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Djeco Magic — Incredibile Magus — sada 20 kouzelnickych triku
(DJO9963)

DJECO

1. OCULUS / Kouzelna kostka
Heslo pro odemceni videa: ARTHURIUM (http://www.djeco.com/magic/)
Material: 1 krabicka s vickem, 1 kostka se Sesti stranami v rGznych barvach, 1 stfibrny tacek.

Prabéh kouzla: Kouzelnik ukaze kostku a krabicku divakim a poloZi stiibrny tacek na stél. Rekne divakiim, Ze se otodi zady, a
zatimco se nebude divat, divaci vyberou barvu na kostce, vloZi kostku do krabicky zvolenou barvou nahoru a krabicku uzaviou.

Kouzelnik, ktery je stale otoCeny zady, si vezme zavienou krabicku. Otoci se tvafi k divakiim, krabicku si da pred sebe a podrii ji
ve vysce odi. Vysvétluje, Ze jeho nadptirozené schopnosti mu umozniuji vidét skrze krabicku, ale Ze potfebuje hlavni pomUcku —
stfibrny tacek. Kdyz si dava krabicku znovu za zada, pozada jednoho z divak(, aby vzal tacek a podal mu ho. Kouzelnik poloZi
zavienou krabicku na tacek, pozorné se na ni podiva a vysvétli, Ze diky kouzelnému oku (tacku) vidi skrz krabicku. Poté prohlasi:
,Zvolend barva je...“

Tajemstvi: Krabic¢ka neni nijak upravend! Kouzelnik si od divakl vezme krabicku, zatimco je k nim otoceny zady (obr. 1). Poté se
otoci Celem k divakiim a krabicku stéle drzi za zady. V tom okamZiku zméni polohu vicka (obr. 2). Pak da krabicku pred sebe, aby
vidél skrz krabicku. Znovu si da krabicku za zada, vicko vrati na plvodni misto (obr. 1) a nakonec krabicku vrati pred sebe a poloZi
ji na tacek (obr. 3). Soustredi se a oznami divaklm, jakou barvu si vybrali.

2. CAPSA / Putujici mince
Material: 2 mince, 1 dfevéna krabicka s vickem.

Priprava: Kouzelnik drZi krabicku v jedné ruce a mezi prsty a sténu krabicky si vloZi jednu minci (obr. 1). Druhou minci vloZi do
krabicky a zavre vicko.

Jak kouzlit: Kouzelnik divak(m predstavi vtipnou krabicku, kterd ma podivny zvyk nechat skrz své stény prochazet pevné
predméty. Otevre krabi¢ku a ukaze minci uvnitf (obr. 2). Vyklopi minci do dlané volné ruky a vhodi ji zpét do krabicky. Zfetelné
ukaze divakiim, Ze mince je ve spodni ¢asti krabicky.
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Opét minci vyklopi do dlané a vhodi ji zpét do krabicky, ale tentokrat mince propadne skrz krabi¢ku na stdl (obr. 3). Kouzelnik

minci vezme, vloZi zpét do krabice a zavre vicko. Zatfese krabickou a pozada jednoho z divakd, aby ji oteviel. Pfekvapeni! Divaci
vidi, Ze uvnitf jsou dvé mince... (obr. 4).

DJECO

Tajemstvi: Druha mince je ukryta za krabickou mezi jeji sténou a prsty kouzelnika (obr. 1). Kdyz kouzelnik vhodi minci do
krabi¢ky poprvé, necha prsty ve stejné poloze a mince dopada na dno krabicky. AZ teprve kdyz kouzelnik vhodi minci do krabicky
podruhé a chce, aby si divaci mysleli, Ze propadla krabickou, pohne prsty a upusti skrytou minci ze svého Ukrytu. Zda se, ze
mince propadla krabi¢kou (obr. 3). Kouzelnik vlozi minci do krabicky a ihned krabicku zavre, aby divaci nevidéli dvé mince. AZ na
konci kouzla ukaze divakim obé mince (obr. 4).

3. FANTOMUS / Zjeveni ducha
Heslo pro odemceni videa: ODILUS (http.//www.djeco.com/magic/)
Material: 1 satek, 1 duch.

PFiprava: Kouzelnik drzi satek za dva horni rohy. Kovovy dratek ukryty v lemu se nachazi 4
na strané u jeho pravé ruky. Duch je také ukryty v pravé ruce smérem k nému. Divdci to \
A
nevidi! (obr. 1). \
_— . . - -~ oy . e Ukryty
Prabéh kouzla: V kouzelné zemi se déji neuvéfitelné véci. Duchové se vidy zjevuji tam, du?;, v

kde je nejméné ocekavate. Kouzelnik ukazuje divaklim obé strany svého $atku. PoloZi ho
na stal, sloZi a poloZi na néj ruce: jedna cCast $atku se zvedne. Ale uvnitf nic neni! Kouzelnik
rozlozi $4tek a nachazi ducha... Takze to byl duch, kdo pohnul $atkem. Co divdci nevidi

Tajemstvi: Satek md kovovy dratek ohnuty v jednom ze svych rohi. Kdyz ukazuje $atek divakam, drzi roh s kovovym dratkem a
duchem v pravé ruce. Rychlym pohybem ukaZe obé strany $atku (obr. 1 a 2). Divaci ducha nevidi.

\ (

Duch

Co divdci vidi

KdyZ kouzelnik poloZi $atek na stlll, okamZité sloZi pravy horni roh smérem ke stfedu; tak je duch nyni uprostied satku (obr. 3 a
4). Poté pokracuje ve skladani $atku zpGsobem znazornénym na obr. 5, 6 a 7.

Jakmile je Satek sloZzeny, polozi ruce na satek. Pohybuje rukama nad Satkem a zaroven tajné palcem tlac¢i na kovovy dratek, aby
to vypadalo, Ze se uvnitf Satku néco pohybuje (obr. 8).
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4. MONSTRA / Mizejici netvor
Material: 1 satek, 1 karta s netvorem.
Pfiprava: Kouzelnik se posadi ke stolu.

Prdabéh kouzla: Kouzelnik vysvétluje divakam, Ze duchové maji moc odhanét netvory. Ukéze jim kartu s netvorem a $atek duchd.
VloZi kartu pod satek (obr. 1). Zatrese Satkem, foukne pod néj a...netvor zmizel! Ukaze divakim obé strany Satku. Mél pravdu,
netvofi se opravdu boji duch!

Tajemstvi: V jednom z roht $atku je kovovy dratek. Zatimco kouzelnik schovava kartu s netvorem pod $atek, polozi ji k dratku a
zakryje latkou (obr. 1). Pak predstira, Ze si potfebuje Iépe sednout. Odsunuje se od stolu a v tu chvili pohne satkem dozadu a
nechava kartu spadnout na kolena.

Divaci stale véfi, Ze je karta s netvorem pod Satkem. Kouzelnik sevie dratek dvéma prsty, jako by stale drzel kartu (obr. 3). Nyni
uz staci jen fouknout, upustit dratek a ukazat, Ze karta zmizela.

5. NODI NON / Kouzelny uzel
Material: 1 medailonek, 1 provazek.

PFiprava: Kouzelnik proviékne provazek otvorem v medailonku. Konce nejsou
svazané.

Prubéh kouzla: Kouzelnik poloZi predméty na stll pred sebe. Vyzve jednoho z
divakul, aby na provazku udélal uzel, aniz by pustil jeho konce. Je to nemozné —
to nikdo nedokaze! Poté kouzelnik ukaze, jak to pomoci svych kouzelnickych
schopnosti zvladne.

Tajemstvi: Staci prekfizit ruce, poté uchopit jeden konec provazku a pak druhy a
rozmotat ruce (obr. 1).

6. RUMPITOUR / Rozbita zrcadla
Heslo pro odemceni videa: SANDRIMUS (http://www.djeco.com/magic/)
Material: 4 zrcatka, 1 kyvadlo.

PFiprava: Karty se zrcadly poloZte na stll vedle sebe (nezalezZi na tom, zda rozbitou
nebo neposkozenou stranou nahoru) (obr. 1). Kyvadlo si da kouzelnik kolem krku.

Prabéh kouzla: Na zamku se déji neuvéritelné véci: zrcadla v zrcadlovém sale se
ldamou a znovu sklddaji dohromady...Kouzelnik ukazuje divakim obé strany zrcadel.
Ukaze jim také kyvadlo, které mu dava schopnost rozeznat, zda je zrcadlo skryté
divdkem rozbité, nebo neporusené. Kouzelnik pozada jednoho z divakd, aby otocil
tolik zrcadel, kolik chce. MUZe také nékolikrat otocit stejné zrcadlo.

Vysvétluje, Ze divak musi také fici: ,,Otacim“, pokazdé kdyz otoci jedno zrcadlo. 1 Neporusené zrcadlo  Rozbité zrcadio
Poté, co divak skonci, musi jedno ze zrcadel zakryt rukou.
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Kouzelnik se ujisti, Ze divak porozumél pokyniim a pak se otoci. Divék otdéi zrcadla a pokazdé oznami ,,otacim*“. Jakmile divak
skondi, poloZi ruku na jedno ze zrcadel a fekne kouzelnikovi, aby se otocil.

Kouzelnik vezme kyvadlo, které ma kolem krku a znovu vysvétli divakiim, Ze diky kyvadlu zjisti, zda je skryté zrcadlo rozbité nebo
ne! Nechava ho krouzit nad rukou divaka a pak oznami: ,skryté zrcadlo je rozbité!“ nebo , skryté zrcadlo je neporusené!”.

Tajemstvi: Tajemstvi je velmi jednoduché a ani kouzelnik, ani kyvadlo nemaji Zadnou magickou silu! Kyvadlo je vsak daleZitou
soucasti kouzla, protoZe rozptyluje pozornost divakl. Nez se kouzelnik otoci zady, spocita, kolik zrcadel na stole je rozbitych (obr.
2).

2, 2 rozbitd zrcadla

Na stole jsou 3 rozbitd zrcadla

Kouzelnik pak pfida 1 pokazdé, kdyZ divak fekne , otd¢im*“. Pokud tedy divak fekne ,otacim“ 4krat, kouzelnik prida 4 ke 2
zrcadlim, ktera byla rozbita na zacatku, coz je celkem 6. Poté kouzelnik pfida pocet rozbitych zrcadel, ktera vidi, kdyZ se otoci
zpét (obr. 3). Kouzelnik seéte 3 a 6, coz je celkem 9.

- Pokud je celkové Cislo liché, skryté zrcadlo je rozbité.

- Pokud je celkové Cislo sudé, skryté zrcadlo je neporusené.

Koneéné ¢islo v nasem pftikladu je liché, takZe skryté zrcadlo je rozbité!
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7. CARTUM / Kouzelné karty
Heslo pro odemceni videa: EVAMINUS (http://www.djeco.com/magic/)
Material: Bali¢ek ,,cinknutych“ karet

Tato sada karet ma tu zvlastnost, Ze karty jsou na jedné strané uzsi. 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 tfeba prsty drZet balicek karet
velmi pevné a prejet prsty druhé ruky po strandch balicku. Karty umisténé opacné vysurnte
z balicku (obr. 3).

S timto balickem karet dokaze kouzelnik velké mnoZstvi kouzel. Aby se kouzelnik ujistil, Ze jsou
vSechny karty stejnym smérem, mUizZe se také podivat na zadni stranu karet (obr. 4).

Meésic Slunce

8. Nalezeni vybrané karty

Tajemstvi: VSechny karty jsou srovnané stejnym smérem. Kouzelnik ukaze véjif karet a nechava jednoho z divak( vybrat si kartu.
Zatimco si divak kartu prohlizi, kouzelnik nendpadné otoci balicek karet (staci stahnout véjif karet do bali¢ku, a pfitom jej otocit).
Poté pozada divaka, aby vratil vybranou kartu do balicku, a vyzve ho, aby karty zamichal. Aby nalezl spravnou kartu, kouzelnik
prejede prsty po stranach bali¢ku (obr. 3) — a oznamuje, Ze karta, kterou si divak vybral je...

9. Karta v satku

Tajemstvi: Toto kouzlo je stejné jako kouzlo ¢. 8, ale kouzelnik prida $atek. Balicek zakryje Satkem a kartu dokaze najit pod nim,
aniz by se na karty dival.

10. Nalezeni cty¥ kralG

Tajemstvi: VSechny karty jsou srovnané stejnym smérem. Kouzelnik rozloZi karty na stll obrazky nahoru a vybere z nich ¢tyfi, na
kterych jsou kralové. Poprosi divaky, aby mu fekli, kam do balicku ma karty s krali umistit. Karty vSak musi umistovat vidy sam
kouzelnik (ktery je pfitom nenapadné otodi). Po vlozeni karet pozada divaka o zamichani balicku. Kouzelnik se soustredi, prejizdi
prsty po stranach balicku podle vyse uvedenych instrukci a ukaze Ctyfri karty. Jsou to Ctyti kralové!

11. Nerozdélitelni kralové

Karty Ctyr kralQ, které jsou na zaatku pohromadé, jsou poté rozdéleny, a nakonec zase skonci u sebe.

Tajemstvi: Kouzelnik predvede ve véjifi Ctyfi karty s krali (nendpadné ukryl tti karty z balicku za kartu krale nalevo). Poté karty
poloZi na zbytek bali¢ku karet. Vysvétli, e i kdyz tyto Etyfi krale rozdéli, vidy se zase pohromadé sejdou! Ctyfi horni karty z
bali¢ku rozloZi na stlil obrazky doli do fady zprava doleva. Poté poloZi tfi karty na kartu vlevo a poté po tfech kartach i na

vSechny ostatni hromadky. KdyZ otoc¢i hromadku na pravé strané, ukaze se, Ze kral zmizel. Stejné tak zmizeli ze dvou dalSich
hromadek. VSichni se vSak sesli ve ¢tvrté hromadce vlevo...

agatinsvet.cz
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12. Roztfidéni cernych a c¢ervenych karet

Tajemstvi: Karty jsou roztfidéné podle barvy. Kouzelnik je seskupi do balicku tak, Ze ¢ervené karty jsou otocené opaénym
smérem nez cerné karty. Poté karty zamicha a ukaze divak(im, Ze Cervené i Cerné karty jsou smichané dohromady. Kouzelnik
o0zndmi, Ze ma moc je znovu roztfidit podle barvy. PouZzije trik z prvniho kouzla s kartami (obr. 3) a karty se samy roztfidi.

PFiprava: Odstrante z bali¢ku karet 4 krale. Na zadni strané kazdé karty je slunce a mésic (obr. 1). m

Polozte 4 kréle na stll stejnym smérem (obr. 2). |

13. THE SECRETUM CARD / Tajna karta
Material: 4 karty s krali, kyvadlo.

Pribéh kouzla: Kouzelnik ukaze divakam 4 kréle (piky, srdce, kfize a
kary). Vysvétluje, Ze ma kouzelny predmét, kterym dokdaze odhalit
tajemstvi lidi: kyvadlo. ,Vezméte si napf. tyto 4 kréle. Pokud si vyberete
jednoho, mé kyvadlo mi fekne, ktery to je“. Kouzelnik zamicha 4 karty a
vyzve jednoho z divaka, aby vybral jednu kartu a ukazal ji ostatnim
divaklm. Poté co to divak udéla, vrati kartu zpét k ostatnim 3. Kouzelnik
ho pozad4, aby zamichal karty a vratil mu je. Poté kouzelnik polozi 4
karty obrazky dolG do fady vedle sebe. Pfipomene divakim, Ze jeho
$tastné kyvadlo mu pomuze nalézt tajnou kartu. Pfejede s nim nad
kartami a kyvadlo zacina krouZzit nad jednou z nich. Kouzelnik otoci
kartu. Je to karta s krdlem, kterou si divaci méli zapamatovat!

Tajemstvi: Na zacatku kouzla jsou vSechny 4 karty obraceny stejnym
zpUsobem (obr. 2). KdyZ jeden z divaka vytahne kartu, kouzelnik
nendpadné otodi zbyvajici 3 karty v ruce (obr. 3). Karta, kterou mu divak vrati, je jedina, ktera sméfuje opacnym smérem (obr. 4).
Kdyz kouzelnik poloZi karty do rady na stlil, hned vidi, ktera karta ma symboly naopak. Divaci véri, Ze mu kyvadlo dava znameni
tim, jak se samo od sebe pohybuje pouze nad touto kartou.

14. DRAGONIS / Navracena princezna
Heslo pro odemceni videa: DIANUM (http://www.djeco.com/magic/)
Material: 1 krabicka, 2 desky, 3 karty.

Priprava: Oteviete krabicku, poloZte kartu zobrazujici
zabitého draka nalevo a kartu zobrazujici rytife napravo
(obr. 1). Na obé karty dejte desky (obr. 2).

Pribéh kouzla: Kouzelné kralovstvi je mistem nadhernych
pribéhl. Kouzelnik ukazuje divakdm kartu princezny a
vysvétluje, Ze jeji dny byly plné stésti, dokud ji neunesl
drak. Nastésti ji pfisel zachranit pohledny rytir! 1 2
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Tajemstvi: Kouzelné kralovstvi je mistem nadhernych pFibéhd...Princezna (kouzelnik ukazuje
divaklm kartu princezny) Zila Zivotem naplnénym stéstim (obr. 3) a vysvétluje, Ze jeji dny byly
plné stésti. Pak ji ale prondsledoval drak. Kouzelnik ukazuje draka na druhé strané karty a
poklada ji do krabicky nalevo (obr. 4).

3

Kouzelnik zavie pravou polovinu krabicky
pfes levou polovinu (obr. 5) a vysvétluje, Ze
princeznu nyni drZi v zajeti drak.

Otevie znovu krabicku a odhali kartu, na
které je princezna unesena drakem.
Kouzelnik opét zavie pravou polovinu
krabicky pres levou polovinu tak, jako
predtim a otevre ji na druhé strané s
vysvétlenim, Ze nastésti je na cesté princ,
aby zachranil princeznu. Znovu otevre
krabi¢ku a ukaZe, Ze princ princeznu
zachranil.

Kouzelnik vyjme kartu, otodi ji a vysvétli, Ze drak nikdy nebude tak silny jako princ.

15. DRACO VISION / Draéi oko
Material: Balicek karet, 1 draci krabicka, 1 ¢erna desticka.

PFiprava: Odstrarite srdcovou 10 z balicku karet a poloZte ji obrazkem doll na pravou stranu oteviené krabicky. Navrch poloZte
cernou desticku (obr. 1). Zaviete krabicku na pravou stranu (obr. 2).

3

Prabéh kouzla: Kouzelnik ukazuje divakdm draci krabic¢ku a otevird ji. Rika, Ze drak mé kouzelnou moc: vidi skrz véci. Pozada
jednoho z divakd, aby si vybral kartu, ale aby se na ni nedival a nikomu ji neukazoval. Misto toho ji ma poloZit obrazkem doll na
pravou stranu krabicky, kterou kouzelnik pravé otevrel (obr. 3). Kouzelnik si pfiloZi krabi¢cku k uchu a fekne, Ze mu drak zaseptal,
Ze karta je srdcova 10. PoloZi krabic¢ku na stll a otevre ji. Divaci vidi, Ze nahodné vytaZzena karta, kterou jeden z divaku skryl, je
skute¢né srdcovd 10. Drak ma opravdu kouzelnou moc.
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Tajemstvi: KdyZ divak vytahuje kartu z balicku, kouzelnik ho pozada, aby ji vioZil do krabicky, kterou oteviel (obr. 3) a ihned poté

ji zavie (obr. 4). Kouzelnik rozptyli publikum tim, Ze zvedne krabicku k uchu a otodi ji, zatimco ji poklada zpét na stul (obr. 5). Pak
staci jen krabicku otevrit a objevi se srdcova 10 (obr. 6).
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16. OCCULTA / Tajné misto
Heslo pro odemceni videa: ANAELIUM (http://www.djeco.com/magic/)

Material: 3 karty s ,mistem” (pouze karta zamku ma na zadni strané obrazek knihy kouzel), 1 obalka, 1 sloZeny list papiru s
obrazkem chaty, 1 bryle.

Priprava: Kouzelnik si vloZi bryle do kapsy a slozeny list papiru a 3 karty s ,,mistem”
obrazkem nahoru do obalky (obr. 1).

Prubéh kouzla: Kouzelnik fika, Ze na jednom ze t¥i mist byla ukryta velmi cenna
kniha kouzel: vétrny mlyn, zdmek nebo chata. Vytahne z obalky 3 karty, na kterych je
obrazek téchto tfi mist a poloZi je na stll. Kouzelnik fekne divaklm, Ze ma dar zjistit,
kde je kniha kouzel chovana. PoZada jednoho z divakd, aby si vybral jedno z mist.
Zatimco divak premysli, kouzelnik vysvétluje, Ze si nasadi bryle, diky kterym ma
schopnost ¢ist myslenky. Nasadi si bryle, zatvafi se vazné a pozada divdaka, aby si
zvolil, kde se kniha kouzel nachazi a ukazal na jednu z karet. Kouzelnik ohromi divaky
tim, Ze dokaze predpovédét, které misto divak zvoli.

Tajemstvi: Nejedna se ve skutecnosti o Zadny trik! Kouzelnik provede nésledujici, podle toho, kterou kartu si divak vybral:

- Pokud divak ukdze na vétrny mlyn, kouzelnik otoci obalku: je na ni vétrny mlyn!

- Pokud divak ukaze na chatu, kouzelnik vezme slozeny list papiru z obalky: objevi se
chata!

- Pokud divak ukaze na zamek, kouzelnik otoci kartu se zamkem: objevi se kniha
kouzel! Kouzelnik pak otoci zbylé dvé karty, aby ukazal, Ze na zadni strané nic neni.

Jedinym problémem tohoto kouzla je vyjmout 3 karty z obdlky, aniz by kdokoli vidél

sloZzeny list papiru, ktery je ukryty uvnitf. Kouzelnik to mlze udélat tak, Ze pfi zvednuti \
obalky vlozi prst do zarezu a pfrilozi pfelozeny papir k boku obalky (obr. 2). Kouzelnik si

musi davat pozor, aby nikdy neobratil obalku nebo kartu se zamkem.

17. MOLENDINUM / Létajici vétrny mlyn
Material: Karta s vétrnym mlynem

Prabéh kouzla: Kouzelnik vysvétluje, Ze kdysi ddvno existovala povést o
tom, Ze nékteré vétrné mlyny mély schopnost létat. Rika divakiim, ze dnes
také mohou vétrné mlyny létat. Ukaze divakim kartu s vétrnym mlynem.
Zafouka na zadni stranu karty a vétrny mlyn mu zacne létat mezi rukama
(obr. 1). Jakmile kouzelnik pfestane foukat, vétrny mlyn spadne na zem.
PoZadaji jednoho z divakd, aby vzal kartu a zkontroloval ji... [ Pohled zepfedu
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Tajemstvi: Kouzelnik drzi tajné kartu mezi svymi palci (obr. 2). Jeho ruce skryvaji okraje karty. Ruce kouzelnika musi byt
dostatecné daleko od sebe, aby byla karta vidét, a musi pohybovat palci nahoru a dold, aniz by byly vidét (obr. 3).

-
3

Prabéh kouzla: Kouzelnik ukazuje kartu, kterd predstavuje hvézdnou noéni oblohu v kouzelné zemi. Vysvétluje, ze je tam jedina
hvézda, ktera se nikdy nepohybuje. Otodi kartu (obr. 1) a hvézda je na stejném misté. Zlstava tam dokud na ni nékdo nezafouka.
Kouzelnik trochu zafouka na kartu, otoci ji a hvézda se pohnula.

Kouzelnikdv tip: Nacvicujte pred zrcadlem!

Pohled zezadu

2

18. STELLA / Pohybuijici se hvézda

Material: Kulata karta s hvézdou

Tajemstvi: Karta se musi drzet mezi

dvéma prsty. Horni prst je umistén

uprostied hvézd na obou stranach

(obr. 2). Kdyz kouzelnik druhou

rukou otoci kartu, hvézda je na

stejném misté. Aby se hvézda

pohnula, musi kouzelnik otocit kartu

tak, aby hvézda byla na druhé strané

jeho prstu (obr. 3). Kdyz nyni otoci

kartu, hvézda se pohnula! 3

N3

19. SIGNA MAGICA / Magické symboly

Material: 1 obalka, 1 sloZeny papir s obrazkem knihy, 1 oboustranny Zeton s knihou, 19 ostatnich Zeton( se stejnou zadni
stranou s napisem ,,Magic”.

Priprava: Slozeny papir, ktery predstavuje knihu, se vlozi do obalky. 20
Zeton( se poloZi na stdl, stranou s obrazkem nahoru (obr. 1).

Prabéh kouzla: Kouzelnik vysvétluje, Ze v magii se pouzivaji nejrazné;jsi
symboly, ale Ze vsichni kouzelnici maji stejny oblibeny symbol a ten je
uvnitf obalky, kterou kouzelnik ukaze divaklim predtim, nez ji poloZi na
stll. UkaZe divakdm Zetony. V3echny je pojmenuje a poloZi je jeden po
druhém do své dlané. Zatitese rukama (obr. 2) a rozhodi vSechny zetony @ @ @ @
na stal. Vysvétli, Ze vSechny Zetony, které dopadly obrazkem dol(, se =

musi odstranit, a tak odstrani vSechny ty, které dopadly napisem @ @ @ @ @
»Magic” nahoru. Kdy? jiz Zddny nezbyva, sebere zbyvajici Zetony a

postup opakuje. Pokracuje, dokud nezlstane pouze jeden Zeton. Tento @ @ @ @
posledni Zeton ma na sobé zobrazenou knihu. Je to oblibeny symbol

vsech kouzelnik(? Jeden z divakl se podiva dovnitf obalky. Je to on! I

@O ® ®

agatinsvet.cz — kreativni, dievéné a didaktické hry, détské knihy a Skolni batohy

kamenné prodejny: Praha 4/6/8 — Liberec — Ceské Budéjovice — Brno — Hradec Kralové


http://agatinsvet.cz/

DJECO

Tajemstvi: Zeton s knihou je jediny, ktery ma obréazek
na obou stranach. Bude to tedy posledni Zeton, ktery
zUstane na stole, protozZe pokazdé, kdyzZ se Zetony hodi
na stal, odstrani se pouze ty, které maji na sobé napis
»Magic”.

20. CRAPAUDINE / Proména ropuchy v prince
Material: 1 karta s princem, 1 karta se zdi, 1 karta se zdi/ropuchou.

PFiprava: Seradte karty v tomto poradi a rozlozte je do véjite (obr. 1).

Prabéh kouzla: V kouzelnych pohadkovych zamcich ¢asto vidite ropuchy, které se skryvaji mezi zdmi. Kouzelnik ukazuje tfi karty:
na dvou je zed a na karté uprostred je ropucha (obr. 1). Kouzelnik vysvétluje, Ze pfestoze dnes na tomto zamku Zije ropucha,
pred nékolika lety to byl princ. ZIa ¢arodéjnice ho zaklela. Kouzelnik zavre véjit 3 karet a pozada jednoho z divakd, aby zopakoval
kouzelna slova ,,magicam magicum®. Jakmile je vyslovi, kouzelnik znovu rozlozi karty ve véjiti a vytahne prostfedni kartu.
Ropucha se proménila v prince (obr. 2).

Tajemstvi: Jedna ze dvou karet se zdi ma na poloviné jedné strany vytistény obrazek ropuchy (obr. 3). Karta s princem je o néco
mensi neZ karty se zdi (obr. 4). Kouzelnik si pfed zahajenim kouzla pfipravi karty (obr. 1). Jakmile zazni kouzelna formule,
kouzelnik opatrné zavie véjir karet a otoci balicek. Timto zplisobem miZe kouzelnik vytdhnout kartu prince z bali¢ku a ukazat
obé strany.
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