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Djeco Magic — Magicam — suprava 30 kuzelnickych trikov
(DJO9966)

DJECO

1. OCCULUS
Heslo na odomknutie videa: Arthurium (http://www.djeco.com/magic/)
Material: skatulka s vieckom, kocka s 6 farebnymi stranami, strieborna tacka

Priebeh kuzla: Kizelnik poloZi striebornu tacku na stol a skatulku s kockou ukaze divdkom. Povie divakom, Ze sa otoci, aby si
mohli vybrat stranu kocky; divaci potom kocku vlozia do $katulky vybranou stranou hore a uzavrua Skatulku.

Kuzelnik si vezme zatvorent Skatulku a zostava chrbtom k divakom. Otoci sa k publiku, Skatulku si da pred seba a vyzdvihne ju do
vysky odi. Vysvetli divakom, Zze mé nadprirodzené schopnosti, ktoré mu umoznuju vidiet skrz skatulku, ale Ze potrebuje pomécku
— striebornu tacku. D3 si skatulku opét za chrbat a poZiada jedného z divékov, aby vzal tacku a podal mu ju. Kazelnik poloZi
Skatulku na tacku, pozorne sa na fu pozrie a vysvetli, Ze vdaka tomuto dalSiemu oku (tacke) vidi skrz Skatulku, a vyhlasi ,Zvolend
farbaje...”.

Tajomstvo: Skatulka nie je nijako upravend! Kuzelnik ma za chrbtom $katulku, ktort dostal od divakov (obr. 1). Otoéi sa k
divakom a Skatulka je stale za jeho chrbtom. V tomto okamzZiku presune viecko na inu stranu (obr. 2).

Obr. 1 Obr. 2 Obr. 3

Potom da skatulku pred seba, aby ju ukazal divdkom, a v tu chvilu vidi farbu, ktoru si divaci vybrali. Potom im vysvetli, Ze nutne
potrebuje striebornd tacku, aby mohol vidiet skrz Skatulku. Nasledne vrati Skatulku za chrbat, vrati viecko na jeho pévodné
miesto podla obr. 1 a nakoniec ju vrati pred seba a poloZi na tacku (obr. 3). Sustredi sa a oznami divakom, aku farbu si vybrali.

2. OCCULUS — MODIFIKACIA
Material: skatulka s vekom, Styri zIté gulocky

Priebeh kuzla: Kuzlo prebieha rovnako ako predchadzajice, kuzelnik vsak divakov poZiada, aby do Skatulky umiestnili jednu, dve,

1A v

tri alebo Styri gul6cky.

3. PHIALA SACRA
Heslo na odomknutie videa: Clarum (http.//www.djeco.com/magic/)
Material: flasticka, dve kovové tycinky

Priprava: Najprv sa uistite, Ze plocha, na ktoru budete flasticku klast, je rovna. Pre realizaciu kuzla postaci jedna tycinka. Druhu
pouzijete v pripade straty prvej tycCinky.

Priebeh kuzla: V krajine kizel maju kuzelnici zvlastnu schopnost, ktord im umoziuje ovladat predmety. Iste ste si uz vSimli
zvlastne ukazy: stranky knihy, ktoré sa samy otacaju, Skatulky, ktoré sa bez dévodu samy otvaraju a zatvaraju...

Kuzelnik sa s touto flasti¢kou uci prave tuto schopnost. Flasticku poloZi na stdl vodorovne a nariadi jej, aby v tejto polohe
zostala: flasticka zostane lezat!

Spyta sa publika, ¢i sa ndjde dobrovolnik, ktory si chce tieZ skusit ovladat flasti¢ku. Jeden z divakov flasticku poloZi na stél, ale
flasticka nepocuva a postavi sa! Kizelnik tak moéze potvrdit, Ze iba ludia s nadprirodzenymi schopnostami mézu ovladat
predmety...

Tajomstvo: Mala kovova tyCinka, ktoru pred zaciatkom kuzlenia vlozite do flasticky, zaisti, Ze flasticka zostane vo vodorovnej
pozicii (obr. 1, 2). Vo chvili, ked kuzelnik vyzyva dobrovolnika, vezme flati¢ku za hrdlo tak, aby kovova ty¢inka tajne skizla do
jeho dlane (obr. 3).
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Teda poda divakovi flasticku bez zavaZia. Divakovi sa nedari poloZit ju na stol tak, aby ostala lezat. Kuzelnik vyuZzije chvilu, ked' sa
divék sustredi na flasticku, aby schoval kovovu tycinku do svojej kapsy.

'DJECO

Viozte kovovu Vdaka ty&inke zostane flasticka
tycinku do

¢ flasticky. vo vodorovnej pozicii.

S
/—>
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Obr. 1 Obr. 2

4. SERPENTIUM
Heslo na odomknutie videa: Victorius (http://www.djeco.com/magic/)
Material: tri hady, figurka, karta s pentagramom, tri karty s pribehmi

Priprava: Modru figurku poloZzte na modré policko na karte. VSetky tri hady vlozte do knihy — skatulky, zatvorte ju a polozte
naplocho na stél.

Priebeh kuzla: Kuzelnik vysvetli, ze v kralovstve temnoty je kazdy den v znameni inej farby a Ze ma schopnost premenit svoje
oblubené zviera, hada, do farby diia.

Kuzelnik poZiada jedného z divakov, aby mu pomohol vybrat farbu dria, a to tak, Ze mu povie ¢&islo od 1 do 5. Potom posunie
figurku na bielu farbu bez ohladu na to, aké cislo divak vybral. Oznami: ,,Farba dnia je farba biela. Vdaka svojim schopnostiam
zmenim farby hada na bielu.” Niekolkokrat ukaze publiku, Ze had ma obe strany farebné. Avsak naraz, potom, ¢o otoci hada po
niekolkykrat, sa vSetky farby hada zmenia na bielu! Kazelnik navrhne, Ze trik zopakuje. Otvori knihu — skatulku a polozi do nej
hada, ktorého prave sfarbil na bielo. Spyta sa publika, ¢i chce skusit vybrat ind farbu — farbu nasledujiceho dna. Otvori knihu —
Skatulku, vyberie hada a ukaze, ze je opat farebny. Poziada jedného z divakov, aby vybral &islo od 1 do 5. Presunie figirku podla
zvoleného Cisla a zastavi na zelenej farbe.

Kazelnik niekolkokrat otoci hada, aby divakom ukazal, Ze obe strany su skutocne farebné; pri jednom otoceni had zmeni farbu na
zelenu. Kuzelnik podakuje publiku, Ze mu pomohlo urcit tieto dve farby diia, a uprace hada do Skatulky. Divaci m6zu poZiadat
kuzelnika, aby im ukazal hada: pre kuzelnika to nie je Ziadny problém, vyberie hada zo Skatulky a poda ho divakom. Obe strany
hada su farebné!

Tajomstvo: Priklad s
Ovplyvnenie farieb: Figtrka je najprv na modrej farbe. Vo chvili, ked publikum oznami &islo, musi vybranjm

e . . . - fislom 3.
kuzelnik presunut figirku v akomkolvek smere (okolo kruhu, diagonalne...) tak, aby figurka /4 B ctom
dorazila na farbu, ktoru chce on — zelenut alebo bielu. N /? /7'

Had: Jeden z hadov md obe strany farebné, druhé dva maju jednu stranu farebnd a druhu bielu &i ////

zelend. Pre Uspe$né predvedenie tohto kudzla je potrebné naudit sa otacat hada urcitym 2
sposobom. Pohyb spociva v tom, Ze divaci si musia mysliet, Ze kuzelnik ota¢a hada obomi
stranami, zatial ¢o on ukazuje v skutocnosti stale rovnaku stranu.

Obr. 1: Kuzelnik Obr. 2: Obr. 3: Kdzelnik
ukazuje hada Kizelnik atoéi ukazuje hada hlavou
atodeného farebnou ruku g hada o

nahor. Divdci maji

stranou a hlavou 180° g dojem, 7e ukazuje
dole. i !
i}iiﬁne ho druhd stranu hada,

\ on viak ukazuje stdle

tu istu stranu.
+

A/

Pozn.: Je Uplne kltucové o najlepsie natrénovat tento pohyb! Kizelnik méze trénovat pred zrkadlom.
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5. COLORUM
Materidl: had s oboma stranami farebnymi, had s jednou bielou stranou

Priebeh kuzla: Kuzelnik ukaze hada, ktorého obe strany su biele. Pantomimou akoby zoberie farby z oblecenia divakov a vyhlasi,
Ze vdaka tomu moze premenit hada, ktorého ma vo svojich rukach. Ponukne publiku moznost skontrolovat, Ze obe strany hada
boli zmenené.

Tajomstvo: Manipuldcia s hadom je rovnaka ako v kuzle €. 4 — Serpentium. Najprv otdca s hadom, ktory ma jednu stranu farebnu
a druht bielu. Ukazuje len bielu stranu a divdci veria, Ze biele su obe strany. V okamZiku, kedy pantomimicky berie farby z
oblecenia divakov, iba otoci hada. Na konci manipulacie polozi hada do Skatulky bielou stranou a ponukne publiku vziat do ruky
hada, ktory ma obe strany farebné.

6. PREDICTUM
Material: Cierna skatulka s vieckom, velka kocka, karta s pentagramom, figtrka

Priebeh kuzla: Kuzelnik ukaze vsetky strany kocky — kazda je ina. Tajne si vyberie jednu farbu a umiestni kocku touto stranou
nahor do $katulky a zatvori ju. Ukadze kartu s pentagramom a poziada jedného z divakov, aby skusil svoje $tastie a uhadol farbu.
Kazelnik polozi figurku na farbu, ktoru si sdém vyberie. Divak z publika povie ¢islo od 1 do 4, kizelnik posunie figurku a ukaze, Ze
cielové policko ma rovnaku farbu ako je strana kocky schovana v skatulke.

Tajomstvo:
Ovplyvnenie farieb: Figurka je na zaCiatku polozena na fubovolnu farbu. Vo chvili, ked' divak vyberie Cislo, kizelnik posunie
figurku akymkolvek smerom (okolo kruhu, diagonalne...) tak, aby dosla na farbu, ktort schoval v skatulke.

7. VERDUM
Material: zeleny kruzok, had s dvomi farebnymi stranami a had s jednou stranou zelenou

Priebeh kuzla: Kuzelnik ukaze obe farebné strany hada. Oznami, Zze ma schopnost zmenit farbu koze hada na zeleno. Na to
pouzije zeleny kruzok, ktory ukaze divakom. Pretiahne hada krizkom a farba koze hada sa zmeni na zeleno.

Tajomstvo: Na zaciatku kuzelnik ukaze hada s obomi farebnymi stranami. Vo chvili, ked' ma vziat do ruky zeleny krdzok,
nenapadne polozZi hada, ktorého ma v ruke, aby do nej vzal krizok. Potom si vezme do ruky hada so zelenou stranou. Divdkom
ukaze zelenu stranu az potom, ¢o prejde krizkom.

8. MOLLUM
Material: had s obomi farebnymi stranami

Priebeh kuzla: Kuzelnik ukaze divdkom hada a buchne s nim o stél, aby preukazal, Ze had je
skutocne tvrdy. Potom uchopi hada tak, ako je ukazané na obr. 1, a povie divdkom, Ze zmeni
podobu hada — had zmakne.

Tajomstvo: Kuzelnik drzi hada tak, ako na obr. 1. bez toho, aby ho tlacil. Ked's nim jemne obr. 1
potrasie smerom nahor a nadol, ma publikum pocit, Ze had zmakol.

9. DISPARUM
Material: had s dvomi farebnymi stranami, priehladna lepiaca paska (nie je sucastou balenia)
Priprava: Kuskom lepiacej pasky si kuzelnik prilepi hada k palcu tak, ako je ukdzané na obr. 1.

Priebeh kuzla: Kuzelnik ukaze hada v pozicii podla obr. 2 a prenesie zaklinadlo, po ktorom had zmizne (obr. 3). Moze zaklinadlom
hada opat vycarovat (obr. 4).

Tajomstvo: Had je prilepeny na palci,

kuzelnikovi teda stadi otvorit a zavriet s | \*LIE \¢IE
ruku tak, aby bol palec vo vnutri. Sy - q
Vyskusajte si kuzlo pred zrkadlom, je to | h T— -~ |
velmi jednoduché! "%\ ——
“) N | |
Obr. 1 Obr. 2 ' Obr. 3 Obr. 4
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10. SYMBOLO
Heslo na odomknutie videa: Didius (http://www.djeco.com/magic/)
Material: tri kruzky, povrdzok zlaty modry zeleny

Priebeh kuzla: Kuzelnik ukaze divakom tri kruzky, jeden po druhom. Potom povie, Ze

ma schopnost ich vyvliect z povrazku. Poprosi divakov, aby na konci povrazku uviazali

uzol. Potom si vezme povrazok spat a prevlecie ho skrz krazky. Jeden divak mu podrzi

povrazok a kruzky tak, ako ukazuje obr. 1. ,

Kuzelnik sa sustredi, omota povrazok niekolkokrat okolo prstu divaka, ktory ho drzi, a ) Obr. 1
potom krazky uvolni. NielenZe su krizky uvolnené, ale teraz su dokonca prepletené

ako retaz!

Tajomstvo: Modry krizok mozno ako jediny otvorit. Kizelnik ho umiestni medzi ostatné dva kruzky. Predtym, nez zatne
omotavat povrazok okolo divakovho prsta, nenapadne otvori modry krizok a vlozi do neho ostatné kruzky. Tak sa kruzky spoja
bez toho, aby si to divaci vSimli.

Potom bude kudzelnik postupovat v omotavani divakovho palca tak, ako je ukazané na obrazkoch. Divak umiestni svoje ruky s
palcami nahor, ako ukazuje obr. 1. Uzol ma pri lavej ruke. Kuzelnik polozi prsty svojej lavej ruky tak, ako ukazuje obr. 2.

Obr. 2
Obr. 3

Raz obtodi povrazok zo svojej strany okolo divakovho palca (obr. 3). Posunie krizky ¢o najblizsie k divakovmu palcu (obr. 4).
Potom obtodi povrazok okolo divakovho palca po druhykrat (obr. 5).

b g -

Obr. 5

Obr. 4

Obr. 7

N \ . obr6

Kazelnik vyberie svoju lavu ruku a v tu istu chvilu vytiahne krazky (obr. 6). Vsetky tri krizky su uvolnené kuzlom a teraz tvoria
retaz (obr. 7).

11. LIBERUM
Material: kruzok a povrazok
Priebeh kuzla: Kuzelnik oznami, Ze ma schopnost vyslobodit krizok z povrazku.

Tajomstvo: Kuzelnik zviaze konce povrazku a pretiahne ho krdzkom. Obomi ukazovacikmi drzi povrazok (obr. 1). Dolezité je, ze

uzol na povrazku musi byt v pravej ruke. Jeden z divakov drzi kriZzok a taha ho smerom dole. Kuzelnik prostrednikom lavej ruky
vezme pravu Cast povrazku a taha ju k sebe (obr. 2). Potom staci pustit povrazok z lavého ukazovaka (obr. 3) a znovu roztiahnut
povrazok. Kruzok je oslobodeny (obr. 4).
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12. COUTURUM

Material: povrazok

Priebeh kuzla: Kuzelnik obtoci povrazok okolo svojho palca odzadu dopredu tak, aby vytvoril ocko a pravy koniec povrazku
necha visiet (obr. 1). Vysvetli, ze pretiahne koniec povrazku ockom bez toho, aby povrazok presiel cez ocko (obr. 2). Na konci
kuzla je povrazok v ocku!

Tajomstvo: Po obr. 1 pretiahne kuzelnik lavy koniec povrazku pod svojim palcom a zatiahne ho smerom k sebe (obr. 4).

Obr. 4
P

obr.1 obr. 2

Obr. 1

Obr. 2

13. CARTUM
Heslo na odomknutie videa: Evaminus (http://www.djeco.com/magic/)
Material: balicek , cinknutych” kariet

Tato suprava kariet ma tu zvlastnost, Ze karty su na jednej strane skosené (obr. 1).
Tento rozdiel je mensi nez 1 mm, a je teda Uplne neviditelny (obr. 2). Ked st jedna
alebo viac kariet v balicku umiestnené opacne, je potrebné chytit bali¢ek kariet
pevne dvoma prstami a prejst ukazovacikom a palcom druhej ruky po stranach
bali¢ka. Karty vloZzené opacne mozno vytiahnut (obr. 3). Tento bali¢ek kariet je
vhodny na mnoZstvo kartovych trikov.

14. NAJDENIE VYBRANEJ KARTY

Tajomstvo: Karty su zrovnané vsetky rovnakym smerom. Kdzelnik vytvori vejar z kariet a
nechd divaka vybrat jednu kartu. Kazelnik pocas chvilky, kedy si divak kartu prezera,
nendpadne otodi bali¢ek kariet (na to Uplne postacduje stiahnut karty z vejara do balicka a
pritom ho otocit). Potom poZiada divaka, aby kartu vioZil spat do bali¢ka a bali¢ek zamiesal.
KedZe kuzelnik vie, Ze karta v bali¢cku je umiestnend opacne, lahko ju hmatom najde

a vysunie (obr. 3). Potom vyhlasi, Ze karta, ktoru si divak vybral je...

agatinsvet.sk — kreativne, drevené a didaktické hry, detské knihy a Skolské batohy
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15. KARTA V SATKE

Tajomstvo: Kuzlo sa robi Uplne rovnako ako kuzlo €. 14, len sa balicek zakryje Satkou a kartu kuzelnik dokaze najst pod riou t. j.
bez toho, aby sa na karty dival.

16. NAJDENIE STYROCH KRALOV

Tajomstvo: Kuzelnik rozlozi zrovnané karty na stol obrazkami nahor a vyberie z nich Styri, na ktorych su krali. Poprosi divaka, aby
mu povedal, kam do balicka ma kuzelnik karty umiestnit. Karty vS§ak musi umiestriovat samotny kuzelnik, ktory ich pritom
nenapadne otodi. Po vloZeni kariet poZiada divdka o zamieSanie balicka. Potom prechddzanim prstov po stranach balicka fahko
vyberie 4 karty s obrazkami kralov.

17. NEROZDELITELNi KRALI
Karty 4 kralov, ktoré su na zaciatku pohromade, st potom rozdelené a nakoniec zase skoncia pri sebe.

Tajomstvo: Kuzelnik predvedie vo vejari 4 karty s kralmi obrazkom k divakovi (za kartou s kralom na lavej strane nendpadne drzi
dalsie tri karty). Potom vejar zloZi a karty poloZi obrazkom nadol na zvysok balicka. Vysvetli, Ze aj ked'sa tito Styria kréli rozdelia,
vidy sa zase pohromade zidu. Styri horné karty z bali¢ka rozloZi na stdl obrazkami nadol sprava dolava. Potom polozi dalSie tri
karty na kartu viavo a potom po troch kartach aj na vSetky ostatné hromadky. Ked' otoci hromadku na pravej strane, ukaze sa, ze
kral' zmizol. Rovnako tak zmizli z dvoch dalSich hromadok. V3etci sa vSak zisli v Stvrtej hromadke vlavo...

18. ROZTRIEDENIE CIERNYCH A CERVENYCH KARIET

Tajomstvo: Karty su roztriedené podla farby do 2 balickov otocenych opaénych smerom. Kazelnik karty zamiesa a ukaze
divdkom, Ze Cervené aj Cierne karty s zmie$ané dohromady. Vysvetli, Ze ma moc rozradit ich podla farby. Pouzije manéver z
prvého kuzla s kartami (obr. 3).

19. TRIEDENIE KARIET
Roztriedenie kariet podla farby a odhalenie tej karty, ktoru si vyberie divak z publika.

Tajomstvo: Karty su roztriedené podla farby do 2 balickov otocenych opacnych smerom. Kuzelnik karty zamiesa a ukaze
divakom, Ze Cervené aj Cierne karty si zmieSané dohromady. PoZiada jedného z divakov, aby vybral jednu kartu z balicka.
Predtym, nez divak kartu do balicka vrati, kizelnik nenapadne balic¢ek otoci o 180 stupriov. Potom pouzije manéver z prvého
kuzla s kartami (obr. 3). Vsetky karty su roztriedené podla farby okrem tej, ktoru si divak vybral. Tato karta sa nachadza v balicku
opacnej farby.

20. ZMENA POSLEDNEJ KARTY
Posledna karta v balicku sa zmeni bez toho, aby publikum ¢okolvek spozorovalo.

Tajomstvo: Vsetky karty su zoradené rovnakym smerom okrem predposlednej. Kizelnik ukaze publiku kartu na spodku balicka a
povie, Ze ju dokaze zmenit... Umiestni bali¢ek licom nadol a predstiera, Ze vytahuje spodnu kartu. V skuto¢nosti ale vytahuje
predposlednu kartu a divaci veria, Ze poslednu kartu skutocne zmenil.

21. KUZELNIK VIE PRESNE, KTORE KARTY SI VYBERIE, ESTE SKOR, NEZ SI ICH VOBEC VYBERIE

Tajomstvo: Kuzelnik si este pred zacatim kuzla zapamata, ktora karta je na vrchu balicka (A). Potom karty obrazkom dolu
rozprestrie po stole, davajuc pozor, kde je karta A, ktoru si zapamatal. Potom si vyberie akukolvek dalSiu kartu B, ktoru divakovi
opiSe ako kartu A. Potom si vezme akukolvek kartu C a popise ju ako kartu B. Nakoniec si vezme kartu A a popise ju ako kartu C.
Potom ukaze divakovi vsetky tri karty, ktoré ma v ruke a ktoré presne zodpovedali popisu.

22. REUNICA
Material: karty — 4 krali, 4 krafovné, 4 dolniky a 4 desiatky

Priprava: Roztriedte karty podla symbolu (vSetky srdcia k sebe atd.) na hromadky a zorad'te karty v rovnakom poradi: desiatka,
dolnik, kralovna, kral. Potom vSetky 4 hromadky naskladajte na seba do jedného balicka.

Priebeh kuzla: Kuzelnik ukaze balicek kariet publiku, zd6érazni, Ze su rozradené podla farieb. Oznami, zZe ich teraz rozradi podla
hodnét. Umiestni bali¢ek licom nadol na stdl a poZiada divaka, aby bali¢ek preloZil, kolkokrat bude chciet. Potom vyloZi 4 karty
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licom nadol do radu vedla seba zlava doprava. Rovnakym sp&sobom vyloZi aj vietky zostavajuce karty. Potom uz len zostava
jednotlivé hromadky otocit, aby publiku ukazal, ze karty si zoradené podla hodnét.

23. DESIATKA
Material: 4 desiatky z balic¢ka kariet
Priprava: 3 karty so symbolmi srdca, piky a kriza oto¢ené opa¢nym smerom.

Priebeh kuzla: Kuzelnik ukaze styri karty publiku. Potom natiahne ruky s kartami tak, aby karty smerovali licom nadol, a poprosi
jedného z divakov, nech vyberie jednu nahodnu kartu, ukaze ju zvysku publika a vrati ju spat. Karty zamiesa a oznami divakom,
Ze vie uhadnut, ktoru kartu si divak vybral!

Tajomstvo: Zatial ¢o sa publikum diva na kartu,

ktoru si divak vybral, kizelnik nendpadne bali¢ek

otodi. Potom, ¢o divak vrati kartu spat do balicka,

lahko spozna aka karta to je:

- Ak st vsetky karty rovnakym smerom, odpoved je
teda karova desiatka.

- Ak je jedna z kariet opacnym smerom, je to prave
ta, ktoru si divak vybral (Na obrdzku 2 je to
napriklad srdcova desiatka)

Obr. 1

24, JETTUM
Material: karty
Priprava: Cierne osmicky a deviatky sa vybert z bali¢ka a umiestnia tak, ako je ukdzané na obrdzku ¢ 1.

Priebeh kuzla: Kuzelnik drzi karty v ruke tak, ako je ukazané na obrdzku ¢. 2. Ukaze publiku zvlast osmicku a deviatku, poda ich
jednému z divakov a poprosi ho, nech ich stréi spat kamkolvek do bali¢ka. Potom karty zamiesa. Vysvetli, Ze teraz hodi karty na
st6l a v ruke mu zostanu prave tie dve karty, ktoré predtym divak vybral.

Tajomstvo: Karty s osmi¢kami a deviatkami st na vrchu a spodku balicka (obr. 1). Osmicka a deviatka, ktoré kazelnik ukazal
publiku, maja rovnaku farbu, ale iny symbol. Nikto si to nevsimne! Ked' kizelnik zamiesa kartami, musi si dat pozor, aby
nepremiestnil karty zo spodku a vrSku. Hned' ako su karty zamiesané, drzi ich v ruke tak, ako je ukazané na obr. 2, a hodi karty
Svihnutim na stol (obr. 3). Dve karty, ktoré mu zostali v ruke, su tie, ¢o boli na spodku a vrsku, t. j. ¢ierna osmicka a deviatka (obr.
4).
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25. BIBLIOTHECAM

Heslo na odomknutie videa: Xavieribus (http://www.djeco.com/magic/)

Material: 11 knih s rovnakou obalkou

Priprava: Zrovnajte knihy na hromdadku v poradi od 0 do 10 (obr. 2). Berieme do Uvahy iba pismena v cervenom kruzku. Pocet
cervenych krazkov urcuje cislo knihy (obr. 1: priklad knihy €. 4).

Priebeh kuzla: Kuzelnik vysvetli, Ze v kizelnickych Skolach st velké kniznice s nddhernymi zbierkami knih kuzel. Tieto knihy st
zdhadné a prekvapivé tiez preto, Ze maju schopnost sa samy premiestriovat. Kizelnik povie: ,,My kuzelnici mdme schopnost
kedykolvek zistit, ¢i sa knihy premiestnili. Neverite mi? Podme to spolo¢ne vyskusat.”

Ukaze na hromadku knih a rozloZi ich vedla seba na st6l podla obr. 3.

Obr. 3
C.:0 G C2
Obr. 1 f A
3 €4 ¢5 C6 C7 €8 9 ¢10
1. presunutie
Obr. 4 2. presunutie
Obr. 2 3. presunutie

Dalej vyhlasi: ,Predstavte si, 7e ste v mojej zagarovanej kniznici. Je plna velmi zaujimavych knih. V tejto (prstom ukéze na
akukolvek knizku) su recepty na kuzelné napoje, v tejto (ukaze na inu knizku) sa zase naucite tajomstvu levitacie, tato (ukaze na
dalsiu knizku) vysvetluje, ako kohokolvek premenit na obrovského pavuka... Hlasi sa niekto ako dobrovolnik?“.

Vyberie jednu osobu z publika, ktord bude mat za ulohu prestvat knihy v kniznici. Kizelnik upresni, Ze vietky knihy st rovnaké a
poloZi jednu vedla druhej. PoZiada vybraného divaka, aby presunul fubovolny pocet kniziek z jednej strany na druhu. Kazelnik to
predvedie na priklade troch knih (obr. 4). Vysvetli, Ze sa otodi, aby vybrany divak mohol presunut tolko kniziek, kolko bude
chciet. Znovu ukaze akym smerom knihy presuvat. Kuzelnik sa otod¢i a divak presunie knizky. Hned ako je to hotové, kuzelnik sa
otodi spat k publiku a vysvetli, Ze ma zvlastnu schopnost vzdy zistit, kolko knih v jeho kniZnici bolo presunutych. Prejde rukou po
rade knih a zastavi sa nad jednou z knih. Otodi ju a ohlasi: ,Presunul si x knih! Ak chce$, mézeme kuzlo skusit este raz.”

Kuazelnik sa znovu otoci a eSte raz uhadne pocet presunutych knih. Kizelnici vac¢Sinou nerobia viac nez jedno kolo kuzla, ale
pokial si to dnes publikum praje, kuzelnik moze kuzlo skusit este raz. Kuzelnik sa otoci a divak presunie knihy. Kazelnik aj po
druhykrat presne uhadne pocet presunutych knih! Zazracné!

Tajomstvo: Vietky knihy s poloZzené prednou ¢astou obalky dole v poradi od 0 do 10 od kuzelnikovej favej strany smerom
doprava (obr. 3). Ked kuzelnik vysvetluje publiku, ako presuvat knihy, ukaZze priklad: presunie 3 knihy zlava doprava. Musi
podciarknut fakt, Ze knihy je nutné presuvat vzdy zlava doprava (obr. 4). Musi si zapamatat, Ze presunul tri knihy.

Kuzelnik sa otodi a divak presunie tolko knih, kolko chce, zlava doprava. Ked' su knihy presunuté, kizelnik sa otodi spat a
odpocita sprava dolava tri knihy. Otodi tuto tretiu knihu a ohlasi pocet ¢ervenych kriazkov, ktoré su na knihe. Toto Cislo
zodpoveda poctu knih presunutych divakom. Povedzme, Ze divak presunul dve knihy, takze kazelnik otoci knihu €. 2 (obr. 5).

Obr. 5 ) Obr. 6

Kazelnik si zapamata pocet knih, ktoré boli celkom presunuté (3 + 2 = 5), a navrhne, Ze sa otoci eSte raz, aby divak mohol
presunut dalsie knihy. Ked'sa otodi spat, odpodita si pre seba sprava péat knih a otodi piatu knihu. Vyhlasi, Ze boli presunuté Styri
knihy, nakolko otocena kniha je kniha €. 4 (su na nej 4 Cervené kruzky). Zapamata si, kolko knih uz bolo celkom presunutych (5 +
4 = 9), a modze publiku ponuknut skusit znovu knizky presundt. V dalSom kroku teda otoci deviatu knihu sprava. Pokial by sucet
otocenych knih presiahol 11, odpodita kizelnik 11 knih sprava dolava, a potom pokracuje v pocitani opat sprava.
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26. FLAMMA

Heslo na odomknutie videa: Pierrum (http://www.djeco.com/magic/)

Material: tri kalisky, pat malych guldéok (na kizlo st potrebné len 4 guldcky)

Priprava: Pripravte si kalisky a gulocky tak, ako je uvedené na obr. ¢. 1.

Priebeh kuzla: V krajine kuzel Ziju draky, ktoré pluju ohen. Kizelnik ukaze ohnivu gulécku
poloZenu na stole a vysvetli, Ze vsak nikto nikdy nevie, kde sa tato ohnivd gula nachadza.
Zvlastnym spésobom manipuluje s kaliSkami a velakrat zmeni poziciu gulécky, ktoré

sa nakoniec objavia dve a potom tri.

Tajomstvo: Je nutné sa dobre naucit manipulovat s kaliskami tak, aby ich kuzelnik

vedel na stole otacat bez toho, aby bola gul6¢ka vo vnutri vidiet. Kizelnik ma v ruke
tri kalisky otocené nahor tak, ako je uvedené v priprave. Kladie ich jeden po druhom
smerom dole a otaca ich pritom velmi rychlo. Divaci potom nevidia gul6cky, ktoré su

vo vnutri.

1. etapa: Priechod guldcky

Kazelnik vezme gul6cku, ktord je na
stole, a poloZi ju na kaliSok ¢. 2
(prostredny). Na kalisok ¢. 2 poloZi
kalisok €. 3, poklepe na neho a
nadvihne oba kalisky. Guldcka presla
kaliskom!

n A

4. etapa: Dvojity priechod

SV
" ala

a2
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A

2. etapa: Objavi sa druha gul6cka

Kuzelnik pokracuje tak, Ze polozi
kaliSok ¢. 2 medzi kalisSok ¢. 1 a
gulécku a kalisok €. 3 na gulécku.
Potom nadvihne kaliSok ¢. 3 a objavia
sa dve gul6cky.

e
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3. etapa: Priechod dvoch guldcok

Kuazelnik poloZi dve gul6cky na
kaliSok €. 1, ktory zakryje kaliSkom ¢.
3. Poklepe na neho, nadvihne oba
kalisky a ukaze sa, Ze obe guldcky
nim presli!

5. etapa: Objavi sa tretia gulocka

k=
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/Z«
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27. BONNETUM

Material: 3 kalisky, 3 ZIté gul&cky
Priprava: KaliSky postavte na seba. Dve gul6cky polozte na stdl a tretiu vlozte do horného kaliska (obr. ¢. 1).
Priebeh kuzla: Obe gulocky poloZené na stole zakryte kaliSkami; treti kaliSok polozte
doprostred (obr. 2). Divaci si teda myslia, Ze tam, kde je poloZeny treti kalisok, nie je
Zziadna guldcka. Kuzelnik zamiesa kalisky a poziada publikum, aby mu ukézalo, ktory
kalisok je prazdny. Zakazdym, ked' divaci uvedu poziciu, ukaze sa, Ze je to zle. Kizelnik
na konci ukaze vsetky tri gul6cky.

Tajomstvo: Je nutné sa dobre naucit manipulovat s kaliSkami tak, aby ich kazelnik
vedel na stole otacat bez toho, aby bola vidiet gul6¢ka vo vnutri. Kizelnik ma v ruke tri
kalisky otocené hore tak, ako je uvedené v priprave (obr. 1). Kladie ich jeden po
druhom smerom dole a otdca ich pritom velmi rychlo. Divaci potom nevidia gul6cku,
ktora je vo vnutri kaliska €. 3.

27. COGITUM

Heslo na odomknutie videa: Ninum (http://www.djeco.com/magic/)

Ked vstupite do kuzelného kralovstva, majte sa na pozore pred jasnovidcami. Maju schopnost Citat vase myslienky...
Material: 1 velka karta, 5 malych kariet
Priprava: Umiestnite velku kartu doprostred stola obrazkami nahor tak, aby ich vsetci videli.

Priebeh kuzla: Jasnovidci maju Uzasny dar... vedia, ¢o si myslite. Vedeli ste, Ze kizelnici tiez vedia ¢itat vase myslienky? Kazelnik
povie obecenstvu, Ze mu to dokaze... Najskor poziada divaka z obecenstva, aby si vybral jeden zo symbolov na velkej karte a
zapamatal si ho. Potom tomuto divakovi ukaze pat malych kariet, jednu za druhou, a zakazdym sa spyta, ¢i je na tejto karte nim
vybrany symbol. Vzdy, ked povie ,ano“, polozi kizelnik kartu obrazkom dolu na stél nad velku kartu. Kedykolvek posluchac povie
,hie”, polozi kartu obrazkom dole pod velku kartu. Ked' st vSetky karty polozené na stole, kuzelnik sa sustredi a prejde svojou
rukou nad velku kartu. Jeho ruka sa zachveje a on odhali vybrany symbol.
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Tajomstvo: Karty maju ¢isla 1, 2, 4 alebo 8. Cisla st nendpadne vyznacené na ramceku rubovej strany (Na obr. 1 je karta s ¢islom
2). Iba jedna karta nema skryté Cislo. Ked' kizelnik ukazuje karty divakovi, poklada karty s vybranym symbolom nad velkd kartu.
Ostatné karty, ktoré spravny symbol neobsahuju, poloZi pod fiu (obr. 2). Kazelnik si v mysli spocita skryté Cisla na kartach ,,ano”.
Vysledok mu povie, kolky symbol v poradi na velkej karte je spravny. Pocita od sInka. SInko je Cislo 1. Pokial vSak skupina kariet
,ano“ obsahuje kartu bez skrytého ¢isla, musi sa pocitat od stredu velkej karty, od blesku. Kuzelnik presunie svoje dlane nad
velku kartu, aby zmiatol obecenstvo, zatial o pocita karty ,,ano” a hlfada vybrany symbol na velkej karte.

Uvedieme priklad. Divak si vybral symbol zrkadla. Kizelnik poloZi karty nad a pod velkud kartu. Spocita si tajné Cisla pri kartach
nad velkou kartou. V nasom priklade st to &isla ,Ziadne &islo”, ,2%, ,4“ a, 1“. Sucet je teda 7. PretoZe tu bola karta bez &isla,
zac¢iname pocitat od blesku. Kuzelnik zisti, Ze si divak vybral symbol zrkadla.

V inom priklade si predstavte, Ze vybrany symbol je lebka a karty nad velkou kartou maju sucet ¢islo 8. Kuzelnik musi napoditat 8
symbolov a zacina pri sinku. Vysledok je lebka.
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29. NUDO

Material: krizok a povrazok

Priebeh kuzla: NemozZny uzol. Povrazok je pretiahnuty krdzkom. Kazelnik
poZiada publikum, aby na povrazku urobilo uzol tak, aby nikdy nepustilo z ruky
ani jeden koniec povrazku. Nikto to nezvladne.

Tajomstvo: Staci prekrizit ruky, uchopit jeden koniec povréazku, a potom druhy
a rozmotat ruky. Uzol je hotovy!

30. ANO LOCO
Material: dva kruzky (z toho jeden otvaraci), povrazok, satka

Priebeh kuzla: Povrazok je pretiahnuty otvaracim krizkom (obr. 1). Oba konce povrazku sa prevlecu cez druhy kruzok a zauzlia
sa (obr. 2 a 3). Kuzelnik si schova ruky pod Satkou a vyberie prvy krizok (= otvaraci krdzok) a da si ho do kapsy. Bude ho moct
ukazat na konci kuzlenia, ale da si dobry pozor na to, aby ukazal druhy kridzok, ktory nie je otvaraci! Stéle s rukami pod $atkou
rozmotad uzol a vyberie druhy krazok.

Obr. 1

Obr. 3
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