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12 velkych karet

Na zadni strané velkych karet jsou ukryty lehce zapamatovatelné
grafické indicie, které umoznuji kouzelnikovi vzdy védét, jaké zvire,
postava nebo pfedmét se skryva za nimi.

Kour z destilagniho pistroje

1. kolo

5 velkych karet na vybér.

UCINEK

Najdéte kartu, kterou si vybrala
verejnost.

RUTINNi

Kouzelnik predstavuje balicek karet.

Pozada je, aby si jednu vybrali a nahlas

ji pojmenovali. Posbira karty, otoci
alicek a zamicha jej. Drzibalicek a

manipuluje s kartami jednu po druhé |

takto: vrchni kartu posune pod stul,

dalsi na stul, poté dalsi pod stul, poté na

stdl atp. Kdyz mu v ruce zistane uz

jen jedna karta, oznami, Ze uz vi, ze je to karta,

kterou si publikum vybralo! Otoci ji

je to opravdu ta karta!

TAJEMSTVI

Kdyz kouzelnik micha karty licem dolt,
podle grafického znaku rozpozna, kde
se nachazi karta vybrana publikem, a

publikum.

polozi ji do stfedu mezi ostatni 4 karty.
Potom je uz jen presouva takto: horni
kartu presune vespod, nasleduijici polozi

na stul, dal$i opét vespod, pak na stal

atp. Posledni zbyvajici karta bude vzdy
kartou, kterou si vybralo

2. kolo

12 velkych karet

UCINEK

Najdéte kartu, kterou si vybrala
verejnost.

RUTINNI

Kouzelnik ukaze publiku 12 karet.
Publikum si jednu vybere a oznami svij
vybér kouzelnikovi. Potom pozada
publikum, aby karty zamichalo a rozlozilo
je licem doli na stal. Vysvétli, ze ma
magickou schopnost a dokaze najit kartu
vybranou publikem. Prochazi rukama nad
kartami; ty se zastavi a zacnou se tfast nad

jednou kartou.

Kouzelnik pak prohlasi, Ze karta vybrana
publikem je praveé tato, a otoci ji k
potvrzeni.

TAJEMSTVI

Kdyz kouzelnik prechazi rukama nad kartami, ma
dostatek ¢asu nenapadné si precist graficke

znaky na kartach a staci mu uz jen roztrast
ruce v momenté, kdy rozpozna kartu vybranou

publikem.

3. kolo

12 velkych karet

UCINEK

Najdéte kartu, kterou si vybrala
verejnost.

RUTINNI

Kouzelnik ukaze publiku 12 karet rozlozenych do véjire

licem dold. Publikum si jednu vybere a ukaze
na ni prstem. Kouzelnik se zept3, jestli je si svym
vybérem jisté. Pokud ano, osoba z publika si tuto
kartu vezme, podiva se na ni, ukaze ji
ostatnim divakim a vrati ji na libovolné misto do
véjire,

ktery ji kouzelnik poda. Kouzelnik karty
zamicha a znovu je rozlozi do véjire,
tentokrat licem nahoru. Prohlasi, ze zna

kartu vybranou divakam, a je to...

TAJEMSTVi:

Kdyz kouzelnik pozada divaka, aby si

vybral kartu a ukazal na ni prstem, pravé v
té chvili si vS§imne grafického znaku.
Okamzité tak vi, ktera karta byla
vybrana publikem. Uz ji jen staci

pojmenovat.

4. kolo

12 velkych karet

UCINEK
At si vyberou ¢islo od 1do 12 a najdou
jej.
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RUTINA

Kouzelnik ukaze publiku karty, zamicha
je avysvétli, Ze je jich 12 a Ze kazda karta
odpovida jedné hoding, béhem které se
néco déje. Drzi karty v ruce licem dolG.
PoZzada jednoho divaka, aby si v duchu
pomyslel na jednu hodinu (od 1 do 12).
Kouzelnik pak vysvétli, Ze divék bude
muset presunout tolik karet po jedné
zpod balicku, kolik je hodin az po jim
zvolenou hodinu. Jako pfiklad uvede 2
hodiny, takZe presune prvni kartu
vespod a pak druhou. Poda bali¢ek
divakovi a pozada ho, aby ucinil totéz.
B&hem toho se kouzelnik nediva. Potom si
balicek vezme zpét a vysvétli, Ze mu nyni
ukaZe vSechny karty jednu po druhé, a
pozéada divéka, aby si zapamatoval
magicky prvek, ktery odpovidé jeho
hodiné. Kouzelnik tedy postupné ukaze
v3ech 12 karet a na zavér prohlasi, Ze zna
hodinu vybranou divékim a Ze ji odpovida
magicky prvek, ktery

prostredek.

TAE

STVI: Kdyz

kouzelnik vysvétluje, 7e je tfeba presunout pod baliek
pocet karet odpovidajici hoding vybrané

publikem, a jako piklad uvede 2 hodiny

tim, Ze presune dvé karty jednu po druhé vespod balicku,
zapamatuje si kartu, kterd se diky grafickému

znaku ocitne nahofe balitku. Potom osoba z publika

po jednom presune tolik karet, kolik hodin si vybrala.
Kouzelnik si vezme karty zpét a nasledné je ukazuje
publiku jednu po druhé, pricems zatiné kartou ze spodku
balitku. On s&m vidi pouze zadni strany karet, U

kaZdé karty, kterou presune, potitd nahlas. KdyZ spati
graficky znak karty, kterou si zapamatoval, zapamatuje

si pHislusné Eislo. Poté, co ukéZe viechny karty publiku,
oznami, kterou hodinu si publikum vybralo, a ze

odpovidajici magicky prvekje...

5. kolo

MATERIAL

5 velkych karet na vybér

UCINEK
Najdéte kartu, kterou si vybrala veFejnost.

RUTINA

Kouzelnik ma v ruce 5 karet a rozloZi je na stal licem
vzhtru do jedné linie. Pozada jednoho divaka, aby

si vybral kartu, aniz by ji ukazal. Potom v3echny karty
otodi licem dolti a vysvétli, Ze se ototi zady, aby

mél divak ¢as otocit kartu, kterou si vybral (jako
priklad tuto ¢innost predvede, aby bylo jasné, o

co jde - obr. 1). Kouzelnik se oto¢i zpét k publiku,
posbira viechny karty, zamicha je a znovu je rozlozi na
stdl do jedné linie licem doldi. Prochazi rukama nad
v3emi kartami. Ty se zastavi nad jednou kartou.
Kouzelnik poloZi prst na jednu kartu a bez jejiho
oto&eni prohlasi, Ze publikum si vybralo... a je to

opravdu karta, kterou si publikum vybralo!

TAJEMSTVI

Pred zacatkem triku se kouzelnik ujisti, Ze
v3ech 5 karet je orientovano stejnym

smérem, pri¢emz se Fidi centralnim
piktogramem mésice/slunce.

KdyZ osoba z publika oto¢i kartu, kterou si
vybrala, kouzelnik ji velmi snadno rozpozna,
protoZe je jedind, ktera ma na zadni strané
obraceny centrélni piktogram mésice/

slunce. Potom uZ jen prette graficky znak, aby

Zjistil, ktery prvek si publikum vybralo.

Balicek 32 oznacenych karet

modry bali¢ek

Tento bali¢ek karet ma jedinecnou vlastnost, Ze ma na zadni strané kazdé karty diskrétni
oznaceni, diky kterému kouzelnik vZdy vi, o kterou kartu se jedna.

‘A
&

Dal3i priklady
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6. kolo

MATERIA

Oznacené karty.

UCINEK L )
Pred otocenim karticek je pojmenujte.

RUTINA

Kouzelnik pozada publikum, aby zamichalo
bali¢ek karet. Potom si vezme balicek licem
dold. Prohlasi, Ze ma zvladtni dar a dokéaze

uhodnout kazdou kartu. DrZi balicek licem

dolti v rukou a pfed otoenim kazdé karty

oznami jeji hodnotu.

TAJEMSTVI

Kouzelnik ¢te znaky na zadni strané
oznacenych karet. U tohoto triku je velmi
dulezita rychlost provedeni (vynikajici cviceni

ke zvladnuti kédu).

7. kolo

MATERIA
Oznacené karty.

UCINEK

Karty sefazené podle symbolu.

RUTINA

Kouzelnik poZad4 jednu osobu z publika, aby
zamichala jeho bali¢ek karet. Potom vytvori 4
kopy karet (licem dolti). KdyZ je hotovo, otoci
je licem nahoru. Kazda spousta odpovida

jedné barvé.
TAJEMSTVI

Kouzelnik tvofi kopy karet podle tajnych
znacek, které Cte na zadni strané karet.

8. kolo

MATERIA
Oznacené karty.

UCINEK

Najdéte mapu, kterou si vybrala verejnost.
RUTINA

Kouzelnik rozloZi svijj bali¢ek karet licem

vzhru a necha divéaka vybrat si jednu kartu.
Divék kartu vloZi zpét do balicku, kam jen chce.
Kouzelnik mu navrhne, aby bali¢ek zamichal.
Kdyz je zamichan, divak ho vrati kouzelnikovi
licem dold. Kouzelnik prochazi bali¢ckem po jedné
kart&, dokud se nezastavi na jedné karté, kterou

ototi. Je to karta, kterou si divék vybral.

TAJEMSTVI

V momenté, kdy kouzelnik prochazi

balitkem karet po jedné, si dava ¢as na
pFecteni tajné znacky a najde hledanou kartu.
Trik Ize provést is mensim poctem karet, aby

byl jednodussi.

9. kolo

MATERIA
Oznacené karty.

UCINEK
Najdéte mapu, kterou si

vybrala verejnost.

Kouzelnik pozada divaka, aby zamichal bali¢ek

karet. Potom si vezme balicek

licem dold, vytvofi z n&j vé&jit a pozada

divaka, aby si vybral kartu, aniz by mu ji

ukézal. Kdy?Z si ji kouzelnik dobFe zapamatuje,
pozada divaka, aby svou kartu vioZil zpét

na vrch balitku.

Balicek jednou profizne, zamich4, foukne na néj

a oznami, Ze nyni zna kartu vybranou

divakam. Vytvori v&jiF licem nahoru a necha
jednu kartu spadnout na stdl. Je to pravé karta,

kterou si divak vybral.

TAJEMSTVI:
Kdyz kouzelnik vezme balicek karet, ktery pravé

zamichal divak, zapamatuje si vrchni kartu,

kterou zna diky tajné znacce. To je klicova
karta. Kouzelnik zamichéa balicek

po vétsich baliccich, aniz by riskoval
oddéleni klicové karty od karty vybrané
divakdm. Kdyz pak rozloZi karty do véjite
licem nahoru, rozpozna klicovou kartu,
kterou si zapamatoval. Karta divaka
bude vzdy nachazet se nalevo od klicové

karty.

10. kolo

MATERIA

Oznatené karty + Cerveny balicek karet.

UCINEK
Najdéte kartu, kterou si vybrala
verejnost.

RUTINA

Kouzelnik rozlozi balicek karet s

Eervenym rubem licem nahoru na stdl.
Pozada divaka, aby dobFe zamichal

balitek karet s modrym rubem a poloZil na
stlil kartu dle vlastniho vybéru licem dold.
Kouzelnik prohlasi, ze dokaze najit v balicku
karet pred sebou kartu, kterou si divak

vybral...

PFejde rukama po balitku, jeho ruce se tfesou
a zastavi se na jedné karté.

Kouzelnik vyjme tuto kartu z balicku a otoci
kartu vybranou divakim - je to pfesné

tataz karta.

TAJEMSTVI

V tomto triku se pouziva bali¢ek Ssikmo ofiznutych
karet (s Cervenym rubem) jako b&zny bali¢ek. Kdyz
si divak vybere kartu a poloZi ji (s modrym rubem)
licem dold pfed kouzelnika, ma celou dobu na to,
aby si pFecetl grafickou napovédu. Potom uZ jen
musi najit tuto kartu v rozloZzeném bali¢ku licem

nahoru.

Trik Ize provadét is mensim poctem karet, aby byl
jednodussi. V takovém pripadé je tfeba do

obou balicki dat tytéz karty.
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Balicek 32 zkosenych hracich karet

Cerveny balicek

Tato sada
zkosenych karet ma
charakteristickou
viastnost, Ze jedna strana je
Ui nez druha.
Tento rozdil mensi
jako jeden
milimetr je

naprosto neviditelny.

DrZte spodni East

z obou stran.

KDYZ JE UMISTENA JEDNA NEBO VICE KARET

V OBALU V OPACNEM SMERU

A druhou ruku posouvejte podél a
zérovefi mackejte

lehce posouvejte karty

po boku bali¢ku.

Jina karta(y)
ty, které jsou v opaéném

sméru, se posouvaji.

Pred zatatkem kola se vzdy ujistéte, Ze vechny karty jsou v hromadce
usporFadany stejnym smérem. Kontrola je velmi

jednoduché: slunce je vZdy nalevo a mésic...

11. kolo

VATERIAL
Zkosené karty.

UCINEK

Tridéni karet podle barvy.

RUTINA
Kouzelnik ukaze, Ze karty ve svém balicku
jsou dobf¥e zamichany.

0Oznami, Ze méa moc je sefadit podle barev.
Zatne pFesouvat karty a poloZi na stil dva

balicky, které pravé vytvofil.

Karty se samy sefadily podle barev.

TAJEMSTVI

Pred zacatkem jsou karty sefazeny podle barev.

Dva bali¢ky raznych barev jsou
umistény opacné.
Kdyz kouzelnik zaéne presouvat karty, samy se

automaticky seskupi podle barev.

12. kolo

MATERIAL
Zkosené karty.

Najdéte kartu, kterou si vybrala
verejnost.

RUTINA
Kouzelnik pred divaky rozloZi balicek karet
licem dolti do v&jife a necha si vyjmout kartu.

Divék si kartu zapamatuje a poté ji vioZi zpét do
balitku na misto, které si zvoli.
Kouzelnik karty zamich4, foukne na né a

vyvola kartu, kterou si divak vybral.

Na zacatku jsou viechny karty otoceny

stejnym smérem.

V okamziku, kdy si divak zapamatuje svoji kartu

a kouzelnik slozi sviij v&jif zpét do balicku,

otodi cely balicek.

V3echny karty jsou tedy otoceny opacné oproti
karté divaka.

Kouzelnik poté provede posouvani karet a vybere
kartu, kterd je presné ta, kterou si divak vybral.

13. kolo

MATERIAL

Zkosené karty.

UCINEK
Posledni karta v balicku se zméni

aniz by si divaci cokoli viimli.

RUTINA
Kouzelnik ukaze posledni kartu balitku a pozada
publikum, aby ji nahlas pojmenovalo.

0Oznémi, Ze dokéZe tuto kartu zménit. Balicek poloZi

licem dold, foukne na néj a vytahne posledni kartu.

Karta se zménila.

TAJEMSTVI

V3echny karty jsou otoceny stejnym smérem, kromé
predposledni.

Kdyz kouzelnik posouva posledni kartu, ve
skute¢nosti vybira predposledni kartu (tu, ktera je
otogend opacné).

Publikum ma dojem, Ze se zménila posledni karta.

SK

14. kolo

MATERIAL
Zkosené karty.

UCINEK

Zjeveni Ctyr krald.

RUTINA

Kouzelnik rozloZi bali¢ek licem nahoru a
vybere 4 kréle.

PoZzada publikum, aby mu Feklo, kam chce,
aby tyto 4 krélové vloZil zpét.

KdyZ jsou viechny 4 karty vloZeny, kouzelnik
shali bali¢ek a nabidne publiku, aby jej
zamichalo. Soustredi se, posouva karty... a

objevi se pravé ti 4 kralové.

EMSTVI

V3echny karty jsou umistény stejnym smérem.
Kdyz kouzelnik vraci 4 kralt

zpét do balitku, potichu zméni smér téchto
4 karet.

Tyto 4 kralové jsou tedy otoceni opatné
oproti ostatnim kartam.

Potom uZ staci jen posouvat balicek karet a 4

krélové se objevi.




CL

15. kolo

Zkosené karty.

Umistéte 4 esa na vrch

balicku.

Kouzelnik ukaze svj bali¢ek karet a vybere 4 esa,
ktera poloZi na stdl.

Pozada publikum, aby mu ur¢ilo 4 rizna mista,

kam maé tato 4 esa opét vloZit.

Vicekrat zamicha sviij balitek, foukne na jeho vrch a
oznami, Ze dokazal shromazdit 4 esa

na vrch balicku.

Potom jednu po druhé otoci prvni ¢tyFi karty balicku

- ajsou to opravdu ty 4 esa.

Na za&atku jsou viechny karty sefazeny
stejnym smérem.

PFedtim, neZ kouzelnik vloZi 4 esa zpét do
bali¢ku, potichu zméni smér bali¢ku, ktery
drzi v rukou.

Kdyz sviij balitek vicekrat zamicha, posouva

karty, které jsou ,otoeny opacné”,

podél balitku a tim pfivede 4 esa na vrch balicku.

16. kolo

Zkosené karty.

Kouzelnik odhodi viechny karty kromé
té, kterou si vybral divak.

Kouzelnik pred divaky rozloZi bali¢ek licem
dolti do véjife a pozada jednu osobu, aby
si vybrala kartu.

Pozada ji, aby si kartu zapamatovala a

vloZila ji zpét do balitku, kamkoli chce.

Kouzelnik balicek vicekrat zamicha a zepta se
divéka, kterou kartu si vybral.

Jakmile ji Fekne, kouzelnik nechd karty padnout
na stdl - vdechny kromé jedné, kterd je

pravé karta vybrana divakem.

Na zacatku triku jsou viechny karty otoceny
stejnym smérem.

Kdy? si divdk zapamatuje svoji kartu,

kouzelnik sloZi karty do ruky a otoi cely balic¢ek
0180°.

Karta, kterou divak vloZil zpét do bali¢ku, je
tedy jedind otofend opatné.

Kouzelnik svij balicek vicekrat zamicha a
nakonec prejede prsty podél balicku.

Vyjde pouze jedna karta.

Staci, aby kouzelnik udélal magicky pohyb a nechal
padnout viechny karty kromé té, kterd vy3la - a

je to praveé karta vybrana divakam.

Hra

32 Cervenych
nebo

modrych karet

Tyto dva bali¢ky karet Ize pouZit
i bez trikd, jako

bézné karty.

17. kolo

Normalni karty.
Karta Eso byla nalezena.

Kouzelnik predvede svdj balicek licem dold.

Pozada divéka, aby si vybral barvu esa.

Podle jeho vybéru kouzelnik reaguje jinak:

Pokud si divak vybere karové eso, pozada ho,
aby silné myslel na tuto barvu, aby se karta
dostala na vrch bali¢ku. Kouzelnik otoci prvni

kartu - a je to karové eso.

Vybere-li si kfizové eso, vysvétli, Ze magicka
formulka umozni najit vybranou kartu. Hlaskuje
slovo s 9 pismeny, napfiklad MAGIC CARD.

U kazdého pismenka oto&i kartu z vrchu
balitku a poloZi ji stranou. Posledni oto¢ena

karta je kFizové eso.

Vybere-li si srde¢ni eso, vysvétli, Ze toto eso maji
vsichni radi a je velmi snadné ho najit. Rozlozi
vsechny karty licem doldi na still - jedna je oto¢ena
licem nahoru: srdecni eso.

Pokud si vybere pikové eso, vysvétli, Ze toto eso
se jen zfidka drZi s ostatnimi. Rekne, Ze citi néco

v kapse - a je to pikové eso.

Pred zatatkem si kouzelnik pfipravi karty.
Vybere 4 esa z balicku.
Zbytek karet drzi licem dol( v rukou.

Do bali¢ku vioZi 4 esa takto:
Karové eso na vrch balicku,
KFizové eso na devaté misto od vrchu balicku

(pocitaje karové eso, které préavé vloZil),

Srdedni eso kamkoli do bali¢ku za kfizovym

esem a otofené opacné oproti ostatnim kartam
(tedy licem nahoru),

Pikové eso vloZi do své kapsy.
Balitek pak polozi licem doli na stdl.
Zapamatuje si pozice es a podle vybéru

divaka reaguje rtzné.

Poznamka: tento trik provedte jen jednou téze
0sobé.

18. kolo

Normalni karty.

Najdéte 2 karty, které odpovidaji skryté karté.

Kouzelnik ukaZe sv(ij bali¢ek karet licem nahoru
i licem dold a oznami, Ze jednu kartu vybral

a publikum mu pomdze ji nalézt.

PoloZi ji licem dolli pFed sebe.

Poz4da divéka, aby rozdélil balicek na dvé
Casti. Jednu ¢ast odloZi stranou.

Potom pozada divaka, aby vytvoril dvé
hromadky: poloZi kartu doleva, poté doprava,

pak doleva, pak doprava... a takto pokracuje.

KdyZ jsou ob& hromadky vytvoFeny, pozada
divaka, aby oto¢il prvni karty z obou bali¢kd:
odhali tak kartu, kterou skryl.

Karty, které divak otoci, odpovidaji symbolu

i &islu vybrané karty!
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TAJEMSTVI
K zahéajeni triku kouzelnik

Driveodstrani viechny karty

Jack/Kral/Dama z balicku. RozloZi karty
licem nahoru a odloZi kartu odpovidajici

prvnim dvéma kartam z jeho ruky. V

tomto pfikladu odstrani srde¢ni osmicku:

- prvni karta odpovida barvé
(napf. srdce)

- druhd karta: zapamatuijte si

&slo (napr. 8)

Kdyz 36, 28P1R oK Baiosi vrchni

hromadku karet. Divak pak jednoduse vytvofi dvé
hromédky umisténim jedné karty nalevo, pak jedné
napravo, pak jedné nalevo, pak jedné napravo... a tak

dale. Dvé karty nahofe

budou vidy ty, které se shoduji se symbolem

a Cislem karty odlozené na zacatku.
Pokud jsou b&hem pfipravy dvé karty ve
Véjifi stejné barvy nebo stejného

¢isla, kouzelnik nebude moci skryt

prisludnou kartu. Proto si vybere

2 dalsi karty.

19. kolo

MATERIAL
25 béznych karet.

UCINEK
Najdéte kartu, kterou si vybrala verejnost.

RUTINA

Kouzelnik zamicha karty a poloZi je
licem nahoru na stdl do 5 sloupct,
formuje jejich Fadek po sleva

doprava.
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PoZzada divéka, aby si vybral kartu a

ukézal mu sloupec, ve kterém se tato karta
nachazi. Kouzelnik zvedne tento sloupec
shora dolt a vytvofi z n&j bali¢ek.

Potom zvedne dvé dalsi sloupce shora
dolt a vloZi je pod prvni bali¢ek.

Dvé posledni sloupce zvedne také shora

doli a poloZi je na vrch baligku.

Opét vytvofi 5 sloupcl jako na zatatku a
zeptd se publika, aby ukazalo sloupec, v

kterém se nachézi karta.

Zveda karty z tohoto sloupce a postupuje

stejné jako dfive.

Nyni ma viechny karty v rukou. Foukne
na né a oznami, Ze ¢islo 13 mu vzdy
prinaselo Stésti.

Otoci prvnich 13 karet bali¢ku jednu po
druhé. Trinactd karta je pravé karta

vybrana divakdm.

TAJEMSTVI
Z4dné tajemstvi pfi tomto triku.
Kouzelnik ma 25 karet a postupuje krok

za krokem pFi manipulaci s kartami.

I
20. kolo

MATERIAL

4 kralovské karty s ¢ervenym

nebo modrym rubem.

UCINEK
Najdéte kartu kréle, kterou si vybrala

vefejnost.

RUTINA

Kouzelnik pfedvede 4 kréle a nabidne publiku,

aby si jednoho vybralo.

Osoba tak ucini a vloZi svou kartu zpét mezi

ostatni tfi.

Kouzelnik navrhne, aby zamichali karty a

poloZili je do Fady na stdl.

0Oznami, ze dokaze najit kréle vybraného

publikem. Pfejde rukama po kartach a zastavi se na

jedné.

Otoi ji - a je to opravdu kral vybrany divakam.

TAJEMSTVI

Pouzijeme 4 krald z bali¢ku karet.
Umistime je stejnym smérem - mésic nalevo
aslunce napravo.

Kdyz si divak vybere jednoho ze 4 kral(i a kouzelnik

vezme zbylé 3 kréle ze stolu, otoci je v ruce o 180°.

Tak jediny kral, ktery ma pordd mésic nalevo a
slunce napravo, je ten, jehoZ kouzelnik hled4.






