Djeco Magic — Incredibile Magus — suprava 20 kuzelnickych trikov
(DJ09963)

DJECO

1. OCULUS/Kuazelna kocka
Heslo na odomknutie videa: ARTHURIUM (http://www.djeco.com/magic/)
Material: 1 skatulka s vieckom, 1 kocka so Siestimi stranami v réznych farbach, 1 strieborna tacka.

Priebeh kuzla: Kazelnik ukaze kocku a skatulku divdkom a polozi striebornu tacku na st6l. Povie divdkom, Ze sa otoci chrbtom,
a zatial ¢o sa nebude divat, divaci vyberu farbu na kocke, vloZia kocku do Skatulky zvolenou farbou hore a skatulku uzatvoria.

Kuazelnik, ktory je stale otoceny chrbtom, si vezme zatvorenu skatulku. Otoci sa tvarou k divakom, skatulku si da pred seba a
podrzi ju vo vySke odi. Vysvetluje, Ze jeho nadprirodzené schopnosti mu umozriuju vidiet skrz Skatulku, ale Ze potrebuje hlavnu
pomébcku — striebornu tacku. Ked'si dava Skatulku znovu za chrbat, poZiada jedného z divékov, aby vzal tacku a podal mu ju.
Kazelnik poloZi zatvorenu skatulku na tacku, pozorne sa na fiu pozrie a vysvetli, Ze vdaka kizelnému oku (tacke) vidi skrz
Skatulku. Potom vyhlasi: ,,Zvolena farba je...”

Tajomstvo: Skatulka nie je nijako upravend! Kuzelnik si od divakov vezme $katulku, zatial ¢o je k nim otoceny chrbtom (obr. 1).
Potom sa otoci celom k divakom a Skatulku stale drzi za chrbtom. V tom okamziku zmeni polohu viecka (obr. 2). Potom da
Skatulku pred seba, aby ju divaci videli a v tu chvilu vidi kocku a farbu, ktoru si divaci vybrali. Teraz vysvetli divakom, Ze potrebuje
striebornu tacku, aby videl skrz Skatulku. Znovu si da skatulku za chrbat, vie¢ko vrati na pévodné miesto (obr. 1) a nakoniec
Skatulku vrati pred seba a poloZi ju na tacku (obr. 3). Ststredi sa a oznami divakom, aku farbu si vybrali.

2. CAPSA/Putujtica minca
Material: 2 mince, 1 drevena skatulka s vieCckom.

Priprava: Kuzelnik drZi Skatulku v jednej ruke a medzi prsty a stenu Skatulky si vloZi jednu mincu (obr. 1). Druhi mincu vloZi do
Skatulky a zavrie viecko.

Ako kuzlit: Kuzelnik divikom predstavi vtipnu $katulku, ktord ma podivny zvyk nechat skrz svoje steny prechadzat pevné
predmety. Otvori $katulku a ukaze mincu vo vnutri (obr. 2). Vyklopi mincu do dlane volnej ruky a vhodi ju spat do skatulky.
Zretelne ukdze divakom, Ze minca je v spodnej Casti Skatulky.
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Opat mincu vyklopi do dlane a vhodi ju spat do skatulky, ale tentoraz minca prepadne skrz skatulku na stél (obr. 3). Kuzelnik
mincu vezme, vlozi spat do Skatule a zavrie viecko. Zatrasie skatulkou a poZiada jedného z divékov, aby ju otvoril. Prekvapenie!
Divdci vidia, Ze vo vnutri su dve mince... (obr. 4).
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Tajomstvo: Druhd minca je ukryta za skatulkou medzi jej stenou a prstami kuzelnika (obr. 1). Ked kuzelnik vhodi mincu do
Skatulky po prvykrat, necha prsty v rovnakej polohe a minca dopada na dno skatulky. AZ ked' kiizelnik vhodi mincu do Skatulky po
druhykrat a chce, aby si divaci mysleli, Ze prepadla skatulkou, pohne prstami a pusti skrytd mincu zo svojho Ukrytu. Zda sa, Ze
minca prepadla skatulkou (obr. 3). Kizelnik vliozi mincu do skatulky a ihned' skatulku zavrie, aby divaci nevideli dve mince. AZ na
konci kuzla ukaze divakom obe mince (obr. 4).

3. FANTOMUS/Zjavenie ducha
Heslo na odomknutie videa: ODILUS (http://www.djeco.com/magic/)
Material: 1 satka, 1 duch.

Priprava: Kuzelnik drzi Satku za dva horné rohy. Kovovy drétik ukryty v leme sa nachadza 4
na strane pri jeho pravej ruke. Duch je tiez ukryty v pravej ruke smerom k nemu. Divaci to \
nevidia! (obr. 1). \

. . . A ., N . e Ukryty
Priebeh kuzla: V kizelnej krajine sa deju neuveritelné veci. Duchovia sa vidy zjavuju tam, du?;,ty

kde ich najmenej ocakavate. Kuzelnik ukazuje divakom obe strany svojej Satky. Polozi ju
na stol, zloZi a polozi na fu ruky: jedna Cast $atky sa zdvihne. Ale vo vnutri ni¢ nie je! 3
Kuzelnik rozlozi $atku a nachadza ducha... TakZe to bol duch, kto pohol $atkou. Co divdci nevidia

Tajomstvo: Satka ma kovovy drétik ohnuty v jednom zo svojich rohov. Ked' ukazuje $atku divakom, drii roh s kovovym drétikom
a duchom v pravej ruke. Rychlym pohybom ukaze obe strany Satky (obr. 1 a 2). Divaci ducha nevidia.

\ (

Duch

Co divdci vidia

Ked kuzelnik polozi Satku na stol, okamzite zlozi pravy horny roh smerom k stredu; tak je duch teraz uprostred Satky (obr. 3 a 4).
Potom pokracuje v skladani Satky sp6sobom znazornenym na obr. 5, 6 a 7.

Hned' ako je Satka zloZenad, polozi ruky na Satku. Pohybuje rukami nad Satkou a zaroven tajne palcom tla¢i na kovovy drétik, aby
to vyzeralo, Ze sa vo vnutri Satky nieco pohybuje (obr. 8).
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4. MONSTRA/Miznlici netvor
Material: 1 Satka, 1 karta s netvorom.
Priprava: Kuzelnik sa posadi k stolu.

Priebeh kuzla: Kuzelnik vysvetluje divakom, Ze duchovia maju moc odhanat netvorov. Ukédze im kartu s netvorom a atku
duchov. VloZi kartu pod Satku (obr. 1). Zatrasie Satkou, fukne pod fiu a...netvor zmizol! Ukaze divakom obe strany Satky. Mal
pravdu, netvory sa skutocne boja duchov!

Tajomstvo: V jednom z rohov Satky je kovovy drotik. Zatial Co kuzelnik schovava kartu s netvorom pod $atku, poloZi ju k drotiku
a zakryje latkou (obr. 1). Potom predstiera, Ze si potrebuje lepsie sadnut. Odsunie sa od stola a v tu chvilu pohne Satkou dozadu
a nechdva kartu spadnut na kolena.

Divdci stale veria, Ze je karta s netvorom pod Satkou. Kizelnik zovrie drétik dvomi prstami, ako by stale drzal kartu (obr. 3). Teraz
uz stadi len fuknut, pustit drotik a ukazat, Ze karta zmizla.

5. NODI NON/Kuzelny uzol
Material: 1 medaildnik, 1 povrazok.

Priprava: Kuzelnik prevlecie povrazok otvorom v medailéniku. Konce nie su
zviazané.

Priebeh kuzla: Kuzelnik polozi predmety na stél pred seba. Vyzve jedného

z divakov, aby na povrdzku urobil uzol bez toho, aby pustil jeho konce. Je to
nemozné — to nikto nedokaze! Potom kuzelnik ukaze, ako to pomocou svojich
kuzelnickych schopnosti zvladne.

Tajomstvo: Stadi prekrizit ruky, potom uchopit jeden koniec povrazku a potom
druhy a rozmotat ruky (obr. 1).

6. RUMPITOUR/Rozbité zrkadla
Heslo na odomknutie videa: SANDRIMUS (http://www.djeco.com/magic/)
Material: 4 zrkadielka, 1 kyvadlo.

Priprava: Karty so zrkadlami poloZte na st6l vedla seba (nezalezi na tom, i rozbitou
alebo neposkodenou stranou nahor) (obr. 1). Kyvadlo si da kuzelnik okolo krku.

Priebeh kuzla: Na zdmku sa deju neuveritelné veci: zrkadla v zrkadlovej séle sa
rozbijaju a znovu skladaju dohromady...Kuzelnik ukazuje divakom obe strany
zrkadiel. Ukaze im tieZ kyvadlo, ktoré mu dava schopnost rozoznat, ¢i je zrkadlo
skryté divakom rozbité, alebo neporusené. Kuzelnik poZiada jedného z divakov, aby
otodil tolko zrkadiel, kolko chce. MéZe tieZ niekolkokrat otocit rovnaké zrkadlo.

Vysvetluje, Ze divak musi tiez povedat: ,,Otatam”, zakazdym ked otoci jedno 1 Neporusené zrkadlo ~ Rozbité zrkadlo
zrkadlo. Potom, ¢o divak skonéi, musi jedno zo zrkadiel zakryt rukou.
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Kuzelnik sa uisti, Ze divak porozumel pokynom a potom sa otoci. Divék otdca zrkadld a zakaidym oznami ,,otd¢éam*. Hned ako
divak skonci, polozi ruku na jedno zo zrkadiel a povie kuzelnikovi, aby sa otocil.
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Kazelnik vezme kyvadlo, ktoré ma okolo krku a znovu vysvetli divakom, Ze vdaka kyvadlu zisti, ¢i je skryté zrkadlo rozbité alebo
nie! Nechdva ho kruizit nad rukou divaka a potom oznami: ,skryté zrkadlo je rozbité!“ alebo ,,skryté zrkadlo je neporusené!”.

Tajomstvo: Tajomstvo je velmi jednoduché a ani kuzelnik, ani kyvadlo nemaju Ziadnu magicku silu! Kyvadlo je vsak doleZitou
sucastou kuzla, pretoze rozptyluje pozornost divakov. Nez sa kuzelnik otoci chrbat, spocita, kolko zrkadiel na stole je rozbitych
(obr. 2).

2, 2 rozbité zrkadld

Na stole su 3 rozbité zrkadld

Kazelnik potom prida 1 zakazdym, ked' divak povie ,,otd¢am”. Pokial teda divak povie ,ota€am“ 4-krat, kuzelnik pridd 4 ku 2
zrkadldm, ktoré boli rozbité na zaciatku, ¢o je celkom 6. Potom kuzelnik pridd pocet rozbitych zrkadiel, ktoré vidi, ked' sa otoci
spat (obr. 3). Kazelnik spocita 3 a 6, ¢o je celkom 9.

— Pokial je celkové ¢islo neparne, skryté zrkadlo je rozbité.
— Pokial je celkové Cislo parne, skryté zrkadlo je neporusené.

Konecné ¢islo v naSom priklade je nepdrne, takze skryté zrkadlo je rozbité!
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7. CARTUM/Kuzelné karty
Heslo na odomknutie videa: EVAMINUS (http://www.djeco.com/magic/)
Material: Baliek ,,cinknutych“ kariet

Tato sUprava kariet ma tu zvlastnost, zZe karty st na jednej strane uzsie. Tento rozdiel je mensi
nez 1 mm, a je teda Uplne neviditelny (obr. 2).

Ked'su jedna alebo viac kariet v balicku umiestnené opacne, je potrebné prstami drzat balicek
kariet velmi pevne a prejst prstami druhej ruky po stranach bali¢ka. Karty umiestnené opacne
vysunte z bali¢ka (obr. 3).

S tymto balickom kariet dokaze kuzelnik velké mnoZstvo kiziel. Aby sa kuzelnik uistil, Ze su
vSetky karty rovnakym smerom, mozZe sa tiez pozriet na zadnu stranu kariet (obr. 4).

Mesiac Sinko

8. Ndjdenie vybranej karty

Tajomstvo: Vietky karty su zrovnané rovnakym smerom. Kuzelnik ukaZze vejar kariet a nechava jedného z divakov vybrat si kartu.
Zatial ¢o si divak kartu prezerd, kizelnik nenapadne oto¢i bali¢ek kariet (staci stiahnut vejar kariet do bali¢ka, a pritom ho otocit).
Potom poziada divdka, aby vratil vybrand kartu do balicka, a vyzve ho, aby karty zamiesal. Aby nasiel spravnu kartu, kazelnik
prejde prstami po stranach bali¢ka (obr. 3) — a oznamuje, Ze karta, ktoru si divak vybral je...

9. Karta v Satke

Tajomstvo: Toto kuzlo je rovnaké ako kuzlo €. 8, ale kuzelnik prida $atku. Bali¢ek zakryje $atkou a kartu dokaze najst pod riou bez
toho, aby sa na karty dival.

10. Ndjdenie styroch kralov

Tajomstvo: V3etky karty su zrovnané rovnakym smerom. Kuzelnik rozlozi karty na st6l obrazkami hore a vyberie z nich Styri, na
ktorych su krali. Poprosi divakov, aby mu povedali, kam do balicka ma karty s kralmi umiestnit. Karty vsak musi umiestriovat vidy
sam kuzelnik (ktory ich pritom nendpadne otoci). Po vloZeni kariet poziada divaka o zamiesSanie balicka. Kuzelnik sa sustredi,
prechadza prstami po strandach balicka podla vyssie uvedenych instrukcii a ukaze styri karty. Su to Styria krali!

11. Nerozdelitelni krali
Karty Styroch kralov, ktoré su na zaciatku pohromade, su potom rozdelené, a nakoniec zase skoncia pri sebe.

Tajomstvo: Kuzelnik predvedie vo vejari Styri karty s kralmi (nendpadne ukryl tri karty z bali¢ka za kartu krala nalavo). Potom
karty poloZi na zvy$ok balitka kariet. Viysvetli, Ze aj ked' tychto $tyroch kralov rozdeli, vidy sa zase pohromade zidu! Styri horné
karty z balicka rozlozi na st6l obrazkami dole do radu sprava dolava. Potom poloZi tri karty na kartu viavo a potom po troch
kartach aj na vsetky ostatné hromadky. Ked' otoc¢i hromadku na pravej strane, ukaze sa, Ze kral zmizol. Rovnako tak zmizli

z dvoch dalsich hromadok. Vsetci sa vsak zisli v Stvrtej hromadke vlavo...
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12. Roztriedenie Ciernych a cervenych kariet

Tajomstvo: Karty su roztriedené podla farby. Kuzelnik ich zoskupi do balicka tak, Ze Cervené karty su otocené opacnym smerom
neZ Cierne karty. Potom karty zamiesa a ukaze divakom, Ze ¢ervené aj Cierne karty su zmiesané dohromady. Kuzelnik oznami, ze
ma moc ich znovu roztriedit podla farby. PoufZije trik z prvého kuzla s kartami (obr. 3) a karty sa samy roztriedia.

Priprava: Odstrante z bali¢ka kariet 4 kralov. Na zadnej strane kazdej karty je sinko a mesiac (obr. m

1). PoloZte 4 kralov na st6l rovnakym smerom (obr. 2). |

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

Priebeh kuzla: Kuzelnik ukaze divakom 4 kréalov (zelene, Cervene, gule

a zaluda). Vysvetluje, Ze ma kuzelny predmet, ktorym dokaze odhalit
tajomstvo ludi: kyvadlo. ,Vezmite si napr. tychto 4 kralov. Pokial si
vyberiete jedného, moje kyvadlo mi povie, ktory to je“. Kizelnik zamiesa
4 karty a vyzve jedného z divakov, aby vybral jednu kartu a ukazal ju
ostatnym divakom. Potom, ¢o to divak urobi, vrati kartu spat k ostatnym
3. Kuzelnik ho poZiada, aby zamiesal karty a vrétil mu ich. Potom
kuzelnik poloZi 4 karty obrazkami dole do radu vedla seba. Pripomenie
divdkom, Ze jeho stastné kyvadlo mu pomoze najst tajnu kartu. Prejde s
nim nad kartami a kyvadlo zaéina krdzit nad jednou z nich. Kazelnik otoéi
kartu. Je to karta s krdlom, ktoru si divaci mali zapamatat!

Tajomstvo: Na zaciatku kuzla su vSetky 4 karty obratené rovnakym
spoésobom (obr. 2). Ked jeden z divakov vytiahne kartu, kazelnik
nendpadne otoci zostavajuce 3 karty v ruke (obr. 3). Karta, ktort mu divak vrati, je jedina, ktora smeruje opaénym smerom (obr.
4). Ked kuzelnik poloZi karty do radu na stol, hned vidi, ktora karta ma symboly naopak. Divéci veria, Ze mu kyvadlo dava
znamenie tym, ako sa samo od seba pohybuje iba nad touto kartou.

14. DRAGONIS/Navratena princezna
Heslo na odomknutie videa: DIANUM (http.//www.djeco.com/magic/)
Material: 1 skatulka, 2 dosky, 3 karty.

Priprava: Otvorte Skatulku, poloZte kartu zobrazujuicu
zabitého draka nalavo a kartu zobrazujucu rytiera
napravo (obr. 1). Na obe karty dajte dosky (obr. 2).

Priebeh kuzla: Kuzelné kralovstvo je miestom nadhernych
pribehov. Kuzelnik ukazuje divdkom kartu princeznej

a vysvetluje, Ze jej dni boli plné $tastia, dokial ju
neuniesol drak. Nastastie ju prisiel zachranit krasny rytier! 1 2
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Tajomstvo: Klzelné kralovstvo je miestom nadhernych pribehov... Princezna (kizelnik ukazuje
divdkom kartu princeznej) zila Zivotom naplnenym Stastim (obr. 3) a vysvetluje, Ze jej dni boli
plné stastia. Potom ju ale prenasledoval drak. Kuzelnik ukazuje draka na druhej strane karty

a kladie ju do skatulky nalavo (obr. 4).

3

Kazelnik zavrie pravu polovicu skatulky cez
lavu polovicu (obr. 5) a vysvetluje, Ze
princeznu teraz drzi v zajati drak.

Otvori znovu Skatulku a odhali kartu, na

ktorej je princezna unesena drakom.

Kazelnik opat zavrie pravu polovicu Skatulky

cez lavu polovicu tak, ako predtym a otvori

ju na druhej strane s vysvetlenim, Ze I
nastastie je na ceste princ, aby zachranil
princeznu. Znovu otvori $katulku a ukaze, 7e
princ princeznd zachranil.

Kazelnik vyberie kartu, otoCi ju a vysvetli, Ze
drak nikdy nebude tak silny ako princ.

15. DRACO VISION/Dracie oko
Material: Balicek kariet, 1 dracia Skatulka, 1 ¢ierna dosticka.

Priprava: Odstrante srdcovu 10 z balicka kariet a poloZte ju obrazkom dole na pravu stranu otvorenej skatulky. Navrch poloZte
Ciernu dosticku (obr. 1). Zatvorte skatulku na pravu stranu (obr. 2).

3

Priebeh kuzla: Kuzelnik ukazuje divakom draciu Skatulku a otvdra ju. Vravi, Ze drak ma kdzelnd moc: vidi skrz veci. PoZiada
jedného z divakov, aby si vybral kartu, ale aby sa na fiu nedival a nikomu ju neukazoval. Namiesto toho ju ma poloZit obrazkom
dole na pravu stranu skatulky, ktoru kdzelnik prave otvoril (obr. 3). Kizelnik si priloZi $katulku k uchu a povie, Ze mu drak
zaSeptal, Ze karta je srdcova 10. PoloZi Skatulku na stdl a otvori ju. Divdci vidi, Ze nahodne vytiahnutd karta, ktoru jeden z divakov
skryl, je skuto¢ne srdcova 10. Drak ma skutoéne kuzelnd moc.
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Tajomstvo: Ked' divak vytahuje kartu z balicka, kuzelnik ho poZiada, aby ju vloZil do skatulky, ktoru otvoril (obr. 3) a ihned potom
ju zavrie (obr. 4). Kazelnik rozptyli publikum tym, Ze zdvihne skatulku ku uchu a oto¢i ju, zatial ¢o ju kladie spat na stol (obr. 5).
Potom staci len Skatulku otvorit a objavi sa srdcova 10 (obr. 6).

f\
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16. OCCULTA/Tajné miesto
Heslo na odomknutie videa: ANAELIUM (http://www.djeco.com/magic/)

Material: 3 karty s ,miestom* (iba karta zamku ma na zadnej strane obrazok knihy kuzel), 1 obalka, 1 zloZeny list papiera
s obrazkom chaty, 1 okuliare.

Priprava: Kuzelnik si viozi okuliare do kapsy a zloZeny list papiera a 3 karty
s ,miestom” obrazkom hore do obalky (obr. 1).

Priebeh kuzla: Kuzelnik vravi, Ze na jednom z troch miest bola ukryta velmi cennd
kniha kuziel: veterny mlyn, zdmok alebo chata. Vytiahne z obalky 3 karty, na ktorych
je obrazok tychto troch miest a polozi ich na stol. Kuzelnik povie divakom, Ze ma dar
zistit, kde je kniha kuziel schovana. Poziada jedného z divakov, aby si vybral jedno

z miest. Zatial ¢o divak premysla, kuzelnik vysvetluje, Ze si nasadi okuliare, vdaka
ktorym ma schopnost ¢itat myslienky. Nasadi si okuliare, zatvari sa vazne a poZiada
divaka, aby si zvolil, kde sa kniha kuziel nachadza a ukazal na jednu z kariet. Kuzelnik
ohromi divakov tym, Ze dokaze predpovedat, ktoré miesto divak zvoli.

Tajomstvo: Nejde v skutoc¢nosti o Ziadny trik! Kazelnik urobi nasledujtce, podla toho, ktoru kartu si divak vybral:

— Pokial divak ukaze na veterny mlyn, kizelnik otoci obalku: je na nej veterny mlyn!

— Pokial divak ukaze na chatu, kuzelnik vezme zlozeny list papiera z obalky: objavi sa
chata!

— Pokial divak ukaze na zamok, kazelnik otoci kartu so zamkom: objavi sa kniha kuziel!
Kazelnik potom otoci zostavaju dve karty, aby ukazal, Ze na zadnej strane nic nie je.

Jedinym problémom tohto kuzla je vybrat 3 karty z obélky bez toho, aby ktokolvek

videl zloZeny list papiera, ktory je ukryty vo vnutri. Kizelnik to méze urobit tak, Ze pri \
zdvihnuti obdlky vlozi prst do zarezu a prilozi prelozeny papier k boku obalky (obr. 2).

Kuzelnik si musi davat pozor, aby nikdy neobratil obalku alebo kartu so zamkom.

17. MOLENDINUM/Lietajtici veterny mlyn

Material: Karta s veternym mlynom e ('53//,____ “\

Priebeh kuzla: Kuzelnik vysvetluje, Ze kedysi davno existovala povest
o tom, Ze niektoré veterné mlyny mali schopnost lietat. Vravi divakom, ze e ,.,.’« L‘___.m - S

dnes tieZ mozu veterné mlyny lietat. Ukaze divdkom kartu s veternym J N —
mlynom. Zafika na zadnu stranu karty a veterny mlyn mu zaéne lietat -
medzi rukami (obr. 1). Hned' ako kuzelnik prestane fukat, veterny mlyn

spadne na zem. PoZiada jedného z divakov, aby vzal kartu a skontroloval [ Pohlad spredu
ju...
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Tajomstvo: Kuzelnik drzi tajne kartu medzi svojimi palcami (obr. 2). Jeho ruky skryvaju okraje karty. Ruky kuzelnika musia byt
dostatocne daleko od seba, aby bola karta viditelna, a musia pohybovat palcami hore a dole bez toho, aby boli vidiet (obr. 3).

'DJECO

Kuzelnikov tip: Nacvicujte pred zrkadlom!

Pohlad zozadu

'

18. STELLA/Pohybujlca sa hviezda
Material: Gulatd karta s hviezdou

Priebeh kuzla: Kuzelnik ukazuje kartu, ktora predstavuje hviezdnu no€nu oblohu v klzelnej krajine. Vysvetluje, Ze je tam jedina
hviezda, ktora sa nikdy nepohybuje. Otoci kartu (obr. 1) a hviezda je na rovhakom mieste. Zostava tam dokial na fiu niekto
nezafuka. Kizelnik trochu zafudka na kartu, otoci ju a hviezda sa pohla.

Tajomstvo: Karta sa musi drzat

medzi dvomi prstami. Horny prst je

umiestneny uprostred hviezd na

oboch stranach (obr. 2). Ked kazelnik

druhou rukou oto¢i kartu, hviezda je

na rovnakom mieste. Aby sa hviezda t_/

pohla, musi kuzelnik otocit kartu tak, ) -
aby hviezda bola na druhej strane

A
jeho prstu (obr. 3). Ked teraz otoci
kartu, hviezda sa pohla!

19. SIGNA MAGICA/Magické symboly

Material: 1 obdlka, 1 zlozeny papier s obrazkom knihy, 1 obojstranny zetdn s knihou, 19 ostatnych zeténov s rovnakou zadnou
stranou s ndpisom ,,Magic”.

Priprava: ZloZeny papier, ktory predstavuje knihu, sa vlozi do obalky.
20 Zetdnov sa polozi na stol, stranou s obrazkom hore (obr. 1).

Priebeh kuzla: Kuzelnik vysvetluje, Ze v magii sa pouzivaju najroznejsie
symboly, ale Ze vsetci kuzelnici maju rovnaky obltbeny symbol a ten je
vo vnutri obdlky, ktoru kuzelnik ukaze divakom predtym, nez ju polozi
na stol. Ukaze divakom Zetdny. Vsetky ich pomenuje a poloZi ich jeden ¢
po druhom do svojej dlane. Zatrasie rukami (obr. 2) a rozhodi vsetky
Zetdny na stol. Vysvetli, Ze vSetky Zetdny, ktoré dopadli obrazkom dole,
sa musia odstranit, a tak odstrani v3etky tie, ktoré dopadli napisom
,Magic” hore. Ked' uz Ziadny nezostava, zoberie zostavajlce Zetdony

a postup opakuje. Pokracuje, dokial nezostane iba jeden Zetdn. Tento
posledny Zetén ma na sebe zobrazenu knihu. Je to oblibeny symbol
vsetkych kuzelnikov? Jeden z divakov sa pozrie dovnutra obalky. Je to
on!
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Tajomstvo: Zetdn s knihou je jediny, ktory ma obrazok
na oboch stranach. Bude to teda posledny Zetdn, ktory
zostane na stole, pretoZe zakazdym, ked' sa Zetdny
hodia na stdl, odstrania sa iba tie, ktoré maju na sebe
napis ,,Magic”.

20. CRAPAUDINE/Premena ropuchy na princa
Material: 1 karta s princom, 1 karta so stenou, 1 karta so stenou/ropuchou.

Priprava: Zorad'te karty v tomto poradi a rozloZte ich do vejara (obr. 1).

Priebeh kuzla: V kiazelnych rozpravkovych zamkoch casto vidite ropuchy, ktoré sa skryvaji medzi murmi. Kuzelnik ukazuje tri
karty: na dvoch je mur a na karte uprostred je ropucha (obr. 1). Kizelnik vysvetluje, Ze napriek tomu, Ze dnes na tomto zdmku
Zije ropucha, pred niekolkymi rokmi to bol princ. ZIa ¢arodejnica ho zakliala. Kuzelnik zavrie vejar 3 kariet a poZiada jedného

z divakov, aby zopakoval kuzelné slova ,,magicam magicum®. Hned' ako ich vyslovi, kizelnik znovu rozlozi karty vo vejari

a vytiahne prostrednu kartu. Ropucha sa premenila na princa (obr. 2).

Tajomstvo: Jedna z dvoch kariet s mirom ma na polovici jednej strany vytlaceny obrazok ropuchy (obr. 3). Karta s princom je
o nie¢o mensia nez karty s murom (obr. 4). Kuzelnik si pred zac¢atim kuazla pripravi karty (obr. 1). Hned ako zaznie kuzelna
formula, kizelnik opatrne zavrie vejar kariet a otoci bali¢ek. Tymto spésobom méze kuzelnik vytiahnut kartu princa z balicka
a ukazat obe strany.
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