.
[‘ ..‘| e’ Kuli¢ka prosla kaliskem!

2. etapa: Objevi se druha kulicka. Kouzelnik pokracuje tak,

2
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Ze polozi kalisek ¢. 2 mezi kaliSek €. 1a kulicku a kalisek ¢. 3

na kuli¢ku. Pak nadzdvihne kalisek ¢. 3 a objevi se dvé kulicky. a F\I
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Obr. 4




3. etapa: Priichod dvou kuli¢ek Kouzelnik polozi

3
dvé kuli¢ky na kalisek ¢. 1, ktery zakryje kaliskem €. 3. ‘1' "2\
Poklepe na néj, nadzdvihne oba kalisky ll \I

a ukaZze se, Ze obé kulicky jim prosly!
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5. etapa: Objevi se tfeti kulicka. X ll.“l,
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27.BONNETUM
Material: 3 kaliSky, 3 Zluté kuli¢ky Pfiprava Kalisky postavte na sebe. Dvé kuli¢ky
poloZte na stll a tfeti poloZte na horni kalisek (obr. 1).

Piprava: Kalisky postavte na sebe. Dvé kuli¢ky poloZte na stl a tfeti vloZte
do horniho kalisku.

Prubéh kouzla: Obé kuli¢ky poloZené na stole zakryjte kaliSky; tfeti kalisek polozte
doprostied (obr. 2). Pro divaky je to tedy tak, Ze tam, kde je poloZeny tteti kalisek,
neni kuli¢ka. Kouzelnik zamicha kalisky a pozada publikum, aby mu ukazalo,
ktery kaliSek je prazdny. Pokazdé, kdyZ divaci uvedou pozici, ukaze se,

Ze je to $patné. Kouzelnik na konci ukaZe vsechny tfi kulicky. \J
Tajemstvi Je nutné se dobfe naucit manipulovat s kalisky tak, \_/
aby je kouzelnik umél na stole otacet, aniz by byla vidét kulicka \_/

uvnitf. Kouzelnik ma v ruce tfi kalisky oto¢ené vzharu tak,
jak je uvedeno v pfipravé (obr. 1). Poklada je jeden po druhém
smérem dol( a otaci je ptitom velmi rychle.

Divaci pak nevidi kulicku, ktera je uvnitf kalisku €. 3.




28.COGITUM
(www.djeco.com/magic, tajnyj Réd: Ninum)

Kdyz vstoupite do kouzelného kralovstvi, méjte se na pozoru pred jasnovidci.
Maji schopnost ¢ist vase myslenky...

Material: 1 velka karta, 5 malych

Pfiprava: Umistéte velkou kartu doprostied stolu obrazkem nahoru tak,
aby ho vsichni vidéli.

Priibéh kouzla: Jasnovidci maji GZasny dar... védi, co si myslite. VEdéli jste, Ze kouzelnici
také uméji Cist vase myslenky? Kouzelnik fekne obecenstvu, Ze mu to dokaze...
NejdFive pozada divaka z obecenstva, aby si vybral jeden ze symbold na velké

karté a zapamatoval si ho.

Poté ukaze pét malych karet, jednu po druhé, uréené osobé a pokazdé se zept3,

jestli je na této karté jeji vybrany symbol. Ve chvili, kdy fekne ,,ANO“, polozi kouzelnik
kartu obrazkem dolu na stdl nad velkou kartu. Kdykoli posluchac rekne ,,NE“,

polozZi kartu obrazkem dolt pod velkou kartu. KdyZ jsou vSechny karty poloZeny

na stole, kouzelnik se soustredi a pohne svou rukou nad velkou kartu. Jeho ruka

se zachvéje a on odhali vybrany symbol.
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Karty maji &isla 1, 2, 4 nebo 8. Cisla jsou nendpadné vyznacend na ramecku rubové strany
(obr. 1). Pouze jedna karta nema skryté Cislo.

Kdyz kouzelnik ukazuje karty vybrané osob€, umistuje karty s vybranym symbolem nad
velkou kartu. Ostatni karty, které spravné symboly neobsahuji, umisti pod ni (obr. 2).
Kouzelnik si v mysli seCte skryta ¢isla na kartach ,ANO“. Vysledek mu fekne, kolikaty
symbol na velké karté je spravny. Po¢ita od slunce. Slunce je ¢islo 1.

Pokud skupina karet ,,ANO“ obsahuje kartu bez skrytého cisla, musi se pocitat
od stfedu velké karty, od blesku. Blesk je Cislo 1.

Kouzelnik pfesune své dlané nad velkou kartu, aby zmatl obecenstvo, zatimco
pocita karty ,ANO* a hleda vybrany symbol na velké karté.
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Uvedeme priklad. Divak si vybral symbol zrcadla. Kouzelnik poloZi karty nad a pod
vekou kartu. Spodita si tajna Cisla u karet nad velkou kartou. V nasem prikladé jsou
to ¢isla ,Zadné &islo®, ,2 ,4“ a ,1“. Soucet je tedy 7. ProtoZe zde byla karta bez ¢isla,
zaciname pocitat od blesku. Kouzelnik zjisti, Ze si divak vybral symbol zrcadla.

V jiném prikladu si predstavte, Ze vybrany symbol je lebka. Karty nad velkou kartou
maji soucet Cislo 8. Kouzelnik musi napocitat 8 symbol(i a zacina u slunce.
Vysledek je lebka.

29.NUDO

Materidl: krouzek a provazek Pribéh kouzla Nemozny uzel. Provazek je protazeny
krouzkem. Kouzelnik pozada publikum, aby na provazku udélalo uzel tak, aby nikdy
nepustilo z ruky ani jeden konec provazku. Tajemstvi Staci prekfiZit ruce, uchopit
jeden konec provazku a pak druhy a rozmotat ruce. Uzel je hotovy!

=



30.ANOLOCO

Material: dva krouzky (z toho jeden oteviraci), provazek, $atek

Pribéh kouzla: Provazek je protazeny oteviracim krouzkem (obr. 1). Druhy provazek
je protazeny obéma svymi konci. Udélejte na ném uzel (obr. 2 a 3). Kouzelnik si schova
ruce pod $atkem a vynda prvni krouZek (= oteviraci krouzek) a da si ho do kapsy.
Bude ho moci ukazat na konci kouzleni, ale da si dobry pozor na to, aby ukazal

druhy krouzek, ktery nenf oteviraci!

S rukama pod $atkem rozmota uzel a vynda druhy krouzek.

Obr.1 Obr. 2

Obr. 3
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