Djeco Magic — Mirabile magus
sada 20 kouzelnickych triku
(D)o9965)

1.VESTBA

Pomticky: 12 karet z bali¢ku 25 karet (2 stejné sety se 6 riznymi symboly

Jak kouzlit: NeZ zacnes, pfiprav si karty podle obrdzku ¢. 1. Pak srovnej karty do dvou
hromadek, viz obrdzek ¢. 2. Vlysvétli divakam, Ze nyni vyslovis kouzelné slovo ,,Magic*

a na nich bude, aby pfi kazdém vyi¢eném pismenu ukazali na jednu hromadku. Pokazdé
pfemisti kartu z vrchu na spodek daného balic¢ku. (obr. 3)

Predpovéz, Ze na konci, at uz divaci ukazali béhem kouzleni kamkoli, budou obé horni karty
stejné a nasledujici dvé karty odlisné.

obr.1 obr. 2 obr. 3
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2.RUKA

Pomticky: 25 karet

Pfiprava: Karty dobfe promichej.

Jak kouzlit: Ukaz publiku karty a zd(razni, Ze karty na sobé maji rizné symboly. PoZadej
jednoho z divakad, aby karty zamichal, a umistil balicek karet licem doldi na stdl. Pak poZadej

divaka, aby karty sejmul, a prohlas, Ze vis, Ze na vrchu balicku bude karta se symbolem ruky.
Divak karty sejme a na vrchu bali¢ku je opravdu karta se symbolem ruky!

PoZadej divaka, aby sejmul karty znovu, a na vrchu bude opét karta se symbolem ruky.

yys

Tajemstvi: Karty se symbolem ruky jsou uzsi nez ostatni karty. Proto tedy, pokazdé kdyz
divak sejme, vis, Ze na vrchu bali¢ku bude karta se symbolem ruky. To si miZes jesté
prekontrolovat pohledem, protoZe karty se symbolem ruky maji na rubu specialni znameni.
(obr. 5 u kouzla 3 a 4)



3.a4.FAKIR
(heslo pro odemceni videa: VIRGINIUM)
Pomticky: 25 karet

Pfiprava: Sefad karty podle symbold. 4 karty se symbolem ruky si nech stranou v krabici
a jednu kartu se symbolem ruky si str¢ do kapsy. Sefad' 20 zbyvajicich karet do 4 stejnych
hromadek podle obr. 1. Karty v kaZzdé ze 4 hromadek musi byt sefazeny stejné za sebou.
Nasledné poskladej hromadky na sebe, budes mit tak jen jedinou hromadku o 20 kartach,
viz obr. 2.

Jak kouzlit:

1) Oznam publiku, Ze jsi kouzelnik — fakir s neuvéritelnou moci a Ze umis uhadnout symbol
na karté, kterou si divak ndhodné vybere. Ukaz divakam, Ze karty jsou dobfe promichany.
Nasledné popros jednoho z divakd, at zacne z bali¢ku odebirat karty jednu po druhé, az
se pro jednu rozhodne, tu at pak polozZi licem dolt na stdl. Otoc se k publiku zady a divak
jim zatim ukaZe, jakou kartu vybral. Bez toho, aby ses oto(il, ti divak poda zbytek balicku,
ty se pak otoC zpét a oznam publiku, Ze uZ vis, Ze karta na vrchu balicku je stejna jako ta,
kterou divak vybral a polozil na st(il. Oto¢ obé karty najednou: jsou stejné!

2) Posbirej viechny karty a vloz je do krabice. Oznam publiku, Ze mas v kapse kartu, ktera
je stejna jako ta, kterou si za chvili vybere jeden z divakd. Vytahni kartu z kapsy, ukaz ji
divakim a poloZ ji na stll. Nyni karty z krabice vyndej a poZadej jednoho z divakd, aby je
zamichal a poté sejmul tak, jak mu ukazes. Kdyz karty sejme, pozadej ho, aby otodil kartu
na vrchu balicku. Je stejna jako ta, kterou jsi vytahl z kapsy!

Tajemstvi: Predtim, nezZ jsi zacal kouzlit, sis karty pFipravil tak, jak je popsano v pfiprave.

Jakmile ti divak poda bali¢ek karet, zatimco ty jsi stale otoceny k publiku zady, pokus se

co nejrychleji a nejtajnéji pfesunout 2 karty a nasledné pak dalsi 2 karty z vrsku na spodek

balicku. Karta, ktera je nyni na vrchu, je stejna jako ta, kterou divak poloZil na stdl.

Pro druhou ¢ast kouzla musis vloZit viechny karty do krabice. KdyZ je budes z krabice opét
vyndavat, pridej k nim 4 karty, které sis predtim schoval stranou. Ukaz kartu, co mas v kapse
divakim a poloZ ji licem na stdl. Podej bali¢ek jednomu z divaku a poZadej ho, aby ho dobfe
promichal. Nasledné musi karty sejmout tak, jak je ukazano na obrdzku 3 a 4 — musi je

drZet z boku. Karty se symbolem ruky jsou uzsi nez ostatni karty. Proto tedy, pokazdé

kdyz divak sejme, vis, Ze na vrchu bali¢ku bude karta se symbolem ruky. To si mdzes

jesté prekontrolovat pohledem, protoZe karty se symbolem ruky maji na rubu specidlni
znameni. (obr. 5)




obr. 3 obr. 4

Karta bez oznaceni oznacend karta

obr.5
5.VESTENI
Pomticky: 3 karty s riznymi symboly, jedna z karet musi mit symbol ruky se specialnim
znamenim na rubu; vysvétleni najdes u kouzla 3 a 4.

Jak kouzlit: Karty zamichej a poloZ je otocené na stll. Otoc se zady k publiku a poZadej ho,
at vyberou jednu z karet, podivaji se na ni a oto(i ji zpét. A zbylé dvé karty at mezi sebou
prohodi. Poté se oto¢ zpét k divakim a okamzité ukaZ na kartu, kterou vybrali.

Tajemstvi: Je to velmi jednoduché: predtim nez se otoCi$ k publiku zady, podivej se, kde je
karta se specialnim znamenim. Poté, co jsou karty pfemistény, jsou mozné 2 vysledky:

—karta zGstala na svém misté — je to karta, kterou publikum vybralo

— karta misto zmeénila, tzn., Ze vybrana karta neni ani karta se specialnim znamenim,
ani karta, ktera je ted'na jejim misté. Vybrana karta tedy musi byt ta posledni.

6.PREDPOVED
Pomticky: 9 karet se symbolem ruky se specialnim znamenim na rubu (vysvétleni najdes

u kouzla 3 a 4) a 9 karet s rliznorodymi symboly

vrv

Jak kouzlit: Pfiprav si balicek tak, Ze kartami se symboly rukou proloZi$ zbyvajici karty.
Pak pted publikem prohlas, Ze uz ted'vis, Ze si vybere kartu se symbolem ruky. Ukaz
divakidm, Ze karty jsou rdzné. Zacni karty pokladat licem dol( na stil jednu po druhé

a vyzvi publikum, at té zastavi, kdykoliv bude chtit. AZ budes zastaven, rychle se podivej,
kde je karta se specialnim symbolem a otoc ji — bud'je na stole, nebo ji mas v ruce. Tvoje
pfedpovéd byla spravnal



7.NOCTUAM
(heslo pro odemceni videa: DAVIDUM)

Pomiuicky: 1prihledna krabicka, 1 kulicka, 6 gumicek (2 na kouzlo a 4 ndhradni), 1 Satek
Prabéh kouzla: Kouzelnik nasel drahocennou perlu. Chce ji svéfit na hlidani sové. Ukaze
divakdm kulicku, krabicku a vicko a tukne s nimi o sebe, aby bylo zfejmé, Ze jsou z pevného
plastu. Kouzelnik vysvétli, ze krabicku zajisti gumickami a Ze se pokusi diky svym nadpfiro-
zenym schopnostem dostat perlu do krabic¢ky. Uzavfe krabi¢ku a pozada jednoho z divaka,
aby mu vloZil perlu do dlané. Polozi krabicku tésné pred perlu, vie zakryje $atkem, pronese
zafikavadlo a... nadzvedne $atek a perla je uvnitf! Jakmile zvedne $atek, zatfese krabickou,
aby perla narazila na jeji boky, sunda gumicky a vynda perlu.

Tajemstvi: KdyZ kouzelnik fikd, Ze uzavird krabicku jejim vickem, poloZi ho tak, aby krabicka
zlistala smérem dozadu oteviena. Jakmile je vSe pfikryté Satkem kulicka da krahickv
vklouzne bez jakychkoliv obtizi

otevrend strana

obr. 1

8.ELASTICA

Material: Gumicka

Pribéh kouzla: Kouzelnik ukaze gumicku publiku a sdéli, Ze ji dokaZe svymi prsty
rozpohybovat.

Tajemstvi: Kouzelnik si naviékne gumicku na ukazovacek a prostiednicek. Poté si gumicku
druhou rukou stahne do dlané a zatne prsty. Prostrednicek a ukazovacek tak bude

mimo gumicku a pfitom si gumicku navlékne na prstenicek a malicek. Poté ruku znovu
otevie a gumicka preskoci pravé na prstenicek a malicek.




obr. 4

>

9. VYKOUZLENi SATKU

Pomuicky: Satek

Jak kouzlit: Nez zacnes, sroluj Satek do kulicky a schovej ho do zahybu obleéeni

na levé ruce. Nyni mizes zacit kouzlit. Vyhri si pravy a pak levy rukav. Pfitom
nenapadné vyndej pravou rukou 4tek ze zdhybu. Satek mas schovany v pravé ruce.
Ted uzZ jen zbyva ruku otevrit a ukazat Satek divakim.
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10. ZAHADNE ZVIRE A

Material: 5 velkych karet se zvifaty, Sfidrka, medailonek

Pribéh kouzla: Publikum si vybere jedno zvife, oznami kouzelnikovi, Ze ma vybrano,

a poloZi vybranou kartu navrch bali¢ku. Kouzelnik vyzve divaky, aby zamichali karty

a polozili je obrazkem dol( na stil. Pak vysvétli, Ze diky svému kyvadlu dokaze uhodnout
zvite, které si divaci vybrali. Pohybuje kyvadlem nad kartami. Jakmile se za¢ne kyvadlo
pohybovat tak, Ze vytvari kruhy, je karta vybrana divaky odhalena! Kouzelnik tedy otoci
kartu a oznami divakim, jaké zvite si vybrali.

Tajemstvi: Ve chvili, kdy kouzelnik pohybuje kyvadlem

nad kartami zvifat, ma dostatek ¢asu, aby si vsiml jejich
tajnych znacek (viz. obr. u kouzla 11) a zjistil, kde leZi karta,
kterou si divaci vybrali. Pak jiz staci nad ni rozkyvat kyvadlo.

obr.1 —



11. ANIMALIUM
(heslo pro odemceni videa: MARIONUS)
Pomiticky: 5 velkych karet se zvifaty

Prabéh kouzla: Kouzelnik tvrdi, Ze ma zvlastni moc Cist ve vaSich myslenkach. Aby to
divakiim dokazal, vyzve je, aby si vybrali své oblibené zvife mezi péti moznostmi na kartach.
Kouzelnik ukazuje karty jednu po druhé a jmenuje zvirata na nich vyobrazena. Divaci si
jedno zvife vyberou a pfislusnou kartu poloZi navrch bali¢ku karet, obrazkem dold.
Kouzelnik si vezme balicek, zavaze jej stuhou a vysvétli, Ze je to nutné proto, aby zvifata
neutekla. Jakmile je balicek zavazany, fekne kouzelnik divakim, Ze se otoci a oni budou
moci rozdélat stuhu a zamichat karty. KdyZ jsou karty zamichané, pozada kouzelnik divaky,
aby je rozmistili po stole, obrazkem dold.

obr.2 obr. 3
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Kouzelnik, obdareny nadpfirozenymi schopnostmi, prohlasi, Ze dokaze urcit, které zvire
bylo vybrané, ale Ze k tomu potrebuje pomoc publika. Pozada divaky, aby prstem ukazali
2 karty. Kouzelnik da stranou jednu z téchto dvou karet. Nyni je fada na kouzelnikovi,
aby nabidl dvé karty a zeptal se: ,Kterou si vyberete?“. Kouzelnik jednu z nich da stranou.
Dale je fada na divacich ukazat dvé karty, ze kterych kouzelnik jednu odlozi.

ZUstavaji dvé karty. Kouzelnik poZada divaky, aby vybrali jednu kartu, a da ji stranou.
Karta, kterd z(stane na stole, je karta se zviretem, které si divaci vybrali.



Tajemstvi: Na zadni strané karet jsou v jejich rozich ukryté grafické symboly, diky kterym
mzZe kouzelnik vZdy védét, jaké zvire je na karté vyobrazené. KdyZ kouzelnik zavazuje
balicek karet stuhou, ma dostatek casu, aby si zapamatoval symbol (napovédu) karty,
kterou si divaci vybrali. KdyZ divaci polozi karty na stdl, kouzelnik si najde kartu, kterou si
divaci vybrali. Poté, kdyZ mu divaci vyberou dvé karty, vzdy vybira a odklada tu kartu, na
které neni ten spravny symbol. KdyZ je fada na ném, aby nabidl divakim dvé karty, nikdy
nenabizi tu, kterou si vybrali divaci.

Nakonec, kdy?Z si divaci vyberou kartu, kterou ma uhodnout, fekne: , Tuto kartu si nechame
a tu druhou dame stranou.“ Pokud divaci vyberou jinou kartu nez tu, kterou ma uhodnout,
fekne kouzelnik, ze odlozi tuto kartu.

12. ZVIiRATA
Pomiicky: 5 karet se zvifaty

Jak kouzlit: UkaZ vech 5 karet publiku. Kazda karta ma na sobé jiné zvire. PoZadej publi-
kum, at vybere jedno zvife a vyslovi nahlas jeho jméno. Pak karty zamichej. Po jedné karté
rozdej nasledujicim zptsobem: jednu na spodek bali¢ku, jednu na stdl, jednu na spodek
balicku, atd. Az ti v ruce zlistane posledni karta, oznam divakim, Ze vis, Ze je na ni zvire,
které vybrali. Oto¢ posledni kartu a opravdu je to onal!

Tajemstvi: Kazda z karet ma na rubu jemné odli$ny vzor, ktery ti pomdZe karty rozlisit

(viz obrazek u kouzla 11.). Proto je moZné rozpoznat vybranou kartu, kdyz karty michas,

a umistit ji doprostred balicku. Pak uZ jen zbyva rozdat je nasledovné: horni kartu na spodek
bali¢ku, dal$i kartu na stdl atd. Posledni zbyvajici karta je ta, kterou vybrali divaci!

13.214. HOROLOGIUM
(heslo pro odemceni videa: NICOLIUM)

Obyvatelé svéta Fantasie udavaji ¢as zvlastnim zpusobem. DokaZe kouzelnik uhodnout,
a jakou hodinu myslite?

Material: Hodiny, 17 kulatych karet

Pfiprava: Hodiny poloZte na stdl. Kouzelnik drZi v ruce 16 karet s mésicem stranou
s hvézdami nahoru. Kartu se sluncem umisti na bali¢ek nahoru jako posledni.

Pribéh kouzla: Obyvatelé svéta Fantasie udavaji ¢as zvlastnim zpdsobem. Kouzelnik ma
karty v ruce. Vysvétli, Ze Cas se udava tak, Ze podle toho, kolik je hodin, se pfislusny pocet
karet premisti naspod bali¢ku. Pokud napfiklad pfesunete na spod bali¢ku jednu kartu,

je jedna hodina. Pokud presunete 3 karty, jsou tfi hodiny. Je tedy velice snadné uhodnout,
kolik je hodin ve svété Fantasie, ale dokaze to kouzelnik uhodnout, aniz by vidél, kolik
karet se v bali¢ku premisti?

Kouzelnik poda karty divakdim a navrhne jim, aby si urcili hodinu, kterou se bude snazit
uhodnout. Kouzelnik se otodi. Divaci si vyberou hodinu, kterou ma kouzelnik uhodnout,
a pfesunou pfislusny pocet karet jednu po druhé naspod bali¢ku. Kouzelnik si vezme
bali¢ek a vyklada na stiil karty jednu po druhé, dokola kolem hodin. Pfitom hodiny
odpocitava od 12 hodin do 1 hodiny. Jakmile dokon¢i kolo, odloZi zbyvajici karty.

Pak posune rucic¢ku hodin a nahlas oznami divakiim: ,Je x hodin. Je naprosto normaini,
Ze jste mysleli na tuto hodinu, protoZe to je hodina Slunce.“ (otocCena karta je karta

se sluncem).



Divaci odpovédi, Ze to bylo snadné, protoZe prece viechny karty maji jisté na rubu slunce.
Kouzelnik tedy otoci vSechny ostatni karty. UkaZe se, Ze maji na rubu jen mésic... Kouzelnik
doda, Ze divéci si zvolili spravnou hodinu, a otoc¢i hodiny — na jejich rubu je také slunce!

Tajemstvi: VSech 16 karet s obrazkem mésice ma stejny rub. Pouze karta slunce ma rub jiny.

Kdyz kouzelnik na za¢atku vysvétluje, jak se ve svété Fantasie udava Cas, dava vzdy stejny
pfiklad: , Ve svété Fantasie je jedna hodina.“, vezme jednu kartu a premisti ji naspod balicku;
,Ve svété fantasie jsou tfi hodiny.“, vezme tfi karty a pfemisti je jednu po druhé naspod.
Kdy?Z se kouzelnik oto¢i, divaci premisti pocet karet podle své volby a kouzelnik si pak
vezme zpét balicek.

Kouzelnik nasledné odklada karty jednu po druhé do kruhu okolo hodin

a nahlas odpoditava od 12 do 1.
Chybi dvé
malé hvézdy

obr. 1

Rub karty Mésic ~ Rub karty Slunce

Pri pokladani karet si v§imne, na jaké pozici se nachazi karta se sluncem, nebot ta se

od ostatnich odliSuje svym rubem. Umisténi karty znaci hodinu, kterou si divaci zvolili.
Kouzelnik otoci rucickou hodin a zastavi ji na hodiné, ktera odpovida pozici karty

se sluncem. Oznami: ,,Ve svété Fantasie je xxx hodin!“. Dod3, Ze divaci si dobfe vybrali,
protoZe tato hodina je hodinou slunce. Pak otoci viechny karty — na jejich rubu je mésic.
Nakonec otoci hodiny, které na rubu maji slunce.

V priibéhu vykladani karet

kde je karta se sluncem.
Zde je na pozici 2. Jsou 2 hodiny — hodina slunce!
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15. MESIiC NEBO SLUNCE?

Pomuicky: 1 karta slunce a 1 karta mésice Jak kouzlit: Ukaz obé karty publiku. Podej karty
jednomu z divak, otoc se a pozadej ho, aby si tajné vybral jednu z karet. Vybranou kartu

at ti pak polozi na hlavu a zatlaci na ni. Vysvétli mu, Ze ¢im silnéji bude na kartu tlacit, tim
intenzivnéji do sebe nasajes slune¢ni nebo mésicni paprsky z karty...

Jakmile ucitis, Ze jsi nasal dostatek paprsk, jsi pfipraveny. Popros divaka, aby poloZil obé
karty na stll a zakryl je rukama. Otoc se, podivej se na divaka a oznam mu, pod jakou rukou
se skryva karta, kterou vybral.

Tajemstvi: Ruka, kterou tlacil na tvou hlavu, bude mnohem svétlejsi, nez druha ruka, podle
toho poznas, v jaké ruce se skryva spravna karta.

16. SLUNCE
Pomticky: 4 karty mésice a 1 karta slunce

Jak kouzlit: UkaZ 5 karet publiku. 4 mésice a 1 slunce. Poté karty otoc, zamichej a rozdej
nasledujicim zptsobem: horni kartu str¢ do spodku bali¢ku, dal3i poloZ na stdl, dalsi opét
do spodku balicku atd. Az ti v ruce zistane posledni karta, oznam divakam, Ze vis, Ze je
na ni slunce. Oto¢ ji a opravdu je to karta slunce!

Tajemstvi: Karty maji na rubu jemné odlidny vzor (viz kouzlo 13 a 14), ktery ti pom(ze
poznat, ktera karta je slunce, kdyz karty michas, a umistit ji doprostred balicku. Pak uz
jen zbyva rozdat karty nasledovné: horni kartu na spodek bali¢ku, dalsi kartu na stdl atd...
Posledni zbyvajici karta je karta slunce! o
Chybi dvé
malé hvézdy
-
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Rub karty Mésic Rub karty Slunce

obr. 1

17. NODI NON

Pomiicky: KrouZek a $ritrka

Prabéh kouzla: NemoZny uzel. Kouzelnik protahne $ridirku krouzkem
a polozZi ji. Pak pozada publikum, aby zavazalo $nlrku tak, Ze pfitom
nikdy nepusti ani jeden jeji konec. Nikomu se to nepovede.

iy

Tajemstvi: Staci prekfizit si ruce, chytit do kazdé ruky jeden konec
$idrky a pak ruce rozloZit. A uzel je na svété!




18. ANULUM

Material: KrouZek a $ridrka

Prubéh kouzla: Kouzelnik ohlasi, Ze ma zvlastni moc, diky které dokaze osvobodit krouZek,
kterym je prostréena $iilirka.

obr. 3

Tajemstvi: Kouzelnik $iiirku zavaze a prostr¢i krouzkem. Obéma ukazovacky drzi jeden

vy o

konec $iidrky (obr. 1). Pozor, uzel musi mit v pravé ruce. Jeden z divakd zatahne krouzkem
smérem dold (obr. 2). Kouzelnik levym prostfednickem chytne pravou ¢ast $iilirky, zatahne
ji k sobé. Pak mu uz staci pouze pustit Siitirku ze svého levého ukazovacku (obr. 4) a znovu

vy o

roztahnout $idrku. Krouzek je uvolnén! (obr. 4)

19. NOMMUN SOLUIT 2
Pomiucky: KrouZek a 3ritirka
Prubéh kouzla: Kouzelnik oznami, Ze umi jesté jiné kouzlo, jak uvolnit krouzek.

Tajemstvi: Kouzelnik $rilirku zavaze a prostr¢i krouzkem. Jeden z divakd umisti své ruce

svwvo

tak, jako v pfedchozim kouzle. Kouzelnik mu na né umisti $iidrku. Uzel se nachazi u jeho

levé ruky. Kouzelnik jednou otoci Snilirku, ktera je blize k nému, okolo palce divaka. Posune
krouzek k palci divaka a otoci $ridrku, ktera je blize k nému, podruhé okolo divakova palce.
Kouzelnik oddali svou levou ruku a soucasné zatahne krouzkem smérem k sobé. Krouzek je

uvolnén!







20.ZMIZELY UZEL

Pomucky: Provazek

Jak kouzlit: DrZ provéazek v ruce, a zatimco té€ publikum pozorné sleduje, na ném udélej
uzel (obr. 1, 2 a 3). Oznam publiku, Ze mas kouzelnou moc a dokazes, aby uzel z provazku
zmizel. Jednou rukou drz provazek ve svislé poloz e a druhou rukou, kterou mas pred
uzlem, po ném prejed odshora dold. KdyZ se dostanes na konec provazku, uzel je pryc!
(obr. 4,5,6a7)

Tajemstvi: Kdyz vazes uzel, pfili$ ho neutahni! Kdyz ptejizdi§ rukou dold po provazku,
publikum nevidi, Ze jsi do uzlu prostrcil palec. Staci tedy jenom sjet rukou az na konec
provazku a uzel se sam rozvaze. (obr. 8 a 9)

obr. 1 obr. 2 obr. 3

obr. 4 obr. 5

obr. 8

obr. 6 obr.7

obr. 9




