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Instruktazni kniha s popisem
krok za khrokem
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w? ratulujeme k zakoupeni této kouzelnické sady. 1
K nékterym kouzllm jsou potfeba predméty kazdodenni ‘4‘

potreby jako bavinéna nit, silonova nit (rybarsky vliasec),
tuzka, papir, lepidlo atd. Kdyz budeme pfi kouzleni zmiriovat
napr. ¢erveny kapesnik — je to jen doporuceni barvy,

protoze je to vice presvedcive, ale je mozné pouzit kapesnik
jakékoliv barvy.

V nékterych pfipadech vam doporucime pouzivat cervenou,
modrou, Zlutou nebo jinou barvu, barva se mize lisit

v jednotlivych sadach (sada, kterou jste si pravé koupili).
Jestlize je to pravé vas pripad, zamérnte barvu, ktera vam
byla dodana v sadé. Néktereé triky se naucite béhem kratké
doby a nékteré budou vyZadovat delSi nacvik, nez je budete
:- moct prfedvést obecenstvu.

Hlavni véc je, Ze si uZijete nacvik kouzel
a o to vic pak jejich predvadéni!

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



KLIiC K MYSLI

V profesionalnim svété se tato forma duSevniho kouzla nazyva: Telekineze ... Neboli
jak hybat predméty pouze s vyuzitim sily mysili...

K tomuto zahadnému efektu naleznete ve své soupravé velky kli¢ vyrobeny z oceli.
A jakmile vlozite kli¢ do ruky, budete schopni s nim hybat, aniz byste se ¢ehokoliv
dotykali...

K dosazeni toho nejlepSiho efektu musite polozit kli¢ na dlan ruky, tak aby se témer
dotykal spodni ¢asti prstd, a oko kli¢e by mélo volné vyénivat vedle pravé strany
vasi ruky. Nyni, kdyz malinko natahnete prsty, uvidite, Ze se kli¢ pomalu posune
o polovinu ota¢ky smérem na druhou stranu. (To proto, Ze je zde trochu vySSi
hmotnost u specialni ¢epele klice...)

SILA MYSLI

Jedné osobé z obecenstva predejte jednu hraci kostku, jeden maly Salek a jeden
stfedni Salek a dvé polopruhledna plastova vicka. (toto vSe naleznete ve své
kouzelnické soupravé). VSech téchto pét poloZzek si muze obecenstvo prohlédnout.
Nyni, zatimco se budete divat jinam, pozadejte jednoho z divaku, aby vlozZil hraci
kostku do nejmensiho §alku, uzavrel jej vickem a aby vlozil tento Salek do stfedniho
§alku. Po uzavieni Salku vickem musi dobrovolnik ulozit celou véc do kapsy. Ackoliv
je kostka bezpecné uzaviena v Salcich, budete schopen fici, jaké je €islo na horni
strané hraci kostky...

To proto, Ze poté, co Clen obecenstva umisti kostku do nejmensiho §alku a uzavre jej,
vezmete Salek zpét do ruky, podrzite si Salek v mirném thlu, kdy bude vicko sméfovat
k vam tak, aby hraci kostka sklouzla doll proti vicku. Velmi rychle se podivejte
a poznamenejte si pocet teCek na hraci kostce, ktery uvidite pfes témér pruhledné
vi¢ko. Soucasné mu predate vétsi Salek, ktery si prohlédne. Nyni mu vratte nejmensi
Salek, ktery ma byt vlozen do vétSiho Salku a nechte ho, aby vlozil Salky do své kapsy.
Pfed odhalenim Cisla uvedeného na vrchni strané hraci kostky by bylo dobré
vystupovat tak, Ze se silné soustfedite na pfedmét, ktery je uloZzen v kapse divaka.
Jelikoz jste mentalista, zvySuje se tim vyznamné efekt triku a vase obecenstvo bude
udiveno silou vasi mysli...

HRACI KOSTKA V SALKU

Vezmeéte si Sest obalek; do prvni vlozte nasledujici vzkaz: “Umistite nahoru stranu
kostky s jednou teckou”. Do druhé: ,Umistite nahoru stranu kostky se dvéma
teCkami®, a tak dale, az po obalku &islo Sest. Tyto obalky si vloZte do kapsy v po sobé
jdoucim pofadi. Kdyz dobrovolnik polozi hraci kostku do polohy v malém Sedém Salku
a uzavre jej Cervenym plastovym krytem a celou véc vam vrati, predate mu vétsi Salek
k prohlédnuti, zatimco si prectete pocCet te€ek na hraci kostce (toto je jednoduché,
tecky uvidite pfes témér prahledné vicko, kdyz si Salek naklonite smérem k sobé
tak, ze bude hraci kostka pfitisknuta na vicko. Nyni budete znat pocCet, ktery si divak
vybral. Vratte maly Salek dobrovolnikovi a pozadejte ho, aby maly Salek umistil
do velkého Salku a uzavrel velky $alek vickem. Zatimco tak bude ¢init, mGzete si
sahnout do kapsy a pomoci prstl pocitat obalky a vytahnout spravnou predpoveéd.
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DOKONALA PREDPOVED PRO DVA

Kouzelnik je vzdy schopen predpoveédét barvu zvolené karty. Usporadejte karty podle
obrazku. Umistéte kartu 1 (skuteéna srdcova 2) na kartu 2 (tajna/fale$na kfizova
2), kartu 2 na kartu 3 (karta s dvoji zadni stranou) a poté kartu 3 na kartu 4 (tajna/
falesna pikova 2). Otocte karty v ruce a jste pfipraveni zacit. Pozadejte divaka, aby si
vybral barvu. Pokud si divak zvoli srdcovou 2, jednoduse otocte karty a rozprostiete
karty do véjite doprava. Srdcova 2 bude jedinou kartou, ktera bude oto¢ena. Pokud
bude zvolena karova 2, rozlozte karty do véjife smérem doleva. Jedinou kartou,
ktera nebude oto€ena, bude predpovidana karova 2. Z vychozi pozice, pokud bude
zvolena kfizova 2, jednoduSe usporadejte karty do véjife doprava. A pokud bude
zvolena pikova dvojka, jednodu$e usporadejte karty do véjife smérem doleva. Po
Uspésné predpovédi vlozte karty zpét do

HUDEBNi PREDPOVED

Vyjméte z obalky tfi karty, obalku dejte stranou na stul a tyto tfi karty polozte licem
vzhuru také na stil, ale pred divaka. Reknéte divakovi, aby si vybral zcela libovolné
jeden z obrazka, které jsou na kartach, rock, hip hop nebo house. Poté, co si divak
vybere, musi polozit pero nebo tuzku, které mu pfedate, nahoru na svoji zvolenou
kartu a vy mu dokazete, Ze jste védéli, ktery obrazek se chystal vybrat...

Bez ohledu na to, kterou kartu si vybere, vzdycky uhodnete spravné! Tajemstvi je
prosté, protoze mate tfi pfipravené volby. P¥i pfipravé tohoto kouzla budete muset
nakreslit velké “X” na rub karty “house”. Kartu ,rock”, ktera je navic, ponechate
v obdlce a vlozite ji do bilé obalky s kusem papiru, na ktery pfedtim napiSete
»Vyberete si hip hop”. Nyni, pokud si divak vybral obrazek ,house®, jednoduse otocite
karty ,rock” a ,hip hop®, abyste ukazal, Ze nejsou oznacené, jelikoz jste oznacil pouze
jednu kartu, a to kartu ,house”. Nechte ho oto€it oznaenou kartu a objevi, Ze je na
ni namalované “X”. Pokud si divak zvoli obrazek ,hip hop*, pozadejte jej, aby si vzal
bilou obalku. Nechte ho ji otevfit, uvnitf najde vasi predpoveéd. Pokud si divak zvoli
obrazek ,rock®, ukazte na obalku na stole, ve které je vaSe pfedpovéd ve formé
duplikatu karty s obrazkem ,rock“. Nezapomente, ze toto kouzlo Ize provést pouze
jednou!

RENTGENOVY ZRAK
Ve své kouzelnické sadé najdete krabicku a kostku s rlznymi znackami
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(trojuhelnikem, ¢tvercem apod.) nebo papirovou kostku, ktera se krasné vejde do
krabicky. Obratite se zady k divakim a pozadate divaka, aby dal kostku do krabicky
nahore se znackou nebo Cislem, které si vybere, a aby si znacku nebo ¢islo na vrchni
Casti kostky zapamatoval, pak ho pozadate, aby dal na krabicku opét vicko. Obratite
se opét k divakiim a zvolenou znacku nebo &islo kouzelné uhodnete. Kdyz vam divak
vraci krabi¢ku, nenapadné (za zady) odstranite vi¢ko, krabiCku otoCite o Ctvrtinu
a vratite na ni vicko. Budete vidét zadni stranu krabi¢ky. Otocte se k divakim a poté,
co nahlas vyslovite zvolenou znacku nebo Cislo, opét sejméte vicko a rychle otocte
krabi¢kou do vychozi polohy, abyste ukazali znac¢ku nebo &islo na vrchu!

JAK ZAHADNE SPRAVNE UHODNOUT

Kouzelnik zahadné uhodne, jaky pfedmét byl viozen do krabicky...

K tomu potfebujete krabi¢ku z umélé hmoty, kterou najdete ve své kouzelnické sadé.
Pozadejte jednoho z divaku, aby si vybral jakykoli maly pfedmét, napfiklad prsten
(musi se vejit do krabicky), a pozadejte ho, aby predmét vlozil do krabicky a zakryl
ji vickem, zatimco vy se divate jinym smérem. Pak feknéte, Zze uhodnete zvoleny
prfedmét. Aby se vam to povedlo, dejte zavienou krabi¢ku za zada, rychle sejméte
vi¢ko, o Ctvrtinu otoCte krabiCku a dejte vicko na jednu z jejich stran. Ted dejte
krabicku pfed sebe tak, aby byl jeji otvor smérem k vam. Vidite zvoleny pfedmét, ale
divaci vidi zavienou krabi€ku. Ted si dejte krabicku opét za zada, vratte vicko na jeho
pavodni misto a krabi¢ka je zaviena. Ukazte opét krabi¢ku divakim a oznamte jim
zvoleny predmét.

L®

PREDVIDANi MALEHO OBCERSTVENI

K predvedeni tohoto triku potfebujete Ctyfi specialni karticky s kuponem na
hamburger, hranolky, hot dog a mlé€ny shake na strané jedné a s Ctvrtinou kuponu
na hamburger na strané druhé (na zadni strané). PoloZte karty licem nahoru na stul
tak, aby vytvorily étverec. Je dllezité, aby obecenstvo nevidélo ¢étvrtinovy kupon na
hamburger na zadni strané. Vyberte si jednu osobu z obecenstva, aby polozila pero
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pres dveé z téchto karet. Pokud nepolozi peru na kupon na hamburger, mizete fici
Jyto karty vyfadime®, a pokud polozi pero na kupon na hamburger, feknéte ,tyto
karty si ponechame* a presurite zbyvajici dvé karty k jedné strané. Nyni nam zGstaly
dvé karty, jedna s kuponem na hamburger a jedna s jinym kuponem. Opét pozadejte
osobu z obecenstva, aby poloZila pero, ale tentokrat pouze na jednu kartu. Pokud
polozi pero na druhy kupon, feknéte ,tuto kartu vyfadime* a zUstane vam karta
s kuponem na hamburger. Pokud poloZi pero na kartu s kuponem na hamburger,
feknéte ,toto je vaSe zvolena karta“ a umistéte druhou kartu vedle dalSich dvou. Nyni
muzete Fici obecenstvu, Ze jste uhodl/a, ktery kupon bude vybran. Otocte vSechny
Ctyfi karty jednu po druhé, abyste odhalily Ctyfi Ctvrtiny kuponu na hamburger
a sestavte jej tak, aby se vytvofil cely kupon na hamburger.

SNACK Courong

UZITECNA SILA

Toto ,kouzlo“ Ize uplatnit vzdy, kdy musite védét pfedem, co nebo kterou kartu si
vybral divak (budete predpovidat). Pozadejte divaka, aby hodil kostkou, kdyz k nému
budete stat zady, a aby pfipocetl ¢islo na horni strané kostky k Cislu, které je vespod
(vezme kostku a podiva se). Ted ho pozadejte, aby prficetl 5 (nebo kterékoli Cislo
chcete) a aby odpocital stejny pocet karet z bali¢ku nebo toto Cislo odpocital v fadé
predmétu. Tak budete pfesné védét, kterou kartu nebo konkrétné co si vybral. Abyste
to mohli udélat, musite védét, Zze soucet hodnot protéjSich stran kostky je vzdycky
7. S timto védomim muzete ,vnutit* jakoukoli pozici.

KOSTKA, KTERA zMizi

Na Spicky prstl si dejte pruznou pasku. Zakryjte je kapesnikem. Mezi lehce rozeviené
prsty dejte kostku pod pruznou pasku. Druhou rukou prudce zatahejte za kapesnik.
Pruzna paska pevné pfidrzi kostku. Zatfeste kapesnikem a ukazte, Ze kostka zmizela,
ale dejte pozor, aby divaci nevidéli kostku pfidrzovanou pruznou paskou.

T e

STRASIDELNA KOSTKA

PolozZte si na sevienou levou pést kostku (palec by mél ztstat mimo pést). Predstirejte,
Ze vezmete kostku do pravé ruky (pésti), ale ve skute¢nosti si pustte kostku do levé
pésti (trochu ji rozeviete). Levou rukou si sahnéte do kapsy, predstirejte, Ze si berete
neviditelnou ,kouzelnou sul“, a pfitom v kapse nechte kostku. Posypte si neviditelnou
soli pravou pést nebo ji dejte divakovi, aby to udélal za vas, ale nadherny vysledek
bude stejny - dvé prazdné ruce, protoze kostka zmizela!



MIZEJiCi TECKY

Drzte kostku mezi jednim prstem a palcem. Nechte smérem k divakim na kostce
hodnotu 5 a pod prstem hodnotu 1. Kdyz rychle otoCite kostkou mezi palcem
a prstem, vepredu bude hodnota 1. Spojte to s pohybem ruky nahoru dold a bude to
vypadat jako by Ctyfi tecky odletély v dal!

SKAKAUJICI KOSTKA

Ukazte kostku mezi jednim prstem a palcem tak, aby byla vepfedu hodnota
6. Zeptejte se divaku, jaka je hodnota na opacné strané. VSichni feknou 1, protoze
vétsina lidi vi, Ze soucet protilehlych stran je vzdycky 7. Ale jak je mozné, Ze ukazete
hodnotu 5? Odpovéed: Az otocite ruku, abyste ukazali protilehlou stranu kostky, ve

stejné chvili ji mezi prsty otocite o 90 stuprit.
. m
OBVYKLY TROJUHELNIK

Pozadejte nékoho, aby nakreslil jednoduchy geometricky tvar, napfiklad &tverec,
Sestithelnik nebo osmiuhelnik. Je pravdépodobné, Ze nakresli trojuhelnik. Mazete
se na to jiz pfipravit pfedem a nakreslit rizné tvary a vlozit kazdy jednotlivy tvar
do obalky v pofadi kruh, trojuhelnik, ¢tverec, pétithelnik, Sestiuhelnik, atd. S tim,
jak budou kreslit, feknéte jim, Ze jste jiz pfedem ucinil pfedpovéd a jednoduSe
pocitejte v poradi jednotlivych obalek a vytahnéte tu spravnou obalku — opét je
nejpravdépodobnéjsi, Zze to bude trojuhelnik, ktery bude ve druhé obalce.

JAKOU BARVU MA PASTELKA

Kouzelnik poda Ctyfi pastelky rdznych barev dobrovolnikovi a otoCi se k divakim
zady. Dobrovolnik vlozi jednu pastelku kouzelnikovi do ruky za jeho zady. Dobrovolnik
si pak opét vezme svoji pastelku. Kouzelnik se otoci obli¢ejem k divakim a oznami
barvu pastelky! KdyZz vam dobrovolnik dava pastelku do ruky, dotknéte se SpiCky
pastelky Spi¢kou prstu. Ted se otocte opét ¢elem k divakim. Zvednéte ruku k celu,
abyste se “zamysleli”, a kdyZ se ruka zveda k cCelu, uvidite barvu, ktera vam po
pastelce zustala na Spic¢ce prstu.
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PSYCHICKY ZAZRAK

Kouzelnik vezme devét hracich karet a poloZi je na stdl licem nahoru. Rekne divakdm,
Ze odejde z mistnosti a za jeho nepfitomnosti by si mél jeden z divakl vybrat kartu.
Az se kouzelnik vrati, pozada dobrovolnika, aby poklepal na kazdou kartu Spi¢kou
tuzky, a pak urci zvolenou kartu!

AZ kouzelnik pozada o dobrovolnika, pfihlasi se jeho tajny pomocnik mezi divaky.
Kouzelnik si vezme devét hracich karet, jedna z nich musi byt devitka, napfiklad
pikova, a polozi je do fady na stll s pikovou devitkou jako prvni kartou. Pfedtim se
dohodnete s pomocnikem na tom, ktera znacka na rubu devitky bude oznacovat
poradi zvolené karty poloZzené na stul. Az se kouzelnik vrati, pomocnik nenapadné
poklepe na dohodnuté misto na devitce pikové, které odpovida poradi zvolené karty.

NENAPADNE DOPORUCENI

Napiste na kousek papiru Cislo 37, pak papir sloZte, aby bylo schované to, co jste
napsali, pak ho bud’ dejte divakovi, aby ho u sebe uschoval, nebo ho polozte nékam,
kde na né&j kazdy uvidi. Ted divakovi sdélite pokyny, na které rychle ziskate odpovéd.
Dejte velky pozor, aby slova, ktera pouzijete, byla pfesna a srozumitelna, aby jim
rozumél divak, kterého jste vybrali. Reknéte toto: “Chci, abyste si mysleli liché &islo
mezi 1 a 50 a obé Cislice liché, ale ne stejné. Napfiklad si nevyberte 11.” Potvrdte
si, Ze si zvolili Cislo. Vétsina lidi si vybere 37 a dost Casto 35. Pak se jich zeptejte,
jestli si mysleli 37, pokud vam odpovi ano, opravdu jste je ohromili. Pokud feknou
ne, kdyz jim podavate papir, feknéte: “Chtél jsem napsat 35, ale myslim, Ze to neni
spravné. Myslite si Cislo 37?” Pokud zni odpovéd ano, kouzlo je Uspésné. Pokud
divak odpovi ne, podejte mu svoji pfedpovéd a dodejte: “Chtél jsem napsat ¢islo 35,
jaké Cislo jste si myslel?” Pokud si divak nezvolil 35, zadny strach, tohle neni exaktni
véda, jen to prosté ¢astéji funguje. Kdyz se zamyslite nad tim, jak to funguje, zjistite,
Ze mate omezeny pocet moznosti, ze kterych si ¢lovék maze vybirat. Omezili jste
Cisla na 1 az 50, pak jste z toho udélali polovinu, kdyz jste pozadali o licha &isla. Pak
jste nenapadné navrhli dvouciferné islo, tim jste vyloucili 1, 3, 5,7 a 9 a tim, Ze jste
divakovi fekli, aby zvolené €islo neobsahovalo stejné Cislice, jste vyloucili i 11 a 33.
Také mize byt mezi divaky jedna nebo vice osob, které si vyberou 37 nebo 35,
a pokud tak u¢ini, mGzete dodat, Ze jste jim precetli myslenky.

KOLIK JE VAM LET?

Pozadejte divaka, aby myslel na Cislo mésice, ve kterém se narodil (leden je 1, Unor
2 atd.) Pak toto ¢islo musi vynasobit 2 a k vysledku pri¢ist 5. Vysledek se vynasobi
50 a k vysledku musi divak pficist, kolik je mu let. Ted vam musi Fict vysledek a vy od
néj odectete 250. Vysledné Cislo je tfimistné nebo Ctyfmistné: posledni dvé Cislice
vam prozradi vék divaka a prvni €islo mésic, ve kterém se narodil. Pfiklad: vék 23 let,
narozen v kvétnu (5.) 5x2=10+5=15x50 =750 + 23 =773. 773 — 250 = 523. 23
= vék; 5 = mésic narozeni.




VIDITE SVYMI PRSTY

Ukazte divakovi deset kousku papiru a pozadejte ho, aby se na jeden podepsal,
pak papirky dejte do papirového kornoutu nebo do klobouku. Dobfe s kornoutem
zatfepejte, abyste papirky promichali, a bez divani dovnitf vyndate kousek papiru
podepsany divakem, a to jen diky specialnimu citu v prstech!

Potfebujete pouze deset malych kousku papiru asi 3 x 3 cm, tuzku a papirovy kornout
nebo klobouk. Pozadejte divaka, aby se podepsal na jeden z kouskl papiru, které
jsou identické. Drzte kornout v levé ruce. Az se divak podepiSe, vezméte téch 10
kousi¢kl papiru a jeden po druhém je pravou rukou hodte do kornoutu nebo klobouku,
az do klobouku date papirek podepsany divakem, nenapadné ho trochu zmackejte.
(Udélejte to, az budete mit ruku v kornoutu nebo v klobouku.) Jemné zatfeste
kornoutem a vSe promichejte, sahnéte do kornoutu rukou a bez divani poznate, ktery
papir je slozeny. Nez ho vyndate ven, narovnejte ho, abyste neprozradili tajemstvi.

JAK ZNEHYBNET DIVAKA

Postavte divaka pred vyzvu, Ze ho umistite do takové polohy, Ze nedokaze zvednout
ze zemé& levou nohu. Reknéte mu, aby si stoupl ke zdi tak, Ze se bude pravou stranou
téla dotykat zdi a pravou nohou zprava rovnéz dotykat zdi. Ted ho pozadejte, aby
zved| levou nohu. Nedokaze to udélat.

ZHYPNOTIZOVANA RUKA

Reknéte svému kamaradovi, Ze mu zhypnotizujete ruku. Ale musi presné vyplnit
vaSe pokyny. Kamarad musi stat tésné u zdi, pravou casti téla opfenou o zed
a pravym zapeéstim se musi dotykat zdi. Rukou musi odtlacovat zed od sebe, ale
ne télem, opravdu se musi snazit rukou zed odtlacit. Kdyz kamarad odtlacuje rukou
zed, nesmi se prestat télem dotykat zdi, ani se nesmi zapéstim dotykat téla. Musi
vas poslechnout a splnit vas pokyn, ze bude rukou silné odtlacovat zed aspon tficet
vtefin. Pak mu muzete dat pokyn, aby odstoupil od zdi a mél ruku volné u téla.
Poructe jeho ruce, aby odletéla (kamarad se ji nesmi snazit zastavit, musi ji nechat
volny pohyb a nechat ruku volné svéSenou!) a ruka mu odleti! Zvedne se opét od téla,
jako by sama nechtéla, jako by byla zhypnotizovana!

STRASIDELNY ZAZITEK

K provedeni tohoto kouzla potfebujete pfedem znat néci jméno. Napiste si toto
jméno dospodu na pazi mékkym mydlem. Divaci to nebudou moci zjistit. Ve vhodném
okamziku si vyhrrite rukav a posypte si pazi trochou pepfe. Pepf se pfilepi na mydlo,
prebytecny pepf jednoduse odfouknete a objevi se jméno!

ZACAROVANY NAHRDELNIK

Vezmeéte stary nahrdelnik s koralky a drzte ho nad skleni¢kou. Rozstfihnéte Sndrku
a nechte koralky spadnout do skleni¢ky. Jeden pohyb kouzelné htlky a... koralky jsou
opét na $nurce. Jak je to mozné? Tajemstvi spociva v tom, Ze koralky jsou navlecené
na dvou $idrkach. Jedna $idrka je spojena s prvnim a poslednim koralkem. Druha
Sndrka prochazi vSemi koralky a konce jsou svazané na uzel. To je Sndrka, kterou
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prestfihnete. Drzte nahrdelnik nad skleni¢kou. Srilirka, ktera vam zlstava v ruce,
je smotana do kuli¢ky a takeé je vlozena do sklenicky. Vyndejte koralky ze skleniCky
a nahrdelnik je opét normaini.

UZASNY CUKR A KORENI

Vezméte si z cukfenky pytli¢ek cukru, drzte ho levou rukou a povolte zapésti.
Reknéte: ,V&déli jste, e cukr nékdy zvlastné reaguje, kdyz ptijde do kontaktu
s pepfem?“ Pravou rukou sahnéte po peprence. (A sou€asné dejte druhou ruku pred
sebe a upustte si pytlicek do klina, coz kazdého nadherné splete, protoze vsSichni
se budou divat na ruku sahajici po pepfence.) Az budete mit pepf, pfesunte levou
ruku do stfedu stolu k pepfi. Oba tyto pohyby provadéjte sou¢asné. Pohyb ruky pro
pepf by mél odvést pozornost od cukru. Ted mate ve stfedu stolu zavienou levou
pést. Drzite pepfenku tak, Ze ji svirate vSemi prsty (palec by mél byt na pepfence
shora). Nasypte si trochu pepfe do levé pésti, pak pfesurite pepr zpatky na okraj stolu
a soucasné zvednéte levou pést ze stolu (opét abyste odvedli pozornost) a upustte si
peprenku do klina. Kdyz to délate, soucasné feknéte: “Pepi mlze zplsobit, Zze cukr
zmizi.” Ted presunte pravou ruku na stll, jako byste stale drzeli pepfenku, pomalu
otevrete ruku a feknéte: “Na druhé strané cukr mudze pfinutit pepf zmizet.”

DOKONALE ROZDELENI

Nasypte trochu soli a stejné mnozstvi pepfe na vizitku nebo kousek papiru
a ukazovackem je promichejte. Muzete se vsadit, Ze dokazete oddélit sl od pepie
jednoduchym otocenim zapésti. K tomu, abyste sazku vyhrali, je feSeni prosté,
prosté otocte papir nad sklenic¢kou vody tak, aby sl i pepf sklouzly a sul se potopi na
dno, zatimco pepf bude plavat na hladiné!




.

PAYLA KOZISKA

Divadlo kouzel Pavla KoziSka

Naprosto originalni a jedineéné divadlo, které v Ceské republice nema obdoby. Vedle
poradu pro déti, které se spolec¢né s kouzelnikem Pavlem KoziSkem na jevisti uci i ¢arovat,
je pilotnim predstavenim divadla velkolepa show Magicka esa. Strhujici show s fadou
svého druhu u nas a je uréeno pro celou rodinu. PFi velkych ,copperfieldovskych iluzich®
se vedle mistra svéta ze Svétového poharu bavicl, iluzionisty Pavla KoZiska predstavi
v neoCekavanych rolich pfedni ¢eské modelky.

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

Kouzla a magie jsou predevsim 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 détil Hledisté Divadla kouzel je hodné zkosené, aby i nejmensi déti kouzla na
jevisti dobre vidély. V mistnim kouzelnickém obchodé si muzete zakoupit rizné kouzelnické
rekvizity, literaturu, hracky, DVD apod. A pokud si v salonku Harryho Houdiniho sahnete
na kouzelnickou hulku, 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, antigravitaéni
mistnost, levitujici stolek a jedine¢né optické klamy jsou zarukou skvélé zabavy
a originalniho zazitku pro celou rodinu! V |été pofada Divadlo kouzel oblibené kouzelnické
tabory, kde se déti a nactileti nau¢i pod osobnim vedenim Pavla Koziska také kouzlit!

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

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

Kontakt:

Divadlo kouzel Pavla Koziska
Mirové namésti 44

250 65 Libeznice u Prahy
tel.: 731 176 659

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