« DJECO Incredibile magus +

DJO9963

Vék: 8 -14 let

TRIK 1: Occulus / Kouzelna kostka
Pomdcky: 1 krabice s vikem, 1 kostka s 6 rizné barevnymi stranami, 1 stfibrny tac

Priprava: Medailon se vlozi do jedné z tajnych d&asti pytliku. Skarabea si da
kouzelnik do kapsy. Barika se polozi na stul.

Postup: Kostka a krabice se ukazou divakim, stfibrny tdc se polozi na stul.
Kouzelnik fekne divakiim, Ze se otoci. BEéhem této doby si divaci vyberou jednu
barvu a polozi kostku do krabice, vybranou stranou nahoru. Krabici zavrou.

Kouzelnik si vezme zavienou krabici a stale zlistava zady k publiku. Otoéi se
Selem k divaklim, da krabici pred sebe do urovné odi. Vysvétli, Ze ma kouzelnou
schopnost, ktera mu umoznuje vidét skrz tuto &ernou krabici, ale potfebuje k
tomu nezbytny doplnék: stfibrny tac. Pozada jednoho z divakd, aby vzal do ruky
tac a natahl ruku. Kouzelnik umisti zavienou krabici na tac, pozorné se na ni diva
a vysvétluje, Zze diky tomuto druhému oku mUze vidét skrz krabici a oznami:

-Vybrana barvaje..”

Tajemstvi: Krabice nema zadny trik! Kouzelnik si za zady bere od divakl zavienou
krabici, kterou mu podaji (obrazek 1). Otoci se ¢elem k divakim a u toho drzi
krabici stale za zady a v tuto chvili zméni pozici vika (obr. 2). Pfesune krabici pred
sebe, aby ji ukazal divakim a diky tomu se mize podivat na barvu na horni strané
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kostky, ktera je z jeho strany vidét.

Poté vysvétli divakiim, ze mu chybi nezbytna pom(cka, aby se mohl skrz krabici
podivat: stribrny tac. Schova krabici opét za zada, vrati zpét spravné viko (obr. 1)
a da krabici pred sebe a umisti ji na stfibrny tac (obr. 3). Soustredi se a oznami
barvu vybranou publikem.

TRIK 2: Capsa / Zeton skrz

Pomlcky: 2 Zetony, 1 dfevéna krabice a jeji viko

Priprava: Kouzelnik drzi v ruce krabici a umisti jeden z Zetonl mezi své prsty a

sténu krabice (obr.1). Druhy Zeton je v krabici. Krabice se zavre.

Postup: Kouzelnik predstavi vtipnou krabicku a vysvétli, ze obcas ma zvlastni
schopnost nechat projit pevné véci skrz. Otevre krabici a ukaze, ze je uvnitf Zeton
(obr. 2). Kouzelnik necha spadnout zeton do dlané své volné ruky a zpét na dno
krabice. Ukaze divakiim, Ze Zeton je na dné krabice. Necha znovu spadnout zeton
do dlané a necha ho spadnout do krabice, ale tentokrat zeton projde skrz krabici
a spadne na stll (obr. 3). Kouzelnik zvedne zeton a uklidi ho d krabice a zavre ji
vikem. Zatfese s krabici a nabidne jednomu z divakud, aby ji otevrel. Jaké
prekvapeni! Divaci zjisti, Ze nyni jsou uvnitf dva zetony... (obr. 4).

Tajemstvi: Druhy zeton je ukryty za krabici mezi jeji sténou a prsty kouzelnika
(obr. 1). Kdyz kouzelnik necha spadnout Zeton poprvé, nechava prsty ve stejné
pozici. Zeton spadne na dno krabice. Pouze podruhé, kdyz chce ukazat, ze Zeton
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projde skrz krabici, roztahne kouzelnik prsty, aby zeton vypad| ze své skrySe. Zda
se, ze zeton prosel skrz krabici (obr. 3). Kouzelnik ho vrati do krabice a hned ji
zavre, aby divaci nevidéli zetony. Ukaze je na konci triku (obr. 4).

TRIK 3: Fantomus / Zjeveni pfizraku

Pomucky: 1 satek, 1 ptizrak

Priprava: Kouzelnik drzi satek za 2 horni rohy. Kovova ¢ast schovana v
latce se nachazi u jeho praveé ruky. Prizrak je také schovany v jeho pravé
ruce. Divaci nic nevidi! (obr. 1)

Postup: V kouzelné zemi se déji podivné véci. Prizraky jsou vzdy tam,
kde by je dlovék ¢ekal nejméné. Kouzelnik ukaze obé strany sveho satku
divakim. Polozi ho na stul, posklada, polozi na néj své ruce: jedna ¢ast
satku se nadzvedne! Kouzelnik rozlozi Ssatek a najde prizrak.. Je to tedy
on, kdo hybal s Satkem.

Tajemstvi: Satek ma zahnutou kovovou tyéku v jednom ze 4 rohd. Kdyz
se Satek ukaze divakim, kouzelnik drzi roh s kovovou ¢asti a prizrak v
pravé ruce. Rychlym pohybem ukaze 2 strany Satku (obr. 1 a 2). Divaci
nemohou vidét prizrak.

Kdyz kouzelnik polozi Satek na plocho na stul, sklopi hned horni pravy
roh doprostfed, takze prizrak je nyni polozeny uprostied satku (obr. 3 a
4). Poté ho slozi nasledujicim zplsobem (obr. 5, 6 a 7).

Jakmile je Satek slozeny, polozi své ruce na plocho na satek. Hybe s nimi
nad Satkem a ve stejnou chvili velmi nenapadné stouchne do kratkeé
c¢asti kovové tycky, takze to vypada, Ze se néco hybe uvniti satku (obr.
8).
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TRIK4: Monstra / Zmizeni ptiSery
Pomulcky: 1 Satek, 1 karta ,,priSery”
Priprava: Kouzelnik se posadi za stil.

Postup: Kouzelnik vysvétli divakiim, Ze pfizraky maji schopnost chytat priSery.
Ukaze kartu priSery a Satek prizraku. Kartu prisery vlozi pod satek (obr. 1). Zatrese
Satkem, foukne ne ngj a ... priSera zmizi. Ukaze obé strany Satku. Mél pravdu,

priSery maji opravdu strach z prizraka.

Tajemstvi: V jednom z rohl Satku je schovana kovova tyc¢ka. Kdyz kouzelnik
schova kartu priSery pod Satek, umisti ji proti tyéce a zakryje latkou (obr. 1). Pak
predstira, ze se musi lépe usadit, odsune se od stolu a v tu chvili necha kartu
spadnout na kolena a hybe u toho s Satkem. Divaci si mysli, ze karta prisery je
stale pod satkem. Kouzelnik drzi tyéku dvéma prsty jako kdyby drzel kartu (obr.
3). Nezbyva nez fouknout a pustit tycku a ukazat, Zze karta zmizela.

Lol

DJECO




TRIK 5: Nodi non / Kouzelny provaz

Pomucky: kyvadlo a provazek

Prfiprava: Provazek je provle¢eny skrz kyvadlo. Konce nejsou svazané.
Postup: Kouzelnik polozi véci na stll pred sebe. Pozada jednoho z
divakl, aby zkusil udélat uzel, aniz by u toho pustili konce provazku.
Nemozneé! Kouzelnik ukaze, ze on se svymi kouzelnymi schopnostmi to

zvladne.

Tajemstvi: Stadi si zalozit ruce, chytit kazdy konec do jedné ruky a

narovnat ruce (obr. 1).
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TRIK 6: Rumpitour / Rozbita zrcadla

Pomucky: 4 zrcadla, 1 kyvadlo
Priprava: Karty zrcadel se polozi na stul jedno vedle druhého (strany
rozbitého nebo nerozbitého zrcadla nejsou dllezité) (obr. 1). Kouzelnik si

vezme kyvadlo okolo krku.
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Nerozbité Rozbité

Postup: Na zamku se dg&ji neuvéritelné véci: v zrcadlové sini se neprestavaji
rozbijet a zase spojovat... kouzelnik ukaze divakiim 2 strany zrcatek.

Ukaze svoje kyvadlo a vysvétli, ze diky nému mize védét, jestli je schované
zrcatko rozbité nebo ne. Pozada o pomoc dobrovolnika z publika a vysvétli mu, ze
mUze zrcadla otodit tolikrat, kolikrat chce. Mize otocit vickrat stejné zrcadlo,
pokud chce. Pokazdé rekne nahlas ,otacim®. Jakmile otodi tolik zrcadel, kolik
chce, pozada ho kouzelnik, aby rukou zakryl jakékoliv zrcadlo.

Kouzelnik se ujisti, Zze to dobrovolnik spravné pochopil a otodi se. Dobrovolnik
provede ukol a nahlas fika ,otadim“ pokazdé, kdyz otadi zrcadlo. Nakonec rukou
zakryje jedno zrcadlo dle svého vybéru. Naznadi kouzelnikovi, Zze se mize otodit.
Kouzelnik vezme kyvadlo ze svého krku a vysvétli, ze diky tomuto doplriku m{ize
vedeét, jestli schované zrcadlo je rozbité nebo ne!

Nad rukou dobrovolnika necha své kyvadlo todit a oznami ,,schované zrcadlo je
rozbité (nebo neni rozbité)*.

Tajemstvi: Je to velmi jednoduché, kouzelnik nema zadnou schopnost a jeho
kyvadlo také ne! Ale doplnék je dllezity, protoze slouzi k odvedeni pozornosti
divakau.

Drive, nez se kouzelnik otoci, kouzelnik tajné spocita podet rozbitych zrcadel
mezi 4 rozlozenymi na stole (obr. 2). Pokazdé, kdyz dobrovolnik fekne nahlas
,otadim®, prida kouzelnik 1 k ¢islu rozbitych zrcadel na zadatku. Takze kdyz
dobrovolnik fekne 4krat ,,otadim®, kouzelnik pricte 4 ke 2 rozbitym zrcadlim na
zaCatku. Zapamatuje si 6. Nakonec kouzelnik k ¢islu, které si pamatuje, pricte
pocet rozbitych zrcadel, které vidi, kdyz se otoci (obr. 3). Kouzelnik pricte 3 k ¢islu
6 a zapamatuje si 9.
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« Pokud je vysledek lichy, zrcadlo schované pod rukou je rozbité.
« Pokud je vysledek sudy, zrcadlo schované pod rukou neni rozbité.
V nasem prikladu Sislo 9 je liché: zrcadlo schované pod rukou je rozbité!

Na stole zlstala 3 rozbita zrcadla
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TRIK 7: Cartum / Kouzelné karty

Pomlcky: balicek zkosenych karet

Tento bali¢ek karet je specialni v tom, Ze karty jsou z jedné strany zkosené (obr.
1). Tento rozdil, mensi o milimetr je naprosto neviditelny (obr. 2).

Kdyz je jedna nebo vice karet polozenych ve ,Spatném® sméru je potreba vzit
balicek karet pevné mezi dva prsty z jedné strany a nechat sklouznout dva prsty
druhé ruky. Karty umisténé naopak se vytahnou z balicku (obr. 3). S takto
upravenym balickem mUze kouzelnik udélat radu triki. Aby se uijistil, Ze jsou
vSechny karty stejnym smérem, muze se kouzelnik takeé fidit obrazkem na zadni

strané karet.
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Postup: Najdi kartu.

Tajemstvi: VSechny karty jsou umistény ve stejném sméru. Kouzelnik ukaze véjir
karet a necha divaky jednu karu vybrat. Béhem toho, co se divaci na kartu divaji,
kouzelnik nendapadné otoci balicek (k tomu staci sebrat karty z véjire a udélat
pllotocku). Pozada divaky, aby vratili kartu kamkoliv chtéji a navrhne, Zze zamicha
balicek. Aby vytahl spravnou kartu, necha kouzelnik vyklouznout kartu (obr. 3) a

oznami, ze karta je...

TRIK9

Postup: Najdi kartu.

karta vybrana divaky se objevi pod Satkem.

TRIK 10
Postup: Najdi 4 krale.

Tajemstvi: VSechny karty se polozi stejnym smérem. Kouzelnik rozlozi
karty licem nahoru a vytahne 4 krale. Pozada divaky, aby mu fekli, kam
si preji vratit 4 krale. Pokazdé je to ale kouzelnik, kdo vraci karty do
balicku (a pritom je tajné otoci). Jakmile jsou 4 karty vlozené, kouzelnik
navrhne divakim, ze je zamicha. Soustfedi se, necha karty vyklouznout
tak, jak bylo popsano vysSe, a ukaze 4 karty: jsou to 4 kralové!
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TRIK1
Postup: 4 karty krall jsou na zadatku u sebe, poté se rozdéli a kouzlem se zase
daji dohromady.

Tajemstvi: Kouzelnik ukaze véjit ze 4 karet krala (da si zalezet, aby pod kralem
vlevo schoval 3 karty z balicku), polozi je na zbytek balicku karet. Vysvétli, ze
prestoze oddélil 4 krale od sebe, stejné skonci vSichni zase u sebe! Polozi prvni 4
karty do rady licem doll zprava doleva. Zakryje 3 kartami levou kartu, poté 3
kartami dalSi kartu a tak dale. Otoc¢i balicek karet vpravo, kral zmizel, poté dalSi a
dalSi. Nakonec otodi posledni bali¢ek vlevo, 4 karty kralt se tam shromazdily...

TRIK12
Postup: Roztrid ¢erné a Cervené karty.

Tajemstvi: Karty jsou rozdélené podle barev. 2 balicky barevné bali¢ky
karet se polozi do jednoho balicku v opaéném sméru. Karty se zamichaiji.
Kouzelnik ukaze karty, v8echny jsou zamichané. Rekne, 7e ma
schopnost je rozdélit podle barev. Necha karty sklouznout (obr. 3), karty
se uplné samy roztridily podle barvy.

TRIK 13: Secretum card / Tajna karta
PPomucky: 4 karty krald, 1 kyvadlo

Priprava: Vyndejte z balicku karet 4 krale. Uprostred zadni strany karet
se nachazi slunce a mésic (obr. 1). Dejte 4 krale stejnym smérem (obr. 2).

Postup: Kouzelnik predstavi 4 krale (piky, srdce, kfize a kary). Rekne
divaklim, Zze ma kouzelny doplnék, ktery odhali kazdé tajemstvi: svoje
kyvadlo. ,Podivejte se na tyto 4 krale, pokud si jednoho vyberete, moje
kyvadlo mi fekne, ktery to je.” Kouzelnik zamicha 4 karty a vyzve
jednoho z divakl, aby jednu vybral a ukazal ji divakim. Divak to udéla a
vrati kartu mezi zbyvajici 3. Kouzelnik mu navrhne, aby karty zamichal a
vratil mu je. Kouzelnik polozi 4 karty do rady licem dolu. Pfipomene, Ze
jeho amulet mu pomuze odhalit tajnou kartu. Umisti ho nad karty a
kyvadlo se zadne tocCit pouze nad jednou kartou. Kouzelnik otodi kartu.
Je to ta karta krale, kterou si divaci zapamatovali!
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Tajemstvi: Na za¢atku triku jsou 4 karty sefazeny ve stejném sméru (obr.2). Kdyz
si divaci vyberou kartu, kouzelnik tajné otoci 3 karty, které ma v ruce (obr. 3).
Karta vracena divaky je jedina v opacném smeéru (obr. 4). Kdyz polozi karty do
rady na stul, kouzelnik hned pozna, kde je karta se symboly v opaéném sméru a
necha své kyvadlo udélat znameni prostrednictvim pohybu nad touto kartou.

TRIK 14: Dragonis / Vysvobozena princezna

Pomucky: 1krabice, 2 skryse, 3 karty

Priprava: Otevrete krabici, doleva polozte kartu stranou s mrtvym drakem nahoru
a doprava kartu s rytirem (obr. 1). Na obé polozte skryse (obr. 2).

Postup: V kouzelné zemi se dé&ji krasné pribéhy. Kouzelnik ukaze kartu princezny
a vysveétli, ze zila Stastné, ale pak ji zajal drak. Nastésti ji prijel osvobodit krasny
rytir!

Tajemstvi: V kouzelné zemi se déji krasné pribéhy... Princezna (kouzelnik ukaze
kartu princezny) zila Stastné v kouzelné zemi (obr. 3). Ale byla pronasledovana
drakem (kouzelnik ukaze druhou stranu karty) a polozi ho do levé strany krabice
(obr. 4). Kouzelnik zavie krabici doleva (obr. 5) a u toho vysvétluje, Zze se
princezna stala vézném draka.
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Znovu otevre krabici: objevi se karta princezny zajaté drakem. Znovu zavre
krabici doleva a znovu otevie na druhou stranu a vysvétli, ze princ nastésti nebyl
daleko a mohl tak princeznu zachranit. Znovu otevre krabici: princi se princeznu
povedlo zachranit.

Vezme kartu, otodi ji a vysvétli, ze drak nikdy nebyl tak silny jako princ.

TRIK 15: Draco vision / Zjeveni draka

Pomlcky: bali¢ek karet, 1 krabice draka, 1¢erna deska

Priprava: Vytahnéte srdcovou 10 z balicku karet a polozte ji licem dol do pravé
casti otevrené krabice. Polozte na ni ¢ernou desku (obr. 1). Zavrete krabici
doprava (obr. 2).

Postup: Kouzelnik predstavi krabici draka a otevre ji, vysvétli, ze drak ma jednu
schopnost: vidi skrz hmotu. Necha vybrat divaka jednu kartu a pozada ho, aby se
na ni nedival a neukazoval ji, ale polozil ji licem doll do pravé ¢asti krabice, kterou
otevre (obr. 3). Kouzelnik priblizi ke krabici své ucho a vysvétli, ze drak mu
poseptal, Ze kartou je srdcova 10. Polozi krabici a otevre ji. Ukaze se, karta
nahodné vytazena a schovana divakem je opravdu srdcova 10. Drak ma kouzelné
schopnosti...
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Tajemstvi: Kdyz divak vytahne kartu z balicku, kouzelnik ho pozada, aby ji viozil
do krabice, kterou otevie (obr. 3) a hned zavie (obr. 4). Kouzelnik odvede
pozornost tim, Zze krabici zvedne k uchu a kdyz ji vraci zpét na stul, polozi ji
opacné (obr. 5). Zbyva jen otevrit krabici a srdcova 10 se objevi (obr. 7).

TRIK 16: Occulta / Tajné misto

Pomucky: 3 karty ,mista“, pouze karta zamku ma zezadu vytistény lexikon, 1
obalka, 1 poskladany papir ,,chaty®, bryle

Priprava: Kouzelnik si vlozi bryle do kapsy a poskladany papir a 3 karty ,mista®
licem nahoru do obalky (obr.1).

Postup: Kouzelnik vypravi, Ze jeden vzacny lexikon kouzel mize byt ukryty na 3
mistech: ve mlyné, na zamku nebo v chaté. Vynda 3 karty z obalky, které
predstavuji tato 3 mista, a polozi je na stdl.

Kouzelnik naznadi, ze ma vyjimedéné dary a uz vi, kde je lexikon schovany. Pozada
divaky, aby vybrali jedno ze tfi mist. Béhem toho, co divaci premysili, kouzelnik
vysvétli, ze si vezme bryle, které mu umozni Cist v myslenkach. Kouzelnik si
nasadi bryle a vypada nyni velmi vazné. Pozada divaky, aby oznadili jedno ze tfi
mist dotykem. Kouzelnik prekvapi divaka tim, ze u ukaze, ze predpovedél misto,
ktere vybere.
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Tajemstvi: Neni v tom zadny trik! Kdyz divak ukaze jedno ze 3 mist, kouzelnik ma
tfi moznosti vybéru:

« Pokud divak vybere mlyn, kouzelnik otoc¢i obalku: mlyn je na ni vytistény!

« Pokud divak vybere chatu, vytahne poskladany papir: chata se objevi!

- Pokud divak vybere zamek, kouzelnik oto¢i kartu zamku: lexikon kouzel se
objevi. Zbylé dvé karty se otoci, aby bylo jasné, ze z druhé strany nic neni.
Jedina slozitost tohoto triku spociva ve vytazeni 3 karet z obalky tak, aby nebyl
vidét poskladany papir uvnitf. K tomu kouzelnik drzi obalku tak, aby pridrzel
poskladany papir svym ukazovackem proti sténé obalky ze strany, kde je vyrez.

Samozrejmé musi kouzelnik zajistit, aby nikdy neotodil obalku ani kartu zamku.

TRIK17: Molendium / Létajici mlyn

Pomdcky: karta mlynu

Postup: Kouzelnik vysvétli, ze je to velmi dlouho, co se vypravéla legenda, ze
nékteré mlyny mohly létat. Vysvétli divakiim, Ze on dnes také muze nechat mlyn
létat. Ukaze divakiim kartu predstavujici mlyn. Foukne zezadu do karty a mlyn
vzlétne mezi jeho rukama (obr. 1). Kdyz prestane foukat, mlyn spadne na zem.
Navrhne jednomu z divaku, aby sebral kartu a ovéril to...

Tajemstvi: Karta je tajné drzena mezi palci (obr. 2). Ruce schovavaiji strany karty.
Ruce musi byt kus od sebe, aby byla vidét karta. Zkuste pohyb nahoru a dolt
palci, aniz by se posunul vic nahoru nez druhy (obr. 3). Doporuéeni kouzelnika,
zkuste si to pred zrcadlem!
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Pohled zepredu Pohled zezadu 3

1 2
TRIK 18: Stella / Cestujici hvézda
Pomucky: 1 kulata karta hvézdy

Postup: Kouzelnik predstavi kartu predstavujici noc posetou hvézdami v
kouzelné zemi. Vysvétli, Ze je tam jedna hvézda, ktera se nehybe. Otoci kartu (obr.
1), hvézda je na stejném misté. Nehybe se kromé toho, kdyz se na ni foukne.
Kouzelnik na kartu trochu foukne, otodi ji a hvézda se premistila.

Tajemstvi: Zeton se musi drzet mezi dvéma prsty. Horni prst se nachazi
uprostifed mezi hvézdami z jedné a druhé strany (obr. 2). Kdyz se Zeton otodi
pomoci druhé ruky, hvézda se nachazi na stejném misté. Aby se hvézda
premistila, je potfeba Zeton otodit tak, aby hvézda byla z druhé strany prstu (obr.
3). Otodenim zetonu se hvézda premisti.
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TRIK 19: Signa magica / Kouzelné symboly

Pomucky: 1 obalka, 1 poskladany papir ,knihy“, 1 oboustranny zeton ,knihy*, 19
.Jinych” Zetonl se stejnou zadni stranou ,,Magic*

Priprava: Poskladany papir predstavujici knihu se vlozi do obalky. 20 Zetonu se
polozi na stlil malovanou stranou (obr. 1).
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Postup: Kouzelnik vysvétli, Ze hodné znakl provazi kouzelny svét. Jeden z nich je
oblibeny mezi kouzelniky a nachazi se v obalce, kterou kouzelnik ukaze divakim
pred tim, nez ji polozi na stul. Predstavi tyto Zetony divakim. VSechny je
vyjmenuje a polozi si je jeden po druhém do dlané. Zatrese rukou (obr. 2) a pusti je
vSechny na stul. Vysvétli, Ze je potfeba dat stranou vSechny Zetony, které spadly
malovanou stranou doli. Odstrani tedy vSechny Zetony s viditelnou stranou
-Magic”. Kdyz tam uz zadny neni, vezme vSechny zbylé Zetony do ruky a zadne
znovu. Zopakuje to, dokud nezbyde pouze jeden zZeton. Tento posledni Zeton
predstavuje knihu. Kniha je mezi kouzelniky oblibena? Divak se podiva, co je v
obalce... Je to kniha!

Tajemstvi: Karta je tajné drzena mezi palci (obr. 2). Ruce schovavaiji strany karty.
Ruce musi byt kus od sebe, aby byla vidét karta. Zkuste pohyb nahoru a dolt
palci, aniz by se posunul vic nahoru nez druhy (obr. 3). Doporuc¢eni kouzelnika,
zkuste si to pred zrcadlem!
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TRIK 20: Crapaudine / Preména ropuchy v prince

Pomucky: 1karta prince, 1karta zdi, 1 karta zed/ropucha

Priprava: Seradte karty. Otevrete je do véjire (obr.1).

Postup: Na zamcich v kouzelné zemi neni vyjimedné vidét ropuchu schovanou
mezi zdmi. Kouzelnik ukaze tfi karty, dvé predstavuji zdi a mezi nimi je karta
ropuchy (obr. 1). Vysvétli, Ze na zamku dnes Zije ropucha, ale o nékolik let dfive to
byl princ. Zla ¢arodéjnice ho zaklela. Kouzelnik slozi 3 karty, pozada divaky, aby

zopakovali kouzelnou formuli ,magicam magicum?®.

Lol
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Jakmile je formule zopakovana, ukaze znovu 3 karty ve véjifi ze zadni strany,
vytahne prostredni kartu: ropucha se preménila v prince (obr. 2).

Tajemstvi: Jedna ze dvou karet zdi ma z jedné strany vytisténou polovinu karty
ropuchy (obr. 3). Karta prince je trochu mensi nez karty ,zdi“ (obr. 4). Pred
zaCatkem si kouzelnik pripravi své karty (obr. 1). Ve chvili, kdy se fekne kouzelna
formule, kouzelnik zavie jemné véjif a otodi balicek. Kouzelnik mlze vytahnout
kartu prince z balicku a ukazat jeji dvé strany.
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