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POMOCKY
1 ¢ierna $katulka s vekom, 1 kocka so 6 réznofa-
rebnymi stranami, 1 stricborné veko.

POSTUP
Kgcku a ¢iernu Skatulku ukdz publiku. Strie-
orné veko poloz na stél. Povedz publiku,
Ze sa otolf§ chrbtom a zatial nech otoéia kocku
na niektort farbu a vlozia kocku touto farbou
nahor do skatulky a zatvoria ju. Popros niekoho,
aby ti vlozil Skatulku do ruky a nadalej zostan
otoceny chrbtom. Potom sa oto¢ k publiku,
skatulku daj pred seba a drz ju vo vyske odi.
Povedz, Ze mé§ kuzelnti moc, vdaka krorej vidis
do ¢iernej Skatulky, ale potrebujes na to ¢arovny
predmet: strieborné veko. Ciernu $katulku si
daj za chrbét a popros nickoho, aby stricborné
veko drzal vo vystretej ruke. Zatvorent Skatulku
poloz na veko. Uprene sa na $katulku pozri
a povedz, ze vdaka magickému oku do nej vidis.
Potom povedz: ,,Vybrali ste si ... farbu.

TRIK

katulka je bez tajnej prichradky a pod.
) Skatulku ti vlozia do ruky, kjm si ototeny
chrbtom — OB 1. Ked sa oto&i$ k publiku,
ponechds si katulku za chrbtom a veko prelozis
na int stranu kocky — OBR. 2.
Povies publiku, Ze ti chyba ¢arovny predmet, aby
si videl do $katulky: strieborné veko. Skatulku
si d4$ opit za chrbdt a veko vrati§ na povodnu
stranu $katulky — OB 1. Potom das skatulku
pred seba a polozi§ ju na strieborné veko — OBR.
3. Ststred sa a oznamis publiku farbu kocky.

Kiz10©

POMOCKY:

1 &ierna Skatulka s vekom, 4 malé Zle¢ lopticky

tizlo je podobné kuzlu 1, len miesto kocky
lozi dobrovolnik do skatulky 1, 2, 3
alebo 4 lopticky.

POMOCKY
1 fiola, 2 kovové kolicky

PRIPRAVA
isti sa, ze plocha, na krort fiolu postavis, je
urovné. Na predvedenie triku ti staéi jeden

koli¢ek (druhy je ndhradny).

POSTUP
\[éarovncj krajine majt ktizelnici moc, ktorou
ovlddaju predmety. Urite pozndte zvldstne
tkazy ako stranky knih, ktoré sa samostatne
pretacaju, alebo Skatule, kroré sa len tak otvaraju
a zatvérajt... Tato silu sa uef§ ovladat a trénujes
s fiolou. Poloz fiolu na stol a rozkdz jej, aby tak
zostala! Spytaj sa publika, kto chce skusit polozit
fiolu na st6l. Ked dobrovolnik fiolu polozi,
nezostane tak a vzty¢i sa! Hm, ovlddat veci
dokdzu len ktzelnici...

TRIK
iola zostane vo vodorovnej polohe vdaka
kovovému kolicku, ktory do nej vlozi§ pred
zatiatkom triku, OBR 1 OBR 2.
Ked fiolu pontiknes nickomu z publika, uchopis
ju za hrdlo a nato¢f§ tak, aby ti z nej koli¢ek
nebadane vypadol do dlane, OBR &
Fiola strati svoju protivihu a dobrovolnikovi sa
nepodari polozit ju na st6l. Kym sa publikum
sustredi na fiolu, nendpadne si vlozis koli¢ek do

kapsy!

kovovy koli¢ek vloz do hrdla
fioly

vdaka kovovému kolicku zostane
fiola lezat’
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POMOCKY
3 hady, modry dielik, karta s hadom na penta-

Dobrovolnik z publika nech povie ¢islo od 1 do
5; modry dielik tentoraz presun na zeleny cip.

POMOCKY

had s farebnymi bodkami na oboch stranéch,

grame Opit niekolkokrit oto¢ hada tak, aby publikum had s bielymi bodkami na jednej strane
videlo farebné bodky a potom nihle zelené
PRIPRAYA bodky. Podakuj publiku, Ze ti pomohlo vybrat POSTUP

‘ odry diclik poloz na modry cip hviezdy. 3
hady vloz do $katulky a poloz ju na stol.

POSTUP

orozpravaj publiku, Ze v ri§i temnoty je

kazdy defi v znamen{ uritej farby a ze més
moc, aby sa tvoj spolo¢nik had zjavil vo farbe
dna. Popros nickoho z publika, aby vybral
farbu dnia: nech povie ¢islo od 1 do 5. Jedno
aké dislo povie, modry diclik presun na bicly
cip. Povedz publiku: ,Farbou diia je bicla
a vdaka mojim kuzelnym schopnostiam budu
aj bodky hada bicle: Publiku viackrdt ukdz obe
strany hada, aby bolo zrejmé, ze st farcbné.
Po nickolkych otoceniach budt bodky hada
znenazdajky bicle! Publiku navrhni, ze trik
zopakujes, ale s inou farbou dna. Zo skatulky
vyber iného hada a publiku ukdz, Ze je farcbny.

1 2

Kuzelnik ukdze
publiku hada zo
strany s farebnymi
bodkami a smeruje  {_ <
ho hlavou nadol N\ i

Kuzelnik ototi hada

0 180° a smeruje ho

farbu dnf a hada odloz do $katulky. Ked divéci
budu chciet vidiet hada, daj im treticho, ktory
md na oboch stranach farebné bodky.

TRIK

oviipanie TAmier Na zadiatku je modry dielik
na modrom cipe hviezdy. Ked publikum
povie ¢islo, postivaj dielik tak (po kruznici,
krizom... hocijakym smerom), aby pristl na
potrebnej farbe: biclej alebo zelenej.

10 Jeden z hadov ma na oboch strandch fa-
rebné bodky, ostatné dva hady maju na jednej
strane bud iba biele alebo iba zelené bodky.
Pre tento trik treba vediet urditym spésobom
pootocit hada: pohybom ruky len predstieras,
ze si hada otodil, v skuto¢nosti ho ukazujes
stéle z rovnakej strany.

3

Kizelnik smeruje hada

hlavou nahor. . domnieva, ze ukazuje hada {5

2 opaénej strany, no je to
stéle rovnaka strana.

+

v

Tento pohyb si vyzaduje cvik. Trénujte ho pred zrkadlom.

hlavou nahor. Publikum sa |

Yz

PRIKLAD

Publikum si vyberie &islo 3.

bliku uk4z hada s bielymi bodkami na
oboch stranich. Predstieraj, Ze zbiera$
farbu z oblecenia svojho publika a ukladds ju
na hada. Potom publiku ukdz hada s fareb-
nymi bodkami na oboch stranach. .

TRIK.

ostupuj podobne ako pri kuzle 4, SER-

PENTIUM. Zoberie$ hada, ktory mé na
jednej strane biele bodky. Zakazdym ukazes
len bicle bodky, aby vznikol dojem, Ze st na
oboch strandch hada. Ked budes akoze zbierat
farby z oble¢enia publika, nendpadne oto&is
hada na stranu s farebnymi bodkami. Potom
odlozis hada s biclymi bodkami do $katulky.
Publikum si méze pozriet hada s farebnymi
bodkami na oboch stranach.
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PREDICTUM

POMOCKY
&erna Skatulka s vekom, velkd kocka, karta
s pentagramom, modry dielik

POSTUP

Publiku ukéz kocku zo vsetkych stran. Upo-
zorni, ze kazdd je inej farby. Kocku potajme
oto¢ na nicktort farbu a vloz ju do skatulky
tak, aby bola oto¢end touto farbou nahor
a skatulku zatvor. Ukaz pentagram s farecbnymi
cipmi a popros niekoho z publika, aby skusil
uhddnut zvolent farbu kocky. Modry dielik

sa polozi na zvolent farbu. Dobrovolnik povie

POMOCKY
zeleny kruh, had s farebnymi bodkami na
oboch stranich, had so zelenymi bodkami na
jednej strane

POSTUP

Publiku ukaz hada s farcbnymi bodkami
z oboch stran. Oznam, Ze dokaze$ zmenit farbu
bodick hada na zelent. Pouzi na to zeleny kruh,
ktory najskor ukdzes publiku. Hada preved cez
kruh a bodky mu ozeleneju.

Kizio @

YERDUM

¢islo od 1 do 4. Presuit modry dielik a ukdz, ze
cip je rovnakej farby ako vrchnd strana kocky
v skatulke.

TRIK

OVLADANIE FARIEB: Modry dielik je najs-
kor na cipe lubovolnej farby. Ked dobrovolnik
povie farbu, presunies dielik na pentagrame tak
(po kruZnici, krizom... hocijakym smerom),
aby pristal na potrebne;j farbe.

TRIK

Najskor ukdzes publiku hada s farebnymi bod-
kami na oboch strandch. Ked si vezmes zeleny
kruh, hada nendpadne vymeni§ za hada so
zelenymi bodkami. Drz ho tak, aby bolo vidno
len zelené bodky, ked ho budes$ presuvat cez

kruh.

Kiz10 ©
MOLLUM

POMOCKY

had s farebnymi bodkami na oboch strandch

POSTUP
bliku uk4z hada a poloz ho na stol tak
silno, aby bolo zrejm¢, Ze had je tvrdy. Nas-
ledne zober hada medzi prsty (OBR. 1) Publiku
ukaz hada a poloz ho na stél tak silno, aby bolo
zrejmé, Ze had je tvrdy. Nésledne zober hada
medzi prsty.
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TRIK

] ada drziS volne medzi prstami OBR. 1. Ked
Hm’m budes jemne triast, publiku sa bude
zdat, Ze je mikky.
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DISPARUM

POMOCKY
had s farebnymi bodkami na oboch strandch,
lepiaca paska (nie je si¢astou balenia)

PRIPRAVA
Hada si pomocou lepiacej pasky pripevni
k palcu, obr. 1.

POSTUP
bliku ukéaz hada tak ako je zndzornené na
OBR. 2 aa povedz ¢arovnut formulku, keo-
rou hada odkuzlis (OBR. 3). Potom ho opit
prikuzli, (OBR. 4)

TRIK

K:d'ie mdS§ hada prilepen¢ho na palci,
mizne, ked si otvorf§ ruku. Ked si ju

zatvoris, opit schovas palec do dlane a had sa

objavi. Trénuj pred zrkadlom, je to jednodu-
ché!
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R zlaty modry zeleny
POMOCKY POMOCKY

3 kruhy, povraz Vsetky tri kruhy sa akoby zdzrakom uvolnia medailén a povraz

a dokonca sa spojili do retaze, OBR 7
POSTUP POSTUP
bliku uk4z kruhy. Ozndm, Ze més $pecidlnu ubliku ozndm, %e ma$ moc uvolnit kruh
moc, ktorou uvolni§ kruhy z povrazu. Popros Z povrazu.
R
I

dobrovolnika z publika, nech spravi na koniec

povrazu uzol. Potom si povraz vezmi a prcvleé TRIK

-2

ho cez kruhy. Dobrovolnik uchopi povraz \ “\[ezmeg oba konce povrazu a zviaze§ ich
s kruhmi tak, ako je zndzornené na OBR 1. uzlom. Povraz prevlecie§ cez medailén.
Povraz parkrét sustredene obmotaj okolo palca Uchopi§ povraz ukazovikmi, OBR 1. Pozor,
dobrovolnika a uvolni kruhy. St nielen zvle¢ené uzol drzf§ v pravej ruke! Dobrovolnik

z povrazu, ale aj spojené v retaz! z publika chyti medailén a tahd ho nadol.

TRIK
‘Mzdr}/f kruh nie je tplny. Vlozis ho medzi
statné dva kruhy. Skér nez sa pusti§ do
obmotdvania palca dobrovolnika, nendpadne
pootvori§ kruh a prevlecies ho cez ostatné dva.
Publikum netusi, Ze kruhy st spojené. Potom
zaéne§ obmotdvat. Dobrovolnik drzi ruky ako
na OBR 1. Uzol m4 na lavej ruke.

N\

Prsty lavej ruky si d4§ do polohy ako na OBR 2.
Cast povrazu blizsic k sebe obmotds
dobrovolnikovi okolo palca, OBR 3. Kruhy
prisunies k palcu dobrovolnika, OBR 4. a ¢ast
povrazu blizsie k sebe mu zas obmotis okolo
palca, OBR 5.

Odetiahnes si lava ruku a kruhy smerujes k sebe,
OBR 6.
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Prostrednikom lavej ruky pritiahnes  cast A )
povrazu k sebe, OBR 2 KUZIO @ KU2 ;IO @
CARTUM

Spusti§ povraz z lavého ukazovika, OBR 3

a povraz roztiahnes, aby sa uvolnil medailén, Coumm
OBR 4. VIDEO
POMOCKY TRIK
povraz Pripravi§ si povraz ako na OBR. 1, Potom
povraz prevledie§ zlava pod svoj palec TAJNY KOD: EVAMINUS
POSTUP a pritiahnes ho k sebe OBR. 4. WWW.DJECO.COM/MAGIC
Povraz si obmotaj okolo palca, tak ako na
OBR. 1
Vysvetli, ze koniec povrazu navledie$ do
slucky, ale neprevledies ho cez fiu, OBR. 2 POMOCKY
Na ziver kazla povraz prejde cez slucku! trikové karty

arty su na jednej strane zizené OBR. 1,

le této vlastnost nie je volnym okom
badatelnd, OPR. 2.
Ci st vietky karty bali¢ka otodené sprévne
alebo nie, zisti§ tak, Ze balicek chyti§ pevne
medzi dva prsty jednej ruky a dvoma prs-
tami druhej ruky prejdes po stranach balicka.
Opacne otocené karty budu na jednej strane
mierne preticat a z balicka ich vysunie§, OBR.
3.
S tymito trikovymi kartami sa d4 predviest
vela kaziel.




TRIK
Nijdi kartu

POSTUP
Baliéek kariet zarovnd$. Potom karty
usporiadas do vejara a dobrovolnik z ncho
vytiahne kartu. Vo chvili, ked'si dobrovolnik
vytiahne a pozerd kartu, vejir nendpadne
otoéf§ (na to ho polkruhovym pohybom
ruky zlozfs). Poprosi§ dobrovolnika, aby
vytiahnutt kartu vsunul na lubovolné miesto
do bali¢ka a bali¢ck kariet prelozil. Bali¢ek
uchopi§ zo strdn medzi prsty a prislu$na kartu
vysunic$, OBR. 3, Publiku ozndmis, Ze je to
karta...

g T ——

TRIK
Nijdi kartu

R;)vnak}’l trik ako v kuzle 8. Pridas ete
Satku a karta, krort si vybralo publikum,
sa objavi pod Satkou.

TRIK
N4jdi Styroch krilov

POSTUP
Bali(zck kariet zarovnas. Otoéf§ ho licom
nahor, roztiahne§ a vyberie§ 4 krélov.
Publikum ti ukdze, kam mé$ krilov opit
zasuntt. Pri kazdom zastvani si dant kartu
nendpadne otod.
zbalf§ vietky karty do balitka a poprosis
dobrovolnika, aby bali¢ek prelozil. Sustred sa
a (podla popisu vyssie) karty vysunies: nech sa
padi, tu st Styria kréli!

Ked st krali zasunuti,

TRIX
Stvoricu kralov rozdel a opit spoj

POSTUP
Fevoricu krlov usporiadas do vejira (pod
kralom nalavo mé§ starostlivo ukryté 3
karty), ukdze$ ho publiku a karty polozi§ na
bali¢ek ostatnych kariet. Vysvetlis, Ze tito 4
kréli si ndjdu cestu k sebe aj ked ich rozdelis.
Prvé 4 karty z balicka vylozi§ na stol do radu
sprava dolava, oto¢ené licom nadol. Na kartu
celkom vlavo polozis 3 karty a na kazda dalsiu
ticz 3 karty. Otodis bali¢ek kariet celkom
vpravo — krdl je pre¢! Otoli§ aj dalSie dva
bali¢ky. Napokon otolis aj posledny balicek
vlavo: tu st $tyria krali, opit spolu!

TRIX

Rozdel karty na ¢ervené a ¢ierne

o

POSTUP

Karty rozdeli$ podla farby na dva balicky.
Ulozi§ ich protismerne do jedného balitka
a zamie$a$. Publiku ukdZe$ zamiesané karty
a povies, ze md§ moc ich zas rozdelit podla
farby. Bali¢ek uchopis zo strin medzi prsty
a vystivanim kariet (OBR. 3) ho opit rozdeli§
na dva farebne rozliSené balicky.

TRIK

Rozdel karty na ¢ervené a Cierne

POSTUP
Karty rozdeli$ podla farby na dva balicky.

Ulozi§ ich protismerne do jedného balitka

a objavi sa karta vybratd publi-
kom.

a zamicsas. Publiku ukdZe$ zamie$ané karty.
Dobrovolnik si vytiahne Iubovolnu kartu.
Skér nez ju vrati do bali¢ka, bali¢ek nebadane
otodfS o 180° Vystuvanim kariet z balitka
ho opit rozdeli§ na dve farby. Karta vybratd
publikom sa objavi v bali¢ku opa¢nej farby.

TRIK

Posledn4 karta bali¢ka sa zmeni a

publikum ni¢ nezbada.

POSTUP

Vietky karty zarovnas, az na predposlednt
kartu, krord bude naopak. Uk4ze§ poslednu
kartu bali¢ka a 0ozndmis, Ze md$ moc ju zmenit.
Bali¢ek kariet 4§ licom nadol a predstieraj, ze
z neho vytahuje$ spodnu kartu. V skutoénosti
vysunie$ predposlednt kartu. Publikum bude
mat dojem, Ze sa zmenila posledna karta.

TRIK
Povedz, ktoré karty otolfs, skor

nez ich otods.

POSTUP

Vezmes si do ruk bali¢ek kariet, prezries si ich
a zapamitds si prva kartu, A. Karty rozlozi§
na stdl, otocené licom nadol, a zapamitds si,
kde lezi karta A. Zdvihnes lubovolnu kartu B,
ale povies kartu A. Potom zdvihnes lubovolnu
kartu C, ale ozndmi§ kartu B. Napokon
zdvihne$ kartu A, ale povies kartu C. Ked mas
vietky 3 karty v ruke, ukdze$ ich publiku, aby
si overilo, ¢ st to ozndmené karty.
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REUNICA

POMOCKY
4 krali, 4 ddmy, 4 dolnici, 4 desiatky

PRIPRAVA

Karty rozdel podla znakov (srdcia, piky atd.)
a karty v kazdom bali¢ku zorad nasledovne:
10, dolnik, ddma, kral. Tieto 4 balicky daj do
jedného bali¢ka.

POSTUP
bliku ukdz bali¢ek kariet a povedz, ze karty
st rozdelené podla farieb. Ozndm, ze ich
rozdeli§ podla hodnoty. Bali¢ek poloz otoceny

POMOCKY
karty

PRIPRAVA
Cieme karty 8 a9 vyber a uloz ako na OBR. 1.

POSTUP

chop bali¢ek kariet ako na OBR. 2 karty 8
ua 9 ukéz publiku. Podaj ich dobrovolnikovi,
nech ich na lubovolnom mieste vlozi do
bali¢ka. Karty zamiesaj. Potom ich hod na stél
apovedz, ze 2 karty, ktoré ti zostali v ruke su tie,
ktoré mal dobrovolnik.

licom nadol na stél a vyzvi dobrovolnika, aby
ho prelozil, kolkokrét chce. Potom vyloz sprava
dolava 4 karty, oto¢ené licom nadol. Rovnakym
spdsobom na ne uloz aj ostatné karty. Nésledne
balitky kariet oto¢ a publiku ukdz, ze vietky
karty st rozdelené podla hodnoty...

TRIK

arty 8 a 9 st umiestnené pod balickom
Kx navrchu bali¢ka, OBR. 1. Karty 8 a9, kroré
ukazes, maju rovnaku farbu, ale rézne znaky —
ibaze publikum si to nev§imne! Pri mieani
kariet ddvaj pozor, aby si vrchnt a spodnt kartu
nepresunul. Po zamie$ani kariet drzf§ bali¢ek
ako na OBR. 2 a potom karty hodi§ na stol, OBR.
3. Dve karty, ktoré ti zostant v ruke, st vrchnd a
spodnd karta, ¢ierna 8 a ¢ierna 9, OBR 4.

POMOCKY
4 karty — desiatky

PRIPRAVA
3 zo 4 kariet — kriz, srdce, pika — oto¢ tak, aby
znaky uprostred karty smerovali nadol, OBR. 1

POSTUP
bliku predstav karty. Oto¢ ich licom
nadol a dobrovolnik si vyberie jednu kartu.
Kartu ukdze publiku a potom ju vrati medzi
ostatné karty. Karty zamie$aj a ozndm, Ze
zistf§, ktortd kartu si potiahol dobrovolnik!

TRIK

K“):m dobrovolnik ukazuje publiku vybrata
artu, nebadane otodf§ ostatné karty

o 180°. Dobrovolnik kartu vrati a ty mi§ 2

moznosti, ako zistit, ktort kartu si vybral:

- ked st znaky na kartich otocené nahor, je

odpoved kdro.

MAGICAM
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- ked st znaky na kartéch oto¢ené nahor, ale na
jednej nadol, je odpoved karta oto¢end nadol
(vid priklad na obr. 2: srdce je otocené nadol).
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POMOCKY

11 kniziek s rovnakou obélkou

PRIPRAVA
nizky uloz na képku, ¢iselne usporiadané
d 0 po 10, pricom 0 je naspodku a 10
navrchu, obr. 2. Poéet &ervenych kriizkov na
knizke uddva &islo knihy, OB 1, (zndzorfiuje

knizku ¢ 4).

POSTUP

Publiku porozprivaj, ze v kuzelnickych
kolach st obrovské kniznice so zbierkami
vzaenych kuzelnickych knih. Tieto knihy
st také neobycajné a zahadné, Ze sa dokdzu
samostatne premiestiiovat. A pokracuj: ,My
kazelnici mame moc, ktorou vieme zistit, &
sa knihy premiestnili. Neverite mi? Skdsme
si to!“ Ukdz képku kniziek a poukladaj ich na
stol, OBR 3.

Rozpravaj dalej: ,,Predstavte si, Ze ste v mojej
carovnej kniznici plnej zaujimavych knih.
V tejto (ukdz na hocijakd knihu) st recepty

y Mﬁ\@@@@% |

na ¢arovné ndpoje, v tejto tu (ukdz na hoci-
jakti ind) si spisané ulenic o vzndSani,
a v tejto (ukdz na hocijaku dalsiu) je névod,
ako nickoho zmenit na obrovského paviika...
Kto bude moj dobrovolnik?“ Dobrovolnik
md za ulohu premiestnit knizky. Povedz, ze
knizky s rovnaké. Popros dobrovolnika, aby
prelozil hocikolko knizick z jednej strany na
druhti. Predved to s tromi knizkami, OBR 4.

Povedz, Ze sa otolfs, aby dobrovolnik
mohol prelozit knizky. Zopakuj, akym
spésobom treba knizky prelozit. Oto¢ sa
a dobrovolnik prelozi knizky. Ked je hotovy,
otoé sa a povedz, Ze pouzije$ moc, ktord ti od-
hali, kolko kniziek premiestnil. Prejdi rukou
po knihdch, pri jednej zastav, oto¢ ju a povedz:
»Premiestnil si ... (pocet) kniziek!* Publiku
navrhni kuzlo zopakovat, aj ked to kuzelnici
nemajii vo zvyku. Oto¢ sa, dobrovolnik zas
prelozi niekolko knih z jednej strany na druhu.
Potom sa obrét, kizlo zopakuj a zas odhalis,
kolko kniZiek je na inom mieste. Mégia!
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TRIK
K:ihy poloZi§ prednou stranou nadol
zoradi$ ich od 0 po 10, z tvojho pohladu
zlava doprava, OBR 3.
Ked vysvetli§ dobrovolnikovi, ako treba
premiestnit knizky, ukdZe§ mu to na priklade:
prelozi§ 3 knizky zlava doprava. Upozornis
na to, ze knizky treba prekladat vzidy len po
jednej, OBR 4. Zapamitas si, kolko knizick si
prave prelozil: 3.
Otodis sa a dobrovolnik prelozi zlava doprava
nickolko kniziek. Ked je hotovy, otodi§ sa
k publiku a odrétas sprava dolava 3 knizky.
Orodf§ tretiu knizku a povie§ ¢islo zodpove-
dajiice poctu &ervenych kruhov na knizke.
Tento pocet zodpovedd poctu kniziek, kroré
dobrovolnik prelozil. Napr. ak dobrovolnik
prelozil 2 knizky, tak oto&is knizku & 2, OBR
5.
Zapamit4s si pocet dovedna premiestnenych
kniziek: 3 + 2 = 5. Navrhnes, Ze sa efte raz
obréti§, aby dobrovolnik mohol premiestnit
dalsic knizky. Ked sa opit ototis ku knizkdm,

“@ﬂ o“ O bgs &n@
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5 2zervené kruhy = dobrovolnik premicstnil 2 knizky
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Presuii tiro kartu ako 2.

lofelelelofo] ﬂH@HLT

Presui tito kareu ako prvi

Presun tiro kartu ako 3.

4 Gervené kruhy = dobrovolnik premiestnil 4 knizky

v duchu si sprava odrata$ 5 kniziek a otodis
piatu knizku. Publiku ozndmis, ze dobrovolnik
premiestnil 4 knizky, kedZe oto¢end knizka
md & 4. Na dali pokus si zas zapamitds pocet
premiestnenych kniziek: 5 + 4 = 9 a oto¢is 9.
knizku. Ked bude ¢&islo vicsie nez 11, odratas
11 sprava dolava a za¢nes opit sprava.



POMOCKY
3 pohiriky, 5 lopti¢ick (na predvedenie triku
stacia 4 lopticky)

PRIPRAVA
Pohériky alopticky si priprav ako na OBR 1.

POSTUP

"\[Earovnej krajine  Zijo draci chrliaci
ohen. Publiku ukdz ohniva lopticku

polozent na stole. Povedz, ze nikdy sa nedd

vopred vediet, kde sa tito lopticka objavi.

Niekolkokrét poprekladaj pohériky a lopticku,

az sa napokon objavia 2 alebo 3 z nich.

TRIK
prvom rade si treba osvojit sposob, ako
pohirik otodit na stole tak, aby nebolo
vidiet lopti¢ku v fiom. Pohariky drzi§ tak, ako
na obr. 1. Jeden po druhom ich rychlo oto&is
a postavis na stol. Lopticky nemoze byt vidiet.

Kozio @
FLAMMA

R AYAYAN

E

KROK 1 PRIENIK

Zober zo stola lopti¢ku a poloz ju na poharik
2 uprostred. Pohérik 3 poloz na pohérik 2,
tukni nan a oba zdvihni. Loptitka prenikla cez
poharik!

KROK 2 ZJAVENIE 2. [OPTICKY.

MAGICAM
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Pokracujes tak, Ze poharik 2 d4§ medzi poharik
1 a lopticku a pohdrik 3 d43 na lopticku.
Zdvihnes poharik 3 a zjavia sa 2 lopticky.
KROK 3 PRIENIK 2 [OPTICIEK.

Polozi§ 2 lopticky na poharik 1 a prekryjes

Uﬂﬂ

e .
AN L2 A

ich poharikom 3. Tukni naf, zdvihni oba
pohiriky a obe lopti¢ky cez ne prenikli!

KROK 4 DYOJITY PRIENIK.
KROK 5 ZJAVENIE 3. [OPTICKY .
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POMOCKY
3 pohiriky, 3 lopticky

PRIPRAVA
Pohériky nastohuj. 2 lopticky poloz na stol,
tretiu vloz do vrchného pohérika, OBR 1

POSTUP

be lopticky na stole zakry pohérikom, treti

pohérik daj doprostred, OBR. 2.
Publikum sa domnieva, Ze tam, kde stoji 3.
pohdrik, nie je lopticka. Zamiesaj pohdriky
popros dobrovolnika, aby ti ukdzal prizdny
pohdrik! Na hociktory poharik uk4ze, bude to
zle! Na konci ukaz, ze st 3 lopticky...

TRIK

Treba sa naudit otdcat pohériky tak, aby
nebolo vidiet lopticku v nich. Uchopi$
pohdriky tak ako na OBR. 1. Jeden po druhom
ich rychlo oto¢f§ a postavis na st6l. Publikum
si neviimne lopticku v 3. pohdriku.

Kiz10®

COGITUM

POMOCKY
1 velké karta, 5 malych kariet.

PRIPRAVA
Velka kartu poloz doprostred stola, tak aby
publikum videlo obrazky.

POSTUP
Yekkyne dokdzu ¢ftat myslienky. Ale vedia
to aj kuzelnici! Mézes to publiku dokdzat!
Popros dobrovolnika, aby si na velkej karte
vyhliadol obrizok a zapamital si ho. Postupne
mu ukdz 5 malych karict a zakazdym sa ho spytaj,
&ije jeho obrézok na malej karte. Ked je, polozi
kartu licom nadol nad velku kartu, ked nie je,
polozi ju pod fiu. Ked st vietky ulozené, sustred
sa a daj si ruky nad velku kartu. Ruky sa ti trast...
Povedz nahlas, ktory obrazok si dobrovolnik

vybral.

TRIK

Né rubovej strane malych kariet je tajné
| \znacenie: na okraji kariet su ¢isla 1,2, 42 8,

OBR 1. Jedna karta je bez &isla.
ed dobrovolnikovi ukazuje§ malé karty,
kladas tie, na ktorych je jeho obrazok,
nad velku kartu. Karty bez jeho obrazka uklad4s
pod velkd kartu, obr. 2. Pozorne si prezries
tajné znacenie kariet obsahujucich obrézok.
Cisla kariet 1,2, 4 a 8 uddvaju poéet obrazkov,
keoré treba odratat, za¢inajic slnkom (slnko je
& 1). Karta bez &isla znamend, ze treba ratat od
blesku (blesk sa nezapoditava). Kym mas ruky
nad velkym obrézkom, spo¢itas si v duchu ¢isla
na kartich s obrazkom. Odr4ta$ si pocet obriz-
kov a néjdes dobrovolnikov obrazok. Priklad:
dobrovolnik si vybral zrkadlo. Karty st nad
a pod velkou kartou. Pozries si ¢isla na kartach
nad velkou kartou. V tomto priklade st to karty:
bez &isla, 2, 4 a 1. Cisla spoéitas a odréta$ 7 od
blesku (kedZe je tu aj karta bez &isla). Vybraty
obrizok je zrkadlo. Daldi priklad: vybracy
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obrézok je lebka. Karta nad velkou kartou ma &
8. Odrétas 8 po¢nuc slnkom. 8. obrizok je lebka.
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POMOCKY
kruh a povraz POMOCKY
POSTUP 2 kruhy (z toho jeden neuzavrety), povraz,
Nemozny uzol. Prevle¢ povraz cez kruh. fatka
Vyzvi niekoho z publika, aby spravil na
TRIK

povraze uzol, ale pritom nepustil z rik konce

povrazu. To sa nikomu nepodari! Povraz prevlecics cez neuzavrety kruh, OB 1

Cez druhy prevleties oba konce povrazu
TRIK aspravi uzol, 0BR. 22 3
Pod $atkou odstrani§ z povrazu prvy kruh

Stadf si prekrizit ruky a jednou rukou ) o .
(ten neuzavrety) a stréf si ho vrecka. Mézes

chytit jeden konicc povrazu, druhou druhy

a rozevorit si ruky. Uzol je hotovy! ho ukd4zat na zdver kuzla, ale dbaj na to, aby

si ukdzal uzavrety kruh! Pod Satkou uvolnis
uzol, aby si ukdzal druhy kruh.
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