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Vék: 8 -14 let

TRIK 1: Mixtum / Kouzelny medailon
Pomdcky: 1 pytlik, 1 medailon, 1 skarabeus, 1 banka s kouzelnym lektvarem

Priprava: Medailon se vlozi do jedné z tajnych d&asti pytliku. Skarabea si da
kouzelnik do kapsy. Barika se polozi na stul.

Postup: Kouzelnik vysvétli, ze ma neustale u sebe medailon pro stésti. Hleda ho v
kapse, aby ho ukazal divakiim. Ale medailon se vypafrill Misto n&j se objevil
skarabeus... (Ukaze ho divakiim.)

Nastésti si s sebou kouzelnik vozi na cesty pytlik a banku s kouzelnym lektvarem.
Ukaze, zZe je pytlik prazdny (obr. 1) a vysvétli, ze ma v bance kouzelny lektvar,
ktery premeéni toho straSného skarabea na medailon. Vlozi skarabea do pytliku,
necha na négj spadnout nékolik kapek z kouzelného lektvaru, dobfe zamicha a
rekne kouzelnou formuli. Ponofi ruku do pytliku a vytahne krasny medailon s

vyrytym obrazkem skarabeal

Tajemstvi: Pytlik ma dvé &asti pristupné otodenim madla (obr. 2). Medailon je
schovany v jedné z téchto ¢asti, madlem Ize otacet. Pytlik vypada, ze je prazdny.
Kouzelnik mlze ukazat, Ze je opravdu prazdny tim, Zze ho oto¢i dnem vzh(ru (obr.
1).Ve chvili, kdy kouzelnik vysvétluje, ze micha kouzelny lektvar, oto¢i madlo (obr.
3). Pak uz kouzelnikovi staci pouze vzit medailon z tajné ¢asti a ukazat ho
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TRIK 2: Aven canticum / Kouzelny zpév

Pomlcky: 1 pytlik, 1 poskladany papir ,ptak®, 1 poskladany papir ,ptak Spatné
poskladany®, 4 kousky obrazku ,ptak"

Priprava: Papir predstavuijici ptaka je slozeny na 4 dily, licem dovnitf (obr. A). List
predstavujici ptaka Spatné poskladaného je poskladany na 4 dily, licem ven (obr.
A). Tyto dva poskladané papiry se vlozi do tajné ¢asti kouzelného pytliku (obr. 1).
Madlo pytliku je otoCené tak, aby vypadal jako prazdny. 4 kousky papiru s
obrazkem ,ptaka“ se polozi na sttl (obr. 2).

Postup: Kouzelnik ukaze 4 kousky papiru predstavuijici ptaka (obr. 2). Vysvétli, ze
se svym kouzelnym pytlikem ma schopnost opét postavit obrazek ptaka. Ukaze
pytlik, ktery vypada prazdny. Dovnitf polozi kousky papiru a ukaze je dobre
divakdm. Zapiska na pytlik jako ptak a vytahne z néj poskladany papir. Rozlozi ho
a ukaze divakdm, ktefi ho upozorni, ze obrazek ptaka je Spatné sestaveny (obr. 3).
Kouzelnik posklada papir a znovu ho polozi do pytliku, zapiska trochu hlasitéji a
vytahne poskladany papir, ktery tentokrat zobrazuje krasného ptaka (obr. 4).
Kouzelnik ukaze divaklm, ze pytlik je prazdny.

Tajemstvi: Dva poskladané papiry jsou vlozené spoleéné do jedné Casti pytliku
(obr.1). Madlo je otodené tak, aby byla vidét prazdna ¢ast. Kdyz kouzelnik zapiska
poprve, oto¢i nenapadné madlo. Pouze on vidi 2 poskladané papiry na dné.
Kouzelnik vytahne poskladany papir, na kterém je zvenku vidét ptak (obr. B) - to
je ten, ktery zobrazuje Spatné poskladaného ptaka (obr. 3)...
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Pri jeho rozbalovani oto¢i nenapadné madlo. Jelikoz obrazek neni spravné
poskladany, vrati ho zpét do pytliku, zapiska podruhé hlasitéji, u toho otodi madlo
a vytahne novy obrazek ptaka spravné poskladaného (obr. A).

TRIK 3: Species noctua / Kouzelna sova

Pomucky: 1 pytlik, 11 Zetobl ,sovy“, 9 Zzetonl ,rlznych zvirat®, 1
poskladany papir predpovidajici ,sovu®

Pfiprava: 10 Zetonl ,sovy“ se umisti do jedné z ¢&asti pytliky (obr. 1).
Madlo se otodi tak, aby ukazovalo pouze prazdnou ¢ast (obr. 2). Zbylych
10 zetonl zviratek a poskladany papir s predpovédi se polozi na stl.

Postup: Kouzelnik ukaze divakiim sv(j prazdny pytlik. Ukaze 10 zeton( s
riznymi zviratky a polozi je jeden po druhém do pytliku. Vysvétli, Ze na
poskladaném papife na stole je predpovézeno, jaké zvife divak nahodné
vytahne z pytliku. Zatfepe pytlikem a pozada jednoho z divaku, aby
stréil ruku do pytliku a vytahl jeden zeton. Divak ukaze vytazené zvire: je
to sova! Kouzelnik rozlozi papir s predpovédi a je to sova, ktera se
zobrazi.

Tajemstvi: Kdyz kouzelnik vysvétluje divakliim, ze si pfeje, aby jeden z
nich vytahl jeden zeton, ve stejnou chvili otoéi madlo pytliku. Béhem
mluveni totiz odvede pozornost! Oteviena ¢éast pytliku je tedy ted ta,
kde je 10 zetonl ,sovy“. Vytazeny Zeton bude rozhodné soval!
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TRIK4: Pencillorum / Tovarna na tuzky

Pomucky: 1 pytlik, 2 satky (oranzovy a modry), 2 pastelky (oranzova a
modra), 1 banka s lektvarem

Priprava: 2 pastelky se vlozi do jedné dasti pytliku. Madlo se otodi. Pytlik
vypada, Ze je prazdny. Oranzovy a modry Satek se polozi na stl.

Postup: Kouzelnik vysvétli, ze ma schopnost vytvorit pastelky s 2 Satky, které
ukaze. Ukaze prazdny pytlik a polozi do n€j oranzovy Satek, kapne nékolik kapek
lektvaru a pronese kouzelnou formuli. Z pytliku vytahne oranzovou pastelku.
Navrhne, ze totéz udéla s modrym Satkem. Vlozi ho do pytliku a znovu pouzije
lektvar, z pytliku vytahne modrou pastelku. Kouzelnik ukaze, ze pytlik je prazdny.

Tajemstvi: Kdyz trik zac¢ina, pytlik je prazdny. Oranzovy Satek se vlozi do prazdné
¢asti. Jakmile kouzelnik pouzije kouzelny lektvar, nenapadné otodi madlo (obr. 1).
Vytahne oranzovou pastelku a znovu nenapadné otoc¢i madlo. Vlozi druhy Satek,
prida nékolik kapek lektvaru a znovu otodi madlo. Vytahne modrou pastelku a
mUze ukazat pytlik: je prazdny...

TRIK 5: Collium / Kouzelnikdv nahrdelnik

Pomucky: 1 pytlik, 1 medailon, 1 svazany provazek, 1 medailon zavéseny
na provazku, 1 banka s lektvarem

Priprava: Medailon zavéseny na provazku se vlozi do jedné ¢asti pytliku
(obr.1). Madlo se otoé&i. Pytlik vypada jako prazdny.
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Postup: Kouzelnik ukaze svuj prazdny pytlik. Divakim ukaze krasny
medailon a svazany provazek. Vysvétli, ze by ho rad nosil jako
nahrdelnik, ale jak rozvazat uzel na provazku, ktery je opravdu hodné
utazeny!? Do pytliku vlozi svazany provazek a medailon (obr. 2).
Vysvétli, ze diky svému lektvaru muze spojit predméty. Pouzije nékolik
kapek lektvaru, pronese kouzelnou formuli a z pytliku vytahne provazek
provleceny medailonem. Kouzelnik je Stastny, Ze si muze tento krasny

medailon povésit na krk.

Tajemstvi: Kdyz trik zadina, pytlik je prazdny. Ve chvili, kdy je pouzit
lektvar, se oto¢i madlo, aby se objevila ¢ast, ve které je medailon

navledeny na provazku.

TRIK 6: Textilia / Kouzelné satky

Pomucky: 1 pytlik, 1 oranzovy satek, 1 modry satek, 2 Satky svazané dohromady, 1
banka s lektvarem

Priprava: Dva svazané satky dohromady se vlozi do jedné &asti pytliku. Madlo se
otodi. Pytlik vypada jako prazdny.

Postup: Kouzelnik ukaze prazdny pytlik a dva satky. Hybe s Satky tak, aby ukazal,
ze nejsou spojené dohromady. Polozi dva satky do pytliku, prida nékolik kapek
lektvaru a rekne, ze ma kouzelnou schopnost.. Pozada divaka, aby z pytliku
vytahl Satky. Jsou ted kouzelné spojené dohromadly.

Lol

DJECO




Tajemstvi: Kdyz trik zac¢ina, pytlik je prazdny. Ve chvili, kdy se pouziva kouzelny
lektvar, otoCi se madlem, aby byla pristupna ¢ast, do které kouzelnik predem
vlozil dva spojené Satky.

TRIK 7: Mixturis / Kouzelna krabi¢ka s pastelkami

=]

Pomlcky: 1kouzelna kniha, 1 krabice s pastelkami

A B

Priprava: Naplnte krabi¢ku pastelkami a umistéte Supli¢ky jako je zobrazeno nize.
w % <
=4

A— B — C

Postup: Kouzelnik ma knihu kouzel a navrhne, Ze jedno ze svych kouzel divakim

odhali. Prolistuje svou knihu, ale spatfi, ze listy jsou bilé! Vysvétli, ze je to
kouzelnicky trik, aby bylo uchovano tajemstvi kouzel. Aby se obrazky z knihy
mohly stat znovu ditelné, kouzelnici pouzivaji kouzelny inkoust, ktery schovavaji
ve své krabici s pastelkami. Otevre krabici (ktera je prazdna!), predvede, ze bere
pastelku a vybarvuje s ni knihu. Znovu prolistuje knihu a jeji knihy jsou nyni
vybarvené hnédou pastelkou. Zavre krabici s pastelkami. Kouzelnik lituje, ze
stranky nejsou barevné. Vysvétli, ze v kouzelné zemi jsou pastelky trochu jiné.
Neni potfeba s nimi vybarvovat! Vezme do ruky zavrenou krabici s pastelkami,
pomalu ji polozi na knihu a fekne kouzelnou formuli. Kdyz ji znovu prolistuje, ukaze
divaklim, Ze strany jsou nyni barevné. Divaci jsou prekvapeni a nadseni, ze
kone¢né vidi barevné kouzelné pomlucky. Ale jaké je tajemstvi? Kouzelnik
shrnuje: ,krabice s pastelkami jsou kouzelné, pokud je otevieme, jsou zaplnéné
pastelkami®. Kouzelnik otevre krabici s pastelkami a ukaze ji divakim: je plna!
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Tajemstvi: Kniha: Je vyrobena tak, ze podle mista, kam se polozi palec, aby se
mohlo listovat, stranky, které jsou vidét, jsou bud vSechny bilé nebo s obrazky s
hnédymi obrysy nebo celé barevné. Bilé stranky jsou vidét, pokud listujeme
knihou s palcem dole (obr. 1). Stranky s hnédymi obrysy jsou vidét, pokud
listujeme knihou s palcem nahore (obr. 2). Barevné stranky jsou vidét, pokud
listujeme knihou s palcem uprostred (obr. 3).

Krabice s pastelkami: Ma dvojity Suplik. Pokud pfi otevreni prstem zablokujeme
vyfez umistény pod krabici, je krabice prazdna (obr. 4 a 5). Kdyz vyrez
nezablokujeme prstem, je krabice plna (obr. 6)!

Palec nahore
= hnédé obrazky

Palec uprostred

Palec dole = barevné obrazky

= bilé stranky

TRIK 8: Factorem color / Kouzelna kniha

Pomucky: 1kouzelna kniha, 2 $atky, 1 pytlik

Priprava: Dva Satky se vlozi do jedné d&asti pytliky. Madlo se otocCi tak, aby pytlik
vypadal jako prazdny.

Lol

DJECO




Postup: Kouzelnik predstavi knihu s navody na kouzelny lektvar, ktery drzi v
tajnosti. Jeho tajemstvi, aby jeho navody nebyly vyzrazeny, je nechat zmizet
obrazky z knihy... Ukaze divaklm, ze obrazky hmyzu a zvifatka jsou barevné.
Ukaze také prazdny pytlik. Knihu viozi dovniti. Rekne, Zze nékolik kapek lektvaru
staci k tomu, aby barvy v knize zmizely a kniha se tak stala necitelnou. Ruku strci
do pytliky a vytahne dva barevné Satky. Navrhne, ze podiva, jestli se strany v
knize zménily. Pri listovani knihou se divaci presveddi, ze vSechny strany jsou bilé!
Na zavér kouzelnik navrhne, Zze necha obrazky v knize opét objevit. Bude to
potrebovat k dalSimu lektvaru.. Nahradi tedy knihu v pytliku dvéma Satky.
Nékolik kapek lektvaru, zamicha a vytahne knihu. Kdyz s ni listuje, divaci vidi, ze
obrazky se opét objevily. Pytlik je znovu prazdny.

Tajemstvi: Na zacdatku je knihou listovano uprostred, takze stranky jsou barevné
(obr. 3, Trik 7). Kniha se da do prazdné casti pytliku. Madlo se otodi poprvé ve
chvili, kdy se pouzije lektvar. 2 Satky jsou nyni v oteviené éasti. Po vytazeni dvou
Satku, kouzelnik znovu otodi nenapadné madlem, aby mohl vytahnout knihu a
ukazat bilé strany pfi listovani s palcem dole (obr. 1, Trik 7). Satky jsou vracené do
pytliku, madlo se oto¢i nenapadné, aby se kniha mohla vlozit do prazdné &asti.
Nékolik kapek lektvaru a kouzelnik vytahne knihu. Stranky jsou opét barevné,
protoze listuje s palcem uprostred (obr. 3, Trik 7). Pytlik je prazdny.

TRIK 9: Moventru medallum / Teleportovany skarabeus
PomUcky: 1 prazdna krabice na pastelky, 2 medailony, 1 pytlik

Priprava: Pfipravte krabici s medailonem. Zavrete krabici.
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Postup: Kouzelnik ukaze divakiim krasny medailon a prazdnou krabici, kterou
zavre. Vysvétli, ze ma schopnost teleportovat z pytliku do krabice. Polozi ho do
pytliku a energicky jim zatfese. Otodi pytlik: medailon zmizel. Kam se podél?
Znovu otevre krabici. Medailon je nyni v plvodné prazdné krabici.

Tajemstvi: Jak nechat zmizet medailon z pytliku? Jakmile kouzelnik zatrese
pytlikem, otoci nenapadné madlem, aby se zpfistupnila prazdna ¢ast pytliku (obr.
2 Trik 1). Jak nechat objevit medailon v krabici? Krabice ma dvojity supli¢ek. Na
zadatku triku kouzelnik ukaze prazdnou krabici tak, ze prstem zablokuje Suplicek
(obr. 1), ve kterém je schovany medailon. Kdyz ho potrebuje ukazat s medailonem,
vyrez dole uz neblokuje. Supliek, ktery je plny se objevi (obr. 2).

'"\__r__l -
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TRIK10: Apparent scarab / Objeveni skarabea

3] [+
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Pomucky: 1 krabice s pastelkami, 1 skarabeus, 1 karta skarabea

&
Priprava: Pripravte krabici se skarabeem. % "
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Tajemstvi: Kdyz kouzelnik otevira krabici poprvé, aby ukazal, ze je prazdna,
blokuje prstem dvojité dno krabice (obr. 1 a 2). Supliek je prazdny. Po polozeni
karty s obrazkem zavre krabici. Poté, co foukne, otevie znovu krabici, aniz by
prstem blokoval vyrez (obr. 3). V otevieném Supli¢ku se objevi figurka skarabea.
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TRIK 11: Quattuor / 4 kralové

Pomlcky: 1 karta krale srdcova / karova, 1 karta krale pikova / krizova, 2 stejné
oboustranné karty

Priprava: Ctyri karty se polozi na sttl (obr. 1). Tieti karta se otodi (obr. 2). Gty
karty se vlozi do obalky zptisobem na obr. 3.
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Postup: V kouzelné zemi se Styri muzi mohou vydavat za krale. Kouzelnik vysvétli,
Ze 4 karty predstavujici tyto muze jsou v obalce, kterou ukaze divakiim. Prohlasi,
ze divaci maji moznost si vybrat znak a barvu krale.

Divaci se soustredi a vyberou znak a barvu podle svého vybéru: .,V kouzelné zemi
je kralem kfizovy kral.“. Kouzelnik vezme tuto volbu na védomi a fekne, ze ma
mUze nechat objevit krale vybraného divaky... Otevie obalku a ukaze oto¢enou
kartu. Je to krizovy kral!

Tajemstvi: Motiv na obalce ma tajny znak (obr. 4 a 5). Kdyz divaci freknou, jakého
krale vybrali, polozi kouzelnik obalku tak, aby znak vybraného krale byl smérem k
divakiim; vytahne 4 karty, aniz by otocil obalku a otevre véjif smérem k divakam.

Pr. pokud si divaci vyberou krizového krale.

Divaci

TRIK 12: Turrum / Uvéznéna princezna

=1

1
PomUcky: 1 schranka véz, 1 karta princezny, 1 kostka, 1 kovova spona

Priprava: Kouzelnik si vlozi kouzelny kli¢ do kapsy.

Postup: Je to pribéh o jedné krasné princezné (kouzelnik ji ukaze
divakim), ktera zila ve vysoké vézi (vlozi ji do véze, ukdze obé strany
véze a princeznu vynda). Vysvétli, Ze jednoho dne zly ¢ernoknéznik
princeznu v této vézi uvéznil. Vlozi ji znovu do véze a polozi kovovou
sponu tak, aby ji zablokoval. Ukaze divakim, Ze princezna nemlze

uniknout (obr. 1).
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Vysvétli, ze kovova spona je zamek, ktery neni mozné otevrit jinak nez pomoci
klide, ktery ma pouze c&ernoknéznik. Jak princeznu uspésSné osvobodit?
Vzpomene si, ze ma v kapse klié, ktery otevre vétSinu dveri na jeho zamku a
navrhne, Zze ho mize zkusit. Vezme kli¢ z kapsy, da ho jednomu z divak(l a pozada
ho udélat 3 otoCky v zamku. Poté kouzelnik vytahne kartu, ktera vyjde ze
schranky. Princezna je osvobozena z véze!

Tajemstvi: Schranka ma 4 otvory (2 zepredu a 2 vzadu). Zezadu schranky jsou
otvory blize ke stfedu. Kouzelnik manipuluje se schrankou tak, aby jeji zadni
stranu mél vzdy k sobé. Divaci vzdy vidi pouze otvory, které jsou vzdalenéjsi od
sebe. Aby mohla byt princezna uvéznéna ve vézi vlozi kouzelnik kartu princezny
do schranky véze tak, aby zadni strana schranky smérovala k nému (obr. 2 a 3).
Kdyz kouzelnik ukazuje, ze je princezna uvéznéna, kulata strana kovové spony
zachyti i kartu princezny. Béhem toho, co divak otaci klicem, kouzelnik toho
vyuzije a ze zadni strany schranky odstrani kulatou stranu kovové spony, ktera
ma mensi prameér nez dira v karté (obr. 5).

/) Ze strany divaka je v§e normalni. Mizeme vidét
kartu princezny skrz diry.

Kartu princezny vsune kouzelnik ze své strany
castecné.

Kdyz je karta vlozena,
kouzelnik umisti kovovou
sponku tak, aby se otevirala Kulata &ast sponky se
na stranu divaka. uvolni, kdyz se pohne s

{-" kartou princezny.
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TRIK 13: Textilla / Objeveni Satku
Pomucky: 1s8atek

Satek poskladany tak, aby vytvoril kuliSku je schovany v zahybu levé ruky
kouzelnika nebo lépe v zahybu jeho kosile. Kouzelnik si nechava ruku stale
ohnutou.

Nyni mlze zacit. Kouzelnik natahne svou pravou ruku a poté levou ruku. V tuto
chvili nenapadné vezme $atek svou pravou rukou. Satek je nyni schovany v jeho

pravé ruce. Staci uz jen uvolnit Satek, aby se objevil.
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TRIK 14: Exitum nodum / Kouzelny uzel

Pomlcky: 1provaz

Kouzelnik omota provazek kolem svého palce (obr. 1 a 2). Kouzelnik ukaze, ze
provazek dobre drzi mezi jeho prsty. Poté zatahne za jeden volny konec a
provazek se uvolni. Je to velmi snadné: kouzelnik nenapadné uvolni provazek ze

svého ukazovacku.
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TRIK 15: Nodus magicae / Uvolnény uzel
PomdUcky: medailon a provazek
Postup: Kouzelnik rekne, ze ma schopnost uvolnit krouzek, na kterém udélal uzel.

Tajemstvi: Kouzelnik roztahne provazek na stul a polozi medailon nahoru licem k
divakim. Vezme kazdy konec provazku, aby ho mohl protahnout skrz medailon a
udéla otocku z kazdé strany medailonu (obr. 2 a 3). Ukaze, ze provazek je dobre
utazeny. Zatahne nahoru, aby to ukazal (obr. 4). Rozvaze uzly a navrhne, Ze za¢ne
znovu s pomoci divakl. Pozada divaka, aby drzel krouzek medailonu. Medailon je
nyni v jiném smeéru, takze ho muize drzet za maly krouzek. Kouzelnik udéla stejny
uzel (obr. 5 a 6), konce musi projit skrz vrchol medailonu a ukaze, Ze neni mozné
ho rozdélat (obr. 7).

Zatahne za oba konce zaroven ke spodni ¢asti a medailon je volny... (obr. 4 a 5).
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TRIK 16: Node evanuit / Svazany nahrdelnik
PomlUcky: medailon a provazek
Postup: Uzel zmizi.

Tajemstvi: Kouzelnik protahne provazek prostfredkem medailonu a udéla uzel,
aniz by ho utahl, a spoji konce provazku a svaze je 2 nebo 3 utazenymi uzly (obr.
1). Rekne, Ze uzel se uvolni a otodi. Mimo pohledy divak( a velmi rychle, sklouzne
ukazovacky na uzel, ktery obtacéi medailon (obr. 2) a posune je po provazku az k

utazenym uzliim. Kouzelnik se otoc¢i k divaklm, ktefi vidi, Zze uzel zmizel (obr. 3).

a

TRIK17: In nodi / Zmizeni uzlu
Pomucky: provazek

Postup: Kouzelnik drzi provazek v rukou a udéla uzel pred divaky (obr. 1, 2 a 3).
Rekne, Ze ma schopnost nechat uzel zmizet. Drzi provazek jednou rukou svisle a
druhou ruku posouva pred uzlem az dolu. Kdyz dojde az dolu, uzel zmizel! (obr. 4,
5,6a7)

Tajemstvi: Kouzelnik udéla uzel, aniz by ho pfili§ utahl! Kdyz kouzelnik posouva
ruku po délce provazku, divak nevidi, ze stréil palec do Sirokého uzlu. Pak stadi jen

nechat sklouznout ruku a uzel se rozvaze sam (obr. 8 a 9).
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TRIK 18: Nodi non / Nemozny uzel

Pomucky: medailon a provazek

Postup: Provazek je provledeny skrz medailon. Kouzelnik pozada divaky, aby
udélali uzel, aniz by u toho pustili konce provazku. Nikdo neuspéje.

Tajemstvi: Stadi si zalozit ruce, chytit kazdy konec do jedné ruky a narovnat ruce.
Uzel se udéla!
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TRIK19: Regem / Létajici kral

Pomdcky: 1 karta krale
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Postup: Kouzelnik vysvétli, ze je to velmi dlouho, co se vypravéla jedna legenda,
ze nékteri kralové méli schopnost létat. Vysvétli divakim, Zze dnes mUze také
nechat krale létat. Ukaze kartu predstavujici krale. Foukne zezadu do karty a kral
vzlétne mezi jeho rukama (obr. 1). Kdyz prestane foukat, karta spadne na zem.
Navrhne jednomu z divaku, aby sebral kartu a ovéril to...

Tajemstvi: Karta je tajné drzena mezi palci (obr. 2). Ruce schovavaiji strany karty.
Ruce musi byt kus od sebe, aby byla vidét karta. Zkuste pohyb nahoru a dolt
palci, aniz by se posunul vic nahoru nez druhy (obr. 3). Doporuéeni kouzelnika,

zkuste si to pred zrcadlem!
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TRIK 20: Magicae avis / Kouzelny ptak

Pomucky: 4 karty ,rozstfihaného ptaka®, 1 slozeného ,ptaka“ 1 krabice na tuzky

bez tuzek

Priprava: Otevrit Suplik krabicky na tuzky a vlozit slozeny papir na dvojité dno.
Fi x4 EI {I
B

Postup: Kouzelnik vysvetll, ze existuje krasny ptacek v kouzelné zemi a je moc

Zavrete krabicku.

rad, ze jim ho muze ukazat. Ukaze 4 karty ,rozstfihaného ptaka“ a fekne, ze kdyz
zapiska ptadim zpévem, papir se spoji dohromady. Vlozi 4 dilky papiru jeden po
druhém do krabice. Zapiska na krabici. Otevie znovu krabici a vytahne z ni

slozeny papir, na kterém se objevi krasny ptak.

Tajemstvi: Kdyz kouzelnik otevrie krabici poté, co zapiska, otevie Suplik, ve
kterém se najde slozeny papir. Poté ho uz jen stadi ukazat divakam.
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