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Vék: 8 -14 let

TRIK 1: Occulus

Pomdcky: 1 krabice s vikem, 1 kostka s 6 riznobarevnymi stranami, 1 stfibrny tac
Postup: Kostka a krabice se ukazi divakim, stfibrny tac je polozeny na stole.
Kouzelnik oznami divakim, ze se otodi. Béhem této doby si divaci vyberou jednu
barvu a vrati kostku do krabice, vybranou stranou nahoru. Krabice se uzavre.
Kouzelnik si vezme zavienou krabici stale zady k divakim. Otoci se celem k
divakim, da krabici pred sebe do urovné oci. Vysvétli ze ma kouzelnou
schopnost, ktera mu umoznuje vidét skrz tuto &ernou krabici, ale potfebuje k
tomu nezbytny doplnék: stfibrny tac. Pozada jednoho z divakd, aby vzal do ruky
tac a natahl ruku. Kouzelnik umisti zavienou krabici na tac, pozorné se na ni diva
a vysvétluje, Zze diky tomuto druhému oku mUze vidét skrz krabici a oznami:

-Vybrana barvaje..”

Tajemstvi: Krabice nema zadny trik! Kouzelnik si za zady bere od divakl zavienou
krabici, kterou mu podaji (obrazek 1). Otoci se ¢elem k divakiim a u toho drzi
krabici stale za zady a v tuto chvili zméni pozici vika (obr. 2). Pfesune krabici pred
sebe, aby ji ukazal divakim a diky tomu se mize podivat na barvu na horni strané
kostky, ktera je z jeho strany vidét.

Poté vysvétli divakiim, ze mu chybi nezbytna pom(cka, aby se mohl skrz krabici
podivat: stribrny tac. Schova krabici opét za zada, vrati zpét spravné viko (obr. 1)
a da krabici pred sebe a umisti ji na stfibrny tac (obr. 3). Soustredi se a oznami
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barvu vybranou publikem.




TRIK2

Pomucky: krabice s vikem, 4 Zluté kulicky
Trik stejny jako trik 1, ale kouzelnik navrhne divakam, aby do krabice schovali 1, 2,
3 nebo 4 kulicky.

TRIK 3: Phiala sacra

Pomucky: 1banka, 2 kovové tycky

Priprava: Ujistéte se, ze povrch, na ktery budete pokladat banku je uplné rovny. K
provedeni triku stadi jedna tySka. Druha se pouzije v pfipadeé ztraty prvni!

Postup: V kouzelné zemi maji kouzelnici moc nechat ovladat véci. Jisté jste jiz
zaznamenali podivné jevy jako stranky knihy, které se otaci uplné samy, krabice,
které se bezdlvodné oteviraji a zaviraji... Kouzelnik se udi ovladat tuto moc a
trénuje to s touto barikou.. PoloZi svou kouzelnou banku na stul a da ji do
vodorovné pozice a nafidi ji, aby v této pozici zUstala: banka zlUstane na misté!
Pozada divaky, zda mohou zkusit ovladnout tuto banku. Poda banku divakim,
ktefi ji polozi na stul, ale neposloucha je!

Kouzelnik usoudi, ze kouzelnici jsou jedini, ktefi mohou ovladat véci...

Tajemstvi: Maly kovovy predmeét, ktery je vlozeny do banky pred zacatkem,
umozni bance zlstat ve vodorovné pozici. (obr. 1, obr. 2) Kdyz kouzelnik fekne
divakdm, ze jim banku pUjéi, chyti banku za jeji konec a zvedne ji tak, aby mu
kovovy dilek tajné vklouzl do dlané (obr. 3). Divakim tak poda barku bez

vyrovnavaciho zavazi. Divaci ji tedy nemohou umistit stejné na stdl.
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Béhem doby, kdy se divaci soustfedi na banku, kouzelnik toho vyuzije a schova si
kovovy dilek do kapsy!

Kovova ¢ast je vlozena

do hrdla banky.
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S kovovou c¢asti banka

zUstane ve vodorovné pozici.

TRIK 4: Serpentium

Pomucky: 3 hadi, 1figurka, 1 barevna pétihranna karta, 3 historické karty
Priprava: Modrou figurku postavte na modré pole na karté. 3 hady
polozte do zavrené krabice-knihy polozené na plocho na stole.

Postup: Kouzelnik vysvétli, ze v temném kralovstvi se kazdy den polozi
pod barevné znameni had, ktery ma schopnost premeénit se v barvu dne.
Kouzelnik pozada nékoho z publika, aby mu pomohl vybrat barvu dne
tim, Zze rekne ¢&islo od 1 do 5. At je d&islo jakékoliv, kouzelnik presune
figurku na bilou barvu. Rekne: ,Barva dne je bila. Ted tedy diky svym
kouzelnym schopnostem zménim barvu hada na bilou.”. Nékolikrat
ukaze divakim, Ze obé strany hada jsou velmi pestrobarevné. Najednou,
kdyz ho otacdi ponékolikaté, se barva hada zacne ménit na bilou!
Kouzelnik navrhne, ze to zopakuje.
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Otevrie krabici-knihu a polozi do ni hada, kterého zménil na bilou. Poté se zepta
divakd, jestli chtéji udélat dalSi pokus a navrhne, aby vybrali barvu dalSiho dne.
Otevie krabici-knihu, vezme hada a ukaze, zZe je opét pestrobarevny. Jeden z
divakul fekne ¢islo od 1do 5. Figurka se premisti podle ¢isla a kouzelnik ji polozi na
zelenou barvu.

Kouzelnik ukaze divakiim, Ze had je z obou stran stale pestrobarevny a nékolikrat
ho otodi, aby se nakonec objevil zeleny had. Kouzelnik podékuje publiku za
pomoc s uréenim téchto dvou barev dne a uklidi hada do krabice-knihy. Divaci ho
mohou pozadat o ukazani hada: zadny problém, kouzelnik vezme hada z krabice
a poda ho divakam. Obé strany hada jsou pestrobarevné!

Tajemstvi: Uréeni barev: Na zacatku je figurka na modré barveé. Kdyz divaci
feknou ¢islo, kouzelnik musi premistit figurku v jakémkoliv sméru (kolem dokola,
uhlopfriéné...) a umisti ji na barvu bilou nebo zelenou.

Had: Jeden z hadll ma dvé strany pestrobarevné, dva zbyli jsou z jedné strany
pestrobarevni a druhou stranu maji bilou nebo zelenou. Abyste mohli udélat tento
trik, je potfeba se naucit otacet hadem specialnim zplsobem: pohyb musi byt
takovy, aby vytvoril dojem, ze se had otadi do vsech stran, ale ve skuteCnosti
ukazujeme jen jednu stejnou stranu. Zakladem je naudit se spravné tento pohyb.
Kouzelnik ho mUize trénovat pred zrcadlem!

1 7 3
Kouzelnik ukaze Priklad s Gislem 3
. hadahlavou I Ll |
. nahoru. et
Kouzelnik ukaze Kouzelnik ve stejnou " Zdé se, ze ukazuje
hada hlavou dolii chvili oto&i hada o \ druhou sfranur f"e
pestrobarevnou 180° a zvedne ho . ve skL.ltejcnostlJe to
stranou. nahoru. ny ta stejnd strana.

TRIK 5: Colorum

Pomlcky: had se 2 pestrobarevnymi stranami, had s 1 bilou stranou
Postup: Kouzelnik ukaze hada, ktery ma 2 bilé strany. Predstira, ze umi
vzit barvu z oblecéeni divaku a diky této schopnosti zménit hada v ruce.
Navrhne divakim ovérit, ze obé strany jsou preménéné.
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Tajemstvi: Manipulace s hadem je stejna jako u triku 4: Serpertinum. Na zacatku
pohybuje s hadem z jedné strany pestrobarevnym a z druhé strany bilym.
Ukazuje pouze bilou stranu, divaci si mysli, ze obé strany jsou bilé. Jakmile
predstira, ze sebral barvy z obleceni publika, pouze otoéi hada. Na konci triku
uklidi hada s bilou stranou do krabice a nabidne publiku vzit do ruky hada, ktery
ma obé strany pestrobarevné.

TRIK 6: Prédictum

Pomlcky: ¢erna krabice s vikem, velka kostka, barevna pétihranna karta, figurka

Postup: Kouzelnik ukaze vSechny strany kostky. Kazda je jina. Tajné vybere jednu
barvu a polozi ji stranou nahoru do krabice a zavre ji. Ukaze pétihrannou
barevnou kartu a pozada jednoho divaka, aby zkusil své stésti a nasel vybranou

barvu.

Figurka stoji na barvé vybrané kouzelnikem. Urdi dislo od 1 do 4,
kouzelnik presune figurku a ukaze, ze barevné policko je stejné jako
horni strana kostky schované v krabici.

Tajemstvi: Uréeni barev: Na zadatku je figurka postavena na jakékoliv
barvé. Kdyz divak rfekne &islo, kouzelnik premisti figurku v jakémkoli
sméru (kolem dokola, uhlopri¢né...) tak, aby figurku postavil na barvu,
ktera je schovana v krabici.

TRIK 7: Verdum

Pomlcky: zeleny krouzek, had se 2 pestrobarevnymi stranami a had s
jednou zelenou stranou

Postup: Kouzelnik ukaze dvé pestrobarevné strany hada. Rekne, ze ma
schopnost ménit barvu hada na zelenou. K tomu pouzije zeleny krouzek,
ktery ukaze divaklim. Prostréi hada skrz krouzek a barva hada se zméni
na zelenou.

Tajemstvi: Na zacatku ukazuje kouzelnik hada se 2 pestrobarevnymi
stranami. Kdyz vezme zeleny krouzek, polozi nenapadné hada, kterého
ma v ruce, aby vzal krouzek a poté si vezme hada, ktery ma jednu stranu
zelenou. Ukaze divakim zelenou stranu, kterou prostréil zelenym
krouzkem.
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TRIK 8: Mollum

Pomucky: had se 2 pestrobarevnymi stranami

Postup: Kouzelnik ukaze hada divakim a bouchne s nim o stul, aby ukazal, zZe je
tvrdy. Poté vezme hada mezi dva prsty (obr. 1) a fekne, Ze mlize zmeénit jeho
vzhled. Had uplné zmékne.

Tajemstvi: Kouzelnik nedrzi hada pfilis pevné, jako je na obr. 1. Mirné s hadem
pohybuje shora dolll a divaci maji dojem, Ze je had mékky.
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TRIK 9: Disparum

Pomucky: 1 had s 2 pestrobarevnymi stranami, izolepa (neni v krabici)
Priprava: Prilepte hada kouskem izolepy tak, jak je zobrazeno na obr. 1.
Postup: Kouzelnik ukaze hada v pozici jako je na obr. 2 a fekne
kouzelnou formuli, aby had zmizel (obr. 3). Mlze se opét objevit (obr. 4).

Tajemstvi: Had je nalepeny na palci, takze stadi, aby kouzelnik jen
otevrel a zavrel dlan, aby se had znovu objevil. Zkuste si to nejprve pred
zrcadlem.
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TRIK10: Symbolo O O O

o v , Zlaty Modry Zeleny
Pomucky: 3 krouzky, 1 provazek

Postup: Kouzelnik ukaze 3 krouzky jeden po druhém divakiim. Rekne, ze ma dar a
mUze sundat 3 krouzky navleéené na provazku.

Pozada divaky, aby si vzali provazek a udélali na konci uzel. Vezme si ho zpét a
proviékne ho skrz krouzky. Jeden z divaki ho vezme tak, jak je zobrazeno na obr.
1.

Kouzelnik se soustredi, omota provazek nékolikrat okolo palct divaka a sunda
krouzky. Nejen, ze jsou volné, ale navic jsou propletené do fetizku!

Tajemstvi: Pouze modry krouzek je otevieny. Kouzelnik ho umisti doprostred
mezi 2 zbylé krouzky. Nez namota provazek okolo palcl divaka, nenapadné
otevie modry krouzek, aby ho spojil se 2 zbylymi krouzky. Tak se mohou krouzky
spojit, aniz by si to divak uvédomil.

Poté kouzelnik uskutec¢ni fadu ukond, okolo palce divaka jako je zobrazeno nize.
Divak da ruce tak, jako na obr. 1. Uzel je vedle jeho levé ruky. Kouzelnik polozi své
prsty levé ruky tak, jako je na obr. 2.

Omota jednou provazek, ktery je blize u néj, okolo palce divaka (obr. 3). Priblizi
krouzky blize k palci divaka (obr. 4) a podruhé omota provazek, ktery je blize u
néj, okolo palce divaka (obr. 5).

Kouzelnik vytahne svou levou ruku a v tu chvili mu v ruce ztstanou i krouzky (obr.
0).

3 krouzky jsou volné diky kouzlu a navic tvori retizek! Obr. 7
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TRIK11: Liberum

Pomlcky: krouzek a provazek
Postup: Kouzelnik rekne, ze ma moc sundat krouzek, ktery je navleéeny na

provazku.

Tajemstvi: Kouzelnik udéla uzel na konci provazku a vlozi ho do krouzku. Vezme
konce provazku obéma ukazovacky (obr. 1). Dllezité je mit uzel na provazku v
pravé ruce. Jeden z divaku tahne za krouzek dol.

Pomoci prostredniCku na levé ruce chyti kouzelnik pravou ¢ast provazku a
pritahne k sobé (obr. 2).

Nezbyva nez pustit provazek z levého ukazovacku (obr. 3) a znovu napnout
provazek. Krouzek je volny (obr. 4).

3

TRIK 12: Coutrum

PomUcky: provazek

Postup: Kouzelnik omota provazek okolo svého palce jako je zobrazeno
na obr. 1. Vysvétli, ze protahne konec provazku smydékou, aniz by protahl
provazek skrz (obr. 2) Na konci triku, provazek je ve smydéce!

Tajemstvi: Po obr. 1, da kouzelnik provazek co nejvice doleva pod palec
a tahne k sobé (obr. 4).
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TRIK 13: Cartum

Pomlcky: bali¢ek zkosenych karet

Balicek predstavuiji zvlastni karty, které jsou z jedné strany uzsi nez z druhé (obr.
1). Tato odliSnost, mens$i o milimetr, je naprosto neviditelna (obr. 2).

Kdyz se jedna nebo vice karet polozi v ,opacném sméru® je potfeba bali¢ek drzet
pevné mezi dvéma prsty na jedné strané a kartu vytahnout dvéma prsty druhé
ruky. Karty, které jsou v balicku opacné se vytahnou (obr. 3).

S timto padélanym balickem m(ze kouzelnik udélat nékolik kouzel.
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TRIK14

Postup: Najdéte kartu.

Tajemstvi: Karty jsou vSechny umistény jednim smérem. Kouzelnik ukaze veéjir z
karet a necha jednu vybrat divaky. Béhem toho, co se na ni divaji, otoc¢i kouzelnik
nenapadné balicek (k tomu staci stahnout karty z véjife a u toho je otocit). Poté
pozada divaky, aby vratili kartu zpét, kam chtéji a navrhne, ze zamicha balicek.
Aby kouzelnik vytahl spravnou kartu, necha kartu vyklouznout (obr. 3) a fekne, ze

karta je...

TRIK15

Postup: Najdéte kartu.
Tajemstvi: Trik stejny jako predchozi trik, kouzelnik prida navic Satek, vybrana
karta publikem se objevi pod Satkem.

ﬂ
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TRIK 16

Postup: Najdéte 4 krale.

Tajemstvi: VSechny karty jsou v balicku ve stejném sméru. Kouzelnik rozlozi
balicek licem nahoru a vybere 4 krale. Pozada divaky, aby mu rekli, kam ma 4
krale umistit. Pokazdé je to kouzelnik, ktery vraci kartu do bali¢ku (a zméni u toho
nenapadné jeji smér). Kdyz jsou vSechny 4 karty umisténé, kouzelnik sebere
karty a nabidne divakam, Ze je zamicha. Soustredi se a necha kartu vyklouznout
Jako bylo uvedeno v predchozich tricich a ukaze 4 karty: jsou to 4 kralové!

TRIK17

Postup: 4 karty kral( jsou na zagatku pohromadé, nasledné se rozdéli a kouzlo je
Znovu spoji.

Tajemstvi: Kouzelnik ukaze ve véjiti 4 karty kral( (peclivé schova pod krale, ktery
je vlevo, 3 karty z balicku), polozi je licem dol(l na zbyly bali¢ek karet.

Vysvétli, ze i prestoze 4 krale rozdéli, stejné se vzdy zase daji dohromady! Polozi
4 prvni karty do rady zprava doleva licem dold.

3 kartami zakryje levou kartu, poté 3 kartami nasledujici kartu a poté dalsi. Otodi
pravou hromadku, kral zmizel, poté dalsi a dalSi. Nakonec otodi posledni balicek
vlevo, 4 karty krall jsou tam pohromadeé...

TRIK18

Postup: Roztridte karty Gerné a Cervené.

Tajemstvi: Karty se rozdéli podle barev. 2 barevné balicky se daji do jednoho
balicku opacnym smérem. Karty se zamichaji. Kouzelnik ukaze karty, jsou
v§echny promichané. Rekne, ze ma moc je rozdélit podle barev.

Necha karty vyklouznout (obr. 3), karty se roztridi podle barev uplné samy.

TRIK19

Postup: Roztridte karty podle barvy a objevi se karta vybrana divaky.
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Tajemstvi: Karty se roztridi podle barev. 2 balicky karet se daji do jednoho balicku
opacnym smerem. Karty se zamichaji.

Kouzelnik ukaze karty, vSechny jsou pomichané. Jednu kartu necha nahodné
vytahnout divaky. Drive, nez ji divaci vrati do balicku, kouzelnik nenapadné otoci
svUj balicek (1/2 otocky). Kouzelnik necha vyklouznout karty. Karty jsou roztfizené
podle barvy kromé karty, kterou vybrali divaci a nachazi se v balicku opadné
barvy.

TRIK 20

Postup: Posledni karta z balicku se zméni, aniz by to divaci postrehli.

Tajemstvi: VSsechny karty se daji stejnym smérem kromé predposledni. Kouzelnik
ukaze posledni kartu z bali¢ku a fekne, Ze ma moc ji zménit... Otodi balidek zpét
licem doli a vypada to, ze vytahne kartu zespodu. Ve skutecnosti vytahne
predposledni kartu a divaci maji pocit, ze je to posledni karta, kterou zménil.

TRIK 21

Postup: Kouzelnik ma moc vyjmenovat vytazené karty z hromadky na stole drive,
nez je vytahne!

Tajemstvi: Kouzelnik drzi v ruce baliGek karet, podiva se a zapamatuje si prvni
kartu A pred zadatkem triku. Karty rozlozi licem dolu na st a ujisti se, Zze stale vi,
kde se nachazi karta A, kterou zna. Nahodné vytahne kartu B a fekne, jaka je
karta A, kterou vi. Vezme dalsi kartu C a fekne, jaka je karta B, kterou vytahl jako
druhou. Nakonec vezme kartu A a fekne, jaka je karta C. Kdyz ma tyto 3 karty v
ruce, ukaze je divakiim, ktefi mohou ovéfit, ze vSechny 3 karty rekl.

TRIK 22: Reunica

Pomlcky: 4 kralové, 4 damy, 4 spodci a 4 desitky

Priprava: Seradte karty podle symbolt, srdce se srdci atd... v kazdém balicku
stejnych symbolll, sefadte karty ve stejném poradi: 10, spodek, dama, kral.
Vytvorte jeden bali¢ek karet z téch 4 malych bali¢kd.
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Postup: Kouzelnik ukaze svij balidek karet divakim a zd(razni, Ze jsou sefazené
podle barev. Rekne, Ze je sefadi podle hodnoty. Polozi bali¢ek karet na sttil licem
doll a necha ho rozdélit jednim z divakdm tolikrat, kolikrat chce. Poté polozi do
rady, zleva doprava, 4 karty licem dolli. Poté zopakuje tento postup az do konce
balicku. Nezbyva nez otodit kazdy bali¢ek, aby divakim ukazal, Ze vSechny karty
jsou serazené podle hodnoty...

TRIK 23: Deset

Pomlcky: 4 karty desitky z bali¢ku karet

Priprava: 3 karty se symboly zaludy, srdce a piky jsou polozeny tak, aby se detli
naopak.

Postup: Kouzelnik ukaze 4 karty divakim. Jeden z divak( nahodné vytahne jednu
z karet licem dold, nabidne divakiim, ze ji vSem ukaze a vrati do balicku. Zamicha
balicek a fekne, Ze mlze uhadnout kartu vybranou divaky!

Tajemstvi: Kdyz se divaci divaji na kartu nahodné vytazenou, kouzelnik
nenapadné otocCi balicek karet v ruce. Takze, kdyz se karta vytazena divaky vrati
do balicku jsou 2 moznosti, jak tuto kartu poznat.
« Pokud jsou vSechny karty stejnym smérem, odpoved je karova karta.
« Pokud je jedna z karet v opa¢ném sméru nez ostatni, odpovéedi je symbol této
karty.

I PF.: mezi témito 3 znaky jsou
T pouze srdce stale naopak, je

to tedy karta divak(
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TRIK 24: Jettum
PomlUcky: Karty
Priprava: Cerné karty 8 a 9 se vytahnout a umisti, jako je zobrazeno na obr. 1.
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Postup: Kouzelnik vezme bali¢ek karet do rukou (obr. 2) a ukaze 2 karty 9 a 8. Da
je jednomu z divakll a pozada ho, aby je vratil, kam chce. Kouzelnik zamicha
karty. Rekne, ze kdyz karty rozlozi na stdl, 2 zbylé karty v jeho ruce budou karty z
publika...

Tajemstvi: Karty 8 a 9 jsou navrchu a vespod bali¢ku (obr. 1). Karty 8 a 9, které
kouzelnik ukaze maji stejnou barvu, ale opadny znak. Divaci si toho ovSem
nevSimnou! Kdyz kouzelnik micha baliek, déla to tak, aby nepremistil horni a
spodni kartu.

Kdyz jsou karty zamichané, vezme karty jako na obr. 2 a rozlozi je jednim
pohybem na stdl (obr. 3). 2 karty, které mu zlistanou v ruce, jsou horni a spodni
jedna 8 ajedna 9 (obr. 4).
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TRIK 25: Bibliothecam

Pomdcky: 11 knih se stejnym obalem

Priprava: Knihy se polozi v poradi od O do 10 (obr. 1)... Na kazdé knize se pocitaji
pouze pismena psana v éerveném kruhu (obr. 2). Pr. kniha ¢islo 4.

Postup: Kouzelnik vysvétli, ze ve Skole kouzel je velmi velka knihovna se sbirkou
vyjimecnych kouzelnickych knih. Tyto knihy jsou tak prekvapivé a tajemné, ze se
mohou uplné samy presouvat. Pokracuje: ,My kouzelnici mame moc, ktera nam
umoziuje neustale védét, jestli se tyto knihy pfesunuly. Nevérite mi? Zkusime to
spole¢né.”

Kouzelnik ukaze stoh malych knizek a polozi je jednu vedle druhé na stul (obr. 3).
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Prohlasi: ,Predstavte si, ze jste v mé kouzelné knihovné. Je plna velmi zajimavych
knih. V této (ukaze prstem nahodné na jednu z knih) je recept na kouzelny lektvar,
tato (ukaze na jinou) uci tajemstuvi levitace, tato (ukaze jesté na dalsi) vysvétluje,
jak proménit nékoho v obrovského pavouka...je tu néjaky dobrovolnik?*

Vybere jednoho, ktery bude mit za ukol ménit misto knih v knihovné. Upresni, ze
knihy jsou stejné a polozi jednu vedle druhé. Pozada divaka, aby premistil z jedné
strany na druhou tolik knih, kolik chce. Kouzelnik ukaze priklad 3 knih (obr. 4).
Vysvétli, ze se otodi, aby dobrovolnik mohl premistit tolik knih, kolik chce. Znovu
ukaze smér premistovani knih. Kouzelnik se oto¢i a dobrovolnik provede presun.
Kdyz je presun hotovy, kouzelnik se znovu otoci a vysvétli, ze ma kouzelnou moc,
ktera mu umoznuje vzdy védét, kolik knih bylo presunuto v jeho knihovné. Polozi
ruku na fadu a zastavi se u jedné z knih, otodi se a rekne: ,Presunul jsi X knih!“,
.MUlzeme to zkusit jesté jednou, jestli chces.“ Kouzelnik se znovu otoc¢i a mlize
znovu hadat pocet presunutych knih. ,Obvykle kouzelnici nikdy nedélaji jeden trik
vicekrat za sebou, ale dnes, pokud si to divaci preji, mohu to udélat!” Kouzelnik se
otodi a dobrovolnik provede presun. Kouzelnik opét vi prfesny pocet presunutych
knih. Kouzlo!

Tajemstvi: VSechny knihy jsou poloZzené licem doll v poradi od O do 10 z levé
strany kouzelnika do pravé (obr. 3). Kdyz kouzelnik vysvétluje divakiim, jak musi
presouvat knihy, ukaze priklad: presune 3 knihy z levé strany na pravou. Musi
zdlraznit zplsob presouvani knihy vzdy po jedné zleva doprava (obr. 4).
Zapamatuje si pocet knih, které presunul: 3.

Kouzelnik se otoCi a dobrovolnik presune tolik knih, kolik chce zleva doprava.
Kdyz jsou presunuté, kouzelnik se otoCi a pocita zprava doleva 3 knihy. Otoc¢i 3.
knihu a rekne pocet Cervenych tecek na knize. Toto &islo odpovida poctu
presunutych knih dobrovolnikem. Predstavme si, ze 2 knihy budou tajné
presunuté divaky, knihu éislo 2 otodi kouzelnik (obr. 5).

Kouzelnik si zapamatuje pocet presunutych knih cekem 3 + 2 = 5 a navrhne, ze
se otodi jesté jedno, aby divaci mohli znovu presunout knihy.

Kdyz se otoci, pocita v hlavé 5 knih zprava, otoéi 5. knihu a oznami divakdm, ze
podet presunutych knih je 4, protoze oto¢ena kniha je 4.
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Zapamatuje si nyni soudet celkem jiz presunutych knih: 5 + 4 = 9 a muze
navrhnout divakam dalsi presun knih. Oto¢i pak 9. knihu zprava. Pokud soucet
prekrodi 11, pocita kouzelnik 11 zprava doleva a poté pokracuje v poditani opét
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TRIK 26: Flamma

Pomlcky: 3 kelimky, 5 kuli¢ek (pouze 3 kuli¢ky se pouziji pro tento trik)

Priprava: Pripravte kelimky a kulicky tak, jak je zobrazeno na obr. 1.

Postup: V kouzelné zemi plivou draci ohen. Kouzelnik ukaze ohnivou kulicku
polozenou na stole. Vysvétli, ze nikdy nevim, kde se tato kulicka nachazi.
Pohybuje s kelimky zvlastnim zplsobem a nékolikrat zméni pozici kulicky, aby se
nakonec objevili2 a 3.
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Tajemstvi: Je dulezité naucit se pohyb, ktery spodiva v otoceni kelimku na stul,
aniz by byla vidét kulicka, ktera je uvnitf. Kouzelnik drzi v rukou 3 kelimky smérem
nahoru jak je ukazano v priprave.

Polozi jeden po druhém tak, Ze je otodi dnem vzhiru a musi je otodit rychle. Tim
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padem divaci nevidi kuli¢ky, které jsou uvnitf.
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Stupen 1: presun: Kouzelnik vezme kuli¢ku, ktera je na stole a polozi ji na kelimek
2, ktery je uprostred. Sahne na kelimek 2 s kelimkem 1, zatuka nahoru... zvedne 2
kelimky. Kulicka prosla skrz kelimek!
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Stupen 2: objeveni 2. kulicky: Kouzelnik pokracuje polozenim kelimku 2 mezi
kelimek 1a kulicku a kelimek 3 na kulicku. Zvedne kelimek 3 a objevi se 2 kulicky.
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Stupen 3: presun 2 kulicek: Kouzelnik polozi 2 kulicky na kelimek 1 a priklopi je

kelimkem 3. Zaklepe na néj, zvedne 2 kelimky, 2 kuliéky prosly kelimkem!
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Stupen 4: dvojity presun

Stupen 5: objeveni 3. kulicky
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TRIK 27: Bonnetum

Pomlcky: 3 kelimky, 3 Zluté kulicky

Priprava: Kelimky se daji do sebe. 2 kulicky se polozi na stul a 3. se polozi do
vrchniho kelimku (obr. 1).

Postup: 2 kulicky polozené na stole se prikryji kelimky, 3. kelimek se polozi mezi
né (obr. 2).

Pro divaky to tedy vypada, ze 3. kelimek je ten, ve kterém neni kulicka! Kouzelnik
nyni zamicha kelimky a vyzve divaky, aby mu ukazali, ktery kelimek je prazdny!
Divaci vzdy ukazi Spatny kelimek! Na konci kouzelnik ukaze, ze tam byly 3
kulicky...

Tajemstvi: Pohyb, kterym se na stul otoci kelimek, aniz by bylo poznat, Zze v ném je
kulika, je nutné se naucit. Kouzelnik drzi v rukou 3 kelimky smérem vzh(ru, jak je
ukazano v pfripravé (obr. 1). Polozi je po jednom smérem doll a rychle je u toho
otadi. Divaci tudiz nevidi kuli¢ku, ktera se nachazi ve 3. kelimku.
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TRIK 28: Cogitum

Pokud se vydate do kouzelné zemé, musite byt na pozoru, protoze jasnovidci umi
Cist vase myslenky...

Pomucky: 1velka karta, 5 malych karet

Priprava: Velka karta se polozi doprostred stolu, licem k divakdm.

Postup: Jasnovidci maji opravdovy dar.. Mohou d&ist v mysli. Ale védéli jste, ze
kouzelnici to mohou délat také?

Nejprve pozada jednoho z divaku, aby vybral jeden ze symboll zobrazenych na
velkeé karté a dobre si ho zapamatoval.

Ukaze divakdm jednu po druhé 5 malych karet a zepta se, jestli je na kartach
vybrany symbol. Pokud ano, polozi kartu licem dol(l pod velkou kartu, pokud ano,
polozi kartu nad velkou kartu.

Kdyz jsou vSechny karty rozlozené, kouzelnik se soustredi, polozi ruce na velkou
kartu. Jeho ruce se za¢nou trast.. Kouzelnik nahlas rekne, jaké symboly si divak
vybral.

Tajemstvi: Na zadni strané kazdé z malych karet je zobrazeno tajné oznaceni.
Cisla 1, 2, 4 nebo 8 jsou schované ve stiedni asti (obr. 1). Jedna jedina karta
nema zadneé Sislo. Pr. karta se skrytou dvojkou.

Kdyz kouzelnik ukazuje karty divakiim, polozi ty, které obsahuji vybrany symbol
nad velkou kartu (obr. 2). Kouzelnik se nenapadné podiva na tajné oznaceni na
kartach ,,ano”. Karty 1, 2, 4 a 8 urcuiji poradi obrazku od slunce (slunce je ¢islo 1).
Karta bez Cisla rika, ze musime poditat od blesku.

Kouzelnik sedte &isla na kartach ,,ano” béhem toho, co ma ruce polozené na velké
karté, aby odved| pozornost divaku, spocita a najde obrazek vybrany divakem.
Nyni si dame priklad: divak vybral ,zrcadlo®. Kouzelnik polozi vSechny karty nad
velkou kartu. Kouzelnik se podiva na znaky karet umisténych nad velkou kartou a
nasleduje oznadeni. V nasem pripadé jsou karty polozené nad horni kartou ,bez
Cisla, 2, 4 a 1" kouzelnik secte Cisla a spodita tedy 7 od blesku, protoze je tam
karta bez ¢isla. Vybrany obrazek je zrcadlo.

Druhy priklad: vybrany obrazek je lebka. Karta polozena nad velkou kartou je
karta s 8. Kouzelnik poc¢ita od slunce 8. 8. znak je lebka.
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TRIK 29: Nudo

Pomucky: Krouzek a provazek

Postup: Nemozny uzel. Provazek se proviékne skrz krouzek. Kouzelnik pozada
divaky, aby svazali lano, aniz by pustili konce lana. Nikdo neuspéje.

Tajemstvi: Stadi prekfizit ruce, uchopit jeden konec provazku, poté druhy konec

do kazdeé ruky a rozplést ruce. Uzel je hotovy!
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TRIK 30: Ano loco

Pomlcky: 2 krouzky (z nich jeden rozdéleny), 1 provazek, 1 Satek

Provazek se jednoduse navilékne na rozdéleny krouzek (obr.1).

Druhy se navlékne pres oba konce. Udéla se uzel (obr. 2 a 3).

Schovany pod Satkem, kouzelnik sunda prvni krouzek (ten, ktery je rozdéleny) a
da si ho do kapsy. Mohl by ho ukazat na konci triku, ale urcité ukaze druhy
krouzek, ktery neni rozdéleny!

Stale pod Satkem rozvaze uzel, aby uvolnil druhy krouzek.
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