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Djeco Magic — Malicious magus — suprava 20 kuzelnickych

DJECO

trikov
(DJ09964)

1. CARTUM
Heslo na odomknutie videa: EVAMINUS (http.://www.djeco.com/magic/)

Karty v tomto balicku su na jednej strane lahko skosené. Rozdiel je menej nez
milimeter, takZe skosenie je velmi nendpadné. Kizelnik vSsak po hmate lahko pozn3,
ked'je nejaka karta v bali¢ku vloZzena opacne. Ked'su jedna alebo viac kariet
umiestnené opacne, je potrebné drzat bali¢ek kariet pevne medzi palcom a
ukazovacikom a prejst ukazovacikom a palcom druhej ruky po stranach balicka.
Karty vlozené opacne mozno vytiahnut. Tento bali¢ek kariet je vhodny na mnozZstvo obr.1 obr.2
kartovych trikov.

2. NAJIDENIE VYBRANEJ KARTY

Tajomstvo: Kuzelnik vytvori vejar zo zrovnanych kariet a poZiada divaka, aby si jednu LA
vybral. V. momente, ked' sa divak snaZi zapamatat si vybranu kartu, kizelnik zoberie zvysok ~/ 14 ) ,
kariet a nendpadne balicek otoci (bali¢ek sa lahko otodi po zloZeni vejara). Potom poZiada \ /7 r
divéka, aby kartu vlozZil spat do bali¢ka a bali¢ek zamiesal. KedZe kuzelnik vie, Ze karta v ~ 'i; ‘ \
balicku je umiestnena opacne, fahko ju hmatom ndjde a vysunie (obr. 3). Potom vyhlasi, Ze obrz (4 I/ N
karta, ktoru si divak vybral je... 7 A

3. KARTA V SATKE

Tajomstvo: Kuzlo sa robi Uplne rovnako ako kuzlo 2, len sa bali¢ek na konci zakryje Satkou a kartu kdzelnik dokaze najst pod riou
t.j. bez toho, aby sa na karty dival.

4. NAJDENIE STYROCH KRALOV

Tajomstvo: Kuzelnik rozloZi zrovnané karty na stol obrazkami nahor a vyberie z nich Styri, na ktorych su kréli. Poprosi divaka, aby
mu povedal, kam do balicka ma kuazelnik karty umiestnit. Karty viak musi umiestriovat samotny kuzelnik, ktory ich pritom
nendpadne otoci. Potom poprosi divaka o zamieSanie balicka. Potom prechadzanim prstov po bokoch balicka lahko vyberie 4
karty s obrazkami kralov.

5. NEROZDELITELNI KRALI
Karty 4 kralov, ktoré su na zaciatku pohromade, su potom rozdelené a nakoniec zase skoncia pri sebe.

Tajomstvo: Kuzelnik predvedie vo vejari 4 karty s krdlmi obrazkom k divékovi (za kartou s kralom na lavej strane nendpadne drzi
dalsie tri karty). Potom vejar zlozi a karty poloZi obrazkom nadol na zvysok balicka. Vysvetli, Ze aj ked' sa tito Styria krdli rozdelia,
vidy sa zase pohromade zidu. Styri horné karty z bali¢ka rozlo#i na stél obrazkami nadol sprava dolava. Potom poloZi dalie tri
karty na kartu viavo a potom po troch kartach aj na vSetky ostatné hromadky. Ked' oto¢i hromadku na pravej strane, ukaze sa, Ze
kral' zmizol. Rovnako tak zmizli z dvoch dalSich hromadok. Vsetci sa vSak zisli v Stvrtej hromadke vlavo...

6. ROZTRIEDENIE CIERNYCH A CERVENYCH KARIET

Tajomstvo: Roztried karty podla farby. Zoskup ich do bali¢ka tak, Zze cervené karty su otocené opacnym smerom nez Cierne
karty. Ukaz divakom, Ze Cervené aj Cierne karty si zmieSané dohromady. Vysvetli, Ze mas moc rozradit ich podla farby. Pouzi
manéver z prvého kuzla. (obr. 3)
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7. TRIEDENIE KARIET
Roztriedenie kariet podla farby a odhalenie tej karty, ktoru si vyberie publikum.

Tajomstvo: Zorad karty podla farby. Zoskup ich do bali¢ka tak, Ze cervené karty su otoCené opacnym smerom nez Cierne karty.
Potom karty zamiesaj. Ukaz divdkom, Ze Cervené aj Cierne karty su zmieSané dohromady. PoZiadaj jedného z divakov, aby vybral
jednu kartu z bali¢ka. Predtym, neZ divak kartu do balicka vrati, nenapadne bali¢ek otoC o 180 stupriov. Pouzi manéver z prvého
kuzla. Vsetky karty su zoradené podla farby okrem tej, ktoru si divak vybral.

8. ZMENA POSLEDNEJ KARTY

Poslednd karta v balicku sa zmeni bez toho, aby publikum ¢okolvek spozorovalo.

Tajomstvo: Vsetky karty su zoradené rovnakym smerom okrem predposlednej. Ukaz publiku kartu na spodku balicka a vysvetli,
Ze ju dokazes zmenit... Umiestni balicek licom nadol a predstieraj, Ze vytahujes spodnu kartu. V skuto¢nosti ale vytahujes
predposlednu kartu a divaci veria, Ze si poslednu kartu skutoc¢ne zmenil.

9. KUZELNIK VIE PRESNE, KTORE KARTY SI VYBERIE, ESTE SKOR, NEZ SI ICH VOBEC VYBERIE

Tajomstvo: Kuzelnik si eSte pred zacatim kuzla zapaméta, ktora karta je na vrchu balicka (A). Potom karty obrazkom dolu
rozprestrie po stole, davajuc pozor, kde je karta A, ktoru si zapamaétal. Potom si vyberie akuikolvek dalsiu kartu B, ktoru divakovi
opiSe ako kartu A. Potom si vezme akukolvek kartu C a popiSe ju ako kartu B. Nakoniec si vezme kartu A a popise ju ako kartu C.
Potom ukdZe divakovi vsetky tri karty, ktoré ma v ruke a ktoré presne zodpovedali popisu.

10. REUNICA

Pomaocky: karty — 4 krali, 4 kralovné, 4 dolniky a 4 desiatky

Priprava: Zorad karty podla symbolu (vSetky kary k sebe atd".). V kazdom balicku zorad' karty rovnakym spdsobom: desiatka,
dolnik, kralovna, kral. Potom vsetky 4 hromadky naskladaj na seba do jedného balicka.

Ako kuzlit: UkaZ bali¢ek kariet publiku, zdérazni, Ze st rozradené podla farieb. Vysvetli, Ze ty ich teraz rozradi$ podia hodnét.
Umiestni bali¢ek licom nadol na stél a poZiadaj jedného z divakov, aby bali¢ek prelozZil, kolkokrat bude chciet. Potom vyloZ 4
karty licom nadol do radu vedla seba zlava doprava. Rovnakym spdsobom vyloz aj vSetky zostavajuce karty. Potom uz len
zostava jednotlivé hromadky otodit, aby si publiku ukazal, Ze karty st zoradené podla hodnét.

11. JETUM

Pomacky: karty

Priprava: Vyber z bali¢ka Cierne osmicky a deviatky a umiestni ich tak, ako je ukazané na obrdzku C. 1.

Ako kuzlit: Dr karty v ruke tak, ako je ukdzané na obrdzku ¢ 2. Ukaz publiku zvld$t osmicku a deviatku, podaj ich jednému z

divdkov a popros ho, nech ich stréi spat kamkolvek do bali¢ka. Potom karty zamie3aj. Vysvetli, Ze teraz hodi$ karty na st6la v
ruke ti zostanu prave tie dve karty, ktoré predtym divak vybral.

Tajomstvo: Umiestni osmicku a deviatku na vrSok respektive spodok balicka (obr. 1). Osmicka a deviatka, ktord ukazes publiku,
maju rovnakd farbu, ale iny symbol. Nikto si to nevsimne! Ked bude$ miesat karty, daj si pozor, nech nepremiestnis karty zo
spodku a vrsku. Hned' ako su karty zamiesané, drZ ich v ruke tak, ako je ukazané na obr. 2, a hod karty Svihnutim na stol (obr. 3).
Dve karty, ktoré ti zostali v ruke, su tie, ¢o boli na spodku a vrsku, t. j. Cierna osmicka a deviatka (obr. 4).

obr.1
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12. DIX
Pomocky: 4 desiatky z bali¢ka kariet

Priprava: 3 karty so symbolmi srdca, piky a kriza oto¢ opacnym smerom.

Ako kuzlit: UkaZ Styri karty publiku. Potom natiahni ruky s kartami tak, aby karty smerovali licom nadol, a popros jedného z
divékov, nech vyberie jednu ndhodnu kartu, ukaze ju zvysku publika a vrati ju spat. Karty zamiesaj a ozndm divakom, Ze vie$
uhadnut, ktord kartu si divak vybral!

Tajomstvo: Zatial ¢o sa publikum diva na kartu, ktoru si e o & o &%
divak vybral, nenapadne bali¢ek otoé. Potom, ¢o divak P\ o vy - @ ..’ & u
vrati kartu spat do balicka, lahko poznas aka karta to je: : : : " ; 2l & : 4/ mu®
- Ak su vSetky karty rovnakym smerom, odpoved je teda ol o7 : N : “ , .'~.~. ';,‘ / “- _'
kdrova desiatka. | LN w [/ o u
obr.1 N\ 7 A obr. 2 e o’

- Ak je jedna z kariet opa¢nym smerom, je to prave t3,
ktord si divak vybral.

13. KRAL
Pomacky: karty

Priprava: Na vykonanie tohto kuzla bude$ potrebovat asistenta. Asistent ti bude slizit ako druhé oci. Vopred sa musite
dohovorit na tajnom signali, ktorym si oznamite, Zze ukazovana karta je kral.

Ako kuzlit: PoZiadaj jedného z divdkov, aby premiesal karty a potom ti ich vratil. Vysvetli publiku, Ze si schopny uhadnut, i je na
karte kral, alebo nie, iba dotykom, pretoZe pokial je to kral, ucitis$ jeho bradu! Drz balicek v ruke a ukdz divdakom spodnu kartu,
prejdi prstom po karte a po chvili premyslania povedz publiku, ¢i je na karte kral, alebo nie je.

Tajomstvo: Ked' je na karte kral, asistent ti vySle tajné znamenie.

14. ARANEA
Heslo na odomknutie videa: AUGUSTUS (http.//www.djeco.com/magic/)

Pomocky: 1 pavuk, 5 lienok, 1 zostavitelny box s priehladnym telom
Priprava: Vloz 5 lienok do boxu a prikry ich pavikom (obr. 1). Potom zostav box podla obrdzka 2 — dno, priehladné telo a poklop.

Ako kuzlit: Oznam divakom, Ze si prave chytil hrézostradného pavuka, ktorého sa ti podarilo zavriet do kdzelného boxu. Spytaj sa
publika, ¢i mas pavika nechat tak, ako je, alebo ho premenit na nejaké krajsie zvieratko. A sdm navrhni, ,,Co trebars lienky!
Pod'me to skusit.”

Uchop box podla obrdzka é. 3, a zatial ¢o budes prednasat zaklinadlo, zatras boxom prudko dole a hore. Namiesto $karedého
pavuka sa v boxe objavi 5 rozkosnych lienok!

Tajomstvo: V poklope je ukryty magnet a magneticky je aj pavik. Ked boxom prudko zatrasie$, magnet prisaje pavuka k poklopu
(obr. 4) a 5 lienok spadne nadol na dno boxu.

ve

obr.1 ghtca obr.2 obr.3

 / ; obr. 4
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15. LIENKA CESTOVATELKA
Pomadcky: 1 lienka, Satka
Ako kuzlit: Zamotaj lienku do Satky. Ked $atku opét rozbali3, lienka uZ nie je vo vnutri Satky, ale pod fiou.

Tajomstvo: Polo? lienku doprostred Satky — obr. 1, preloZ Satku na polovicu — obr. 2, a omotaj ju okolo lienky — obr. 3. AZ bude
Satka zamotana, zatiahni za oba konce — obr. 4 a lienka sa sama premiestni pod Satku.

Spodnd cast musi byt kratsSia

obr.1 obr. 2

obr. 4

16. LIENKY
Pomacky: 4 lienky

Ako kuazlit: Ukaz publiku 3 lienky na stole. Jednu mas ukrytd v pravej ruke (obr. 1 a 2). PouZitim palca a ukazovécika pravej ruky
zdvihni zo stola 1 lienku — obr. 3 a poloz ju do dlane lavej ruky a nendpadne do nej nechaj skiznut aj lienku, ktord si mal ukrytd v
pravej ruke. (obr. 4)

Zdvihni zo stola dalSiu lienku a opét ju poloz do lavej dlane, nakoniec zober zo stola poslednd lienku a stré si ju do vrecka... Ked'
otvoris lavu dlan, mas v nej ale napriek tomu lienky 3!
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obr. 3
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17. SACRA SCARAB
Heslo na odomknutie videa: FREDOMINUS (http://www.djeco.com/magic/)
Pomacky: kuzelna Skatulka a 2 chrobaky

Priprava: Jedného chrobdka si dajte do vrecka a druhého na st6l pred seba vedla skatulky.

Priebeh kuzla: Kuzelnikovi sa podarilo chytit posvatného skarabea. Ponuka diviakom, Ze sa ho mdzu dotknut. Hned' si ho vezme a
da do $katulky. Znovu ju otvori a ukaZe divdkom, e skarabeus je v $katulke a zavrie ju. Dalej vysvetli, 7e skarabeus vidy najde
sposob, ako unikndt. Predvadza (pantomimicky — prstami), ako chrobdk lezie zo Skatulky, vyda sa po kdzelnikovej pazi, prejde na
druhi paZu a po nej dbjde do vrecka. Kuzelnik sa pyta divakov: , Kde je skarabeus? Vo vrecku alebo v skatulke?” Divaci
odpovedia, Ze v Skatulke, pretoZe je nemozné, aby z nej utiekol. Kizelnik znovu otvori Skatulku, ta je vSak prazdna. Kde je
chrobak? Kuzelnik si prezrie vreckd a ndjde ho tam...

Tajomstvo: Skatulka, v ktorej je chrobdk ma falodné dno. Prepina¢ je dobre skryty. (obr. 2)

A\ N obr. 3
obr.1 | Skatulka je otvorend, ale chrobdk zmizol!
Skatulka je otvorend a chrobdk je viditelny obr.2 / ’ '
Skatulka je zatvorend. Pred otvorenim

kuzelnik stlaci bok krabicky (prepinac).

18. KUZELNA SATKA
Pomaocky: kuzelna skatulka a Satka

Priprava: Bez toho, aby to publikum videlo, otvor $katulku a stré dovnutra $atku. Skatulku potom zavri a stla¢ kizelny prepinac,
ako je vysvetlené v kuzle 17.

Ako kuzlit: Otvor Skatulku a ukaZ obecenstvu, Ze je prazdna. Znovu ju zavri a povedz zaklinadlo, zamdvaj rukou nad a pod
Skatulkou a divakom oznam, Ze si prave vykuzlil Satku. Otvor Skatulku a vytiahni z nej Satku.

Tajomstvo: Pocas pripravy na kazlo si stréil Satku dovnutra Skatulky a stlacil kuzelny prepinac, takze Skatulka vyzera prazdna.
Potom, ¢o divakom ukazes, Ze je Skatulka skuto¢ne prazdna, znovu ju zavri a opat stlaé kizelny prepinac. Ked potom skatulku
otvoris, je v nej Satka.

19. MNOZENIE CHROBAKOV
Pomocky: kuzelna skatulka a 2 chrobaky

Priprava: Bez toho, aby to publikum videlo, otvor $katulku a umiestni dovnutra chrobaka. Skatulku potom zavri a stla¢ kazelny
prepina¢, ako je vysvetlené v kuzle 17. Teraz si pripraveny zacat kuzlit.

Ako kuzlit: Otvor Skatulku, ukaz divakom, Ze je prazdna a opat ju zatvor. UkaZ obecenstvu chrobdka a vysvetli im, Ze teraz otvori$

Skatulku a chrobdaka do nej strcis. PoZiadaj jedného z divakov, aby skatulku otvoril: vo vnutri sa medzitym chrobaky rozmnozili —
teraz tam su dva!

Tajomstvo: Pocas pripravy si vlozil chrobdka dovnutra a stlacil kizelny prepinac, takze Skatul'ka vyzera prazdna. Potom ¢o
divakom ukazes, Ze je Skatulka skutocne prazdna, znovu ju zatvor a tajne stlac¢ kizelny prepinac. Bez toho, aby si tentoraz
divdkom ukdzal, ¢o je v §katulke, otvor ju a stré do nej chrobaka. Co divéci nevedia je, Ze v $katulke u? jeden chrobak je! Skatulku
opat zatvor a poziadaj jedného z divakov, aby ju otvoril. K prekvapeniu vSetkych su teraz v $katulke chrobaky dva.

20. KOLKO LIENOK?
Pomaocky: 4 lienky
Priprava: Schovaj v ruke 4 lienky.

Ako kuzlit: Vysvetli obecenstvu, Ze jednému z divdkov vloZi$ do ruky niekolko lienok. Divdk nevie kolko a nesmie otvorit ruku a
pozriet sa. Vysvetli, Ze prevedie$ divaka sériou vypoctov a uz teraz vies, ze konecny vypocet sa bude rovnat poctu lienok v
divakovej ruke. PoZiadaj divaka, aby si zvolil jedno ¢islo od 1 do 10, vynasobil ho 2, pripocital 8, vysledok vydelil 2 a od tohto cisla
odpodcital Cislo, ktoré si zvolil na zaciatku. Divak oznami vysledné Cislo, ktoré sa vzdy rovna 4. V ruke ma taktiez 4 lienky.

Zhrnutie: Cislood 1do 10 &> x2 — +8 — +2 — - pdvodné &islo zvolené na zadiatku hry
agatinsvet.sk
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