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Kouzleni je zabava!

Gratulujeme k zakoupeni této
kouzelnické sady. K nékterym kouzlim jsou potfeba pfedmeéty
kazdodenni potfeby jako bavinéna nit, silonova nit (rybarsky
vlasec), tuzka, papir, lepidlo atd. Kdyz budeme pfi kouzleni
zminovat napf. Cerveny kapesnik — je to jen doporuceni
barvy, protoZe je to vice presvédcive, ale je mozné pouzit
kapesnik jakékoliv barvy.
V nékterych pfipadech vam doporu€ime pouzivat ervenou,
modrou, Zlutou nebo jinou barvu, barva se muze liit v
jednotlivych sadach (sada, kterou jste si pravé koupili).
Jestlize je to pravé vas pripad, zaménte barvu, ktera vam
byla dodana v sadé. Nékteré triky se naucite béhem kratké
doby a nékteré budou vyZadovat delSi nacvik, nez je budete
moct predvést obecenstvu.
Hlavni véc je, Ze si uZijete nacvik kouzel
a o to vic pak jejich predvadéni!

Nezapomerite, Ze kouzlo
bude prozrazeno, jestlize
reknete divakam, jak se trik
provadi, a proto si ho drzte
Jako tajemstvi. Hodné zabavy!



Kuzlenie je zabava!

Blahoiela’me k zakupeniu tejto kizelnickej
sady. K niektorym kuizlam su potrebné predmety kazdodennej
potreby ako je bavinena nit, silonova nit' (rybarsky vlasec),
ceruzka, papier, lepidlo atd. Ked budeme pri kuazleni
odporucat Cervenu vreckovku - je to len odporucanie farby,
pretoZe je to viac presvedcivé, ale je mozné pouzit vreckovku
akejkolvek farby.
V niektorych pripadoch vam odporu¢ame pouzivat’ €ervenu,
modru, zIta alebo ind farbu, farba sa méze lisit' v jednotlivych
sadach (sada, ktoru ste si prave kupili). Ak je to prave vas
pripad, zamerite farbu, ktora vam bola dodana v sade.
Niektoré kuzla sa naulite behom kratkej doby a niektoré
budu vyZadovat dIhSi nacvik, ako ich budete moct predviest
obecenstvu.
Hlavna vec je, Ze si uzijete nacvik kuziel a o to viac
potom ich predvadzanie!

Nezabudnite, Ze kuzlo bude
prezradené, ak obecenstu
prezradite, ako sa kuzlo
vykonava, a preto si ho
drzte ako tajomstvo.

Vela zabavy!
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@ 1 - ZACHAZENI S KARTAMI SVENGALI

Tajemstvi bali€ku karet Svengali (bali¢ek velikosti bridzovych karet) spociva v tom,
Ze obsahuje 24 karet, které jsou vSechny naprosto stejné, a 24 karet, které jsou
v8echny rGzné jako v bézném baliCku karet. 24 stejnych karet se oznacuje jako
‘klicové karty”. VSechny klicové karty jsou stejné dlouhé, ale na vySku jsou o néco
krat$i (asi 0 2 mm) nez vSechny normaini karty. Pokud polozi$ jednu kli¢ovou kartu
vedle obycejné, v§imni si jejich rozdilné vysky. Ted poloz kli¢ovou kartu licem doll na
jednu normalni kartu, a pokud jemné prejed palcem tam a zpatky po okrajich téchto
dvou karet, vS§imni si, Ze palec se dotyka pouze normalni karty. Pfiprava karet je
jednoducha. Zamichej vSechny bé&zné karty, aby byly dobfe promichané, pak zacni
s klicovou kartou a vloz ji mezi normalni karty tak, aby se karty stfidaly stylem jedna
stejna, druha jina. Aby mohly karty co nejvice fungovat, zajisti jejich spravné sefazeni
tim, Ze kartami poklepes$ o stll pfed tim, nez zacnes.

@ 1-PRACA S KARTAMI SVENGALI

Tajomstvo balicka kariet Svengali (velkost bridZzovych kariet) spociva v tom, Ze po-
zostava z 24 uplne rovnakych kariet, a z 24 kariet, ktoré sa liSia ako pri obyéajnom
bali¢ku. 24 rovnakych kariet sa nazyva ‘zakladné karty Vsetky zakladné karty maju
rovnaku diZku, no st trochu kratsie (asi o 2 mm) nez zvy$né obycajné karty. Ak vedla
seba polozi§ zakladni a oby&ajnu kartu, v&imni si rozdiel v ich diZke. Teraz poloz
zakladnu kartu licom na oby¢ajnu kartu a ak zlahka prejdi palcom dopredu a doza-
du po ich kratkych stranach, zisti$, Ze palec sa dotyka len oby€ajnej karty. Uspori-
adanie kariet je jednoduché. Dokladne premieSaj bezné karty a potom vloz zakladné
karty medzi kazdu z beznych kariet tak, aby bola kazda prva karta rovnaka a kazda
druha ina. Na maximalne vyuzitie kariet dbaj na to, aby boli pekne zarovnané a pred
zacatim nimi poklepaj o stol.

@ 2 - KAZDA KARTA JE JINA

K tomu, abys ukazal/a, jak karty funguji, drz karty v pravé ruce licem dopfedu a s
prsty na spodni ¢asti kratkého okraje a palcem na horni ¢asti kratkého okraje balicku.
Ukazovacek je na zadni ¢asti karet, karty se o néj opiraji. Nyni zezadu trochu zatla¢
ukazovackem a pravym palcem spoustéj karty jednu po druhé do dlané levé ruky
a vytvoris iluzi, Ze kazda karta je jina. Muze$ dat karty komukoli z divaka, vytvori§
stejny efekt a bude to vypadat, jako by toto kouzlo provadél on!

@ 2 - KAZDA KARTA JE INA

Princip fungovania kariet sa najlepSie ukaze, ak ich uchopi$ pravou rukou otocené
licom dopredu, pricom prstami ich drzi§ za spodnu kratku stranu a palcom za hornu
kratku stranu. Ukazovak sa opiera o zadnu stranu kariet. Ak pravym ukazovakom
mierne zatlac¢i$ na zadnu stranu kariet, uvolni$ pravy palec a postupne po jednej
pustas$ karty do lavej dlane, vytvori$ dojem, Ze kazda z nich je ina. Karty mbze$ dat
komukolvek z divakov, nechat ho vytvorit rovnaky efekt a bude to vyzerat, ako keby
toto kuzlo predvadzal on!



@ 3 - KAZDA KARTA JE STEJNA

Poloz klicovou kartu dospod bali¢ku a uchopenim jako pfi kouzlu ‘Kazda karta je jina”
drz karty v pravé ruce, ale tentokrat rubem karet dopfedu. Nyni opét trochu zatla¢
ukazovackem a pravym palcem spoustéj karty do dlané levé ruky. Vytvoris tak iluzi,
Ze kazda karta je stejna. Existuje nékolik jednoduchych zakladnich kouzel neboli
trikd, které se musi$ nejdfive naucit. Az je zvladne$, mize$ je pouzivat pfi vytvareni
svych vlastnich metod a kouzel a pfi postupech, které popiSeme pozdégji. Pokud je
tedy balicek pfipraveny tak, Ze je nahofe klicova karta, jsi pfipraveny/a zacit. Pfed
zaCatkem trikového predstaveni publikum oby&ejné ocekava, Ze kouzelnik karty
promicha, bud je zamicha nebo sejme. Poradi karet Svengali nemGze$ promichat,
jinak nebudou spravné fungovat. Jediné “spravné” michani, které muze$ provadét,
je zasouvani karet do sebe, coz je vysvétleno pozdéji. Karty mize$ snimat - drzi$
bali¢ek licem dol( palcem na spodni ¢asti kratké strany, ukazovacek mas uprostred
rubu, prostfedniek a prsteni¢ek nahofe na kratké strané baliCku a malicek je volny.
Pravou rukou drZ baliCek v této poloze a poloZ bali¢ek do volné levé ruky. Drz karty
licem dolG opfené o svoji levou dlan, horni rukou zvedni nékolik karet (tato hromadka
muze byt dle tvé libosti velkd nebo mald). Nejdfive nadzvedni palcem smérem k
sobé, abys zahlédl/a, kde jsi sejmul/a. Vzdycky bys mél/a snimat u normaini karty a
nechat klic¢ovou kartu nahofe na hromadce ve své levé ruce.

@ 3 - KAZDA KARTA JE ROVNAKA

Teraz daj zakladnu kartu na spodok bali¢ka a ako pri uchopeni v triku ,kazda karta
je in@" drz karty v pravej ruke, no oto¢ené chrbtom dopredu. Znovu pravym uka-
zovakom mierne zatla¢ na karty, uvolni pravy palec a postupne po jednej pustaj
karty do lavej dlane, ¢im vytvori§ dojem, Ze kazda karta je rovnaka. Najskor musi$
zvladnut niekolko jednoduchych zakladnych efektov alebo trikov a potom ich m6ze$
vyuzit pri tvorbe vlastnych postupov a trikov a pouzit ich v predstaveniach, ktoré
opiSeme neskor. Ak teda mas bali¢ek namie$any tak, Ze na vrchu je zakladna karta,
mbze$ zacCat. Na zaciatku predstavenia publikum od kuzelnika zvyCajne oCakava
zamieSanie kariet, a to bud premieSanim alebo prelozenim balicka. Poradie balicka
Svengali nesmies$ premiesat, inak nebude fungovat. Jediné ,vhodné" miesanie, ktoré
mdzes predviest, je premieSanie spustanim, ktoré v knihe vysvetlujeme neskoér. Karty
mbze$ prelozit, pricom bali¢ek otoceny nadol drz palcom za spodnu kratku stra-
nu, ukazovakom podopieraj stred zadnej strany a prostrednikom a prstennikom drz
hornu kratku bali€ka, mali€ek je volny. Pravou rukou drz bali¢ek v uvedenej pozicii a
poloz si ho do volnej lavej ruky. S kartami oto¢enymi licom nadol v lavej dlani zdvihni
pravou rukou niekolko z nich (velkost kdpky zavisi od vas). Palcom kdpku nadvihni
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najskor k sebe, aby si mohol/a nazriet, kde si prelozil/a. Vzdy by si mal/a prelozit na
obyc€ajnu kartu a zakladnu kartu nechat na vrchu kdpky v lavej ruke.

@ 4 - KARTA VNUCENA POUSTENIM

K provedeni tohoto kouzla jednoduse drz bali¢ek palcem ve spodni ¢asti kratkého
okraje balicku a prostfednickem, prsteni¢kem a malic¢kem na hornim okraji bali¢ku.
Zadni okraj ukazovacku jemné tlaci na stfed balicku. Ruku drzici karty méj asi 6
cm nad rovnym povrchem, napf. nad stolem. Drz bali¢ek a pak jemné uvolnl tlak
palce a prsti a tla¢ ukazovackem. Karty budou pomalu padat nebo se snaset na
stll. Pozadej divaka, aby fekl nebo zakficel ,DOST", az bude chtit, protoze si mize
libovolné vybrat. AZ fekne ,DOST", pfestar poustét karty, horni karta na stole bude
karta, kterou si divak vybral. Také to bude klicova karta, protoze je kratSi nez normal-
ni karta a automaticky spadne na normaini kartu. Nechej divaka, aby se podival na
kartu a vratil ji zpatky na hromadku, dokon¢i pousténi zbyvajicich karet, aby se jeho
karta v balicku ztratila.

© 4 - NANUTENIE ,,KVAPKANIM“

Pri predvadzani tohto nanutenia jednoducho drz bali¢ek palcom za spodnd kratku
stranu a prostrednikom, prstennikom a malic¢kom za hornu stranu. Konéek ukazova-
ka sa jemne opiera o strednu Cast bali¢ka. Ruku s kartami drz asi 6 cm nad rovnym
povrchom, napr. nad stolom. S bali¢kom v ruke jemne uvolni tlak palca a prstov a
ukazovakom zlahka zatlacte na karty. Karty zaénd pomaly padat alebo ,kvapkat™ na
stél. Poziadaj niektorého z divakov, aby ta zastavil slovom ,STOP* vtedy, kedy chce.
Ked povie ,STOP*, prestane$ pustat karty a horna karta na stole bude prave ta,
ktoru si vybral/a. Zaroven to bude zakladna karta, pretoze je kratSia ako obyc¢ajna a
automaticky spadne na chrbat obycajnej. Nechaj divaka pozriet sa na kartu a polozit
ju spat na képku, postupne pusti ostatné karty a jeho karta sa strati v bali¢ku.




@ 5 - KARTA VNUCENA LISTOVANIM

Drzt karty tak jako u kouzla "Karta vnucena pousténim” s bfiSkem svého palce ves-
pod kratkého okraje bali¢ku a s prostfedniCkem, prstenickem a malickem na hornim
okraji balicku. Zadni okraj ukazovacku jemné tlaci na stfed balic¢ku. Pfesur druhou
ruku vedle ruky drzici bali¢ek. Oto¢ ruku s kartami, aby se mali¢ek dotykal strany tvé
prohnuté dlané, a bali¢ek drzi$ v Uhlu 90° ke své oteviené prohnuté dlani. Tentokrat
pouze uvolni$ tlak palce, ale stale jemné tlaci§ zadni ¢asti Spicky ukazovacku. Karty
se budou snaset jako vodopad ve dvojicich do tvé prohnuté dlané. Ma to dvé vyhody;
prvni je samozfejmé ta, Ze klicova karta vzdycky padne na normalni kartu, druha
spociva v tom, Ze se publikum bude domnivat, Ze kazda karta je jina. Rekni divakovi,
aby jednoduse zakficel ,DOST", az si bude chtit vybrat kartu. Az zakfi¢i ,DOST",
nechej divaka vzit si svrchni kartu z hromadky ve tvé ruce, podivat se na ni a zase ji
vratit. Pokracuj ve spousténi zbyvajicich karet na jeho kartu, aby se jeho hlavni karta
ztratila v bali¢ku, a jsi pfipraveny/a pokracovat.

@ 5 - NANUTENIE PUSTANIM

Uchop karty rovnako ako pri ,nanuteni ,kvapkanim*, bali¢ek drz palcom za spodnu
kratku stranu a prostrednikom, prstennikom a mali¢kom za hornu stranu. Konéek
ukazovaka sa jemne opiera o strednu Cast bali¢ka. Druhd ruku vytvaruj do lievi-
ka“ vedla ruky, v ktorej drzi§ bali¢ek. Ruku s kartami oto¢ tak, aby si sa mali¢kom
dotykal/a boku skrutenej ruky a drzal/a bali¢ek v 90 ° uhle k roztvorenej skrutenej
ruke. Teraz len uvolni tlak palca, no konéekom ukazovéka nadalej zlahka tla¢ na
karty. Karty sa ti v paroch kaskadovito zlozia do roztvorenej skrutenej ruky. Ma to
dve vyhody: prvou je samozrejme skuto¢nost, Zze zakladna karta vzdy dopadne na
oby¢&ajnu kartu, a druhou je to, Ze obecenstvo si teraz bude mysliet, Ze kazda karta je
ina. Divakovi len nakaz povedat ,STOP* vtedy, ked si chce vybrat kartu. Po vysloveni
slova ,STOP* ho vyzvi, aby si z kdpky, ktord mas v ruke, zobral vrchnu kartu, pozrel si
ju a vratil ju na miesto. Pokracuj v pustani zvySnych kariet na nim vybratu kartu, aby
sa zakladna karta stratila v bali¢ku a mohol/a si pokracovat.

@ 6 - DVOJi ZDVIH 1

,Dvoji zdvih” spocCiva ze zvednuti dvou karet, které ale budou vypadat jako jedna kar-
ta. K provedeni kouzla drz bali¢ek v levé ruce licem karty smérem do své dlanég, jak je
popsano v ‘Bézném michani’. Misto zvednuti nékolika karet zvedni pouze dvé karty.
PFi zvedani hornich dvou karet palcem tv(j ukazovacek sklouzne po rubu klicové
karty smérem k palci. Okamzité ho nasleduji ostatni tfi prsty, abys drzel/a kartu $pick-
ou palce smérem ke stfedu lice druhé karty a tlacil/a karty na Spicky Ctyf prstd. Pak
karty oto€i$ a odhali§ pouze druhou normalni kartu. AZ cely pohyb zvladnes$, bude
vypadat velmi pfirozené a jeho provedeni potrva pouze vtefinu, ale pouzivaji ho kou-
zelnici na celém svété s béznymi i kouzelnymi kartami.

© 6 - DVOJITE OTOCENIE 1

,Dvojité otocenie” predstavuje otocenie dvoch kariet, no vytvara dojem, Ze si otogil/a
len jednu. Dosiahne$ ho uchopenim balicka favou rukou, pri€¢om lic kariet je otoceny
smerom k dlani, ako je opisané v Casti ,premieSanie preloZzenim“. Namiesto otoCenia
niekolkych kariet otoCi$ len dve. Pri otacani hornych dvoch kariet palcom posunie$
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ukazovak po chrbte zakladnej karty smerom k palcu. Pohyb ihned zopakujes ostat-
nymi tromi prstami tak, aby si kartu drzal/a konéekom palca v strednej Casti licovej
strany druhej karty, pricom karty tlaci§ proti sebe koncekmi prstov. Karty nasledne
otoci$ a ukazes len druhu obyc€ajnu kartu. Po dokonalom zvladnuti vyzera cely pohyb
velmi prirodzene a jeho vykonanie trva len sekundu, no pouzivaju ho ktzelnici na
celom svete s oby€ajnymi aj kuzelnickymi kartami.

@ 7 - DVOJi ZDVIH 2

Tla¢ Spickou palce na spodni ¢ast kratkého okraje, prostfednicek je nahorfe a jemné
tla¢ zadni ¢asti Spicky ukazovacku na stfed horni klicové karty tak, abys mohl/a se-
brat druhou (normalni) kartu. Jemné tla¢ ukazovackem, aby se tyto dvé karty lehce
prohnuly a aby vypadaly jako jedna karta. Muze$ zvednout ruku do vySe oci, zvedni
ony dvé karty jako jednu a druhou kartu ukaze$ divakim. Pak jednodu$e vrat karty
nahoru do bali¢ku a divaci si budou myslet, ze druha karta je ve skute¢nosti ta horni.
AZ budou obé karty opét v balicku, mize$ ukazat, Ze horni karta se zménila. Vysun
horni kartu z bali¢ku, drz ji licem dolt a po dvou nebo tfech vtefinach ji oto¢. Tvé pub-
likum bude zasnout, Ze se karta zménila! Tip: Pokud je tva klicova karta €ervena,
napriklad srdcova devitka, snaz se dat pozor, aby byla druha karta ¢erna, tedy
kfize nebo piky.

© 7 - DVOJITE OTOCENIE 2

Palcom tla¢ na spodnu kratku stranu, prostrednik je na hornej strane, a bruskom
ukazovaka zlahka tla¢ na strednu €ast hornej zakladnej karty, ¢im pritlaci§ druhu
(oby€ajnu) kartu. Ukazovakom jemne zatla¢ na karty tak, aby sa trochu ohli a vyzerali
ako jedna karta. Ruku méze§ zdvihnut na uroven ogi, pricom zdvihni dve karty ako
jednu a divakom ukazes tu druhu. Potom karty znovu poloz na vrch bali¢ka a pub-
likum si bude mysliet, Ze druha karta je vlastne horna. Po polozeni oboch kariet na
bali¢ek mézes divakom ukazat, Ze horna karta sa v skuto€nosti zmenila. Zober hornu
kartu z bali¢ka, nechaj ju oto€enu licom nadol a po dvoj- alebo trojsekundovej pauze
ju oto¢. Publikum bude zmenou karty ohurené! Tip: Ak je zakladna karta ¢ervena,
povedzme srdcova deviatka, postaraj sa, aby bola druha karta €ierna: pikova
alebo krizova.




@ 8 - BEZNE MICHANI

Drz karty v levé ruce. Pravou rukou sejmi karty tak, jak je popsano, ale nyni polozi$
sejmuté karty pod zbyvajici karty, které drzi§ v levé ruce. Tento postup nékolikrat
opakuj. Kdyz to udélas dostatecné rychle, bude se zdat, Ze karty micha$ a ne prosté
snimas. Vzdycky dej pozor na to, abys sejmul/a normalni kartu a klicova karta zustala
na vrchu bali¢ku.

© 8 - PREMIESANIE PRELOZENIM

Uchop karty lavou rukou. Pravou rukou preloz karty podla opisu, no prelozenu ¢ast
teraz vloz pod koépku, ktora ti zvysila v favej ruke. Tento Uukon niekolkokrat zopakuj.
Ak to urobi$ dostatone rychlo, vzbudi$ dojem, Ze karty nepreklada$, ale miesas.
Vzdy skontroluj, i si prelozil/a na oby€ajnu kartu a ¢i zakladna karta zostava na
vrchu balicka.

@ 9 -V BALONKU

Predpokladejme, Ze jsi zamichal/a bali¢ek a ukazal/a, Zze vSechny karty jsou rizné
a nechal/a divaka vybrat si kliCovou kartu a vratit ji do baliCku. Protoze znas kartu,
kterou se chystas divakovi vnutit, umozriuje ti to nespocet moznosti, jak kouzlo za-
kongit. Rekni divakovi, Ze se jeho zvolena karta kouzelné presunula na jiné misto. Ale
kde muze byt? (v balonku) At uz jsi na akci ur¢ené pro déti nebo dospélé, je vynika-
jicim trikem pro ukryti karty Svengali balonek. Ten pak mize$ zavésit na obraz nebo
na strop, aby ho pfi tvém pFedstaveni publikum dobfe vidélo. Pak mize§ divakim
oznamit, Ze se zvolena karta magicky teleportovala z balicku na jiné misto. Dej vy-
branému divakovi Spendlik a pozadej ho, aby balonek propichl.

@ 9 -V BALONIKU

Vychadzame z predpokladu, Ze si premiesal/a bali¢ek, divakom si predviedl/a, ze
sa karty liSia a jedného z nich si poziadal/a o vybratie zékladnej karty a jej vrate-
nie do balicka. KedZe vie$ o karte, ktori sa chystas najst, umozruje ti to pocitat' s
obrovskym mnozZstvom rozli€nych uzavreti predstavenia s kartami Svengali. Divakovi
povies, Ze jeho karta zazrane odputovala na iné miesto. Ale kde to len moze byt?
(v baléniku) Ak si na oslave organizovanej pre deti ¢i dospelych, skvelym Ukrytom
pre kartu Svengali je balén. Potom ho mézes nechat sa vznasat nad obrazom alebo
pri strope, aby nan publikum malo vyhlad po¢as celého predstavenia. Potom diva-
kom oznam, Ze vybrata karta sa zazracne teleportovala z balicka na iné miesto.
Vybranému divakovi daj Spendlik a poziadaj ho o prepichnutie baléna.




@ 10 - JAKAKOLI HROMADKA

Vnut klicovou kartu a prosté rozdél balicek na nékolik hromadek, feknéme na pét,
a pozadej divaka, aby si vybral jednu hromadku. Pfipomen mu, Ze si libovolné zvolil
kartu a ted si libovolné vybral hromadku. AZ si vybere hromadku, odstran ostatni
hromadky a poloz je na sebe, aby karty byly opét pfipravené a sefazené. Pozadej
divaka, aby otocil horni kartu, a samoziejmé je to karta, kterou si vybral.

@ 10 - HOCIKTORA KOPKA

Po nanuteni zakladnej karty preloz baliek, rozloz ho na viacero kdpok, povedzme
na pat, a poziadaj niektorého z divakov, aby si jednu vybral. Pripomen mu, Ze kartu
a teraz aj kdpku si vybral na zaklade vlastného uvazenia. Po vybrati kopky ostatné
odsun a uloz ich na seba, ¢im sa prehodi poradie kariet. Poziadaj divaka o otoCenie
hornej karty, ktora sa samozrejme zhoduje s kartou, ktoru si vybral.

@ 11 - JAKAKOLI HROMADKA 2

Ted, kdyz sis osvojil/a ,Dvoji zdvih®, toto kouzlo je skvélym zavérem pro ,Jakako-
li hroméadka“. Divak si vybral hromadku karet. Nyni muze$ zvednout vSechny
odstranéné hromadky a pfedvést ,Dvoji zdvih“, abys ukazal/a karty, které si divak
nevybral. Pamatuj, Ze musi$ umistit vSechny hromadky na sebe v poradi, jak bude$
provadét ,Dvoji zdvih®, abys mél/a karty automaticky sefazené a pfipravené na dalsi
kouzlo.

© 11 - HOCIKTORA KOPKA 2

Teraz, ked' si si osvojil/a “Dvojité oto€enie”, toto kuzlo je skvelym zaverom pre “Ho-
ciktora kopka”. Divak si vybral képku kariet. Teraz méze$ zdvihnut vSetky odsunuté
kopku a predviest “Dvoijité otoCenie”, aby si ukazal/a karty, ktoré si divak nevybral.
Pamataj, Ze musi$ umiestnit’ vSetky kopky na seba v poradi, ako bude$ vykonavat
“Dvojité otoCenie”, aby si mal/a automaticky karty zoradené a pripravené na dalSie
kuzlo.



@ 12 - JAKAKOLI HROMADKA 3

Divak si vybral hromadku karet. Tentokrat pfedvedes ,Dvojity zdvih® s jeho vybranou
hromadkou a zepta$ se: ,Jak se ti podafilo vybrat si tu Spatnou hromadku?* Polozi
karty zpatky navrch vybrané hromadky. Ted oto¢ vSechny horni karty na ostatnich
hromadkach, abys mu ukazal/a, Ze ma 80% Sanci to mit spravné. Rekni mu, Ze je-
likoz jsi kouzelnik, dokaze$ vSechno napravit. Vyzvi ho, aby oto€il vrchni kartu ve své
hromadce a koukej, jak bude pfekvapeny, kdyz se tam objevi jeho vybrana karta. Tip:
Je dobré zkouset si zahlédnout spodni kartu kazdé z hromadek, jen pro ujisténi, ze
klicova karta neuvizla vespod. Pokud si vS§imnes, Ze tam uvizla, dej hromadky zpét
na sebe a rozdél je znovu, tentokrat spravné.

© 12 - HOCIKTORA KOPKA 3

Divak si vybral hromadku kariet. Tentoraz predvedie$ “Dvojité otoCenie” s jeho vy-
bratou kdpkou a opyta$ sa: “Ako sa ti podarilo vybrat' si tu zlu kdpku?” Polozi karty
spat navrch vybratej kdpky. Teraz oto€ vSetky horné karty na ostatnych képkach, aby
si mu ukazal/a, ze ma 80% Sancu to mat spravne. Teraz mu povedz, ze kedze si
kuzelnik, dokazes vSetko napravit. Vyzvi ho, aby otocil vrchnu kartu vo svojej kdpke
a pozeraj, ako bude prekvapeny, ked sa tam objavi jeho vybrata karta. Tip: Je dobré
skusat si zahliadnut’ spodnu kartu z kazdej kdpky, len pre uistenie, Zze klu¢ova karta
neuviazla naspodku. Ak si v§imnes, Ze tam uviazla, daj kdpky spat' na seba a rozdel
je znova, tentoraz spravne.
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@ 13 - KARTA SETRENA O SAKO

Vnutil/a si divakovi kli¢ovou kartu a provedl/a “dvoji zdvih’, nasleduje nékolik za-
kon¢eni tohoto kouzla: Vysun kartu z bali¢ku, a aniz bys ji nékomu ukazal/a, nejdfive
ji otfi o své sako nebo o rukav divaka, a poté ji oto€. Muze$ divakovi Fict, Ze latka je
kouzelna, a to zpusobilo, Ze se karta zménila v kartu, kterou si zvolil.

© 13 - POSUCHANIE O ODEV

Po nanuteni vybratej karty a predvedeni "dvojitého oto€enia” ti predstavime niekolko
spOsobov zakonCenia trikov: Z balicka zober zakladnu kartu a pred jej ukéazanim pub-
liku ju najskér posuchaj o sako alebo o rukav divaka. Povedz mu, ze kuzlo v tkanine
sposobilo zmenu karty na vybratu.

1



@ 14 - KOUZELNY DOTYK

Je velmi uzite¢né, abys divaka nechal/a vybrat si svoji kartu, toto jsou dva klasické
pfipady: Pozadej divaka, aby natahl ruku a vystréil ukazovacek. Drz mu ukazovacek
rukou a fekni, Ze ses nyni jeho prstu dotkl/a kouzelnym dotykem. Pozadej ho, aby se
dotkl vrsku bali¢ku, coZ k nému kartu okamzité pfitahne. Pak ho pozZadej, aby otoCil
svrchni kartu. Samozrejmé je to jeho karta!

@ 14 - ZAZRACNY DOTYK

Je velmi uzito€né, ak si divak méze vybrat vlastnu kartu, tu su dva klasické priklady:
Poziadaj divaka, aby natiahol ruku a vystrel ukazovak. Uchop ho za ukazovak a pov-
edz mu, Ze si mu ho prave zacaroval/a a dotyk jeho prstov ma zézra¢né vlastnosti.
Poziadaj ho, aby sa dotkol vrchu bali¢cka a jeho karta sa ihned presunie k nemu.
Potom ho poZiadaj, aby otocil hornu kartu. Samozrejme je to karta, ktoru si predtym
vybral!

@ 15 - TISKARNA

Vezmi klicovou kartu shora z bali¢ku, kartu drz (licem doll), protla¢ ji balickem a
vysvétli publiku, Ze zbytek bali¢ku funguje jako kouzelna tiskarna a zmeéni kartu na
tu, kterou si divak zvolil.

@ 15 - TLACIAREN

Z vrchu balic¢ka zober zakladnu kartu, pridrz ju (licom nadol), pretla¢ ju cez bali¢ek a
publiku vysvetli, Ze zvySok kariet funguje ako tlaciareri a zmeni ju na kartu, ktoru si
predtym vybralo.




@ 16 - KARTA V PENEZENCE

Jednodus$e umisti kli¢ovou kartu pfed vystoupenim do své penézenky. Pokud budes$
mit penéZenku ve své levé naprsni kapse u bundy pfi odhalovani karty, mGzes$ se
dramaticky chytnout za srdce a predstirat, jakoze t& pokazdé pichne u srdce, kdyz
musi$ svou penézenku otevirat. Poté co nejpfirozenéji vyndej pravou rukou penézen-
ku z kapsy, otevfi ji a vyndej z ni kartu. Tip: Kdyz si budes$ brat klicovou kartu z
bali¢ku, dbej na to, abys ji vzdy nahradil/a oby¢éejnou kartou, aby byl v bali¢ku
Svengali plny pocet karet.

@ 16 - KARTA V PENAZENKE

Jednoducho umiestni kfu€ovu kartu pred vystupenim do svojej pefiazenky. Ak budes
mat peniazenku vo svojom favom naprsnom vrecku u bundy pri odhalovani karty,
mbze$ sa dramaticky chytit za srdce a predstierat, akoZe ta zakazdym pichne pri
srdci, ked musi$ svoju pefiazenku otvarat. Potom €o najprirodzenejSie vyber pravou
rukou penazenku z vrecka, otvor ju a vyber z nej kartu. Tip: Ked’ si budes brat’
kFacéovu kartu z bali¢ka, dbaj na to, aby si ju vzdy nahradil/a obyéajnou kartou,
aby bol v balicku Svengali plny pocet kariet.

@ 17 - JEDNODUCHY TRIK

Nékolikrat bali¢ek sejmi, pak proved ‘Karta vnucena pousténim” a pozadej divaka,
aby zakficel ,DOST*. Nechej ho vysunout hlavni kartu z vrchu balicku, podivej se na
kartu a zase ji vrat. Pak dale spoustéj zbyvajici karty na hromadku. Rekni divakdm,
aby sledovali horni kartu, a fekni: ,AZ lusknu prsty, zvolena karta se pfesune balickem
nahoru.“ Vedle baliku luskni prsty a oto¢ horni kliCovou kartu.

© 17 - JEDNODUCHY TRIK

Niekolkokrat preloz bali¢ek, predved ‘nanutenie kvapkanim” a poziadaj divaka, aby
povedal ,STOP®. Umozni mu siat zakladnu kartu z vrchu bali¢ka, pozriet' si ju a
vratit ju spat na képku. Nasledne pokracuj s ,kvapkanim“ zvysnych kariet na képku.
PoZiadaj publikum, aby nespustilo zrak z hornej karty a povedz: ,Ked lusknem prsta-
mi, vybratéa karta prejde cez bali¢ek na vrch kdpky“. Luskni prstami pri bali¢ku a oto¢
hornu zakladnu kartu.

@ 18 - DLOUHA SVENGALI KARTA

Divak si zvoli jednu kartu z balicku a kdyz kouzelnik pfedpoklada, Ze ji nasel, vyj-
de najevo, Ze to neni divakova karta. Publikum se kouzelnikové chybé sméje, do-
kud kouzelnik Spatnou kartu neotoCi a ta se nezméni na tu spravnou. Kdo se sméje
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naposled, ten se sméje nejvic. Pro toto kouzlo potfebujes$ balic¢ek Svengali karet a
dlouhou Svengali kartu, kterou naleznes$ ve své kouzelnické sadé. Idealné bys taky
na sobé mél/a mit bundu se specialni kapsou. Potfebuje$ se zeptat rodi¢i nebo do-
spélého kamarada, jestli si maze$ prodlouzit vnitfek naprsni kapsy u bundy, aby se
do ni vesla dlouha karta. Abys to proved/a, bude$ potfebovat nékoho, kdo umi trochu
Sit. Napfed umisti$ dlouhou kartu dovnitf této kapsy s €islem ,3“ navrchu. Nyni jsi
vynutil/a kartu ze Svengali balicku a umistis ji zpatky do bali¢ku. Se zahadnymi kou-
zelnickymi pohyby proti tvé naprsni kapse feknes publiku, Ze se jejich karta zahadné
premistila do kapsy. Nyni pomalu vyndas kartu z kapsy, pfi¢emz bude$ ukazovat ,3“
navrchu. Na to publikum okamzité zareaguje. Zastavi$ vytahovani karty a zeptas se,
pro¢€ se sméji. Reknou, zZe to neni jejich karta. Pozadas je, aby nahlas zvolali ¢islo
jejich karty a pomalu vyndas dlouhou Svengali kartu. To jejich smich zastavi a misto
toho budou ohromeni.

© 18 - DLHA SVENGALI KARTA

Divak si zvoli jednu kartu z balicka a ked kuzelnik predpoklada, Ze ju nasiel, vyjde
najavo, Ze to nie je divakova karta. Publikum sa kuzelnikovej chybe smeje, kym ku-
zelnik zld kartu neotoCi a ta sa nezmeni na tu spravnu. Kto sa smeje naposledy, ten
sa smeje najviac. Pre toto kuzlo potrebuje$ bali¢ek Svengali kariet a dlhou Svengali
kartu, ktort najdes vo svojej kiizelnickej sade. Idedlne by si taky na sebe mal/a mat
bundu so $pecialnym vreckom. Potrebuje$ sa opytat rodi¢ov alebo dospelého ka-
marata, i si méze$ prediZit vnutro naprsného vrecka bundy, aby sa do nej vosla
dlha karta. Aby si to vykonal/a, bude$ potrebovat niekoho, kto vie trochu Sit. Napred
umiestni§ dlha kartu dovnutra tohto vrecka s €islom “3” navrchu. Teraz si vynitil/a
kartu zo Svengali bali¢ka a umiestni$ ju spat do bali¢ka. So zahadnymi kiizelnickymi
pohyby proti tvojmu naprsnému vrecku povies publiku, ze sa ich karta zahadne pre-
miestnila do vrecka. Teraz pomaly vyberie$ kartu z vrecka, pri€om bude$ ukazovat
“3” navrchu. Na to publikum okamzite zareaguje. Zastavi$§ vytahovani karty a spytas
sa, pre€o sa smeju. Povedia, Ze to nie je ich karta. Poziadas ich, aby nahlas zvolali
¢islo ich karty a pomaly vyberie$ dlhd Svengali kartu. To zastavi ich smiech a namie-
sto toho budu ohromeni.

@ 19 - MIZEJiCi HRACI KARTA

Umisti jakoukoliv hraci kartu na dno kouzelné krabicky. Obrat potaji krabicku tak, ze
se kus plastu premisti na druhou stranu. Otevfi krabicku a ukaz, Ze je prazdna, karta
zmizela.

@ 19 - MIZNUCA HRACIA KARTA

Umiestni akukolvek hraciu kartu na dno kdzelnej Skatulky. Obrat potajomky Skatulku
tak, ze sa kus plastu premiestni na druhu stranu. Otvor Skatulku a ukaz, ze je prazd-
na, karta zmizla.

P
rs™

14



@ 20 - BANKOVKA SE OBJEVI

Pfed vystoupenim umisti§ bankovku na jednu stranu kouzelné krabicky a zakryj ji
plastovym dilem. Otevfi krabi¢ku a ukaz publiku, Ze je prazdna. Zavi ji, oto¢ a otevfi
znovu: Najednou se v krabicce objevi bankovka.

© 20 - BANKOVKA SA OBJAVI

Pred vystdpenim umiestni§ bankovku na jednu stranu kuzelnej Skatulky a zakry ju
plastovym dielkom. Otvor $katulku a ukaz publiku, Ze je prazdna. Zavri ju, oto¢ a
otvor znova: Zrazu sa v Skatulke objavi bankovka.

Podivejte se na www.supercoolmagic.club nebo si naskenujte QR kod do svého Es' E
smart phone, kde najdete instruktazni videa pro vybrana kouzla online. Pro pfihla-

Seni staci do obou kolonek (jméno a heslo) pouze zadat stejny Ciselny kéd: 1213

Pozrite sa na www.supercoolmagic.club alebo si naskenujte QR koéd do svojho

smart phone, kde néjdete indtruktazne videa pre vybrané kizla online. Pre prihlasenie E [ ]
stai do obidvoch koloniek (meno a heslo) len zadat rovnaky &iselny kod: 1213
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PAYLA KOZISKA

Divadlo kouzel Pavla KoziSka

Naprosto originalni a jedineéné divadlo, které v Ceské republice nema obdoby. Vedle
poradu pro déti, které se spole¢né s kouzelnikem Pavlem KozZiSkem na jevisti uci i Carovat,
je pilotnim predstavenim divadla velkolepa show Magicka esa. Strhujici show s fadou
originalnich pfekvapeni a nejuspésnéjsich svétovych iluzi. Jedna se o jediné predstaveni
svého druhu u nas a je uréeno pro celou rodinu. PFi velkych ,copperfieldovskych iluzich®
se vedle mistra svéta ze Svétového poharu bavicl, iluzionisty Pavla KozZiska, predstavi
v neoCekavanych rolich pfedni ¢eské modelky.

Tésit se muzete na Ctyfmetrovou skluzavku casu, ktera proméni postavu dospélého
Clovéka v malé dité, zahadné ¢teni myslenek divakim v publiku, nebezpec¢né prostoupeni
obfim ventilatorem, originalni levitaci divacky z publika, vystfeleni kouzelnice z déla a na
fadu dalSich velkolepych iluzi plnych perfektni zabavy! Magicka esa je predstaveni $ité
pfimo na miru Divadlu kouzel a divaci jej tedy uvidi pouze na této scéné.

Kouzla a magie jsou predev§im svétem hravé détské fantazie, a proto na repertoaru
mame také Ctyfi uspésSna détska predstaveni. Kouzelnické predstaveni Pavla Koziska, to
je znamka perfektni zabavy nejen pro déti! Hledisté Divadla kouzel je hodné zkosené, aby
i nejmensi déti kouzla na jevisti dobfe vidély. V mistnim kouzelnickém obchodé si mlzete
zakoupit rdzné kouzelnické rekvizity, literaturu, hracky, DVD apod. A pokud si v salonku
Harryho Houdiniho sahnete na kouzelnickou halku, pry se vam splini i vase tajné prani!

Rozhodné si nenechte ujit také navstévu Zrcadlového labyrintu v pfizemi divadla. Opravdu
unikatni velké zrcadlové bludisté, sifi smichu s vtipnymi prohnutymi zrcadly, antigravitaéni
mistnost, levitujici stolek a jedine¢né optické klamy jsou zarukou skvélé zabavy
a originalniho zazitku pro celou rodinu! lluzionista Pavel KoziSek pofada v Praze
Kouzelnicky krouzek, kde se déti a nactileti nauci pod jeho osobnim vedenim také kouzlit!

Divadlo je v Libeznicich u Prahy cca 4 km za severni hranici hlavniho mésta a je to
oblibeny turisticky cil pfedevS§im pro rodiny s détmi. Pro divdky mame pfipravena
k dispozici bezplatna parkovaci mista pro osobni automobily a autobusy. Divadlo je také
v dosahu pravidelnych linek autobust PraZské integrované dopravy.

Dalsi informace a aktualni program objevite také na www.divadlokouzel.cz

Kontakt:

Divadlo kouzel Pavla Koziska
Mirové namésti 44

250 65 Libeznice u Prahy
tel.: 731 176 659

e-mail: info@divadlokouzel.cz
www.divadlokouzel.cz
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PAVLA KOZISKA

Divadlo kouzel Pavla KoziSka

Uplne originalne a jedine¢né divadlo, ktoré v Ceskej republike nema obdobu. Vedla
detskych programoy, ktoré sa spoloc¢ne s kizelnikom Pavlom KoziSkom na javisku ucia aj
Carovat, je pilotnym predstavenim divadla velkolepa Sou Magicka esa. Strhujice show s
radom originalnych prekvapeni a najuspesnejsich svetovych iluzii. Ide o jediné predstavenie
svojho druhu u nas a je uréené pre celd rodinu. Pri velkych “copperfieldovskych iliziach” sa
vedla majstra sveta zo Svetového pohara zabavacov, iluzionistu Pavla Kozi$ka, predstavi
v neoCakavanych rolach popredné ¢eské modelky.

TeSit' sa m6Zete na Stvormetrovi Smykacku €asu, ktora premeni postavu dospelého Cloveka
v malé dieta, zahadné c&itanie myslienok divakom v publiku, nebezpecné prestiupenie
obrim ventilatorom, originalnu levitaciu divacky z publika, vystrelenie kiizelnicky z dela a
na rad dalSich velkolepych iluzii, plnych perfektnej zabavy! Magicka esa je predstavenie
Sité priamo na mieru Divadlu kuziel a divaci ho teda uvidia iba na tejto scéne.

Kuzla a magia su predovsetkym svetom hravej detskej fantazie, a preto na repertoari
mame aj Styri Uspesna detska predstavenia. Kuzelnicke predstavenie Pavla Koziska, to
je znamka perfektnej zabavy nielen pre deti! Hladisko Divadla kuziel je prispdsobené tak,
aby aj najmensie deti kiizla na javisku dobre videli. V miestnom €arodejnickom obchode si
mdzete zakupit ro6zne kuzelnicke rekvizity, literatdru, hracky, DVD a pod. A ak si v saléniku
Harryho Houdiniho siahnete na kuzelnicku palic¢ku, vraj sa vam spini aj vaSe tajné Zelanie!

Rozhodne si nenechajte ujst tiez navstevu Zrkadlového labyrintu na prizemi divadla.
Naozaj unikatne velké zrkadlové bludisko, siefi smiechu s vtipnymi prehnutymi zrkadlami,
antigravitacna miestnost, levitujuci stolik a jedinecné optické klamy su zarukou skvelej
zabavy a originalneho zazitku pre celd rodinu! lluzionista Pavel KoziSek poriada v Prahe
Kuzelnicky kruzok, kde sa deti a nastrocni naucia pod jeho osobnym vedenim tiez ¢arovat!

Divadlo je v Libeznicich pri Prahe cca 3 km za severnou hranicou hlavného mesta a je to
oblubeny turisticky ciel predovSetkym pre rodiny s detmi. Pre divakov mame pripravené k
dispozicii bezplatné parkovacie miesta pre osobné automobily a autobusy. Divadlo je tiez
v dosahu pravidelnych liniek autobusov Prazskej integrovanej dopravy.

Dalsie informéacie a aktualny program objavite aj na www.divadlokouzel.cz

Kontakt:

Divadlo kouzel Pavla Koziska
Mirové nameésti 44

250 65 Libeznice u Prahy
tel.: 731 176 659

e-mail: info@divadlokouzel.cz
www.divadlokouzel.cz
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