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G ratulujeme k zakoupeni této
kouzelnické sady. K nékterym kouzlim jsou
potfeba predméty kazdodenni potfeby jako bavinéna
nit, silonova nit (rybarsky vlasec), tuzka, papir, lepidlo
atd. Kdyz budeme pfi kouzleni zminovat napf. erveny
kapesnik — je to jen doporuceni barvy, protoze je to vice
presvédcivé, ale je mozné pouzit kapesnik jakékoliv barvy.

V nékterych pfipadech vam doporucCime pouzivat Cervenou,
modrou, Zlutou nebo jinou barvu, barva se muze lisSit

v jednotlivych sadach (sada, kterou jste si pravé koupili).
Jestlize je to praveé vas pripad, zaménte barvu, ktera

vam byla dodana v sadeé.

Neéktere 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!

Nezapomernte, Ze kouzlo bude

prozrazeno, jestlize rfeknete
lidem, jak se trik provadi, a proto
si ho drzte jako tajemstvi. Hodné
zabavy!
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Blahoieléme k zakupeniu tejto

kuzelnickej sady. K niektorym kuzlam su potrebné predmety
kazdodennej potreby ako je bavinena nit, silonova nit' (rybarsky
vlasec), ceruzka, papier, lepidlo atd. Ked budeme pri kuzleni
odporucat’ Cervenu vreckovku - je to len odporucanie farby,
pretoze je to viac presvedcive, ale je mozné pouzit vreckovku
akejkolvek farby. V niektorych pripadoch vam odporu¢ame
pouzivat ¢ervenu, modru, ZIta alebo inu farbu, farba sa méze
liSit' v jednotlivych sadach (sada, ktoru ste si prave kupili). Ak je
to prave vas pripad, zamernite farbu, ktora vam bola dodana v
sade. Niektoré kuzla sa naucite behom kratkej doby a niektoré
budu vyzadovat dlhSi 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 prezradeng,

ak obecenstu prezradite, ako sa kuzlo A \

vykonava, a preto si ho drzte ako tajomstvo. 2w nirE iy

Vela zabavy! BRSNS
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@ 1. KOUZELNA CEPICE

Tvoje kouzelna baseballova Cepice je jedinec¢na magicka pomucka. Pouzij tuto €epici, abys schoval
predméty a nechal je, aby se opét objevily. Pod kSiltem Cepice vidi§ maly pruh latky, ktery mazes
jednoduse posunout k druhému konci ¢epice. Kdyz to udélas, objevis tajnou skry$, do které mazes
umistit razné pfedméty jako tfeba hraci kartu a uzavres tuto skrys tahem zpét ke kSiltu ¢epice. Karty
m(iZou timto zplsobem mizet a znovu se objevovat. Cim vice bude$ cvigit, tim se tv(j pohyb zrychli
a nebude trvat vic nez jen par vtefin. Jen nezapomen tajnou kapsu zasunout zpatky, aby tvé obec-
enstvo nevidélo, Ze je kapsa oteviena...

@ 1. KUZELNA CAPICA

Tvoja kuzelna baseballova Ciapka je jedine€na magicka pomécka. Pouzi tuto Ciapku, aby si
schoval/a predmety a nechal/a ich, aby sa opat objavili. Pod Siltom iapky vidi§ maly pruh latky,
ktory mbzes jednoducho posunut k druhému koncu Ciapky. Ked' to urobi$, objavis$ tajnu skrysu,

do ktorej m6zes§ umiestnit rézne predmety ako napriklad hraciu kartu a uzavrie$ tuto skrySa tahom
spat ku $iltu Giapky. Karty mézu tymto spdsobom miznGt a znovu sa objavovat. Cim viac bude$
cvicit,tym sa tvoj pohyb zrychli a nebude trvat viac ako len par sekund. Len nezabudni tajnu kapsu
zasunut spat, aby tvoje obecenstvo nevidelo, Ze je vrecko otvorena...

@ 2. MINCOVNIi TAJEMSTVI

Bude$ potfebovat svoji kouzelnou €epici, hrst minci (asi tak osm az patnact vybranych minci nebo
minci stejné hodnoty) a fixu. Smysl tohoto kouzla je pozadat divaka, aby vzal minci z Cepice a
oznacil ji tak, Ze ji pozna. Ty minci das zpét do Eepice, aniZ by ses na minci podival a ihned tuto
onacenou minci najde$. Kouzlo je jednoduché. Das hrst minci do €epice ve chvili, kdyz ji divak
oznacuje a drzis Cepici ve vysi svych o€i. To délas proto, abys vylou€il podezfeni, Ze do Cepice
vidi&. Ve stejné chvili otevies tajnou kapsu v €epici a poZadas divaka, aby ozna¢enou minci vhodil
do Cepice k ostatnim. Pak opatrné zavies tajnou kapsu a zatfese$ rukou Cepici, takze divaci slysi
zvuk vSech minci. Pak zdvihni Eepici do vySky své hlavy a zavfi tajnou kapsu. PodrZ oznacenou
minci mezi palcem a ukazovackem a lehce hledej mezi mincemi divakovu oznacenou minci.
Pozadej divaka, aby se na svou minci soustfedil, zeptej se ho na jeho znameni a fekni mu, ze

jeho znameni je spfiznéné s tvym a vyndej jeho minci z Cepice — minci, kterou drzi$ mezi palcem a
ukazovackem.

® 2. MINCOVE TAJOMSTVO

Budes potrebovat svoju kuzelnu iapku, hrst minci (asi tak osem az patnast’ vybranych minci alebo
minci rovnakej hodnoty) a fixku. Zmysel tohto kuzla je poziadat divaka, aby vzal mincu z Ciapky a
oznacil ju tak, Ze ju spozna. Ty mincu das spat do Ciapky, bez toho, aby si sa na mincu pozrel/a a
ihned tuto oznaenu mincu najdes. Kuzlo je jednoduché. Das hrst minci do Ciapky vo chvili, ked' ju

Ciapky vidi$. V rovnakej chvili otvori$ tajnu kapsu v Ciapke a poZiada$ divaka, aby ozna¢enu mincu
vhodil do Ciapky k ostatnym. Potom opatrne zavrie$ tajnu kapsu a zatfese$ rukou Ciapkou, takze
divaci poCuju zvuk vSetkych minci. Potom zdvihni Ciapku do vysky svojej hlavy a zavri tajné vrecko.
Podrz oznacenu mincu medzi palcom a ukazovakom a zfahka hfadaj medzi mincami divakovu
oznacenu mincu. PoZiadaj divaka, aby sa na svoju mincu sustredil, opytaj sa ho na jeho znamenie a
povedz mu, Ze jeho znamenie je spriaznené s tvojim a vyber jeho mincu z Ciapky - mincu, ktoru drzi$
medzi palcom a ukazovakom.




@ 3 - KARETNIi ZAHADA I.

K tomuto triku potfebuje$ kouzelnou Eepici, srdcovou Sestku a kfizovou kralovnu, dva Zoliky a trik-
ovou pfehnutou kartu kfizovou kralovnu/karovou Sestku. Pfed tim nez za¢nes$ — dej kfizovou kralovnu
do Cepice obrazkem dol{i a Cepici si dej na hlavu. Ted dej jednoho z ZolikGi pod pfehnutou kartu a
druhého na vrch srdcové Sestky. Ukaz divakim ve véjifi obrazky Ctyf karet (ze spodu k vrchu je to
karova Sestka, kfizova kralovna-prehnuta, srdcova Sestka a zolik). Nyni fekni, Ze Zolika nepotfebu-
jeS. Opatrné si sundej Cepici (aby ti nevypadla kfizova kralovna), takze vSichni uvidi, Ze davas Zolika
do Cepice, ale tajné Zolika umisti do kapsy Cepice. Pak dej Cepici pfed sebe, takZe vSichni vidi uvnitf
Cepice kartu obrazkem dolll — ta karta je ovSem kfizova kralovna. Vrat se k véjifi karet a obrat je
obrazkem k divakim a oddél od sebe jednotlivé karty, ty poloz na stll obrazkem doll. Popros divaky,
aby se soustfedili na kfizovou kralovnu. JednoduSe dej kfizovou kralovnu na stil a vedle ni dej
dvé dal8i karty — srdcovou Sestku dej pod pfehnutou kartu tak, aby nebylo vidét pfehnuti. Zeptej se
divaku, kde je kralovna. Oni odpovédi, ze na stole, kde jinde. Ukaz obé Sestky otoCenim karet a dej
si je do kapsy. Zeptej se znovu, kde je kralovna. Pak oto¢ kartu pfed sebou a objevi se Zolik. Rekni,
Ze ses ve skute€nosti zbavil karet pfed za¢atkem kouzleni a oto€ kartu, ktera je v €epici a k velkému
udivu obecenstva se objevi kralovna. Timto trikem uchvatis své publikum!

® 3 - KARTOVA ZAHADA I

K tomuto triku potrebuje$ kuzelnu Ciapku, srdcovu Sestku a krizovu kralovnu, dva zoliky a trikovu
prehnutu kartu krizovu kralovnu / karovu Sestku. Pred tym nez zaéne$ - daj krizovu kralovnu do
Ciapky obrazkom nadol Ciapku si daj na hlavu. Teraz daj jedného z Zolikov pod prehnutu kartu a
druhého na vrch srdcovej Sestky. Ukaz divakom vo vejari obrazky Styroch kariet (zo spodu k vrchu
je to karova Sestka, krizova kralovna-prehnuta, srdcova Sestka a zolik). Teraz povedz, Ze zolika
nepotrebujes. Opatrne si sundaj Ciapku (by ti nevypadla krizova kralovna), takze vsetci uvidia, ze
davas Zolika do Ciapky, ale tajne Zolika umiestni do vrecka Ciapky. Potom daj Ciapku pred seba, takze
vSetci vidia vnutri Ciapky kartu obrazkom dole - ta karta je vSak krizova kralovna.Vrat sa k vejari
kariet a obrat je obrazkom k divakom a oddel od seba jednotlivé karty, tie poloz na stél obrazkom
nadol. Popros divakov, aby sa sustredili na krizovu kralovnu. Jednoducho daj krizovu kralovnu na
stél a vedla nej daj dve dalSie karty - srdcovou Sestku daj pod zahnutd smerom kartu tak, aby nebolo
vidiet prehnutie. Spytaj sa divakov, kde je kralovna. Oni odpovedia, Ze na stole, kde inde. Ukaz obe
Sestky oto€enim kariet a daj si ich do vrecka. Spytaj sa znova, kde je kralovna. Potom oto€ kartu
pred sebou a objavi sa zolik. Povedz, Ze si sa v skutocnosti zbavil/a kariet pred zaciatkom kizlenia a
otoc€ kartu, ktora je v Ciapke a k velkému Udivu obecenstva sa objavi kralovna. Tymto trikom uchvatis
svoje publikum!




@ 4. PROSTOUPENI MINCE

Vezmi si do ruky prazdnou Tuk-Tuk krabi¢ku a v druhé ruce mas$ na dlani poloZenou minci. Udefis
krabic¢kou na minci, ktera zahadné prostoupi do krabi¢ky. Divaci si okamzité mohou krabi¢ku a minci
zkontrolovat. K pfedvedeni tohoto triku budes$ potfebovat priihlednou Tuk-Tuk krabi¢ku a dvé stejné
mince. Doporucujeme pouzit uz8i mince, abys je mohl jednoduseji skryt. NeZ za¢nes trik pfedvadét,
sundej vicko krabi€ky a jednu z minci vloZ do vypoukliny ve vicku. Zpatky nasad vi¢ko na krabicku,
takZze mince je chycena mezi vypouklinou a vnitini sténou krabi¢ky. Mince by méla byt zcela zakryta
nalepkou s napisem Tuk-Tuk. Bude$-li drZzet boCni strany krabicky palcem a ukazovackem a tukne$
krabic¢kou o svou otevienou dlan druhé ruky, tak se mince uvolni a objevi se uvnitf krabicky. Nékdy
budesS muset pfi klepnuti o dlafi krabi¢ku trochu zmacknout, abys minci pomohl propadnout do
krabicky. Jestlize se ale mince ani po klepnuti nechce odlepit nebo naopak hned propadne, tak zkus
vyzkouset jiné mince, dokud to nepujde lehce. Tak a ted mas vSe pfipraveno a mizeme zacit. Ukaz
divakam ,prazdnou” krabi¢ku, kterou drzi$ po stranach palcem a ukazovackem levé ruky a v pravé
ruce ukaz vSem minci. Nyni pfedstirej, Ze napoprvé nebo napodruhé prohodis§ minci dnem krabicky
dovnitf. Napotfeti nech minci, ktera je schovana v krabi¢ce, propadnout dolti a soucasné schovej
druhou minci v pravé dlani. Vypada to, Ze jsi minci do krabi¢ky dostal jejim dnem. Levou rukou hod
lehce krabicku jednomu divakovi, aby se na ni mohl podivat a prozkoumat ji a v ten samy okamzik si
pravou rukou nepozorované schovej druhou minci do kapsy.

@ 4. PRESTUPENA MINCA

Vezmi si do ruky prazdnu Tuk-Tuk Skatulku a v druhej ruke mas na dlani polozenu mincu. Udrie$
Skatulkou na mincu, ktora zahadne prestupi do Skatulky. Divaci si okamzite mézu Skatulku a mincu
skontrolovat. K predvedeniu tohto triku budes potrebovat priehfadnou Tuk-Tuk Skatulku a dve rovnaké
mince. Odporu¢ame pouzit uzsie mince, aby si ich mohol/hla jednoduchsie skryt. Nez zac¢nes trik
predvadzat, sundaj viecko Skatulky a jednu z minci vioz do vypukliny vo vieCku. Naspat nasad vie¢ko
na Skatulku, takze minca je chytena medzi vypuklinou a vnutornou stenou $katulky. Minca by mala
byt Uplne zakryta nalepkou s napisom Tuk-Tuk. Ak budes drzat boky Skatulky palcom a ukazovakom
a tukne$ Skatulkou o svoju otvorenu dlan druhej ruky, tak sa minca uvolni a objavi sa vo vnutri
Skatulky. Niekedy bude$ musiet pri kliknuti o dlan Skatulku trochu stlacit, aby si mincu pomohol/hla
prepadnut do Skatulky. Ak sa ale minca ani po kliknuti nechce odlepit alebo naopak hned prepadne,
tak skus vyskuSat iné mince, kym to nepdjde lahko. Tak a teraz mas vSetko pripravené a mézeme
zacat. Ukaz divakom “prazdnu” Skatulku, ktoru drzi$ po stranach palcom a ukazovakom lavej ruky
a v pravej ruke ukaz vsetkym mincu. Teraz predstieraj, ze na prvykrat alebo na druhykrat prohodis
mincu driiom Skatulky dovnutra. Tretikrat nechaj mincu, ktora je schovana v Skatulke, prepadnut dole
a sucasne schovaj druht mincu v pravej dlani. vyzera to, ze si mincu do krabi¢ky dostal jej dnom.
Lavou rukou hod zlahka Skatulku jednému divakovi, aby sa na fiu mohol pozriet a preskimat ju a v
ten isty okamih si pravou rukou nepozorovane schovaj druht mincu do vrecka.
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® 5. KOUZELNE TKANICKY

Co budes potfebovat: kouzelnicky navijak (pevna nit na Spulce s pojistkou - zarazkou), tfi tkanicky,
sviraci Spendlik, boty s tkani¢kami a kalhoty s dlouhymi a Sirokymi nohavicemi. Pfiprava: z
pfipraveného paru bot vyndej tkanicky a nahrad je dvéma (ze tfech) z tvého kouzelnického boxu,
tedy obé bilé tkaniCky si uplné normalné zavaz na smycku do bot. Ted si vezmi kouzelnicky navijak
s pojistkou a pfisij sviraci Spendlik skrz klips na zadni stran& Spulky. Nakonec pfisij tfeti tkanicku
skrz kovovy krouzek na konci nité navijaku. Tvé kouzelné tajemstvi by mélo vypadat jako na obrazku
1. Ted si vezmi kalhoty, které chce$ mit na sobé& béhem pfedvadéni tohoto triku na sobé& a obrat’ je
naruby. Jesté potfebujes pFipevnit sviraci Spendlik na nohavici tak, aby zarazka (pojistka) byla na Sifi
dlané nad tvym kolenem (obrazek 2). Je velice dulezité, aby byla tkani¢ka nohavici zcela zakryta.
Jestlize je tkaniCka pfili§ dlouha, bude potfeba sviraci Spendlik pfipevnit k nohavici o trochu vys
nebo tkani¢ku jednodude zkratit. Poté kalhoty obrat’ zpét a vezmi si je na sebe. Nyni musi$ sevfit
zarazku pres latku nohavice. Stiskni zarazku a pozvolna posunuj tkani¢ku do takové vzdalenosti, aby
obecenstvo ziskalo dojem, Ze je tkaniCka rozvazana. Vlastni smyc€ka na tkani¢ce je schovana pod
tvou nohavici (obrazek 3). Pfedvedeni kouzla: Upozorni divaky, ze mas jednu tkani¢ku rozvazanou.
Poté jim vysvétli, ze rozvazané tkanicky pro tebe nejsou vibec zadny problém, protoze je muzes
jednodude tfesem své nohy opét zavazat. Trochu si nadzvedni nohu a uchop zarazku skrytou v
nohavici (obrazek 4). Divakim se tento pohyb bude zdat naprosto pfirozeny a zaméfi se na tvé
chodidlo. A ted zacni pomalu tfast celou nohou a soucasné stiskni zarazku. Volné visici konec
tkaniCky se zacne zkracovat, az se objevi krasné zavazana ocka (obrazek 5,6). Nakonec si nohavici
jesSté trochu povytahni, zatimco drzi§ zarazku. Tim tak automaticky setfese$ schovanou tkanicku
pred zraky divakud! Vyckej, nez si toho nékdo z obecenstva vSimne. VétSinou to netrva moc dlouho a
tento spontanni trik jeSté vic okouzli tvé obecenstvo!

@ 5. KUZELNE SNURKY

Co budes potrebovat’: kiizelnicky navijak (pevna nit na $pulke s poistkou - zarazkou), tri $nurky, svorny
Spendlik, topanky so Snurkami a nohavice s dlhymi a Sirokymi nohavicami. Priprava: z pripraveného
paru topanok vyber $nurky a nahrad je dvoma (zo troch) z tvojho kizelnickeho boxu, teda obe biele
$nurky si Uplne normalne zaviaz na slu¢ku do topanok. Teraz si vezmi kuzelnicky navijak s poistkou
a prisi svorny Spendlik cez Stipec na zadnej strane Spulky. Nakoniec priSi treti Snurku cez kovovy
krazok na konci nite navijaku. Tvoje ¢arovné tajomstvo by malo vyzerat ako na obrazku 1. Teraz si
vezmi nohavice, ktoré chce$ mat na sebe pocas predvadzania tohto triku a obrat ich naruby. ESte
potrebujes pripevnit svorny Spendlik na nohavici tak, aby zarazka (poistka) bola na Sirku dlane nad
tvojim kolenom (obrazok 2). Je velmi délezité, aby bola Snurka nohavicou Uplne zakryta. Ak je Snurka
prili§ dlha, bude treba svorny Spendlik pripevnit k nohavici o trochu vysSie alebo $nurku jednoducho
skratit. Potom nohavice obrat spat a vezmi si ich na seba. Teraz musi$ zovriet zarazku cez latku
nohavic. Stla¢ zarazku a pozvolna posuvaj $nurku do takej vzdialenosti, aby obecenstvo ziskalo
dojem, Ze je Snurka rozviazana. Vlastna sluc¢ka na Snurke je schovana pod tvojou nohavicou (obrazok
3). Predvedenie kuzla: Upozorni divakov, ze mas jednu Snurku rozviazanu. Potom im vysvetli, ze
nepoviazané Snurky pre teba nie su vébec ziadny problém, pretoze ich moze$ jednoducho trasom
svojej nohy opat zaviazat. Trochu si nadvihni nohu a chyt zarazku skryti v nohavici (obrazok 4).
Divakom sa tento pohyb bude zdat Uplne prirodzeny a zameria sa na tvoje chodidlo. A teraz zaéni
pomaly triast celou nohou a su¢asne stla¢ zarazku. Volne visiaci koniec $nurky sa za¢ne skracovat,
az sa objavi krasne zaviazané oc¢ka (obrazok 5,6). Nakoniec si nohavici este trochu povytiahni, zatial
¢o drzi§ zarazku. Tym tak automaticky ztrasie$ schovanu Snurku pred zrakmi divakov! Pockaj, nez
si to niekto z obecenstva vS§imne. Vacsinou to netrva moc dlho a tento spontanny trik eSte viac ocari
tvoje obecenstvo!

@ 6. BANKOVKA SE SAMA SLOZi
K tomuto kouzlu si pfiprav ,neviditelnou® nit, asi 40 cm dlouhou, jednu bankovku, sviraci Spendlik a
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kousek specialni neviditelné (Cerné) nité a podivej se na ni zblizka. Sklada se totiz asi z dvaceti
jemnych niti. Nejlepsi postup je vzit si bily papir, protoze jednotlivé nité jsou na bilém podkladu Iépe
vidét. Vyber si tfi konce niti a pfilep je lepici paskou k papiru. A ted opatrné klouzavym pohybem
prejizdéj po niti a snaz ty tfi oddélit. Oddél nit, ktera se lehce vybouli, a pokra¢uj dale. Tento pohyb
bude$ muset zopakovat nékolikrat, dokud neoddélis tfi jednotlivé nit&, aby byly krasné hladké. Jestlize
se ti to nebude dafit, tak si vezmi oby&ejnou jemnou nit na Siti. Vezmi si jehlu a propichni jeden roh
bankovky (jak vidi§ na obrazku 1, A). Bankovku v poloviné preloz a jehlou ji propichni asi 1 cm od
prelozeného rohu v obou smérech (obrazek 2, BC). Zopakuj tento krok z druhé strany (obrazek 2,
DE). Znovu bankovku pfeloz, tentokrat dvakrat na osminu jeji velikosti. Bankovku ted zpatky rozloz
do plvodni velikosti, vezmi si tfi kousky neviditelné niti (nebo pokud se ti je nepovedlo oddélit, tak
obycCejnou Cernou nit, ale v tom pfipadé musis stat dal od obecenstva) a pomoci jehly je proviékni
skrz bankovku (jak vidi$ na obrazku 4). Pfipevni zacatek nité malym kouskem lepici pasky k zadni
strané bankovky. Poté proSij nit z A do B, do C, do D a do E (obrazek 4). Konec niti prochazi dirkou
E. Ve vzdalenosti 30 cm pfipevni uzlem nit ke sviracimu Spendliku a sviraci Spendlik si pfipni k
okraji pravé kapsy u kalhot (obrazek 5). A ted mas konecné vse pfipraveno k dalSimu bajecnému
kouzlu! Rekni divakim, Ze ma$ schopnost prenést svou kouzelnou silu na malou bankovku: pred
zraky divakll se bankovka sama slozi. Do pravé dlané si dej pfipravenou neslozenou bankovku
tak, Ze jsou vidét pouze dva malé stehy. Neviditelnou nit, kterou mas pfipevnénou k pravé kapse
u kalhot, drz mezi ukazovackem a prostfednickem pravé ruky (obrazek 6). Posunes$-li pravou ruku
velmi pozvolna od téla, neviditelna nit se za¢ne pomalu utahovat a bankovka se sama od sebe zacne
skladat (obrazek 7-9). Jestlize sou¢asné pohnes levou rukou tak, aby ukazovala smér, kterym se ma
bankovka skladat, tak ohromis divaky jesté vic. Nezapomen, Ze se ale levou rukou nesmi$ bankovky
dotknout. Divaci budou timto kouzlem naprosto uneseni!

© 6. BANKOVKA SA SAMA ZLOZi

K tomuto kuzlu si priprav “neviditelnd” nit, asi 40 cm dihd, jednu bankovku, svorny $pendlik a kdsok
lepiacej pasky. Priprava je trochu naro¢nejSie, ale naozaj to stoji za to! Odstrihni si 40cm dlhy kisok
Specialnej neviditelnej (Cierne) nite a pozri sa na fu zblizka. Sklada sa totiz asi z dvadsiatich jemnych
niti. NajlepSi postup je vziat si biely papier, pretoze jednotlivé nite su na bielom podklade lepSie
vidiet. Vyber si tri konce niti a prilep je lepiacou paskou k papieru. A teraz opatrne kizavym pohybom
prechadzaj po niti a skus tie tri oddelit. Oddel nit, ktora sa zlahka vyduje a pokracuj dalej. Tento pohyb
bude$ musiet zopakovat niekolkokrat, kym neoddéli$ tri jednotlivé nite, aby boli krasne hladké. Ak
sa ti to nebude darit, tak si vezmi obyc€ajnu jemnu nit na Sitie. Vezmi si ihlu a zapichnite jeden roh
bankovky (ako vidi§ na obrazku 1, A). Bankovku v polovici Preloz a ihlou ju Prepichni asi 1 cm od
prelozeného rohu v oboch smeroch (obrazok 2, BC). zopakuj tento krok z druhej strany (obrazok 2,
DE). Znovu bankovku Preloz, tentoraz dvakrat na osminu jej velkosti. Bankovku teraz spat rozloz
do povodnej velkosti, vezmi si tri kisky neviditelnej nite (alebo ak sa ti je nepodarilo oddelit, tak
obycajnu Ciernu nit, ale v tom pripade musi$ stat dalej od obecenstva) a pomocou ihly je previe¢
cez bankovku (ako vidi$ na obrazku 4). Pripevni zaciatok nite malym kuskom lepiacej pasky k zadnej
strane bankovky. Potom preSi nit z A do B, do C, do D a do E (obrazok 4). Koniec nite prechadza
dierkou E. Vo vzdialenosti 30 cm pripevni uzlom nit ku svornému Spendliku a Spendlik si pripni k
okraju pravého vrecka nohavic (obrazok 5). A teraz mas konecne vSetko pripravené k dalSiemu
baje¢nému kuzlu! Povedz divakom, ze mas schopnost preniest svoju kuzelnu silu na malu bankovku:
pred zrakmi divakov sa bankovka sama zlozi. Do pravej dlane si daj pripravenu nezmontovanou
bankovku tak, ze su vidiet iba dva malé stehy. Neviditelnu nit, ktord mas pripevnenu v pravom vrecku
nohavic, drz medzi ukazovakom a prostrednikom pravej ruky (obrazok 6). Ak posunie$ pravu ruku
velmi pozvolna od tela, neviditelna nit sa zacne pomaly utahovat a bankovka sa sama od seba
zacne skladat' (obrazok 7-9). Ak suc¢asne pohne$ lavou rukou tak, aby ukazovala smer, ktorym sa
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ma bankovka skladat, tak ohromi$ divakov este viac. Nezabudni, Ze sa ale lavou rukou nesmie$
bankovky dotknut. Divaci budu tymto kizlom uplne uneseni!

® 7. VZNASEJiCi SE BANKOVKA

Pfiprav si neviditelnou nit asi 1 metr dlouhou, jednu hraci kartu, tricko nebo sako s naprsni kapsou,
bankovku a tfi prouzky lepici pasky. Pfiprava: Ustfihni si nit poZadované délky a na neviditelnou
(Cernou) nit se dobfe zblizka podivej (obrazek 1). Sklada se totiz asi z dvaceti jemnych niti. Nejlepsi
je vzit si bily papir, protoze jednotlivé nité jsou na bilém podkladu lépe vidét. Pomalu klouzavym
pohybem pfejizd&j po niti a snaz se jednu z nich oddélit. Tento pohyb buded muset zopakovat
nékolikrat, dokud ji neoddéli§ od zbylého chumlu. Musi$ totiz docilit toho, aby byla nit krasné hladka.
Konec oddélené nité pfilep kouskem lepici pasky k hraci karté a tu si vloz do naprsni kapsy (obrazek
2). Druhy konec nité pfilep ke zdi maly kousek pfed tebou (obrazek 3).

Vlastni trik: PFiprav si bankovku, kterou si necha$ zkontrolovat divaky nebo si ji od jednoho z divaki
muzes$ vypujcit. Vezmi si bankovku zpét a preloz ji v pllce okolo niti, tak jak vidi§ na obrazku 4 a
trochu ji jesté prohni (obrazek 5). Poté pomalu od bankovky oddal jednu ruku a pak i druhou — a
bankovka se vznasi! (Podivej se na obrazek 6 a 7). Nacvi€ si jesté dalSi kouzelné pohyby jednou
nebo obéma rukama, abys divakim dokazal, Ze bankovku opravdu nedrzi$ (obrazek 8). Dej si ale
pozor, protoze se v tomto okamziku neviditelné kouzelné niti nesmi$§ dotknout. Pak znovu bankovku
uchop, rozbal ji a znovu ji podej divakim, aby ji zkontrolovali. U tohoto kouzla je velice dulezité, abys
nad sebou nebo t&sné za sebou a niti nemél pfimé svétlo. Jinak by totiZ nit byla vidét a tajemstvi
tohoto kouzla by bylo prozrazeno!

® 7. VZNASAJUCI SA BANKOVKA

Priprav si neviditelnu nit asi 1 meter dihd, jednu hraciu kartu, tricko alebo sako s ndprsnym vreckom,
bankovku a tri prazky lepiacej pasky. Priprava: Odstrihni si nit pozadovanej dizky a na neviditelnu
(Ciernu) nit’ sa dobre zblizka pozri (obrazok 1). Sklada sa totiz asi z dvadsiatich jemnych niti. NajlepSie
je vziat si biely papier, pretoZe jednotlivé nite s na bielom podklade lepsie vidiet. Pomaly kizavym
pohybom prechadzaj po niti a snaz sa jednu z nich oddelit. Tento pohyb budeS musiet zopakovat
niekolkokrat, kym ju neoddéli$ od zvysného chumlu. Musi$ totiZ docielit, aby bola nit krasne hladka.
Koniec oddelené nite prilep kuskom lepiacej pasky k hracej karte a tu si vloZ do naprsného vrecka
(obrazok 2). Druhy koniec nite prilep k stene maly kusok pred tebou (obrazok 3).

Vlastny trik: Priprav si bankovku, ktoru si nechas skontrolovat divakmi alebo si ju od jedného z
divakov mézes poziat. Vezmi si bankovku spat a preloZ ju v polovici okolo niti, tak ako vidis$ na
obrazku 4 a trochu ju eSte prehni (obrazok 5). Potom pomaly od bankovky oddal jednu ruku a potom
aj druhu - a bankovka sa vznasa! (pozri sa na obrazok 6 a 7). Nacvic si eSte dalSie kdzelné pohyby
jednou alebo oboma rukami, aby si divakom dokazal/a, ze bankovku naozaj nedrzi$ (obrazok 8). Daj
si ale pozor, pretoZze sa v tomto okamihu neviditefnej kuzelnej niti nesmie$ dotknut. Potom znova
bankovku uchop, rozbal ju a znova ju podaj divakom, aby ju skontrolovali. U tohto kuzla je velmi
doblezité, aby si nad sebou alebo tesne za sebou a nitou nemal/a priame svetlo. Inak by totiz nit bola
vidiet’ a tajomstvo tohto kuzla by bolo prezradené!



@ 8. VYROBA PENEZ

Ve své kouzelnické sadé najde$ Sest bankovek, Sest kusu bilého papiru stejné velikosti jako ban-
kovky a specialni bankovku s bilou spodni €asti. Drz specialni bankovku rozevienou na dlani levé
uky, normalni bankovku nahofe a na kraji ruky vykukuje bila polovina bankovky. Na natisknutou ¢ast
specialni bankovky poloz ostatni natisténé bankovky. Dej pozor, aby byly vSechny srovnané. Ted
preloz natisténé bankovky nahoru, véetné spodni bilé Casti. Drzi$ bilou ¢ast nahofe a pod ni mas
polovinu slozenych bankovek. Na bilou &ast dej zbylé bilé bankovky. Opét dej pozor, aby bylo vSech-
no srovnaneé. Jsi pfipraven/a provést kouzlo. Obéma rukama udélej z bilych bankovek maly véjit.
Muze$ otocit ruce a ukazat divakim, Ze obé strany jsou bilé. Jen dej pozor, abys schoval/a slozené
bankovky dlani a prsty levé ruky. Sloz bankovky k sobé v levé ruce. Nezakryté preloz horni ¢ast
bilych bankovek smérem k sobé. Ukaz divakim sloZeny bali¢ek bilych bankovek. Prsty pravé ruky
dej do stfedu slozenych bankovek a spodni baliCek (potisténych bankovek) uchop prsty a palcem,
natahni pravou ruku a ukaz horni bankovku. Ted udélej z bankovek véjif a ukaz, Ze z bilych papirt
se staly bankovky. Oto¢enim rukou ukazes obé strany bankovek, opét dej pozor, aby divaci nevidéli
bali¢ek slozenych bilych papirt pod prsty tvé levé ruky!

@ 8. VYROBA PENAZI

Vo svojej kuzelnickej suprave najdes Sest bankoviek, Sest bielych kuskov papiera v rovnakej velkosti
ako bankovky, a Specialnu bankovku s bielou spodnou ¢astou. Drz Specialnu bankovku Ciasto¢ne
prelozenu na lavej dlani tak, aby bola Uplna bankovka hore a aby ti polovica bieleho papiera tréala
spod spodnej €asti ruky. Na bankovku s Uplnou potlacou poloz dalSie potlatené bankovky. Daj si
pozor, aby boli zahyby zarovno. Teraz preloz nahor spodné Casti vSetkych potlatenych bankoviek
vratane bielej spodnej Casti. Teraz drzis$ bielu bankovku navrchu a pod fiou mas pol bali¢ka zloZenych
bankoviek. Na bielu bankovku pridaj dalSie biele bankovky. Opat si daj pozor, aby boli vSetky zahyby
zarovno. Si pripraveny/a zacCat’ predstavenie. Obidvoma rukami rozprestri biele bankovky. M6ze$
otoCit' ruky a ukazat, Ze su na oboch stranach biele. Daj si ale pozor na to, aby si dlafiou a prstami
lavej ruky zakryl/a zlozené bankovky. Poloz si bankovky do lavej ruky. Otvorene preloz hornu €ast
bielych bankoviek k sebe. Ukaze$ tak zlozeny baliCek bielych bankoviek. Prstami pravej ruky vojdi
do stredu zloZzenych bankoviek. Chyt spodny bali¢ek medzi prsty a palec a natlahni pravu ruku tak,
aby si ukézal/a vrchnu bankovku. Teraz rozprestri ruky a ukaz, Ze sa vSetky biele bankovky zmenili
na ozajstné bankovky s potlacou... Pri otagani rik a ukazovani oboch stran bankoviek si daj pozor,
aby nebolo vidno bali¢ek zloZzenych bielych bankoviek pod prstami lavej ruky!




@ 9. BANKOVKY ZE VZDUCHOPRAZDNA

Pro spravné pfedvedeni tohoto kouzla musi§ mit na sobé oblek nebo sportovni bundu. NejdFiv udélej
hromadku ze Sesti bankovek, co nejtésnéji je pfitla¢ k sobé. De;j si jejich svitek do ohybu levého lokte.
Pak zakryj bankovky &asti latky bundy. Mé&j loket ohnuty, aby tam bankovky drzely. Levou rukou
uchop pravy rukav bundy v lokti, aby tva prava ruka byla nepochybné prazdna, stejny pohyb udélej s
levym rukavem bundy, abys ukazal/a obé ruce prazdné, ale béhem tohoto pohybu nenapadné vezmi
bankovky ze zahybu bundy. DrZ bankovky v dlani pravé ruky. Ted dej obé ruce k sobé a s pouzitim
palce a prstd obou rukou rozbal rulicku bankovek, aby se zacaly magicky objevovat.

© 9. BANKOVKY ZO VZDUCHOPRAZDNA

Na spravne predvedenie tohto kizla musi$ mat na sebe oblek alebo Sportovy kabat. Najprv zrolu;j
Sest bankoviek dokopy tak pevne, ako sa len da. Vloz si rolku do zahybu pod lavym laktom. Potom
bankovky prikry ¢astou latky kabata. Ruku drz zohnutu, aby zostali na mieste. Lavou rukou chyt
pravy rukav kabata tak, aby si mal/a pravu ruku viditelne prazdnu. Rovnaky pohyb urob s lavym
rukavom, aby si ukazal/a, ze mas prazdne obe ruky. Pri tomto pohybe v§ak tajne vyber bankovky zo
zahybu v kabate. Drz bankovky v dlani pravej ruky. Teraz spoj ruky a za pomoci palca a prstov oboch
ruk zacni bankovky odvijat tak, aby sa zazra¢ne zjavili.

@ 10. KOUZELNE OBALKY

Kouzelnik vzdy zvitézi. K tomuto experimentu potfebujes pét obalek. Do Ctyf obalek dej napodobeninu
nebo fotokopii bankovky a do paté dej skute¢nou bankovku. AZ to udélas, pozadej jednoho z divaka,
aby obalky promichal. Pak si vezmi obalky zpatky, vyslov pismeno po pismenu slovo C-A-R-K-Y a
pfi vyslovovani kazdého pismena pfesuni jednu obalku shora dospod. S vyslovenim posledniho Y
dej posledni obalku jednomu z divakd. Opakuj stejny postup, opét se slovem M-A-R-K-Y a opét dej
posledni obalku jinému divakovi. Opakuj, az budou mit ¢tyfi divaci kazdy jednu obalku v ruce, a tu
posledni si nechej v ruce své. Az oteviou vSechny obalky, ty jste ten, kdo ma obalku se skute¢nou
bankovkou. Jak se to déla? Kdyz davas skute¢nou bankovku do obalky, pfidej do ni i zrnko ryze.
Poté, co divak promichal obalky, si je vezmi zpatky a rychle dej obalku se zrnkem ryze tak, aby
byla druha odshora. Az provedes toto kouzlo tak, jak je popsané, uvidis, ze obalka se skute¢nou
bankovkou zlstane tobé.

® 10. KUZELNE OBALKY

Kuzelnici vzdy vyhravaju. Na tento experiment potrebuje$ pat obalok. Do Styroch z nich vloz
kopiu alebo imitaciu bankovky a do piatej skutoénu bankovku. Potom poZiadaj divakov, aby obalky
pomiesali. Zober si ich spat a po pismenach vyhlaskuj slovo C-A-R-K-Y. Pri kazdom pismene presuri
obalku zvrchu na spodok. Poslednu obalku pri pismene Y das jednému z divakov. Cely postup
zopakuje$, ale tentoraz so slovom M-A-R-K-Y, a poslednt obalku da$ dalSiemu z divakov. Postup
opakuj, az kym nebudu mat Styria z divakov v ruke obalky. Poslednu si nechaj pre seba. Ked vSetky
obalky otvorite, prava bankovka bude v tvojej. Ako? Do obalky s ozajstnou bankovkou vopred vlozZi$
aj zrnko ryZze. Potom, ako divaci zamie$aju obalky, si ich zober spat’ a tu so zrnkom rychlo poloz ako
druhu zvrchu. Ked predvedies toto kuizlo podla navodu, obalka s pravou bankovkou ti zostane v ruke.



@ 11. MAGICKA LOTERIE

Rekni divakiam, Ze mas schopnost piedvidat, jaké &islo bude tazeno a Ze to mizes ihned piedvést.
Pozadej divaka, at si vybere Cislo mezi 1 a 60 a tajné toto Cislo napiSe na kousek papiru. Pak mu
ukaz Sest stiracich vyhernich losu, které najdes$ ve své kouzelnické sadé. Losy divakovi ukaz jeden
po druhém a pokazdé se ho zeptej, jestli tam své &islo zahlédl. Poté, co ti to divak sdéli, mu okamzité
fekne$, které Cislo si na zacatku napsal na papir. Na kazdém losu je totiZ z druhé zadni strany dlouhy
carovy kad. V&imni si, Ze posledni tfi Cislice tohoto kddu jsou stejné jako Cislo v levém hornim rohu na
predni strané losu. Napfiklad jestlize posledni tfi Cislice jsou 001, tak Cislo v levém pfednim hornim
rohu je 1, jestlize posledni tfi Eislice jsou 016, tak €islo v hornim rohu na pfedni strané losu je 16.
001=1, 002=2, 004=4, 008=8, 016=16, 032=32

Takze kdyZ ti pokazdé divak fekne, Ze spatfil své €islo na losu, ktery jsi mu ukézal, podivej se na kdd
na zadni strané losu, secti koncova Cisla kod(l a dostane$ divakovo tajné napsané cCislo. Napfiklad:
divakovo Cislo je 27 — seltes tedy 001+002+008+016 = 27.

@ 11. MAGICKA LOTERIA

Povedz divakom, Ze mas schopnost predvidat, aké Cislo bude tahané a Zze to mézes ihned predviest.
PoZiadaj divaka, nech si vyberie Cislo medzi 1 a 60 a tajne toto Cislo napiSe na kisok papiera. Potom
mu ukaz Sest stieracich vyhernych Zrebov, ktoré najde$ vo svojej kuzelnickej sade. Zreby divakovi
ukaz jeden po druhom a zakazdym sa ho spytaj, i tam svoje Cislo zazrel. Potom, ¢o ti to divak povie,
mu okamzite povie$, ktoré Cislo si na zacCiatku napisal na papier. Na kazdom Zrebe je totiz z druhej
zadnej strany dlhy Ciarovy kod. VSimni si, Ze posledné tri Cislice tohto kddu su rovnaké ako cislo v
lavom hornom rohu na prednej strane zZrebu. Napriklad ak posledné tri Cislice su 001, tak Cislo v
lavom prednom hornom rohu je 1, ak posledné tri Cislice su 016, tak Cislo v hornom rohu na prednej
strane Zrebu je 16.

001=1,002=2,004 =4,008=8,016 =16, 032 = 32

Takze ked ti zakazdym divak povie, ze zbadal svoje Cislo na zrebe, ktory si mu ukazal, pozri sa na
kéd na zadnej strane zrebu, spocitaj koncové Cisla kddov a dostane$ divakovo tajne napisané ¢islo.
Napriklad: divakovo &islo je 27 - napocitas teda 001 + 002 + 008 + 016 = 27.
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@ 12. LETAJICi KREDITKA
Co budes potfebovat: kreditni karty (jedna s plastovym prouzkem). Trik: Kreditni kartu, ktera ma ke
své zadni strané pfipevnény plastovy prouzek, si poloz na otevienou dlan, tak jak vidi§ na obrazku
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1. Ujisti se, Ze plastovy prouzek je v takovém misté, Ze ho lehkym prolomenim ruky dokaze$ stladit.
Timto zpUsobem se prouzek prohne smérem vzhlru a sou¢asné se karta vytlaci také smérem vzhu-
ru (obrazek 2). Jelikoz divaci o plastovém prouzku nevi, tak si budou myslet, Zze se kreditni karta
vznasi! Abys to divakiim opravdu dokazal, tak si do své dlané muzes$ dat jesté jednu kreditni kartu a
nasmérovat ji pod vznasejici se kartu (obrazek 3).

© 12. LIETAJUCA KREDITKA

Co budes potrebovat: kreditné karty (jedna s plastovym prazkom). Trik: Kreditnt kartu, ktora ma k
svojej zadnej strane pripevneny plastovy pruzok, si poloz na otvorenu dlan, tak ako vidi$ na obraz-
ku 1. Skontroluj si, Ze plastovy pruzok je v takom mieste, Ze ho fahkym prelomenim ruky dokézes
stlaCit. Tymto sp6sobom sa pruzok prehne smerom nahor a su€asne sa karta vytlaci tiezZ smerom
nahor (obrazok 2). KedZe divaci o plastovom pruzku nevedia, tak si budu mysliet, Ze sa kreditna
karta vznasa! Aby si to divakom naozaj dokazal, tak si do svojej dlane mézes dat eSte jednu kreditnu
kartu a nasmerovat ju pod vznasajuci sa kartu (obrazok 3).

@ 13. BLAZNIVE KRABICKY

Efekt: Kouzelnik ukaze dvé prazdné krabi¢ky od zapalek, krabi¢ky poda divakim k prozkoumani
a necha je, aby se podivali dovnitf vi¢ek obou krabiCek, které drzi v ruce, takZe divaci skrze né
vidi. Vsune jednu krabi¢ku do vicka a tim se za&ne vysouvat druha krabi¢ka — tak zacina blaznivé
Cislo, prvni krabiCka se zavira a druha se otevira. Tajemstvi tohoto triku je velmi jednoduché: vicka
krabi¢ek jsou spojena témérf neviditelnou silonovou niti. Pfi pfedvedeni triku je nit vZdy schovana
na spodni sténé krabicky, takze riziko, Zze si divak né€eho vSimne, je minimalni. Obé krabi¢ky drz
vedle sebe v pravé ruce, jednu krabi¢ku vysun a pozoruj, jak se druha zasouva. Zasun zpatky prvni
krabi¢ku a druha se opét pohne. Opatrnym pohybem od sebe krabi¢ky oddél na Sifku prstu, tak jak
vidi$ na obrazku a znovu pfedved stejné kouzlo. Kdyz budes trochu experimentovat, tak muzes jesté
zkusit dat krabi¢ky na sebe, od sebe a k sobé a kouzlo stale funguje. Jesté mize$ mezi krabicky
vlozit jednu kartu nebo kus papiru, aby divaci uvéfili, Ze jsou krabic¢ky od sebe skutecné oddéleny.
Divaci budou opravdu zmateni. AZ bude$ s kouzlenim pomalu koncit, znovu dej krabi¢ky divakim
k prozkoumani a drz vic¢ka z vrchu, aby divaci vidéli, Ze jsou opravdu prazdna. Zavfi obé krabicky a
dej si je do kapsy.

@ 13. BLAZNIVE SKATULKY

Efekt: Kuzelnik ukaze dve prazdne Skatulky od zapaliek, Skatulky poda divakom k objavovaniu a
necha ich, aby sa pozreli dovnutra vieCok oboch Skatuliek, ktoré drzi v ruke, takZze divaci skrze ne
vidi. Vsunie jednu Skatulku do vieCka a tym sa zacne vysuvat druha Skatula - tak zacina blaznivé
Cislo, prva sSkatula sa zatvara a druha sa otvara. Tajomstvo tohto triku je velmi jednoduché: viecka
Skatuliek su spojené takmer neviditelnou silénovou nitou. Pri predvedeni triku je nit vZdy schovana
na spodnej stene Skatulky, takze riziko, Ze si divak nie¢oho v§imne, je minimalne. Obe Skatulky drz
vedla seba v pravej ruke, jednu Skatulku vysun a pozoruj, ako sa druha zasuva. Zasun naspat prvu
Skatulku a druha sa opat pohne. Opatrnym pohybom od seba Skatulky oddel na Sirku prsta, tak ako
vidi$ na obrazku a znovu predved rovnaké kuzlo. Ked budes trochu experimentovat, tak mézes este
skusit dat' Skatulky na seba, od seba a k sebe a kuzlo stale funguje. ESte méze$ medzi Skatulky vlozit
jednu kartu alebo kus papiera, aby divaci uverili, Ze su Skatulky od seba skuto¢ne oddelené. Divaci
budu naozaj zmateni. AZ budes s kuzlenim pomaly koncit, opat’ daj Skatulky divakom k objavovaniu
a drz vie€ka z vrchu, aby divaci videli, Ze su naozaj prazdne. Zavri obe Skatulky a daj si ich do vrecka.
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@ 14. CIK CAK PROVAZEK

Tento neuveéfitelny trik ti umozni rozpllit provazek na dva kusy a pak ho znovu dat dohromady. Pro
predvedeni tohoto triku potfebujes jen tvij cik cak nastroj a provazek dané délky z této kouzelnickeé
sady. Tajemstvi triku je naprosto jednoduché: protahni provazek cik cak nastrojem a ukaz publiku, Ze
Ize provazkem pohybovat z leva doprava. Poté zatlac na nastroj cik cak, ktery tak rozdéli provazek
na dvé poloviny. KdyZ je nastroj zatlaCen do cik cak tvaru, pro publikum jsou viditelné pouze dvé
zdanlivé oddélené poloviny provazku. Cast provazku vevniti cik cak nastroje zlistava netknuta a
bezpelné schovana uprostfed. Ted staci jen vratit cik cak zpét, vyndat provazek a tvé publikum bude
ohromeno, kdyZ uvidi provazek zase vcelku!

@ 14. CIK CAK POVRAZOK

Tento Uzasny trik ti umozni prerezat povrazok na dva kusy a znova ho vratit do pévodnej podoby.
Na prevedenie tohto triku potrebujes len tvoje cik cak zariadenie a povrazok z tejto kuzelnickej
sady. Tajomstvo triku je jednoduché: povrazok prevle€ cez cik cak zariadenie a ukaz publiku, ze nim
mdbzes$ vo vnutri hybat dolava i doprava. Potom zatla¢ zariadenie nadol, ¢im sa povrazok rozdeli
na dve polovice. Ked na Cik Cak zariadenie takto zatlaci$, publikum vidi iba dve zdanlivo oddelené
polovice povrazka. AvSak kus povrazka vo vnutri cik cak zariadenia je neporuseny a bezpecne ukryty
v strede zariadenia. Vrat cik cak zariadenie do povodnej polohy, povrazok vyber a tvoje publikum
bude udivené, ked zisti, Ze povrazok je stale cely!

@ 15. POPRENI GRAVITACE

Jak muze voda zUstat v lahvi, kdyzZ ji oto€i§ neuzavienou vzhiru nohama a neukapne ani jedina
kapka? Vezmi si prazdnou lahev a prihledné plastové vicko, které ma uprostfed dirku (to najdes ve
své sadé). Naplfi lahev az po okraj vodou a ukaz plnou lahev divakim. Vi¢ko s dirkou mas schované
v pravé ruce a lahev drzi$ v levé. Dej pravou ruku nad lahev a nenapadné na ni dej vi¢ko s dirkou.
Otoc lahev vzhliru nohama. Muzes$ dat pomalu pravou ruku pry¢ a voda ale zlstane v lahvi navzdory
gravitaci! Opatrné muzes dirkou prostréit paratko a vhodit ho do lahve, protoze divaci si mysli, ze
lahev neni zaviena. Pak opét pravou rukou nenapadné sejmi vicko, schovej ho do kapsy a nech
lahev kolovat divakdm. Rekni jim, Ze si kouzlo miiZou vyzkou$et (samozfejmé bez priihledného
vi¢ka), ale nebudou uspésni.

® 15. POPRETIE GRAVITACIE

Ako mbze voda zostat vo flasi, ked ju otoCi$ neuzavretl hore nohami a nekvapne ani jedina kvapka?
Vezmi si prazdnu flasu a priehladné plastové viecko, ktoré ma uprostred dierku (to najdes vo svojej
sade). NaplIn ffaSu az po okraj vodou a ukaz pInu ffasu divakom. Viecko s dierkou mas schované v
pravej ruke a ffasu drzi$ v favej. Daj pravu ruku nad flfasu a nenapadne na fu daj viecko s dierkou.
Otoc¢ ffaSu hore nohami. M6ze$ dat pomaly pravu ruku pre€¢ a voda ale zostane v flasi napriek
gravitaciil Opatrne méze$ dierkou prestréit Sparadlo a vhodit ho do ffase, pretoze divaci si myslia, ze
flasa nie je zatvorena. Potom opat pravou rukou nenapadne odnim viecko, schovaj ho do vrecka a
nechaj flaSu kolovat divakom. Povedz im, Ze si kiizlo mézu vyskusat, (samozrejme bez priehfadného
viecka), ale nebudu uspesni.
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@ 16. ZAKLADNIi POULICNi MONTE

Rozvin tfi karty do véjife a ukaz je licem nahoru k publiku. Ukaz na prostfedni kartu, coz je kfizova
dama. Vedle prostiedni karty je srdcova Sestka a karova Sestka. Oto€ ruku, ukaz rub karet a pozadej
o vytazeni kralovny. Poloz kartu licem dolu na stll. Pozadej divaka z publika, aby kartu zakryl svou
rukou, a ty sis ji nemohl vzit. Ukaz dvé zbyvajici karty v ruce: dvé Cervené Sestky. Kfizova dama
je stale na stole. Publikum uzasne, az pozadas$ divaka z publika o oto€eni karty a ten zjisti, Ze je
to Zolik! Tajemstvi je velmi jednoduché. Pouzij specialni kartu nazvanou “véckova karta”. V tomto
pfipadé je véckovou kartou kfizova dama. Umisti Zzolika pod vécko kralovny, aby to vypadalo, ze
jde o jednu kartu. (Tip: Nezasunuj zolika pfili§ do rohu (vécka) damy, mize se tam zachytit a bude
tézké ji pozdéji pred publikem vytahnout.) Rozvin karty do véjife a ukaz karovou Sestku, kfizovou
damu a srdcovou Sestku. Oto€ karty a pozadej divaka, aby vyjmul prostfedni kartu (zolika). Jemné
posun srdcovou Sestku s palcem na véckové karté. Ukaz publiku dvé Sestky. Trénuj toto kouzlo, a
az si budes jisty/a, nech damu objevit se nékde jinde. V ramci pfipravy ukryj damu jinde, napfiklad v
kapse saka. Sada obsahuje nahradni kartu zolika.

© 16. ZAKLADNY POULICNY MONTY

Zamavaj troma kartami a ukaz ich tvarou k publiku. Znazorni strednu kartu, je to Krizova kralovna.
Vedla prostrednej karty je srdcova Sestka a pikova Sestka. Oto€ ruku tak, Ze ukazuje$ rub karty a
poproste o vytiahnutie krafovny. Poloz ju tvarou na stél. Popros divaka z publika, aby ju zakryl rukou
pre istotu, Ze ju nebude$ moct nijako vziat. Ukaz dve zostavajuce karty, ktoré drzis: dve Cervené
Sestky. Krizova krafovna stale lezi na stole. Divaci budu ohromeni, ak ich poprosis, aby kartu otodili
na stél a zistia, Ze je tam Zolik! Tajomstvo je velmi jednoduché. Pouziva$ Specialnu sadu kariet, ktoru
nazyvaju ,klapka“. V tomto pripade je klapka Krizova kralovna, vloz Zolika pod krafovnu- klapku tak,
Ze vyzeraju ako jedna karta. (Tip: netla€ Zolika prili§ do klapky-kréfovnej z vnutornej strany, mohlo
by to spdsobit, Ze sa zasekne a divakovi sa bude potom tazsie vyberat). Zamavaj troma kartami a
ukaz pikovu Sestku, krizovu krafovna a srdcovu Sestku. Oto€ karty a poziadaj divaka, aby vytiahol
prostrednu kartu (Zolika). Zlahka posun srdcovu Sestku palcom na klapku. Ukaz publiku dve Sest-
ky. Toto kuzlo trénuj a ked sa budes citit pohodine, mézes vytiahnut kralovnu z iného miesta. Ako
pripravu maj v pohotovosti kartu kralovny niekde inde, napriklad vo vrecku kabéata. Suprava zahffia
aj nahradného Zolika.

@ 17. POULICNi MONTE - NEMOZNE CESTOVANI

Pro toto kouzlo potfebuje$ srdcovou Sestku, kfizovou damu, Zolika, specialni véckovou kartu
(kFizovou damu/ karovou Sestku) a obalku (neni obsahem sady). Pfed provedenim kouzla umisti
kifizovou damu do obalky, zalep ji a ukryj ji v kapse saka (nebo v jiné kapse, ale na misté, kde se
karta neohne!) Nyni proved kouzlo “Zakladni pouli¢ni monte”. Po ukazani Zolika pozadej divaka pub-
lika, aby sahl do kapsy tvého saka a Fekl ostatnim, co v ni je. Rekni divakovi, aby vzal obalku z tvé
kapsy a opatrné ji oteviel. Rekni ostatnim divakdm, co je v ni. S GZasem zjisti, Ze je to kfizova dama!
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© 17. POULICNY MONTY - NEPLATNE CESTOVANIE

Pre toto kuzlo potrebujes srdcovu Sestku, krizovu kralovnu, Zolika, Specialnu kartu (krizovu kralovnu/
pikovu Sestku) a obalku (nie je su€astou sady). Pred vykonanim kuzla daj krizovu kralovnu do obalky,
zalep ju a ukryj si ju do vrecka kabata (alebo iného vrecka, ale nie tam, kde sa mdze karta pokrcit!)
Teraz vykonaj klasického pouli€ného Montyho. Ked sa dostanes k ukazaniu Zolika, popros jedného
z divakov, aby ti voSiel do vrecka a povedal ostatnym, ¢o sa tam nachadza. Povedz divakovi, aby
vytiahol obalku z tvojho vrecka a opatrne ju otvoril. Povedz ostatnym divakom, €o je vnutri. Budu
ohromeni, ked zistia, Ze je to krizova kralovna!

@ 18. LEVITACE SAMA SEBE

Tento trik ti umozni vznést se az o 8,5 cm nad zem. Musi$ byt ale opatrny, nejprve si prohlédni
kotniky a nacvic€ si tento trik s kamaradem, abys védél, co a jak délat a kde chce$ mit obecenstvo.
Pamatuj si, Ze nikdy nesmis tento trik opakovat pred stejnym publikem. Oble¢ si dlouhé ¢erné kalhoty
a Cerné boty, nebo alespon kalhoty a boty podobné barvy. Kdyz budou kalhoty trochu delsi, tak bude
vysledny efekt lepSi. ZUstan stat zady k publiku, které by mélo byt od tebe asi jeden metr a stoupni
si na levou nohu (nebo pravou, podle toho, na které to pro tebe bude jednodussi), kotniky smértuji k
obecenstvu! Je dulezité, abys mél paty stale u sebe a fekni lidem, at se divaji na tvoje nohy, protoze
jinak kouzlo propasnou. Uvolni si kolena, pfikr¢ se a protahni si i ruce hodné zeSiroka do stran a
mezitim prenes vahu na Spi¢ku pravé nohy. Jestlize se ti to povedlo, zvedni se a stale drz rovnovahu
na Spicce pravé nohy, obé nohy mas napnuté. Opravdu je velmi dulezité, abys celou dobu drzel nohy
a paty stale u sebe. Pfed pfedvedenim triku fekni, ze potfebuje$ hodné energie a hodné prostoru,
aby ses mohl pIné soustfedit, jinak se kouzlo nepovede. NestUj v levitujici pozici moc dlouho, protoze
divaci se jinak zacnou pohybovat kolem tebe a ty ztrati§ rovnovahu! Kdyz sestoupis$ zpét, lehce
sesko€ a nohy dej trochu od sebe, to doda kouzlu dalsi efekt, ze jsi byl opravdu ve vzduchu. Pak si
dej ruku asi 30 cm k noze a zeptej se, jak vysoko si mysli, Ze jsi levitoval. Divaci, ktefi stali o trochu
dal, to mohli vidét z jiného Uhlu a budou si myslet, Ze jsi byl mnohem vys$ nez ve skute¢nosti!

© 18. LEVITACIA ANEB LEVITUJ SAM

Tento trik ti umozni vzniest sa az 0 8,5 cm od zeme. Musis byt ale opatrny/a, najprv si prezri Clenky a
nacvic si tento trik s kamaratom, aby si vedel/a, ¢o a ako robit a kde chce$ mat obecenstvo. Pamataj
si, ze nikdy nesmies tento trik opakovat pred rovnakym publikom. Oble€ si dlhé Cierne nohavice a
Cierne topanky, alebo aspor nohavice a topanky podobné farby. Ked budu nohavice trochu dlhSie
tak bude vysledny efekt lepSi. Zostan stat’ chrbtom k publiku, ktoré by malo byt od teba asi jeden
meter a postav sa na lavu nohu (alebo pravu, podfa toho, na ktorej to pre teba bude jednoduchsie),
Clenky smeruju k obecenstvu! Je délezité, aby si mal/a paty stale pri sebe a povedz fludom, nech sa
pozeraju na tvoje nohy, pretoze inak kizlo zmeskaju. Uvolni si kolena, prikr€ sa a pretiahni si aj ruky
vela zoSiroka do stran a medzitym prenes vahu na $piCku pravej nohy. Ak sa ti to podarilo, zdvihni
sa a stale drz rovnovahu na $piCke pravej nohy, obe nohy mas napnuté. Naozaj je velmi dblezite,
aby si cely Cas drzal/a nohy a paty stale pri sebe. Pred predvedenim triku povedz, ze potrebuje$
vela energie a vela priestoru, aby si sa mohol/hla plne sustredit, inak sa kuzlo nepodari. Nestoj v
levitujuci pozicii moc dlho, pretoze divaci sa inak zaénu pohybovat okolo teba a ty strati$ rovnovahu!
Ked zostupi$ spat, urob tak s miernym skokom a rozkrocenim noh, to doda kuzlu dalsi efekt, ze si
bol/a naozaj vo vzduchu. Potom si daj ruku asi 30 cm k nohe a spytaj sa, ako vysoko si myslia, Ze si
levitoval/a. Divaci, ktori stali o trochu dalej, to mohli vidiet’ z iného uhla a budu si mysliet, Ze si bol/a
ovela vysSie nez v skutoCnosti!
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@ 19. KAPESNIK ZE VZDUCHU

K této nadherné iluzi potfebujes maly trojuhelnikovy kapesnik a faleSny palec nebo faleSnou Spicku
palce, kterou najdes$ ve své sadé (neboj se, jestli barva neodpovida barvé vasi kize, $picka palce by
méla byt neustale schovana za tvymi prsty). Pfedem dej trojuhelnikovy kapesni¢ek do Spicky palce
a Spicku palce nasad na skute¢ny palec (kapesnic¢ek by meél byt mezi tvym palcem a koncem $picky
palce). Ukaz na imaginarni bod ve vzduchu a tento imaginarni bod sevfi do levé ruky (jako bys néco
chytil/a). Ukazovacek i palec pravé ruky dej mezi ukazovadek a palec seviené levé ruky a témito
prsty soucasné vytahni kapesnicek. Podej kapesnik divakam, aby si ho prohlédli, a zbav se $picky
palce tak, Ze strci$ ruku do kapsy.

@ 19. VRECKOVKA ZO VZDUCHU

Na tuto nadhernu iluziu potrebuje$ malu trojuholnikovu vreckovku a falodny palec alebo koncek
palca, ktory najdes v kuzelnickej suprave (nevadi, ak farba nezodpoveda farbe tvojej pleti, kon&ek
palca by si mal mat’ vzdy skryty za prstami). Trojuholnikovu vreckovku si vopred vloz do konceka
palca. Ten si potom nasad na svoj palec (vreckovka by mala byt medzi tvojim palcom a vnutornym
dnom faloSného konc¢eka palca). Ukaz prstom na pomyselny bod vo vzduchu a zovri ho do lavej ruky
(ako keby si prave nie€o chytil). PoloZ ukazovak a palec pravej ruky medzi ukazovak a palec zavrete;j
lavej ruky a zaroven nimi vytiahni vreckovku. Podaj ju divdkom, aby si ju mohli prezriet a zbav sa
koncCeka palca tak, ze si vlozi$ ruku do vrecka.

@ 20. KAPESNIK, KTERY ZMIzi

K tomuto kouzlu bude$ potfebovat maly trojuhelnikovy kapesnicek a faleSny palec nebo Spicku
palce. Tentokrat nechas kapesnic¢ek zmizet do vzduchu. Nasad' si faleSnou $pi¢ku palce na pravy
palec tak, aby to divaci nevidéli, palec a faleSnou Spi¢ku palce schovej za prsty. Z levé kapsy vyndej
Cerveny kapesnik a drz ho mezi prsty levé ruky dopfedu a palec méj za nim. Pod kapesnikem pFesun
pravy palec do levé ruky a uchop Spicku palce levou pésti. V ten samy okamzik uvolni kapesnik z
levé ruky a drz ho v pravé. Stfidej prsty pravé ruky, nejdfive ukazovacek, prostfednicek, prstenicek
a malicek a str¢ kapesnik do Spicky palce, posledni zatlaci pravy palec, abys mél/a Spicku palce na
pravém palci. Odsun pravou ruku a ukaz, Ze tva leva ruka je ted prazdna, a namif prsty a palec pravé
ruky k divakim, aby vidéli jenom Spicku palce a prsty. Bude se zdat, Ze kapesnik zmizel do vzduchu!

@ 20. ZMIZNUTIE VRECKOVKY

Na toto kuzlo potrebujes malu trojuholnikovu vreckovku a faloSny palec alebo koncek palca.Tentoraz
nechas vreckovku vyparit sa do vzduchu. FaloSny koncéek palca si navle¢ na pravy palec. Palec
schovaj za prstami, aby ho divaci nevideli. Z lavého vrecka vyber €ervenu vreckovku. Drz ju medzi
prstami lavej ruky vpredu a palcom vzadu. Pod vreckovkou si daj palec pravej ruky do lavej a falosny
koncek palca si presunte do lavej paste. Presne vtedy zaroven pusti vreckovku z lavej ruky a drz
ju v pravej. VSetkymi prstami pravej ruky, najprv ukazovakom, potom prostrednikom, prstennikom a
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malickom, vtla¢ vreckovku do konéeka palca. Posledné zatlacenie urob pravym palcom a zaroven
si nan nasad faloSny konc¢ek palca. Odtiahni pravu ruku a ukaz, ze favd ruku mas prazdnu. Prstami
a palcom pravej ruky ukaz na divakov tak, aby videli len konceky prstov a palca. Bude to vyzerat,
akoby sa vreckovka vyparila do vzduchu!

@ 21. VOLNA NIT

Udélej do 3picky palce malou dirku. VIoz do néj nit dlouhou asi tfi metry a konec nité stréte do dirky.
Pfistup k jednomu divakovi a fekni mu, ze se mu ze saka para nit. Drz klopu saka, schovej do ni
Spicku palce a tahej za nit. Pfitom se omlouvej slovy: ,Je mi to lito, nevédél jsem, Ze je vase sako
tak Spatné usité“.

® 21. VOLNA NITKA

Navrchu nasuvacieho koneka palca urob malu dierku. Vloz do neho nitku dlha asi tri metre a jej
koniec pretiahni cez dierku. Chod k jednému z divakov a povedz mu, Ze ma na bunde volnu nitku.
Chyt bundu za chlopriu, schovaj v nej faloSny palec a potiahni za nitku. Pritom sa ospravedIfi so
slovami: ,Mrzi ma to, nevedel som, Ze je vaSa bunda tak zle usita”.

® 22. ROZSTRIHANA A OPRAVENA SNURKA

Vezmi si dva kousky stejné $nidrky asi 15 cm dlouhé. Jednu schovej do $pic¢ky palce. Druhou $ndirku
podej jednomu z divakl a pozadej ho, aby ji prestfihl na polovinu a obé poloviny opét na polovinu,
drz Spicku palce v levé pésti, kousky Silrky si opét vezmi pravou rukou a dej je do Spicky palce.
Dej je na jednu stranu, pak opatrné vytahni schovany kousek $ndrky a sou¢asné str¢ pravy palec do
Spicky palce.

© 22. ROZSTRIHNUTY A OPRAVENY MOTUZIK

Zober dva rovnaké motuziky, dlhé asi 15 cm. Jeden z nich si schovaj vo faloSnom palci. Druhy podaj
niektorému z divakov a poziadaj ho, aby motuzik prestrihol na polovicu a potom kazdu polovicu este
raz na polovicu. Falosny palec drz v lavej dlani. Zober rozstrihané kusky motuzika a vloz ich do
faloSného prsta. Poloz ich na jednu stranu a potom opatrne vytiahni skryty motuzik. Zaroven vtla¢
pravy palec spat’ do faloSného konceka.
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@ 23. LED, KTERY SE VYPARI

Se 3pickou palce v levé pésti vezmi maly kousek ledu a dej ho do Spi¢ky palce. Vystre pravy palec
(s nasazenou $pickou palce) a pofad méj levou ruku sevienou v pést, fekni divakim, Ze mas tak
horky dech, Ze se led vypairi, silné foukni do pésti, otevfi ruku a led zmizel, ve skute€nosti se vypafil!
@ 23. VYPARENIE LADU

FaloSny palec si daj do lavej dlane. Zober maly kusok ladu a vtla€ ho dovnutra, akoby do dlane. Ukaz

pravy palec (s nasadkou na fiom). Lavu ruku drz stéle zovretu v past. Povedz divakom, Zze mas taky
horuci dych, Ze sa lad vypari. Silno fukni na past, otvor dlarfi a lad zmizne, vlastne sa vypari!

@ 24. SILA KVETIN

Nenapadné drz v levé dlani malou kvétinu. Ukaz dalSi, identickou kvétinu v pravé ruce, dej si do levé
pésti Spicku palce a kvétinu dej z pravé ruky do levé a zmackni ji mezi ukazovackem a palcem. Ted
otrhej kvétiné okvétni listky a dej je do schované Spicky palce. Kdyz se dostane$ na posledni listek a
stonek, vtlac je do $picky palce a souCasné str¢ do SpiCky pravy palec, pak ho vyndej a ukaz druhou
celou kvétinu, kterou drzi$ mezi palcem a ukazovackem.

@ 24. SILA KVETOV

V lavej dlani drz tajne maly kvietok. Ukaz rovnaky kvietok v pravej ruke. Natiahni ruku a vtla¢ si
faloSny palec do lavej dlane. Kvietok z pravej ruky vioz do lavej ruky, zovrety medzi ukazovakom
a palcom. Teraz otrhaj z kvietku lupene a vloz ich do skrytého faloSného palca. Ked sa dostane$ k
poslednému luperiu a stonke, zatla¢ ich do faloSného palca a zarover doriho vtla€ palec pravej ruky.
Potom ruku vyber a ukaz neposkodeny kvietok, drziac ho medzi palcom a ukazovakom.
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@ 25. NASTROUHANA MINCE

K tomuto kouzlu bude$ potfebovat jenom malou stfibrnou minci a trochu stfibrného prachu. Dej
prach do Spi¢ky palce. Ukaz minci a fekni divakiim, ze nesnasis, jak ti mince délaji diry v kapsach,
dej Spicku do levé pésti, ukaz minci a vtlag ji do Spicky. Pfesun k levé pésti pravou ruku a levou pést
ji zmacknes, otoc levou pést vzhliru nohama a tla¢ pfitom na Spicku palce a na minci, ktera je uvnitf.
Z mince se stane prach!

© 25. POMLETA MINCA

Na toto kuzlo bude$ potrebovat’ malu striebornd mincu a niekolko striebornych trblietok. Trblietky
vloz do nasadky - falodného palca. Ukaz mincu a povedz divakom, ako neznasas, Ze ti mince robia
diery vo vreckach. Nasadku si vloz do lavej dlane, ukaz mincu a vtisni ju do nasadky. Pravou rukou
stla¢ favu past. Potom past oto€ naopak a zaroven pritlaé nasadku a mincu vo vnutri. Minca sa
zmenila na prach!

@ 26. PENIZE JDOU VZDYCKY ZA MNOU

K tomuto kouzlu potfebujes Ctyfi (zalepené) obalky a bankovku velké hodnoty (tfeba 50 eur nebo
1000 K&). Dej bankovku do $picky palce. Rekni divakim, Ze v jedné obalce je hodné penéz a poZzadej
nékoho, aby si jednu obalku vybral a jednu dal vam. Kazdy otevie svoji obalku, ty das Spicku palce
za obalku a jednoduse vytahne$ bankovku a rozbalis ji. Funguje to vZzdycky!

© 26. PENIAZE DOSTANEM VZDY JA

Na toto kuzlo potrebujes styri (zalepené) obalky a velku bankovku (napr. 50 eur). Bankovku vlioz do
faloSného palca. Povedz divakom, Ze v jednej z obalok je vela pefazi. Poziadaj ich, aby si vybrali
obalku a jednu dali tebe. VSetci otvoria svoje obalky. Ty das faloSny palec za obalku a jednoducho
len vytiahne$ a rozvinie$ bankovku. Funguje to vzdy!

@ 27. PROPOJENE KANCELARSKE SPONKY
Spoj Ctyfi nebo pét kancelarskych sponek a dej je do Spi¢ky palce. Stejny pocCet nespojenych
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kancelarskych sponek rozdej, aby si je divaci mohli prohlédnout, a jednu po druhé je dej do Spicky
(kterou mas v levé pésti). Poté, co do ni das posledni sponku, pravym ukazovackem jemné vytahni
sponky spojené v fetéz.

@ 27. SPAJANIE KANCELARSKYCH SPONIEK

Spoj Styri alebo pat kancelarskych sponiek a vloz ich do faloSného palca - nasadky. Rovnaky pocet
nespojenych sponiek podaj divakom na prezretie. Zober si ich spat a jednu po druhej ich uloz do
nasadky (ktoru mas v lavej dlani). Po tom, ako do nej vlozi§ poslednu sponku, ukazovakom pravej
ruky jemne vytiahni sponky spojené do retazca.

@ 28. SPOJENY RETIZEK

V mistnim Zelezafstvi si kup pékny dlouhy fetizek s malymi ¢lanky, pozadej prodavage, aby ho
nafezal na pét ¢lanku a jeden kus v délce téchto péti ¢lankl. Jako v kouzle "Propojené kancelarské
sponky” dej volné &lanky do Spi¢ky palce a potom vytahni cely propojeny fetizek.

© 28. SPAJANIE RETIAZKY

V miestnom Zeleziarstve kup jemnu retiazku s drobnymi o¢kami. Popros predavaca, aby ti odrezal
jednu Cast’ s piatimi o€kami a druhu potom prerezal na pat samostatnych o€iek. Rovnako ako v triku
»Spajanie kancelarskych sponiek” mézes oddelené ocka nasypat do faloSného palca a vytiahnut
spojenu retiazku.

@ 29. OPRAVA ZLOMENEHO PARATKA

Drzt celé (nezlomené) paratko pfitlacené k ohbi levého palce u dlané. Pravou rukou dej jiné paratko
jednomu z divaku a pozadej ho, aby paratko rozlamal na kousky. Dej si Spi¢ku palce do levé pésti a
pravou rukou si vezml tyto kousky od divaka. Ted dej kousky z pravé ruky do levé pésti, pevné je tam
vtla¢ prsty, palcem posledni. Vytahni palec (s nasazenou $pi¢kou) a pozadej nékoho z divaku, aby ti
foukl do levé pésti. Otevfi ruku a paratko je zazracné celé!

@ 29. OPRAVA ZLOMENEHO SPARADLA

V favej dlani, tam, kde zacina palec, drz celé (nezlomené) Sparadlo. Pravou rukou podaj niektorému
z divakov dalSie Sparadlo a poZiadaj ho, aby ho polamal na kusky. Daj si kon€ek palca do lavej dlane
a pravou rukou si od divadka zober polamané kusky. Potom si ich vloZ z pravej ruky do lavej dlane.
Prstami a nakoniec palcom ich poriadne zatla€ dovnutra. Vyber palec (s faloSnou nasadkou na fiom)
von a poZiadaj divaka, aby ti fukol na lavu péast. Otvor ruku a Sparadlo bude ako zazrakom opat celé!

@ 30. SPRAVENY BALONEK

Pfiprav si dva stejné malé nafukovaci balénky a umély palec z kouzelné sady. Jeden balének schovej
do plastového palce. Druhy pak pfed divaky nafoukni a neStastnou nahodou ho propichni jehlou.
Znicené casti balénku dej do umélého palce, ktery uz mas ve své pésti a divakim muze$ ukazat
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spraveny balének. ,Spraveny“ balének znovu nafoukni.

@ 30. OPRAVENY BALONIK

Potrebuje$ dva rovnaké baloniky a falosny palec z kuzelnickej sady. Jeden z balénov schovaj vo
faloSnom palci. Druhy balén nafukni pred divakmi a akoby nahodou dofiho pichni Spendlikom.
Znicené Casti balonika daj do faloSného palca, ktory uz mas vo svojej pasti a divakom mdzes ukazat
opraveny balénik. “opraveny” baldnik opat nafukni.

@ 31. SLANA KOLA

Nasyp trochu soli do umélého palce a nasad’ si ho na svUj pravy palec. Napij se z lahve koly (nejlepsi
je dopit zbytek z rozpité lahve) a kdyz dopijes, Fekni: ,Hrome, j& mam takovou zizen, ta kola byla
néjaka slana!* Sundej si umély palec a otevifenym koncem ho rovnhobézné pfiloz k hrdlu lahve. Ted
jen staci, abys lahev otocil vzhiru nohama a z lahve se za¢ne sypat sul do tvé druhé ruky, kterou
mas$ pfipravenou pod lahvi.

Tip: K tomuto kouzlu pouzij barevnou Ilahev.

© 31. SLANA KOLA

Nasyp trochu soli do faloSného palca a nasad si ho na palec pravej ruky. Vypi flasu koly (alebo dopi
nejaku, ktord mas uz otvorenu). Ked dopijes, povedz: ,Joj, ale som smadny, ta kola bola poriadne
slana!” Daj si dole faloSny palec a umiestni ho tak, aby bol otvoreny koniec rovnobezne s hrdlom
flase. Oto¢ flasu hore dnom a z flase sa zacne sypat sol do tvojej druhej ruky, ktori mas pripravenu
pod ffasou.

Tip: K tomuto kuzlu pouzi flasu z farebného materialu.

@ 32. SPATNE VRACENE PENIZE

Tohle je klasické kouzlo se Spi¢kou palce. Pfedem si slozZ (asi natfikrat) bankovku nizké hodnoty a
dej ji do Spicky palce (tfeba 5 eur nebo 100 K¢), pozadej jednoho divaka o bankovku vysoké hodnoty
(20 eur nebo 1000 K& a vice) a tu pak sloz a udélej z ni 5 eur (100 K&). Tajemstvi spociva v tom, Ze
kdyz si vezme$ bankovku vysoké hodnoty, drzi§ prsty obou rukou proti sobé& a zadni strany rukou
smérem k divakum. Z této pozice mizes sejmout Spi¢ku palce a vytahnout slozenou bankovku malé
hodnoty. Pak si zase nasad SpiCku na pravy palec. Divakovu bankovku sloz (asi natfikrat podle
jeji velikosti) pfed divaky a nasuf svoji bankovku na jeho, ale smérem k sobé. Pak obé& bankovky
otoci$ (spole¢né), aby ted tva bankovka byla smérem k divakim a zacni ji rozbalovat. Az bude tva
bankovka rozbalena tak, aby mohla fungovat jako kryti, opét sejmi Spi¢ku a divakovu bankovku vsur
do Spicky palce a 3picku si opét nasad na pravy palec.

Porad otacej bankovkou a rozbaluj ji jako kryti Spi¢ky palce. Nakonec si svoji bankovku zcela
rozbalil/a a divakum to pfipada, jako bys z bankovky v hodnoté 20 eur (1000 K¢&) udélal/a bankovku v
hodnoté 5 eur (100 K&). Dej 5 eur (100 K&) jednomu z divaku a feknie mu na shledanou nebo prosté
postup obracené zopakuj a bankovku opét zmén v tu jeho.

@ 32. MENSi VYDAVOK

Toto je klasicky trik s faloSnym palcom. Vopred si (asi na trikrat) zloz malu bankovku (napr. 5 eur)
a vloz ju do faloSnej nasadky. Poziadaj niekoho z publika, aby ti dal velkd bankovku (20 alebo viac
eur) a potom ju zloz a premen na 5 eur. Tajomstvo spocCiva v tom, Ze ked zoberie$ velku bankovku,
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prsty mas nasmerované jeden oproti druhému a chrbty rdk smerom k hladisku. V tejto polohe si
mdbzes zosunut nasadku z prsta a vytiahnut malu zlozenu bankovku. Potom si faloSny palec nasadi$
spat’ na palec pravej ruky. Bankovku z publika pred divakmi zlozi$ (asi na trikrat, zalezi od velkosti)
a svoju bankovku posunie$ na divakovu na svojej strane. Potom obe bankovky (spolu) pretocis tak,
aby bola tvoja bankovka na strane publika a za¢nes rozkladat svoju bankovku. Ked bude dostato¢ne
rozlozena na to, aby mohla posluzit na zakrytie, da$ si znovu dole nasadku, vsunie$ divakovu
bankovku dovnutra a das si ju spat na pravy palec.

Zaroven otacas a otvara$ svoju bankovku tak, aby zakryla nasadku. Nakoniec svoju bankovku uplne
rozlozi$ a obecenstvu sa bude zdat, Ze si premenil 20 eurovu bankovku na 5 eur. Daj divakovi pat
eur a povedz mu, aby za tebou potom prisSiel, alebo jednoducho zopakuj postupnost krokov odzadu
a premen svoju bankovku spat’ na jeho.

@ 33. HEDVABI Z NEVIDITELNE PENEZENKY

Abys mohl pfedvadét tento trik, budes si muset opatfit starSi penézenku, ze které odstrani$ vnitfni
latkovou vystelku, a zlstane ti jen kovové otevirani. Dal si pfiprav umély palec a maly hedvabny
kapesnicek. Vysvétli divakim, ze nikdy necestuje$ bez své kouzelné penézenky, protoZze v ni mas
uloZzené veskeré potifebné véci ke kouzleni. Drz pené&Zenku (ve skute¢nosti kovovy ramecek) v levé
ruce, otevii ji, sdhni do ni palcem a ukazovakem praveé ruky. Vyklouzni nepozorované z umeélého
palce, ktery necha$ v penézence a své prsty vyndas. Znovu sahni do penézenky a pomalu vynde;j
hedvabny kapesniCek. Ve skuteCnosti jde pouze o iluzi, protoze kapesniek vyndas z umeélého
palce, ktery jsi nechal v penéZence. Kapesnicek dej divakovi, aby jej mohl zkontrolovat a ve stejném
okamziku si opét nasad umély palec, vyndej prsty z penéZenky a tu zaklapni.

© 33. HODVAB Z NEVIDITELNEJ PENAZENKY

Na tento trik potrebujes starSiu ddmsku penazenku. Vyber z nej vSetku podSivku tak, aby ti zostal
len obal. Potrebuje$ tiez faloSny palec a malu hodvabnu vreckovku. Povedz divakom, Ze nikdy
necestujeS bez svojej kuzelnej peniazenky, pretoze v nej mas ulozené vSetky potrebné veci ku
kuzleniu. Drz pefiazenku (v skuto€nosti kovovy ramcek) v lavej ruke, otvor ju, siahni do nej palcom a
ukazovakom pravej ruky. Vykizni nepozorovane z umelého palca, ktory nechas v pefiazenke a svoje
prsty vyberieS. Znovu siahni do pefiazenky a pomaly vyber hodvabnu vreckovku. V skuto€nosti ide
len o iluziu, pretoze vreckovku vyberie$ z umelého palca, ktory si nechal/a v pefiazenke. Vreckovku
daj divakovi, aby ju mohol skontrolovat’ a v rovnakom okamihu si opat nasad umely palec, vyber
prsty z pefiazenky a tu zaklapni.

@ 34. CUKR DO CAJE

Pfed pfedvedenim triku nasyp trochu cukru do umélého palce a nasad si ho na pravy palec. NejlepSi
je trik predvadét, kdyz nékdo z divaku pije ¢aj nebo kavu. Divakiim zbézné ukaz, ze mas prazdné
ruce (aby nevidéli umeély palec), sundej si umély palec a schovej ho do levé pésti, pést oto&, narovnej
palec i ukazovak a pomali¢ku zacéni divakovi sypat cukr do Caje.

© 34. CUKOR DO CAJU

Vopred si nasyp trochu cukru do faloSného palca a nasad' si ho na palec pravej ruky. NajlepSie je trik
predvadzat, ked niekto z divakov pije ¢aj alebo kavu. Divakom zbezne ukaz, Zze mas prazdne ruky
(aby nevideli faloSny palec), sundaj si faloSny palec a schovaj ho do lavej paste, past oto€, narovnaj
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palec aj ukazovak a pomali¢ky zacni divakovi sypat cukor do &aju.

@ 35.Z CUKRU JE BONBON

Drz bonbdn v levé dlani (v ohbi palce), skryj ho pfed divaky. Dej si Spicku palce do levé pésti, nasyp
do 3Spicky palce trochu cukru, v8echen cukr si dej do pésti s pouzitim prstu a palce pravé ruky,
dokondi pravym palcem. Rozevfi levou pést a z cukru se stal bonbén!

@ 35. CUKOR JE SLADKY

Drz cukrik v Tavej dlani tam, kde zac¢ina palec tak, aby ho publikum nevidelo. PolozZ si faloSny palec
do lavej dlane vsyp doriho trochu cukru. V8etok cukor vtla¢ do dlane pomocou prsta a palca pravej
ruky, a posledny pohyb urob pravym prstom. Otvor lavu ruku a cukor sa zmeni na cukrik!

@ 36. TVAROVANiI CUKRU

Drz v levé dlani kostku cukru, skryj ji pfed divaky. Dej si SpiCku palce do levé pésti, nasyp do Spicky
palce trochu cukru, vSechen cukr si dej do pésti s pouzitim prstu a palce pravé ruky, dokonc€i pravym
palcem. Rekni divakim, Ze lidé si pofad mysli, Ze rad/a davas vécem tvar. Rozevfi levou pést ze
sypaneho cukru se stala kostka.

@ 36. KOCKAC

V favej dlani drz kocku cukru tak, aby ju obecenstvo nevidelo. Poloz si faloSny palec do lavej dlane
vsyp donho trochu cukru. VSetok cukor vtla¢ do dlane pomocou prsta a palca pravej ruky, a posledny
pohyb urob pravym prstom. Povedz divakom, Ze ta fudia vzdy povazuju tak trochu za kockaca. Otvor
lavu ruku a zrnka cukru sa zmenia na kocku.

@ 37. PRILIS HORLIVi PEKARI

Potfebujes velky mékky rohlik a bankovku. Dej bankovku do 3pi¢ky palce, rozlom rohlik a vytahni z
néj bankovku! Kdyz zvedas rohlik, vtlaé do né&j Spicku palce, bude to vypadat, jako Ze chces rohlik
rozevrit prsty, vytahni bankovku a postéZu;j si, co to dnes ti pekafi do tésta davaji.

@ 37. PRIDRAHE CESTO

Potrebujes$ velky makky rozok a bankovku. Bankovku si vioz do faloSného palca. Rozlom rozok a
vytiahni bankovku! Ked zdvihnes$ roZok, zatla¢ nasadku dovnutra tak, aby to vyzeralo, Ze ho ide$
rozlomit. Viytiahni bankovku a postazuj sa, Ze pekar asi pouZil pridrahé cesto.

@ 38. SROUBKY NA MATICKY

K provedeni tohoto kouzla potfebujes dva malé stejné Sroubky a osm matiCek. Na kazdy Sroubek
nasroubuj Ctyfi maticky a drz jeden v ohbi palce levé dlang, druhy podej jednomu z divakul, aby
odSrouboval mati¢ky. Dejtsi Spicku palce do levé pésti a vezmi si odSroubované maticky a Sroubek
do praveé ruky. OdSroubované maticky a Sroubek si dej do $pi¢ky palce, a az tam budou, sahni palcem
a ukazovackem (palec stré do Spicky) a opét vytahni ven Sroubek s nasroubovanymi matickami!
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© 38. UPLNE POKRUTENE

Na predvedenie tohto triku potrebuje$ dve rovnaké kratke skrutky a osem matic. Na kazdu skrutku
priSraubuj Styri matice. Jednu drZz v zahybe lavého palca. Druhu podaj niektorému z divakov a
poziadaj ho, aby skrutky odmontoval. Vloz si faloSny palec do lavej paste a odmontovanu skrutku
a matice zober do pravej ruky. Vtla& odmontované €asti do nasadky. Potom tam siahni palcom a
ukazovakom (nasadku si daj na palec) a vytiahni skrutku s primontovanymi maticami!

@ 39. MIZEJiCi MINCE

Pfiprav si malou minci, drz ji mezi levym palcem a ukazovakem. Umély palec si nech v levé pésti a
ve stejnou chvili nech minci sklouznout dovnitf umélého palce a ten si nasad na pravy palec. Mince
zmizela!

© 39. MIZNUCA MINCA

Pouzi malu mincu, napriklad jeden cent. Drz ju medzi konekom palca a ukazovakom. Palec s
faloSnym palcom si vloz do lavej paste. Zaroven ukazovakom posufi mincu po faloSnom palci a
potom dovnutra. Zatla¢ pravy palec spat do faloSného. Minca zmizla!

@ 40. ZMIZENI SOLI

Nasyp si trochu soli do levé pésti, ve které mas schovany naprstek a postupné kazdym prstem
zatlacujes$ sUl vic a vic do pésti. Musi$ skoncit pravym palcem, nasad’ si umély palec, otevfi pést a
sul zmizelal

@ 40. MIZNUCA SOL

Nasyp si trochu soli do lavej paste (v ktorej tajne drzi$ faloSny palec). Postupne vSetkymi prstami

a palcom zatla¢ sol poriadne do paste. Posledny pohyb urob pravym palcom, daj si naspat faloSny
palce a potom ju vyber. Otvor past a sol zmizla!

@ 41. VODEODOLNA BANKOVKA

Sroluj bankovku podle obrazku €. 1, nasad si na pravy palec umély palec a na néj nasad srolovanou
bankovku, prsty levé ruky pevné semkni kolem bankovky a sundej ji i s umélym palcem. Rekni
divakdm, Ze ty i bankovka dokazete vstfebat tekutinu a nalij trochu vody do srolované bankovky.
Kam se ta voda pod&la? Rekni, Ze ji udrzi$ do doby, nez bude tieba se ji zbavit a pak ji nalij zpét.
Nasad si bankovku i s umélym palcem na sv(j palec a podej divakovi suchou bankovku, aby ji mohl
zkontrolovat.
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© 41. VODEODOLNA BANKOVKA

Zroluj bankovku podla obrazku €.1, obto¢ ju okolo faloSného palca, ktory mas na pravom palci.
Prstami lavej ruky zatla¢ na bankovku a na falo$ny palec, a oboje si pritlacené spolu snim z pravého
palca. Teraz povedz divakom, Ze aj ty aj tvoja bankovka si viete vypit' a do zrolovanej bankovky nalej
trochu vody. Kam voda zmizla? Teraz len povedz, ze to vie$ udrzat len dovtedy, kym ti netreba “ist”
a vylej vodu spat. Daj si palec do zrolovanej bankovky a do faloSného palca a podaj divakovi suchu

bankovku na prezretie.

@ 42. SUCHE RUCE

Oto¢ si malou bankovku kolem palce, na kterém mas nasazeny umély palec, bankovku stiskni prsty
levé ruky a sundej si umeély palec. Nalij troSku vody do levé pésti a znovu si palec nasad. Ukaz
divakiim bankovku z obou stran, voda jednoduse zmizela. Je to jednoduché, mél jsi strasné suché
ruce, takze se do nich voda vsakla.

® 42. SUCHE RUKY

Zroluj bankovku a obto€ ju okolo falodného palca, ktory mas na pravom palci. Prstami favej ruky
zatla¢ na bankovku a na faloSny palec, a oboje si pritlacené spolu snim z palca. Nalej troSku vody do
lavej paste a znovu si palec nasad. Ukaz divakom bankovku z oboch stran, voda jednoducho zmizla.
Je to jednoduché, mal/a si strasne suché ruky, takze sa do nich voda vsiakla.

@ 43. SVENGALI UVOD

Burling Hull, znamé;jsi spiSe jako “Veliky Volta” a “Bily kouzelnik”, se narodil 9. z&fi 1889 a zemfel
v listopadu 1982. Byl to vynikajici kouzelnik, iluzionista, mentalista (Ctenaf myslenek) a skvély
vynalezce kouzelnickych trikd. Hull vynalezl kouzelnické karty Svengali v roce 1909. Vydal vice nez
padesat knih pokryvajicich celé spektrum rozli¢nych kouzelnickych témat. S kartami Svengali Ize
zachazet a michat je tak, ze vytvareji iluzi, Ze ¢lovék zachazi s béznym balickem karet. Muzes ukazat
cely bali¢ek raznych karet, dat jednu vybrat a v8e zakoncit nadhernym finale, kdy se kazda karta
v celém bali¢ku zméni ve zvolenou kartu. Tento bali€ek karet nevyZaduje Zadné zvlastni znalosti,
funguje zcela sam o sobé a z tohoto dlvodu je mimofadné vhodny pro amatérského kouzelnika!!!
VSimni si, Ze kazda druha karta je identickd a malinko kratSi nez ostatni karty. K provedeni
kouzelnickych trikdi musi byt karty v balicku sefazeny stfidavé kratka karta - dlouha karta, nahore
na bali¢ku je kratka (duplikat) karta a vespod v balicku je dlouha karta. Pfi michani dej pozor, abys
karty michal/a kratkymi okraji k sobé, aby vytvarely dvojice. Pokud bude$ michat ze strany na stranu,
poru$is pofadi dlouhd karta - kratka karta. Karty také vZdy snimej prsty na kratkych okrajich a ne po
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stranach. Budes-li to délat takto, ta ¢ast balicku, kterou zvednes$, bude mit vespod dlouhou kartu.
Tudiz svrchni karta na bali¢ku bude jedna z kratkych, identickych karet. Nacvicuj si michani karet.

© 43. UVOD KU KARTAM SVENGALI

Burling Hull, znamej$i pod menami ,Velky Volta“ a ,Biely ¢arodejnik® sa narodil 9. septembra 1889
a zomrel v novembri 1982. Bol to vynimo¢&ny kuzelnik a iluzionista, dokazal itat myslienky a vynasiel
Uzasné kuzelné triky. V roku 1909 vymyslel Carovné karty Svengali. Vydal vySe patdesiat knih,
ktoré sa zaoberaju Sirokou Skalou rozliénych kuzelnickych tém. Karty Svengali mozno premieSat
spustanim aj prekladanim, ¢im vznikne dojem prace ako s obyc¢ajnym balickom kariet. M6ze$ ich
ukazat ako baliCek rozlicnych kariet a jednu z nich vybrat’ a predviest ohromujuce zakonc&enie, pri
ktorom sa kazda karta z bali¢ka premeni na vybratu. Pri praci s balickom netreba zvlastne zru¢nosti,
funguje samostatne a preto je obzvlast vhodny pre amatérskych kuzelnikov!!!

VS8imni si, Ze kazda druhd karta je identicka a tro8ku kratSia nez ostatné karty. Na predvedenie
uvedenych trikov musia karty zostat zoradené v poradi kratka karta, dlha karta, priCom kratka
(duplicitnd) karta je na vrchu bali¢ka a dlha karta je na jeho spodku. Pri mieSani drz karty za konce,
aby sa menili v paroch. Ak mie$as a drzi$ ich za boky, zni€i$ naslednost dlhych a kratkych kariet.
Aj pri prekladani karty vzdy drz za konce, nie za boky. Takto bude mat preloZzena €ast balicka
na spodku dlhu kartu. Horna karta zvy3nej Casti baliCka bude jedna z kratkych, identickych kariet.
PrecviCuj si mieSanie bali¢ka spustanim.

© 44. ZACHAZENI S KARTAMI SVENGALI

Tajemstvi balicku karet Svengali (bali¢ek velikosti bridzovych karet) spociva v tom, Ze obsahuje
24 karet, které jsou vSechny naprosto stejné, a 24 karet, které jsou vSechny riizné jako v bézném
bali¢ku karet. 24 stejnych karet se oznacuje jako 'klicové karty’. V3echny kli¢ové karty jsou stejné
dlouhé, ale na vysku jsou o néco krat$i (asi 0 2 mm) nez vSechny normaini karty. Pokud polozi$
jednu klicovou kartu vedle obycejné, vdimni si jejich rozdilné vysky.

Ted poloz kli€ovou kartu licem dold na jednu normalni kartu, a pokud jemné prejed palcem tam
a zpatky po okrajich téchto dvou karet, vSimni si, Ze palec se dotyka pouze normalni karty. Pfiprava
karet je jednoducha. Zamichej v8echny bézné karty, aby byly dobfe promichané, pak zacni s klicovou
kartou a vlozZ ji mezi normalni karty tak, aby se karty stfidaly stylem jedna stejnd, druha jina. Aby
mohly karty co nejvice fungovat, zajisti jejich spravné sefazeni tim, Ze kartami poklepe$ o stul pred
tim, nez zacnes..

© 44. PRACA S KARTAMI SVENGALI

Tajomstvo balicka kariet Svengali (velkost bridzovych kariet) spociva v tom, Zze pozostava z 24
uplne rovnakych kariet, a z 24 kariet, ktoré sa liSia ako pri oby€ajnom bali¢ku. 24 rovnakych kariet
sa nazyva ‘zékladné karty’. V&etky zakladné karty maju rovnaku dizku, no st trochu kratsie (asi o 2
mm) nez zvy$né obycajné karty. Ak vedla seba polozi$ zakladnu a obycajnu kartu, vSimni si rozdiel
v ich dizke.

Teraz poloz zakladnu kartu licom na obyc€ajnu kartu a ak zfahka prejdi palcom dopredu a dozadu
po ich kratkych stranach, zistiS, ze palec sa dotyka len obyCajnej karty. Usporiadanie 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 druhd inad. Na maximalne vyuzitie kariet dbaj
na to, aby boli pekne zarovnané a pred zacatim nimi poklepaj o stél..
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@ 45. KAZDA KARTA JE JINA

K tomu, abys ukazal/a, jak karty funguji, drz karty v pravé ruce licem dopfedu a s prsty na spodni
Casti kratkého okraje a palcem na horni ¢asti kratkého okraje balicku. Ukazovacek je na zadni &asti
karet, karty se o n&j opiraji. Nyni zezadu trochu zatla€ ukazovackem a pravym palcem spoustéj karty
jednu po druhé do dlané levé ruky a vytvofis iluzi, Ze kazda karta je jina.

Muze$ dat karty komukoli z divakd, vytvofis stejny efekt a bude to vypadat, jako by toto kouzlo
provadél on!

@ 45. KAZDA KARTA JE INA

Princip fungovania kariet sa najlepSie ukaze, ak ich uchopi$ pravou rukou oto¢ené 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 zatlacis na zadnu stranu kariet, uvolnis
pravy palec a postupne po jednej pustas karty do lavej dlane, vytvori$ dojem, ze kazda z nich je ina.
Karty moézes$ dat komukolvek z divakov, nechat ho vytvorit rovnaky efekt a bude to vyzerat, ako keby
toto kuzlo predvadzal on!

® 46. KAZDA KARTA JE STEJNA

Poloz kli¢ovou kartu dospod bali¢ku a uchopenim jako pfi kouzlu ‘Kazda karta je jina" drz karty
v prave ruce, ale tentokrat rubem karet dopfedu. Nyni opét trochu zatla¢ ukazovackem a pravym
palcem spoustéj karty do dlané levé ruky. Vytvofis tak iluzi, Ze kazd4 karta je stejna.

Existuje nékolik jednoduchych zakladnich kouzel neboli trikd, které se musi$ nejdfive naucit. Az je
zvladnes, mazes$ je pouzivat pfi vytvareni svych vlastnich metod a kouzel a pfi postupech, které
popiSeme pozdéji.

Pokud je tedy bali¢ek pfipraveny tak, Zze je nahore kliCova karta, jsi pfipraveny/a zacit. Pfed zacatkem
trikového predstaveni publikum oby&ejné oCekava, Ze kouzelnik karty promicha, bud je zamicha
nebo sejme. Pofadi karet Svengali nemuize$ promichat, jinak nebudou spravné fungovat. Jediné
‘spravné” michani, které mazes provadét, je zasouvani karet do sebe, coz je vysvétleno pozdéji.
Karty mazes$ snimat - drzi$ balicek licem dolG palcem na spodni ¢asti kratké strany, ukazovacek
mas uprostfed rubu, prostfednicek a prsteniCek nahofe na kratké strané balicku a mali¢ek je volny.
Pravou rukou drz bali¢ek v této poloze a poloz balicek do volné levé ruky. Drz karty licem dol
opfené o svoji levou dlan, horni rukou zvedni nékolik karet (tato hromadka miize byt dle tvé libosti
velka nebo mala).

Nejdfive nadzvedni palcem smérem k sobé, abys zahlédl/a, kde jsi sejmul/a. Vzdycky bys mél/a
snimat u normalni karty a nechat klicovou kartu nahofe na hromadce ve své levé ruce.

© 46. KAZDA KARTA JE ROVNAKA

Teraz daj zakladnu kartu na spodok bali¢ka a ako pri uchopeni v triku ,kazda karta je ina“ drz karty v
pravej ruke, no otoené chrbtom dopredu. Znovu pravym ukazovakom mierne zatla¢ na karty, uvolni
pravy palec a postupne po jednej pustaj karty do lavej dlane, ¢im vytvori§ dojem, ze kazda karta je
rovnaka.

Najskoér musis zvladnut niekolko jednoduchych zakladnych efektov alebo trikov a potom ich mézes
vyuzit' pri tvorbe vlastnych postupov a trikov a pouzit ich v predstaveniach, ktoré opiSeme neskor.
Ak teda mas$ bali¢ek namieSany tak, ze na vrchu je zakladna karta, méze$ zacat. Na zacliatku
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predstavenia publikum od kuzelnika zvy&ajne o€akava zamiesanie kariet, a to bud’ premieSanim alebo
prelozenim baliCka. Poradie balicka Svengali nesmie$ premiesat, inak nebude fungovat. Jediné
,vhodné® mieSanie, ktoré mézes predviest, je premieSanie spustanim, ktoré v knihe vysvetlujeme
neskor.

Karty mézes prelozit, pricom bali¢ek oto¢eny nadol drz palcom za spodnu kratku stranu, ukazovakom
podopieraj stred zadnej strany a prostrednikom a prstennikom drz hornu kratku bali¢ka, malicek je
volny. Pravou rukou drz bali€ek v uvedenej pozicii a poloz si ho do volnej lavej ruky. S kartami
otoCenymi licom nadol v lavej dlani zdvihni pravou rukou niekofko z nich (velkost képky zavisi od
vas).

Palcom képku nadvihni najskér k sebe, aby si mohol/a nazriet, kde si prelozil/a. VZdy by si mal/a
prelozit na oby€ajnu kartu a zakladnu kartu nechat na vrchu kdpky v lavej ruke.

@ 47. VNUCENI KARTY

Vnuceni karty je zplsob, pfi kterém si divak zvoli konkrétni kartu, kterou chces, aby mél; v podstaté
ho donuti$ k tomu, aby si onu kartu vybral. Divak se domniva, Ze si kartu vybral a Ze ho pfitom nikdo
nijak neovlivnil. Karta, kterou vnuti§, je 'kliCova karta’, a na bali¢ku karet Svengali je vynikajici to, Ze
polovina karet jsou ve skute€nosti kliCové karty. K tomu pFipocti skute€nost, Ze klicova karta je kratSi
nez normalni karta, takZze kdyz upusti$ normalni kartu, ta klicova padne vzdycky na ni.

Prakticky pokazdé spadnou ve dvojicich, normalni karta dole a ta kliCova nahofe. Proto je vnuceni
karty mnohem snazsi nez s oby€ejnym balickem karet.

© 47. NANUTENIE KARTY

Nanutenie karty je spésob, ako prinutit divaka vybrat si kartu, ktoru chces, aby si vybral: v podstate ho
prinutis vybrat si prave tu kartu. Divak si mysli, Ze si kartu vybral sam a nikto ho pri tom neovplyvioval.
Karta, ktoru si ho prindtil/a vybrat, je ,zakladna karta“; skvelou vlastnostou bali¢ka Svengali je, ze
zakladné karty v skutoCnosti tvoria polovicu bali¢ka. K tomu sa pridava skutoCnost, Zze zakladna
karta je kratSia nez obyc€ajna a po pusteni obycajnej sa na vrchu vzdy objavi zakladna.

Vlastne budu vzdy padat v paroch, oby¢ajna karta bude na spodku a zakladna na vrchu. Nanutenie
kariet je preto omnoho jednoduchsie nez pri oby¢ajnom balicku.

@ 48. KARTA VNUCENA POUSTENIM

K provedeni tohoto kouzla jednodusSe drz bali¢ek palcem ve spodni Casti kratkého okraje bali¢ku
a prostfedni¢kem, prstenickem a malickem na hornim okraji bali¢ku. Zadni okraj ukazovacku jemné
tla€i na stfed bali¢ku. Ruku drzici karty mé&j asi 6 cm nad rovnym povrchem, napf. nad stolem. Drz
bali¢ek a pak jemné uvolnl tlak palce a prstl a tla¢ ukazovackem.

Karty budou pomalu padat nebo se snaset na stll. Pozadej divaka, aby fekl nebo zakficel ,DOST",
az bude chtit, protoZe si muze libovolné vybrat. AZ fekne ,DOST", pfestan poustét karty, horni karta
na stole bude karta, kterou si divak vybral. Také to bude kliCova karta, protoZe je kratSi nez normalni
karta a automaticky spadne na normalni kartu. Nechej divaka, aby se podival na kartu a vratil ji
zpatky na hromadku, dokonci pousténi zbyvajicich karet, aby se jeho karta v bali¢ku ztratila.

@ 48. NANUTENIE ,,KVAPKANIM“
Pri predvadzani tohto nanutenia jednoducho drz baliCek palcom za spodnu kratku stranu
a prostrednikom, prstennikom a mali¢kom za hornu stranu. Konéek ukazovaka sa jemne opiera
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o strednu Cast balicka. 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 zatlaéte na karty.

Karty zacnu 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 obycajna
a automaticky spadne na chrbat obycCajnej. Nechaj divaka pozriet sa na kartu a polozit’ ju spat’ na
képku, postupne pusti ostatné karty a jeho karta sa strati v balic¢ku.

@ 49. VNUCENY VYBER 'LIBOVOLNE KARTY’ Z ROZLOZENYCH KARET

Tento zpuUsob drzeni karet je naprosto stejny jako u ‘Karty vnucené pousténim’. Tentokrat vSak
nepoustis kartu na hromadku na stole, ale drzi$ bali¢ek asi 2 cm nad stolem. Pomalu pohybuj rukou
nad stolem a poustéj karty ve dvojicich na stdl. Vysledkem bude, Ze se karty na stole dokonale
rozlozi. Nyni mGzes fict divakovi, aby se dotkl rubu kterékoli karty, a bude to karta, kterou si vybral.
Nechej ho, aby vysunul kartu z rozloZzenych karet (mozné radé&ji kartu vysun sam/a a podej mu
ji) a podival se na ni. Kdyz se divak diva na kartu, jednoduse sejmi bali¢ek ve vytvofené mezefe
a az ti poda kartu, kterou si libovolné vybral (klicovou), muzes ji polozit nahoru na bali¢ek a jsi zcela
pfipraven. Jednodu$e sejmi balicek a jeho zvolena karta zmizi v balicku.

© 49. ROZPTYLENE NANUTENIE PRI ,VOLNOM VYBERE*

Spdsob drzania kariet je rovnaky ako pri ,nanuteni ,kvapkanim®. Tentoraz v§ak nepustas karty na

képku na stole, ale bali¢ek drzi$ asi 2 cm nad povrchom stola. Pomaly prechadzaj rukou ponad stol
a pustaj nan pary kariet. Vysledkom bude ich dokonalé rozlozenie po stole. Niekoho z publika
poziadaj o poklepanie na chrbat ktorejkolvek karty — bude to nim vybrata karta.

Povedz mu, aby si uvedenu kartu zobral (kartu méze$ zobrat sam/a a podat mu ju) a pozrel si ju.
Kym si ju pozera, jednoducho preloz bali¢ek na rozhrani a ked' ti vrati volne vybratu (zakladnu) kartu,
poloz ju spat na vrch balicka a vSetko mas pripravené. Staci uz len prelozit’ balicek a vybrata karta
sa v nhom znovu strati.

@ 50. KARTA VNUCENA LISTOVANIM

Drzt karty tak jako u kouzla ‘Karta vnucena pousténim” s bfiSkem svého palce vespod kratkého
okraje baliCku a s prostfednickem, prsteniCkem a maliCkem na hornim okraji balicku. Zadni okraj
ukazovacku jemné tlaci na stfed balicku. Pfesun druhou ruku vedle ruky drzici balicek. Oto€ ruku
s kartami, aby se maliCek 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 tlacis zadni Casti SpiCky ukazovacku. Karty
se budou snaset jako vodopad ve dvojicich do tvé prohnuté dlané. Ma to dvé vyhody; prvni je
samoziejmé ta, ze klicova karta vzdycky padne na normaini kartu, druha spociva v tom, ze se
publikum bude domnivat, Ze kazda karta je jina. Rekni divakovi, aby jednodu$e zakfi¢el ,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 balicku, a jsi pfipraveny/a pokracovat.

@ 50. NANUTENIE PUSTANIM
Uchop karty rovnako ako pri ,nanuteni ,kvapkanim®, bali€ek drz palcom za spodnu kratku stranu
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a prostrednikom, prstennikom a mali¢kom za hornu stranu. Koncek ukazovaka sa jemne opiera
o strednu ¢ast balicka. Druhd ruku vytvaruj do ,lievika“ vedla ruky, v ktorej drzi§ balicek. Ruku
s kartami oto€ tak, aby si sa malickom dotykal/a boku skritenej ruky a drzal/a bali¢ek v 90 ° uhle
k roztvorenej skrutenej ruke.

Teraz len uvolni tlak palca, no kon¢ekom ukazovaka nadalej zfahka tla¢ na karty. Karty sa ti v paroch
kaskadovito zlozia do roztvorenej skrutenej ruky. Ma to dve vyhody: prvou je samozrejme skuto¢nost,
ze zakladna karta vzdy dopadne na obyc&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 kbpky, 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.

® 51. DVOJi ZDVIH 1

‘Dvoji zdvih” spociva ze zvednuti dvou karet, které ale budou vypadat jako jedna karta. K provedeni
kouzla drz bali¢ek v levé ruce licem karty smérem do své dlang, jak je popsano v ‘Bé&zném michani’.
Misto zvednuti nékolika karet zvedni pouze dvé karty.

PFi zvedani hornich dvou karet palcem tvlj ukazovacek sklouzne po rubu klicové karty smérem k
palci. Okamzité ho nasleduji ostatni tfi prsty, abys drZel/a kartu Spi¢kou palce smérem ke stfedu lice
druhé karty a tlacil/a karty na Spicky CtyF prsth. Pak karty oto¢i$ a odhali§ pouze druhou normaini
kartu. AZ cely pohyb zvladne$, bude vypadat velmi pfirozené a jeho provedeni potrva pouze vtefinu,
ale pouzivaji ho kouzelnici na celém svété s béZnymi i kouzelnymi kartami.

@ 51. DVOJITE OTOCENIE 1

,DVvOjité otoCenie” predstavuje otoCenie dvoch kariet, no vytvara dojem, Ze si otocil/a len jednu.
Dosiahne$ ho uchopenim bali¢ka lavou rukou, pricom lic kariet je otoCeny smerom k dlani, ako je
opisané v Casti ,premiesanie prelozenim®. Namiesto otoCenia niekolkych kariet otocis len dve.

Pri ota€ani hornych dvoch kariet palcom posunie$ ukazovak po chrbte zakladnej karty smerom k
palcu. Pohyb ihned zopakuje$ ostatnymi tromi prstami tak, aby si kartu drzal/a kon¢ekom palca
v strednej Casti licovej strany druhej karty, priCom karty tlaciS proti sebe konCekmi prstov. Karty
nasledne otoCi$ a ukaze$ len druhu obycajnu kartu. Po dokonalom zvladnuti vyzera cely pohyb
velmi prirodzene a jeho vykonanie trva len sekundu, no pouzivaju ho kuzelnici na celom svete s
obycajnymi aj kuzelnickymi kartami.

@ 52. DVOJi ZDVIH 2

Tlag Spickou palce na spodni ¢ast kratkého okraje, prostfednicek je nahofe a jemné tla€ zadni ¢asti
Spicky ukazovacku na stfed horni klicové karty tak, abys mohl/a sebrat druhou (normaini) kartu.
Jemné tla¢ ukazovackem, aby se tyto dvé karty lehce prohnuly a aby vypadaly jako jedna karta.
Muzes$ zvednout ruku do vyse o€i, zvedni ony dvé karty jako jednu a druhou kartu ukazes$ divakam.
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Pak jednodus$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 bali¢ku, muzes ukazat, ze horni karta se zménila. Vysun horni
kartu z balic¢ku, drz ji licem dold a po dvou nebo tfech vtefinach ji oto€. Tvé publikum bude zasnout,
Ze se karta zménila!

Tip: Pokud je tva klicova karta ¢ervena, napfiklad srdcova devitka, snaz se dat pozor, aby byla
druha karta ¢ernad, tedy kfize nebo piky.

@ 52. DVOJITE OTOCENIE 2

Palcom tla¢ na spodnu kratku stranu, prostrednik je na hornej strane, a bruSkom ukazovaka zfahka
tla€ na strednu Cast hornej zékladnej 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
oCi, pricom zdvihni dve karty ako jednu a divakom ukaze$ tu druha.

Potom karty znovu poloZ na vrch bali¢ka a publikum si bude mysliet, Ze druha karta je vlastne horna.
Po polozZeni oboch kariet na baliCek méze$ 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 ¢ervend, povedzme srdcova deviatka, postaraj sa, aby bola druha
karta Cierna: pikova alebo krizova.

@ 53. BEZNE MiCHANI

Drz karty v levé ruce. Pravou rukou sejmi karty tak, jak je popsano, ale nyni polozis sejmuté karty pod
zbyvaijici karty, které drzi$ v levé ruce. Tento postup nékolikrat opakuj. Kdyz to udélas dostate¢né
rychle, bude se zdat, ze karty michas a ne prosté snimas. Vzdycky dej pozor na to, abys sejmul/a
normalni kartu a kliCova karta zdstala na vrchu balicku.

® 53. PREMIESANIE PRELOZENIM

Uchop karty lravou rukou. Pravou rukou preloz karty podla opisu, no prelozenu €ast teraz vloz pod
kopku, ktora ti zvySila v lavej ruke. Tento ukon niekofkokrat zopakuj. Ak to urobi$ dostato€ne rychlo,
vzbudi$ dojem, ze karty neprekladas, ale miesas. Vzdy skontroluj, i si prelozil/a na oby&ajnu kartu
a Ci zakladna karta zostava na vrchu balicka.

@ 54. V BALONKU

Predpokladejme, Ze jsi zamichal/a baliek a ukazal/a, Ze vSechny karty jsou rGzné a nechal/a
divaka vybrat si kliCovou kartu a vratit ji do baliCku. ProtoZze zna$ kartu, kterou se chystas divakovi
vnutit, umoZnuje ti to nespoet moznosti, jak kouzlo zakongit. Rekni divakovi, Ze se jeho zvolena
karta kouzelné pfesunula na jiné misto. Ale kde mize byt? (v balonku) At uz jsi na akci uréené pro
déti nebo dospélé, je vynikajicim trikem pro ukryti karty Svengali balonek. Ten pak muze$ 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 bali¢ku na jiné misto. Dej vybranému divakovi
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Spendlik a pozadej ho, aby balonek propichl.

@ 54. V BALONIKU

Vychadzame z predpokladu, Ze si premieSal/a baliCek, divakom si predviedl/a, ze sa karty liSia
a jedného z nich si poziadal/a o vybratie zakladnej karty a jej vratenie do balicka. KedZze vie$ o
karte, ktoru sa chystas najst, umoznuje ti to pocCitat s obrovskym mnozstvom rozli€nych uzavreti
predstavenia s kartami Svengali. Divakovi povie$, Ze jeho karta zazracne odputovala na iné miesto.
Ale kde to len mbze byt? (v baldniku)

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 nar publikum malo vyhlad
pocas celého predstavenia. Potom divakom oznam, Ze vybrata karta sa zazra¢ne teleportovala z
balicka na iné miesto. Vybranému divakovi daj Spendlik a poziadaj ho o prepichnutie baléna.

@ 55. KOUZLO, ZE KTEREHO MRAZI

Dej hlavni kartu do kbeliku s ledem. AZ divak vrati kartu zpatky, vyuZij toho a dotkni se jeho ruky.
Rekni mu, Ze ma hodné studené ruce, proto musi mit vfelé srdce. Ale protoZe jsou jeho ruce studené,
kdyZ se naposledy dotkl karty, s kartou bude provedeno kouzlo, ze kterého mrazi. Pfived ho ke
kbeliku, vyhrii si rukav, ukaz, ze mas prazdné ruce a vyndej kartu. Samozfejmé, Ze asi bude chtit
vyndat kartu sam!

@ 55. CHLADNE MIESTO

Vloz zakladnu kartu do vedierka s ladom. Po vrateni karty vybranej divakom na miesto vyuZi
prilezitost’ a dotkni sa mu ruky. Povedz mu, Ze ju ma velmi studenu, preto musi mat horuce srdce.
No kedze mal pri poslednom kontakte s kartou studené ruky, karta je pravdepodobne na chladnom
mieste. Odved ho k vedierku s ladom, vyhrii si rukavy, ukaz mu svoje prazdne ruky a vytiahni kartu.
Samozrejme ju mdze vytiahnut aj uvedeny divak!

@ 56. JINE UCHOPENI

Pokud mas dost velké ruce, muzes$ karty drzet i v rozich, kdy na jeden ruzek tlacis palcem a
prostfednickem diagonalné na druhy rlzek, zadni ¢ast ukazovacku tlaci na zadni ¢ast bali¢ku.
Pomalu uvolni tlak palce a karty se budou snaset dolu ve dvojicich.

@ 56. INE UCHOPENIE

Ak mas dostatoCne velké ruky, méze$ karty drzat’ za rohy, pri¢om palec zlahka tladi na jeden roh,
prostrednik diagonalne na druhy roh a kon&ek ukazovéaka na zadnu stranu bali¢ka. Pomaly uvolni
tlak palca a karty budu znovu kaskadovito padat v paroch.

@ 57. JEDNODUCHY TRIK
Nékolikrat bali¢ek sejmi, pak proved ‘Karta vnucena pousténim” a pozadej divaka, aby zakficel
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,DOST". Nechej ho vysunout hlavni kartu z vrchu bali¢ku, podivej se na kartu a zase ji vrat. Pak dale
spoustéj zbyvajici karty na hromadku. Rekni divakim, aby sledovali horni kartu, a fekni: ,Az lusknu
prsty, zvolena karta se pfesune balickem nahoru.“ Vedle bali¢ku luskni prsty a oto¢ horni kli¢ovou
kartu.

@ 57. JEDNODUCHY TRIK

Niekolkokrat preloz bali¢ek, predved 'nanutenie kvapkanim” a poziadaj divaka, aby povedal ,STOP*.
Umozni mu shat’ zakladnu kartu z vrchu bali¢ka, pozriet si ju a vratit ju spat na képku. Nasledne
pokracuj s ,kvapkanim® zvySnych kariet na kdpku. PoZiadaj publikum, aby nespustilo zrak z hornej
karty a povedz: ,Ked lusknem prstami, vybrata karta prejde cez baliCek na vrch képky“. Luskni
prstami pri bali¢ku a oto€ hornu zakladnu kartu.

@ 58. DALSi KOUZLO, ZE KTEREHO MRAZI

Dej kartu do ledni¢ky na misté, kde bude$ kouzlit. Mze to byt v kuchyni, v domé nebo v restauraci (v
restauraci budes$ potfebovat pomoc ¢iSnika, aby ji tam dal za tebe a pomohl ti pozdéji kartu ukazat).
Dej pozor, abys védél/a, kde pfesné karta je, naprfiklad ve které pfihradce v ledni¢ce. Kdyz za¢ne$
kouzlit, Fekni divakim, Ze tohle je opravdu kouzlo, ,ze kterého “MRAZI”. Az bude$ pfipraven/a, proved
"Spousténi karet” a ukaz, Zze vSechny karty jsou rizné a Ze zvolena karta uz neni v bali¢ku. Opakuj,
Ze toto je kouzlo, ze kterého opravdu mrazi. A to natolik, Ze se zvolena karta ocitla na nejstudené&jSim
misté v budové - muzes fict divakovi, aby si kartu vyzvedl na onom mrazivém misté.

@ 58. DALSIE CHLADNE MIESTO

Na mieste vystupenia vloz zakladnu kartu do chladni¢ky. M6Ze to byt kuchyfia domu alebo reStauracie
(ak si v restauracii, na vlozenie karty a jej neskorSie odhalenie budes$ potrebovat pomoc ¢asnika),
a dbaj na to, aby si poznal/a presné miesto, napr. zasuvku chladni¢ky. Na zaciatku predstavenia
povedz divakom, Ze ,je to skutoéne MRAZIVY trik“. Po nachystani predved ,spustanie a ukaz
divakom, Ze vSetky karty su iné a vybrata uz medzi nimi nie je. Zopakuj, Zze ide o mrazivy trik, taky
mrazivy, ze vybrata karta sa presunula na najchladnejSie miesto v budove a niektorého z divakov
mozes vyzvat, aby ju z neho priniesol.

@ 59. 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, odstrar 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.

@ 59. HOCIKTORA KOPKA

Po nanuteni zakladnej karty preloz bali¢ek, rozloZ ho na viacero kdpok, povedzme na pat, a poZiadaj
niektorého z divakov, aby si jednu vybral. Pripomer mu, Ze kartu a teraz aj kdpku si vybral na zaklade
vlastného uvazenia. Po vybrati kdpky ostatné odsufi 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.

“EEw
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@ 60. JAKAKOLI HROMADKA 2

Ted, kdyzZ sis osvojil/a ,Dvoji zdvih®, toto kouzlo je skvélym zavérem pro ,Jakakoli hromadka“. Divak
si vybral hromadku karet. Nyni mGze$ 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 pofadi, jak budes provadét ,Dvoji zdvih®, abys mél/a karty automaticky sefazené a pfipravené
na dal8i kouzlo.

@ 60. HOCIKTORA KOPKA 2

Teraz, ked si si osvojil/a “Dvoijité otocenie”, toto kuzlo je skvelym zaverom pre “Hociktora képka”.
Divak si vybral kdpku kariet. Teraz méze$ zdvihnut vSetky odsunuté kdpku a predviest “Dvojité
oto€enie”, aby si ukazal/a karty, ktoré si divak nevybral. Pamataj, ze musi$§ umiestnit vSetky kopky
na seba v poradi, ako budes$ vykonavat “Dvoijité otoCenie”, aby si mal/a automaticky karty zoradené

a pripravené na dalSie kuzlo.

@ 61. JAKAKOLI HROMADKA 3

Divak si vybral hromadku karet. Tentokrat prfedvede$ ,Dvojity zdvih“ s jeho vybranou hromadkou a
zeptas$ 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%
$anci to mit spravné. Rekni mu, Ze jelikoZ jsi kouzelnik, dokaze$ véechno napravit. Vyzvi ho, aby
otoCil 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§imneSs, Ze tam uvizla, dej hromadky zpét na sebe a rozdél
je znovu, tentokrat spravné..

® 61. HOCIKTORA KOPKA 3

Divak si vybral hromadku kariet. Tentoraz predvedie$ “Dvojité otoCenie” s jeho vybratou képkou a
opyta$ sa: “Ako sa ti podarilo vybrat’ si ti zIu kbpku?” PoloZi karty spat’ navrch vybratej kbpky. Teraz
oto€ v8etky horné karty na ostatnych kdpkach, aby si mu ukazal/a, Ze ma 80% Sancu to mat spravne.
Teraz mu povedz, Ze kedZe si kuzelnik, dokaze$ v3etko napravit. Vyzvi ho, aby otoc€il vrchnu kartu vo
svojej kbpke a pozeraj, ako bude prekvapeny, ked sa tam objavi jeho vybrata karta.

Tip: Je dobré skusat’ si zahliadnut’ spodnu kartu z kazdej k6pky, len pre uistenie, Ze kl'icova
karta neuviazla naspodku. Ak si vS§imnes, Ze tam uviazla, daj képky spét’ na seba a rozdel je
znova, tentoraz spravne.
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© 62. MAGICKY DECH

Rekni divakovi, ze by bylo Uzasné, kdyby jeho karta vyskocila na vrchol bali¢ku. Nyni jemné pofoukej
na klicovou kartu a vysvétli, jak se neviditeln& pfemisti diky tvému magickému dechu na vrchol
bali¢ku.

© 62. MAGICKY DYCH

Povedz divakovi, ze by bolo Uzasné, keby jeho karta vyskocila na vrchol baliCka. Teraz jemne
pofoukej na klfucovu kartu a vysvetli, ako sa neviditelne premiestni vdaka tvojmu magickému dychu
na vrchol balicka.

@ 63. MIiCHANIi VSOUVANIM KARET DO SEBE

Kdyz si se svym balickem karet uz néjakou dobu hrajes$ a jsi zvykly/a zasouvat karty do sebe, pfide;j
tento zplsob michani do své bézné praxe. Sejmi bali¢ek na polovinu a pak obé hromadky srovnej
tak, Ze s nimi poklepe$ o rovny povrch. Kratkymi okraji karet k sobé& obé& poloviny baliCku vzajemné
promichej. Nejdfive to nacvicuj s balickem béznych karet, a az to bude$ dokonale ovladat, zkus to
s balickem Svengali. Protoze karty vytvareji dvojice (kliCova karta na normalni karta), zjistis, Ze toto
pofadi plati b&hem celého michani. Bude se zdat, Ze skute¢né micha$ karty, ale poradi Svengali
karet zUstane zachovano.

® 63. MIESANIE SPUSTANIM

KedzZe sa uz nejaky €as hras s balickom a zvykol/a si si na princip spustania, medzi bezné ukony uz
mdbze$ zaradit' aj toto mieSanie. PreloZ polovicu baliCka a obe képky zarovnaj poklepanim o rovny
povrch. Karty oto€ tak, aby k sebe smerovali kratkymi stranami, a pravidelnym postupnym spustanim
ich spoj. Precvitu;j si to s balitkom beznych kariet a po zdokonaleni to vyskusaj s balickom Svengali.
KedZe karty padaju v paroch (zakladna karta na oby&ajnu), zistis, Ze poradie sa poCas mie3ania
nezmeni. Bude to vyzerat, Ze karty naozaj mie$a$, no poradie Svengali zostane nedotknuté.

@ 64. KARTA SETRENA O SAKO

Vnutil/a si divakovi klicovou kartu a provedl/a “dvoji zdvih’, nasleduje nékolik zakonéeni 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€. Muzes divakovi fict, ze latka je kouzelna, a to zpUsobilo, Ze se karta zménila
v kartu, kterou si zvolil.

© 64. POSUCHANIE O ODEV

Po nanuteni vybratej karty a predvedeni ‘dvojitého otoCenia” ti predstavime niekolko spdsobov
zakoncenia trikov: Z bali¢ka zober zakladnu kartu a pred jej ukazanim publiku ju najskér poSuchaj o
sako alebo o rukav divaka. Povedz mu, Ze kuzlo v tkanine spdsobilo zmenu karty na vybratu.
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@ 65. KOUZELNY DOTYK

Je velmi uzite€né, abys divaka nechal/a vybrat si svoji kartu, toto jsou dva klasické pfipady:
PozZadej divaka, aby natahl ruku a vystrcil ukazovacek. Drz mu ukazovacek rukou a fekni, Ze ses
nyni jeho prstu dotkl/a kouzelnym dotykem. Pozadej ho, aby se dotkl vr§ku bali¢ku, coz k nému kartu
okamzité pfitahne. Pak ho pozadej, aby otocil svrchni kartu. Samoziejmé je to jeho karta!

© 65. ZAZRACNY DOTYK

Je velfmi uzito€né, ak si divak mdze vybrat viastnu kartu, tu su dva klasické priklady:

Poziadaj divaka, aby natiahol ruku a vystrel ukazovak. Uchop ho za ukazovak a povedz mu, ze si
mu ho prave zacaroval/a a dotyk jeho prstov ma zazra¢né vlastnosti. Poziadaj ho, aby sa dotkol
vrchu balicka a jeho karta sa ihned presunie k nemu. Potom ho poziadaj, aby otocil hornu kartu.
Samozrejme je to karta, ktoru si predtym vybral!

® 66. TISKARNA

Vezmi kli€¢ovou kartu shora z bali¢ku, kartu drz (licem dolt), protla¢ ji balickem a vysvétli publiku, Ze
zbytek bali¢ku funguje jako kouzelna tiskarna a zméni kartu na tu, kterou si divak zvolil.

@ 66. TLACIAREN

Z vrchu balicka zober zakladnu kartu, pridrz ju (licom nadol), pretlac ju cez bali¢ek a publiku vysvetli,
Ze zvysok kariet funguje ako tlaciaren a zmeni ju na kartu, ktoru si predtym vybralo.
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@ 67. OBRACENA KARTA

Pfed provedenim tohoto kouzla jednoduse oto¢ jednu kli€ovou kartu a umisti ji rubem k normalni
karté, ktera byla pod ni. Ted jsi pfipraveny/a zacit: proved 'Karta vnucena pousténim” a nechej
divaka, aby si vybral kartu a vratil ji zpatky. Rekni divakovi, Ze kdyz kartu vratil do balicku, nem(ize$
ani nahodou védét, ktera karta by to mohla byt. Nyni stdj pfed divakem, zvedni karty obracené rubem
k divakovi a karty rozloz do véjife. Jeho karta bude jedina, ktera k nému bude oto¢ena licem.

Tip: Mnoho karetnich trikt se nejlépe provadi na kouzelnikové podloZce. Je to lehka pénova
podloZzka podobna sametu, ktera umoznuje rozloZit, poloZit a zvedat karty beze strachu, Ze
karty budou klouzat.

@ 67. OTOCENA KARTA

Pred trikom oto€ jednu zo zakladnych kariet a poloZ ju chrbtom na chrbat obyC€ajnej karty pod fiou.
Teraz mdzes zacat: predved ,nanutenie spustanim®, nechaj niektorého z divadkov vybrat’ si kartu a
vratit’ ju na miesto. Poziadaj ho o vloZenie karty do bali¢ka a povedz publiku, Ze nemas Sancu vediet,
ktora karta by to mohla byt. Postav sa pred divaka, zdvihni karty rubom k nemu a roztiahni ich do
vejara. Jeho karta bude jedina karta, ktora k nemu bude oto¢ena licom.

Tip: Vela kartovych trikov sa najlepSie predvadza na kuzelnickej podlozke. Je to I'ahka Spon-
giovita podloZzka so zamatovym povrchom, ktora umoznuje rozlozit, polozit' a zdvihnut karty
bez rizika ich zoSmyknutia.

@ 68. ZABALENA A VYRIZNUTA

Divak si vybral kli€ovou kartu, tu vratil do bali¢ku a bali¢ek byl nékolikrat sejmuty. Nyni zabal bali¢ek
do tenkého a jemného papiru, podej divakovi n(iz z umélé hmoty a pozadej ho, aby naSel svoiji kartu
tak, Zze bude Ffezat ze strany do balicku. Kamkoli ndz zabodne, bude mit z jedné strany obycejnou
kartu a kliCovou kartu z druhé. Pokud odstrani$ papir (s nozem stale vy&nivajicim z balicku) a objevi
se normalni karta, jednoduSe fekni, Ze divak zabodl ndz vedle své karty. Pokud se objevi klicova
karta, bude mluvit sama za sebe!

© 68. ZABALIT A ROZREZAT
Vybral/a si zakladnu kartu a vratil/a si ju do bali¢ka, ktory si potom niekolkokrat prelozil/a. Bali¢ek
nasledne zabal do hodvabneho papiera, jednému z divakov podaj plastovy nozik a poziadaj ho o
pohladanie jeho karty zarezanim do boku bali¢ka. Bez ohladu na to, kam zareze, bude na jednej
strane rezu obycajna karta a na druhej zakladna. Ak odbali$ papier (nozik je stale zasunuty do
balicka) a objavi sa oby¢ajna karta, jednoducho povedz, ze divakom vybrana karta je vedla karty, do
ktorej sa zarezal n6z. Ak sa objavi zakladna karta, vysledok hovori sam za seba!
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@ 69. KARTA V PENEZENCE

Jednodu$e umisti kliCovou kartu pfed vystoupenim do své penéZenky. Pokud bude$ mit penéZenku
ve své levé naprsni kapse u bundy pfi odhalovani karty, mGze$ se dramaticky chytnout za srdce
a predstirat, jakoZe té pokazdé pichne u srdce, kdyZ musi§ svou penéZenku otevirat. Poté co
nejpfirozengji vyndej pravou rukou penézenku z kapsy, otevfi ji a vyndej z ni kartu.

Tip: Kdyz si budes brat klicovou kartu z balicku, dbej na to, abys ji vZdy nahradil/a obycejnou
kartou, aby byl v balicku Svengali plny pocet karet.

@ 69. KARTA V PENAZENKE

Jednoducho umiestni klu¢ovu kartu pred vystupenim do svojej pefiazenky. Ak budes$ mat’ pefiazenku
vo svojom lavom naprsnom vrecku u bundy pri odhalovani karty, m6ze$ sa dramaticky chytit' za
srdce a predstierat, akoze ta zakazdym pichne pri srdci, ked musis$ svoju pefiazenku otvarat. Potom
€o najprirodzenejSie vyber pravou rukou pefiazenku z vrecka, otvor ju a vyber z nej kartu.

Tip: Ked’si budes brat’ klI'u¢ovu kartu z bali¢ka, dbaj na to, aby si ju vZdy nahradil/a oby¢ajnou
kartou, aby bol v balicku Svengali plny pocet kariet.

@ 70. BLESKOVY UZEL

Pochlub se divakim, Ze umi$ udélat uzel jednou rukou. Dej si prostfedek provazu do pravé dlané.
Cast provazu, ktera visi bliz k tvému palci, budeme nazyvat ,A* a &ast, kterou mas bliz ukazovacku
je ,B“. Ted udélas soucasné dva pohyby — sevfi provaz ve své dlani malickem a prstenickem, pretoC
dlan podle obrazku a ukazovackem a prostfedniCkem chyt konec provazu ,A“. Dlah nech ve stejné
pozici, malicko pohni prsteni¢kem, provaz spust a uzel se objevi pfimo uprostfed provazu.

Tip: P¥i svirani malicku a prstenicku lehce rukou zatfep a tim uzliku trochu pomuzes.

© 70. BLESKOVY UZOL

Vystav na obdiv divdkom svoju schopnost’ urobit’ uzol jednou rukou... PolozZ si stred lana na dlarn
pravej ruky. Koniec lana, ktory visi na strane palca, budeme volat' ,A” a koniec, ktory visi na strane
mali¢ka, ,B” . Potom urobi§ dva pohyby naraz. Pokr¢ mali¢ek a prstennik a drZ nimi lano na dlani.
Preto€ ruku dlafiou nadol a ukazovakom a prostrednikom zachyt koniec lana ,A”. Ruka je stale
dlafiou dole. Pusti mali¢ek a prstennik a v strede lana bude uzol.

Tip: Ked’ uvol'nis malicek a prstennik, trochu potras rukou smerom nahor. Poméze to urobit’
uzol.

@ 71. DVOJITY UZEL

Jak udélat na provazu dva uzly, kdyz provaz drzi$ na jeho koncich... Abys mohl tento trik predvést,
musi$ se nejdfiv naudit ,Bleskovy uzel®. Uz ho umis§? Skvélé, tak ted mizeme pokracovat. Drz
provaz mezi svymi dlanémi, ale ne moc blizko u konct. Udélej stejné pohyby, jako jsi délal bleskovy
uzel jednou rukou, ale tentokrat udélas ve stejnou chvili oba uzly obéma rukama.

@ 71. DVOJITY UZOL

Ako urobit dva uzly na lane tak, Ze pri tom nepusti$ konce,?” Na tento trik si najprv musi$ nacvicit
trik ,,Bleskovy uzol”. Vie$ ho urobit? MéZeme teda pokracovat. Drz lano medzi rukami s dlafiami hore
a nie prili$ blizko pri koncoch. Urob rovnaké pohyby, ako pri ,bleskovom uzle”, tentoraz viak oboma
rukami naraz. Velkolepym spésobom tak uviaze$ dva uzly naraz.
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@ 72. NOCNi MURA PANA PROFESORA

K tomuto kouzlu potfebujes tfi kousky provazku o délkach 60, 40 a 20 cm.

Vezmi provazky do levé ruky mezi palec a ukazovacek. (Nejkratsi kousek nalevo, nejdel$i napravo.)
Ted zvednie dolni konec nejkratSiho provazku (provazek €. 1) a dej si ho mezi palec a ukazovacek
vedle nejdelSiho provazku (provazku €. 3). Z tohoto provazku se stane provazek ¢. 4. Dej konec
provazku €. 2 vedle €. 4 a z néj se stane provazek €. 5. Stejné tak dejte dolni konec provazku €. 3
vedle €. 5. Ted vam z levé ruky kouka Sest koncl provazku. Pravou rukou uchop konce provazku €.
4,5 a 6. Divaci uvidi, Ze kousky provazku jsou riizné dlouhé. Ted pfisun pravou ruku blizko k levé, ale
aniz by to nékdo vidél, vymeén provazky €. 4 a 3 (je naprosto zasadni, aby €. 4 bylo za €. 3 a ne pred
nim), a pokud zatahne$ za konce provazku, bude se zdat, Ze jsou stejné dlouhé. Smycka nejkratsiho
provazku by méla byt schovana za prsty a dlani tvé pravé ruky.

@ 72. PROFESOROVA NOCNA MORA

Na tento trik bude$ potrebovat tri kisky lana v dizke 60, 40 a 20 cm. (Najkrat$i kusok nalavo a
najdihsi napravo). Potom chyt dolny koniec najkratSieho lana (lano €. 1) a tiez si ho daj medzi palec
a ukazovak, hned vedla najdlhSieho lana (lano €. 3). Z toho sa stane lano €. 4. Poloz koniec lana €.
2 vedla €. 4 a stane sa z neho lano €. 5. Rovnako poloz aj dolny koniec lana €. 3 vedla €. 5. Takto
ti bude z lavej ruky tr¢at’ Sest koncov. Pravou rukou chyt konce 4, 5 a 6. Divaci budu vidiet, ze lana
maju stale réznu dizku. Potom si daj pravi ruku k lavej a bez toho, aby to divaci videli, vymeri lana
4 a 3 (je velmi ddlezité, aby €. 4 iSlo za €. 3 a nie pred neho). Ked potiahnes$ za vSetky konce, bude
sa zdat, Ze v8etky lana maju rovnakl dizku. Sluéku najkratsieho lana by si mal mat’ skrytt medzi
prstami a dlafiou pravej ruky.

@ 73. MINCE A RUKAV

Budes$ potfebovat kosili nebo svetr s dlouhymi rukavy, kapesnik a minci. Ukaz divakim, Ze v pravé
ruce nemas nic, prikryj ji kapesnikem a poloz na pravou dlan minci, ktera bude schovana pod
kapesnikem (divaci to vidi). Rekni kouzelna slova ,Simsalabim®, odkryj kapesnik a mince tam neni.
Co se stalo? Ve chvili, kdy si davas levou rukou minci na pravou dlan, nenech ji na dlani, ale vloz ji
do rukavu praveé ruky. Diky tomu, ze dlan prekryjes kapesnikem, divaci nevidi, co se opravdu stalo.

@ 73. MINCA A RUKAV

Na tento trik bude$ potrebovat’ koSefu alebo sako s dlhymi rukavmi, vreckovku a mincu. Ukaz
divdkom, Ze pravu ruku mas prazdnu. Prikry ju vreckovkou a poloZ na pravu dlaf mincu, ktora bude
skryta pod vreckovku (divaci to vidia). Vyslov zazracné slova “Simsalabim”, daj pre¢ vreckovku a
minca tam nebude. Co sa stalo? Ked budes lavou rukou klast mincu do pravej dlane, nenechaj ju na
dlani pravej ruky, ale daj si ju do pravého rukava. Vdaka tomu, Ze dlan prekryje$ vreckovkou, divaci
nevidia, ¢o sa naozaj stalo.
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@ 74. MINCE PROJDE PAPIREM

K pfedvedeni tohoto kouzla bude$ potfebovat kousek silnéjSiho papiru a minci. Uprostfed papiru
vystiihni kulatou diru, ale o néco mensi nez je mince. Rekni divakim, Ze se chystas prostréit minci
dirou v papife. Pozadej jednoho z divaku, aby to zkusil nejdfiv sam a tim se ujistil, Ze to neni mozné.
Pak si vezmi minci, dej ji doprostfed diry a pfeloz papir na dvé poloviny. Ted chyt papir za viechny
Ctyfi rohy, tim diru zvétsi§ a mince bez problému dirou propadne.

@ 74. MINCA PREJDE PAPIEROM

Na tento efekt pouzije$ kisok hrubého papiera a mincu. V strede papiera urob dieru o nie€¢o mensiu
nez je velkost mince. Potom divakom povedz, Ze sa mincu pokusi$§ prepchat cez otvor v papieri.
Poziadaj niektorého z divakov, aby to skusil prvy. Nebude to fungovat. Zober mincu, poloz ju na
stred diery a zloz papier na polovicu. Potom chyt papier za vSetky Styri rohy tak, aby sa otvor zvacsil.
Minca nim prejde Uplne bez problémov.

@ 75. HYPNOTIZUJiCi MINCOVNI TERC

V krabici najdes papirové kolecko, které ma na sobé cerné a bilé vyse€e. S pomoci tohoto kolecka
muzes$ vykouzlit minci. Vezmi kole€ko do ruky a ukaz divakiim, Ze obé strany jsou prazdné. Ale ve
skute€nosti mas ukrytou minci na zadni strané kolecka a schovavas ji prsty. Nejprve tedy ukaz pfed-
ni stranu (biloGernou), potom ukaz divakiim i druhou stranu, takze se jim bude zdat, Ze ani na jedné
strané nic neni. Pak zase ukaz divakim stranu s ¢ernymi a bilymi vysec¢emi a kole¢ko kruhovymi
pohyby na misté rozto&. Vznikne opticka iluze a uprostied se objevi Sedy krouzek, ktery vypada jako
mince. Pokraduj v rozta¢eni koleCka a mezitim nech minci (kterou drzi§ na zadni strané) vypadnout
z dlané na stul. V ten okamzik zastav to¢eni kolec¢ka. Mince se zhmotnila!

@ 75. HYPNOTIZUJUCI MINCOVY TERC

V Skatuli najde$ papierové koliesko, ktoré ma na sebe Cierne a biele vysece. S pomocou tohto
kolieska mézes vykuzlit mincu. Zober koliesko do ruky a ukaz divakom, Ze obe strany su prazdne.
Ale v skuto€nosti mas ukrytd mincu na zadnej strane kolieska a prikry ju dvomi prstami. Najprv teda
ukaz prednu stranu (bielociernu), potom ukaz divakom aj druht stranu, takze sa im bude zdat, Ze ani
na jednej strane ni€ nie je. Potom zase ukaz divakom stranu s Ciernymi a bielymi vysekmi a koliesko
kruhovymi pohybmi na mieste rozto€. Vznikne opticka iluzia a uprostred sa objavi Sedy kruzok, ktory
vyzera ako minca. Pokracuj v roztacanie kolieska a medzitym nechaj mincu (ktoru drziS na zadnej
strane) vypadnut z dlane na stél. V ten okamih zastav tocenie kolieska. Minca sa zhmotnila!

phone, kde najdete instruktazni videa pro vybrana kouzla online. Pro pfihlaSeni
staCi do obou kolonek (jméno a heslo) pouze zadat stejny Ciselny kod: 1228

Pozrite sa na www.its-magic.us alebo si naskenujte QR kéd do svojho smart -t
phone, kde najdete inStruktazne videa pre vybrané kuzla online. Pre prihlasenie staci E.__
do obidvoch koldniek (meno a heslo) len zadat rovnaky Ciselny kod: 1228

Podivejte se na www.its-magic.us nebo si naskenujte QR kéd do svého smart E E
|
1

PREJEME HODNE OKOUZLENYCH DIVAKU
PRAJEME VEL'A OKUZLENYCH DIVAKOV!

89



PAVLA KOZISKA

Divadlo kouzel Pavla KoziSka

Naprosto originalni a jedineéné divadlo, které v Ceské republice nema obdoby. Vedle
poradll pro déti, které se spolecné s kouzelnikem Pavlem KoziSkem na jevisti u€i i Carovat,
je pilotnim predstavenim divadla velkolepa show Magicka esa. Strhujici show s fadou
originalnich pfekvapeni a nejuspésnéjsich svétovychiiluzi. Jedna se o jediné pfedstaveni
svého druhu u nas a je ur€eno pro celou rodinu. Pfi velkych ,copperfieldovskych iluzich®
se vedle mistra svéta ze Svétového poharu bavicu, iluzionisty Pavla KoziSka, pfedstavi
v neoCekavanych rolich pfedni ceské modelky.

Tésit se mUzete na Ctyfmetrovou skluzavku Casu, kterd proméni postavu dospélého
Clovéka v malé dit&, zahadné Cteni myslenek divakum v publiku, nebezpecné prostoupeni
obfim ventilatorem, originalni levitaci divacky z publika, vystfeleni kouzelnice z déla a na
fadu dalSich velkolepych iluzi plnych perfektni zabavy! Magicka esa je pfedstaveni Sité
pfimo na miru Divadlu kouzel a divaci jej tedy uvidi pouze na této scéné.

Kouzla a magie jsou pfedevsim svétem hravé détské fantazie, a proto na repertoaru mame také
Ctyfi uspésna 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 dobie vidély. V mistnim kouzelnickém obchodé si mlizete zakoupit rizné kouzelnické
rekvizity, literaturu, hracky, DVD apod. A pokud si v salonku Harryho Houdiniho sahnete na
kouzelnickou halku, pry se vam splni 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, antigravitacni
mistnost, levitujici stolek a jedineCné optické klamy jsou zarukou skvélé zabavy
a originalniho zazitku pro celou rodinu! lluzionista Pavel KoziSek porada 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 pfedevSim pro rodiny s détmi. Pro divaky mame pfipravena
k dispozici bezplatna parkovaci mista pro osobni automobily a autobusy. Divadlo je také
v dosahu pravidelnych linek autobusu 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



PAVLA KOZISKA

Divadlo kouzel Pavla KoziSka

Uplne originalne ajedineéné divadlo, ktoré v Ceskej republike nema obdobu. Vedla detskych
programov, ktoré sa spolo¢ne s kuzelnikom Pavlom KozZiskom na javisku ucia aj ¢arovat,
je pilotnym predstavenim divadla velkolepa Sou Magicka esa. Strhujuce show s radom
originalnych prekvapeni a najuspesnejsSich svetovych iluzii. Ide o jediné predstavenie
svojho druhu u nas a je ur€ené pre celu rodinu. Pri velkych “copperfieldovskych iluziach” sa
vedla majstra sveta zo Svetového pohara zabavacoy, iluzionistu Pavla KoziSka, predstavi
v neoCakavanych rolach popredné ¢eské modelky.

TeSit sa mOzete na Stvormetrovu Smykacku €asu, ktora premeni postavu dospelého ¢loveka
v malé dieta, zahadné Citanie mysSlienok divakom v publiku, nebezpecné prestupenie
obrim ventilatorom, originalnu levitaciu divacky z publika, vystrelenie kuzelnicky z dela a
na rad dalSich velkolepych iluzii, pinych 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 KozZiSka, 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 mbZete zakupit rézne kizelnicke rekvizity,
literataru, hracky, DVD a pod. A ak si v saléniku Harryho Houdiniho siahnete na kuzelnicku pali¢ku,
vraj sa vam splni 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,
antigravitatna miestnost, levitujuci stolik a jedine¢né optické klamy su zarukou skvelej
zabavy a originalneho zazitku pre celu rodinu! lluzionista Pavel KoziSek poriada v Prahe
Kuzelnicky kruzok, kde sa deti a nastroCni naucia pod jeho osobnym vedenim tiez Carovat!

Divadlo je v Libeznicich pri Prahe cca 3 km za severnou hranicou hlavného mesta a je to
oblubeny turisticky ciel predov8etkym pre rodiny s detmi. Pre divdkov mame pripravené k
dispozicii bezplatné parkovacie miesta pre osobné automobily a autobusy. Divadlo je tiez
v dosahu pravidelnych liniek autobusov Prazskej integrovanej dopravy.

Dalsie informacie a aktualny program objavite aj 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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