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12 velkych karet

Na zadni strané téchto velkych karet jsou snadno zapamatovatelné
grafické napoveédy, které kouzelnikovi umoznuji vzdy veédét, které zvire,
postava nebo objekt je skryty.
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Trik 1: Zmizela karta

POMUCKY:

5 velkych karet podle vaseho vybéru.
EFEKT:

Najdéte kartu vybranou divaky.
POSTUP:

Kouzelnik ukaze a poda 5 karet publiku. Pozada divaky, aby si jednu
vybrali a nahlas ji pojmenovali. Poté kouzelnik karty sebere, otodi
balicek a zamicha ho. Drzi balicek a manipuluje s kartami nasledovné:
presune horni kartu na spodek, dalSi kartu na stll, pak opét presune
kartu na spodek, a tak dale. Kdyz mu zlstane v ruce posledni karta,
oznami, ze uz vi, ze je to karta vybrana publikem! Kartu oto¢i a opravdu
to je ta vybrana karta!

TAJEMSTVI:

Kdyz kouzelnik micha karty licem dold, odhali pomoci grafické
napovedy, kde se nachazi karta vybrana publikem a umisti ji doprostfed
mezi 4 ostatni karty. Dale se drzi daného postupu: premisti horni kartu
dospod, dalsi na stul, dalsi dospod, poté na stlll atd. Posledni karta
bude vzdy karta vybrana publikem.

Trik 2: Magneticka karta

POMUCKY:

12 velkych karet.
EFEKT:

Najdéte kartu vybranou divaky.
POSTUP:

Kouzelnik ukaze 12 karet publiku. Publikum si jednu vybere a oznami
svlj vybér kouzelnikovi. Kouzelnik pozada publikum, aby karty
zamichalo a rozlozilo je licem doll na stll. Vysvétli, ze ma magickou
schopnost najit kartu vybranou publikem. Prilozi ruce nad karty; ty se
zastavi a tfesou nad jednou kartou. Kouzelnik pak prohlasi, ze karta
vybrana publikem je prave tato, a oto¢i ji, aby to potvrdil.
TAJEMSTVI:

Kouzelnik ma celou dobu dostatek cCasu, aby nenapadné precetl
grafické napovédy na kartach a jen tfrese rukama, kdyz pozna kartu
vybranou publikem.




Trik 3: Pfredpovéd

POMUCKY:
12 velkych karet.
EFEKT:

Najdéte kartu vybranou divaky.
POSTUP:

Kouzelnik ukaze 12 karet publiku, rozlozenych ve véjiti licem dolu.
Publikum si jednu vybere, ukaze na ni, a kouzelnik se zepta, zda jsou si
jisti svou volbou. Pokud ano, jeden z publika vezme tuto kartu, podiva se
na ni a ukaze ji ostatnim divak(m a vrati ji kam chce do véjife, ktery drzi
kouzelnik. Kouzelnik zamicha karty a rozlozi je do véjife tentokrat licem
nahoru. Rekne, Ze vi, kterou kartu si publikum vybralo a je to..
TAJEMSTVi:

Kdyz kouzelnik divakovi rekne, aby si vybral kartu a ukazal na ni
prstem, v tu chvili si kouzelnik zapamatuje grafickou napoveédu. Vi tedy,
kterou kartu si publikum vybralo. Staéi ji uz jen jmenovat.

Trik 4: Odhaleni karty

POMUCKY:
12 velkych karet.
EFEKT:

Odhalte ¢Cislo od 1do 12 vybrané divaky.
POSTUP:

Kouzelnik ukaze karty publiku, zamicha je a vysvétli, ze kazda karta
odpovida jedné hodiné, kdy se stane néco magického. Drzi karty licem
dolll ve své ruce a pozada divaka, aby si myslel na hodinu mezi 1 a 12.
Kouzelnik poté vysvétli, Zze osoba bude muset pod balicek pfesunout
tolik karet, kolik odpovida zvolené hodiné. Jako priklad rfekne ,2
hodiny®, pfesune 1 kartu pod baliéek a poté dalsi. Pfreda balicek divakovi
a pozada ho, aby udélal to samé. Mezitim se kouzelnik nediva. Vezme
zpét balicek a vysvétli, Zze nyni ukaze vSechny karty jednu po druhé,
pricemz osoba si zapamatuje magicky prvek odpovidajici zvolené
hodiné. Kouzelnik projde 12 karet jednu po druhé a na konci prohlasi, ze
vi, kterou hodinu si divak vybral a ktery magicky prvek odpovida.
TAJEMSTVI:

Kdyz kouzelnik vysvétluje, ze je potreba presunout dospod balicku
pocet karet odpovidajici hodiné vybrané publikem a kdyz da jako
priklad 2 hodiny a presune 2 karty dospod balicku jednu po druhé,
zapamatuje si, ktera karta se nachazi navrchu balicku diky graficke
napoveédeé. Poté divak presune dospod takovy pocet karet, jaka je
vybrana hodina.




Kouzelnik si vezme karty a ukaze je publiku jednu po druhé ze spodu
balicku. Sam vidi pouze zadni stranu karet. Nahlas podita pfi kazdém
otocCeni jedné karty. Kdyz se dostane ke grafické napovédé na karté,
kterou si zapamatoval, zapamatuje si odpovidajici ¢Cislo. Poté, co
vSechny karty ukaze publiku, oznami, ze si publikum vybralo takovou
hodinu a ze odpovidajici magické ¢islo je ..

Trik ©

POMUCKY:

5 velkych karet dle vybéru.

EFEKT:

Najdéte kartu vybranou divaky.

POSTUP:

Kouzelnik ma v ruce 5 karet a rozlozi je licem nahoru v radé na stole.
Pozada divaka, aby si vybral kartu, aniz by ji ukazal. Otodi vSechny
karty licem dolt a vysvétli, ze se otoci zady, aby dal divakovi ¢as zménit
orientaci vybrané karty (ukaze priklad této akce). Kouzelnik se otodi
zpét k publiku, sebere vSechny karty, zamicha je a znovu je rozlozi v
fadé licem doll na stole. Prilozi ruce nad vsechny karty. Zastavi se nad
jednou kartou. Kouzelnik polozi prst na kartu a prohlasi, aniz by ji otodil,
ze publikum vybralo... a opravdu je to karta, kterou si publikum vybralo!
TAJEMSTVi:

Pred zacatkem triku se kouzelnik ujisti, ze vSech & karet je usporadano
stejnym  smérem, pomoci  stfedového ikonického  symbolu
slunce/mésice. Kdyz divak zméni orientaci vybrané karty, kouzelnik ji
snadno rozpozna, protoze to bude jedina karta se zpétné oto¢enym
symbolem slunce/mésice. Zbyva uz jen precist grafickou napovédu a
zjistit prvek vybrany publikem.




Balicek s 36 oznadenymi kartami

Modry balicek
Tato karetni hra se vyznacuje tim, Ze ma na zadni strané kazdé karty
nenapadné oznadeni, které kouzelnikovi umoznuje vzdy poznat, o jakou
kartu se jedna.
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Trik 6: Pojmenovani karet pred jejich oto¢enim

POMUCKY:

Oznadené karty.

EFEKT:

Pojmenujte karty, nez je otocite.

POSTUP:

Kouzelnik pozada publikum, aby zamichalo balic¢ek karet. Poté vezme
balicek licem doll. Tvrdi, Ze ma dar a schopnost uhodnout kazdou
kartu. Vezme bali¢ek licem doltd do rukou a uréuje hodnotu kazdé karty,
nez ji otodi.

TAJEMSTVi:

Kouzelnik ¢te oznaceni na zadni strané karet. Pro tento trik je klicova
rychlost provedeni (vyborné cvi¢eni pro ovladnuti kédu).

Trik 7: Tridéni karet podle symboll

POMUCKY:

Oznacené karty.

EFEKT:

Roztfidte karty podle symbolu.

POSTUP:

Kouzelnik pozada nékoho z publika, aby zamichal balicek. Poté vytvori
4 hromadky karet (licem dold). Jakmile je hotovo, otoéi je. Kazda
hromadka odpovida jedné barvé...

TAJEMSTViI:

Kouzelnik vytvari hromadky karet na zakladé tajnych oznadeni, ktera
C¢te na zadnich stranach karet.

Trik 8: Najdéte kartu vybranou divaky

POMUCKY:

Oznacené karty.

EFEKT:

Najdéte kartu vybranou divaky.

POSTUP:

Kouzelnik rozlozi balicek karet licem nahoru na stole a necha divaka
vybrat jednu kartu. Divak vrati kartu do balicku, kam chce. Pozada
divaka, aby zamichal balicek s modrymi zady a umistil ho licem doll na
stll. Kouzelnik odklada jednu kartu za druhou az se zastavi u jedné
karty, kterou otodi. Je to karta vybrana divakem.




TAJEMSTVI:

Kouzelnik prochazi karty a vénuje Cas d¢teni tajnych oznadeni a
identifikaci hledané karty. Tento trik Ize provést s mensSim podtem
karet, aby byl jednodussi.

Trik 9: Najdéte kartu vybranou divaky

POMUCKY:

Oznacené karty.

EFEKT:

Najdéte kartu vybranou divaky.

POSTUP:

Kouzelnik pozada divaka, aby zamichal balicek karet. Vezme balicek
do rukou, licem dolu, vytvofi véjif a pozada divaka, aby si vybral kartu,
aniz by ji ukazal. Jakmile si ji zapamatuje, kouzelnik ho pozada, aby
svou kartu polozil na vrchol balicku. Kouzelnik jednou rozdéli bali¢ek,
zamicha ho, foukne na néj a oznami, Zze nyni vi, kterou kartu si divak
vybral. Vytvofi véjif licem nahoru a necha jednu kartu spadnout na stul.
Opravdu je to ta, kterou si divak vybral.

TAJEMSTVi:

Kdyz si kouzelnik bere zpét balicek karet, ktery divak zamichal,
zapamatuje si vrchni kartu, kterou pozna diky tajnému znameni. Je to
klicova karta. Kouzelnik zamicha balicek po velkych éastech, aniz by
riskoval, ze oddéli klicovou kartu od karty vybrané divakem. Kdyz
otevre veéjir s kartami licem nahoru, vybere klicovou kartu, kterou si
zapamatoval. Divakova karta se vzdy nachazi vlevo od klicové karty.

Trik 10: Najdéte kartu vybranou divaky

POMUCKY:

Oznadené karty + karty z ¢erveného balicku se zkosenymi okraji.
EFEKT:

Najdéte kartu vybranou divaky.

POSTUP:

Kouzelnik rozlozi balicek karet s cervenymi zady licem nahoru na stole.
Pozada divaka, aby zamichal balicek s modrymi zady a umistil kartu
podle svého vybéru licem doli prfed kouzelnika. Kouzelnik tvrdi, ze
dokaze najit v balicku pred sebou kartu, kterou divak vybral. Prilozi ruce
nad baliéek, jeho ruce se tfesou a zastavi nad jednou kartou. Kouzelnik
vytahne tuto kartu z balicku a otoéi kartu vybranou divakem - a
opravdu je to ta sama.




TAJEMSTVI:

V tomto triku je pouzit zkoseny balicek s cervenymi zady, jako by to byl
bézny balicek. Kdyz si divak vybere a polozi svou kartu (s modrymi
zady) licem doli pred kouzelnika, ma kouzelnik dostatek ¢asu na
precteni grafické napoveédy. Zbyva uz jen najit tuto kartu v rozlozeném
balicku s cervenymi zady.

Aby to bylo trochu snazsi, muzeme trik udélat s mensim pocétem karet.
V tomto pripadé dobre zkontrolujte, ze jsou v obou balickach stejné
karty.




Balicek 32 karet se zkosenymi kraji
Cerveny balidek

Tajemstvi: Pokud je néjaka karta v balicku

otodena v opacném sméru:

Tato hra se zkosenymi

kartami ma tu zvlastnost,

. : iadnu st . Drzte bali¢ek A posurite druhou Posouvaji se pouze
Ze ma jednu stranu uzsi .
s d Jh Tent g zespodu z obou ruku a lehce karty, které jsou v
nez druhou. Tento rozdi . .
o ) stran. stisknéte karty opacnem smeru.
mensi nez milimetr je zcela o
podél balicku.

neviditelny.

Pred zahajenim kola se musite vzdy ujistit, ze vSechny karty jsou v
balicku usporadané stejnym smérem. Pro kontrolu je to velmi
jednoduché: Slunce je vzdy vlevo a Mésic.




Trik 11: Tfidéni karet podle barev

POMUCKY:

Karty se zkosenymi okraji.
EFEKT:

Roztridte karty podle barev.
POSTUP:

Kouzelnik ukaze, ze karty v jeho balicku jsou dobrfe promichané.
Oznami, ze ma schopnost je roztfidit podle barev. Provede posun karet
a polozi na stul dva balicky karet, které pravé vytvoril. Karty se samy
roztridi podle barev.

TAJEMSTVI:

Pred zadatkem jsou karty roztridény podle barev. Dva barevné balicky
jsou umistény v opacném smeéru. Kdyz kouzelnik provadi posun karet,
automaticky se roztridi podle barev.

Trik 12: Najdéte kartu vybranou divaky

POMUCKY:

Karty se zkosenymi okraji.

EFEKT:

Najdéte kartu vybranou divaky.

POSTUP:

Kouzelnik pfedlozi svij balicek karet divakim rozlozeny ve véjifi licem
doll a necha divaka vybrat kartu. Divak si kartu zapamatuje a umisti ji
zpét do balicku, kam chce. Kouzelnik zamicha karty, foukne na né a
odhali kartu vybranou divakem.

TAJEMSTVi:

Plvodné jsou vSechny karty otodeny stejnym smérem. Ve chvili, kdy si
divak zapamatuje svou kartu a kouzelnik sbira rozlozeny balicek do
hromadky, otoci balicek. Karty jsou nyni vS§echny otodeny opacnym
smérem nez karta divaka. Kouzelnik provede posun karet, takze karta
vybrana divakem je ta, kterou nakonec odhali.

Trik 13: Zména posledni karty v bali¢ku, aniz by si toho publikum v§imlo

POMUCKY:

Karty se zkosenymi okraiji.
EFEKT:

Posledni karta v balicku se zméni, aniz by si toho publikum v§imlo.
POSTUP:

Kouzelnik ukaze posledni kartu v balicku a pozada publikum, aby ji
nahlas pojmenovalo. Tvrdi, ze tuto kartu dokaze zménit. Polozi balicek




licem dold, foukne na néj a vytahne posledni kartu. Karta se zménila.
TAJEMSTVi:

VSechny karty jsou v balicku stejnym smérem kromé predposledni.
Kdyz kouzelnik vysune posledni kartu, ve skutec¢nosti vytahne
predposledni kartu (tu, ktera je otoéena opaénym smérem). Publikum
ma dojem, Zze se zménila posledni karta.

Trik 14: 4 kralové

POMUCKY:

Karty se zkosenymi okraiji.
EFEKT:

Objevi se 4 kralové.
POSTUP:

Kouzelnik rozlozi balicek licem nahoru a vyjme 4 krale. Pozada
publikum, kam by si pralo, aby tyto 4 karty vlozil zpét. Jakmile jsou
karty opét zarazeny, kouzelnik shromazdi karty do balicku a vyzve
publikum, aby je zamichalo. Soustfredi se, provede posun karet a objevi
se 4 kralove.

TAJEMSTViI:

VSechny karty jsou umistény stejnym smérem. Kdyz kouzelnik vlozi 4
krale zpét, nenapadné zméni jejich smér. Tito 4 kralové jsou nyni
otodeni opadnym smeérem nez ostatni karty. Kouzelnik poté jednoduse
rozlozi balicek karet, aby se kralové znovu objevili.

Trik 15: Umisténi 4 es na vrchol balicku

POMUCKY:

Karty se zkosenymi okraiji.

EFEKT:

Umistéte 4 esa na vrchol balicku.

POSTUP:

Kouzelnik ukaze svuj balicek karet a vyjme 4 esa, ktera polozi na stul.
Pozada publikum, aby oznacilo 4 rizna mista, kam vlozi 4 esa zpét. Poté
nékolikrat zamicha balicek, foukne na néj a prohlasi, ze seskupil 4 esa
na vrcholu balicku. Postupné otodi prvni 4 karty balicku a opravdu to
jsou 4 esa.

TAJEMSTVi:

Plvodné jsou vSechny karty usporadany stejnym smérem. Pfedtim, nez
kouzelnik vlozi 4 esa zpét do svého balicku, nenapadné zmeéni orientaci
balicku ve svych rukou. Kdyz nékolikrat zamicha bali¢ek, vysune karty,
které jsou ,otodeny opaénym smérem®, podél balicku a vrati 4 esa zpét
na vrchol balicku.




Trik 16: Kouzelnik necha spadnout vSechny karty kromé té vybrané
divakem

POMUCKY:

Karty se zkosenymi okraiji.
EFEKT:

Kouzelnik necha spadnout vSechny karty kromé té, kterou si vybral
divak.
POSTUP:

Kouzelnik rozlozi svlj balicek do véjifte licem doli a pozada c¢lena
publika, aby si vybral kartu. Pozada ho, aby si ji zapamatoval a umistil ji
zpét do balicku, kam chce. Kouzelnik nékolikrat zamicha a zepta se
divaka, kterou kartu si vybral. Jakmile ji divak rekne, kouzelnik necha
karty spadnout na stll, kromé jedné, ktera je tou vybranou divakem.
TAJEMSTVi:

Plvodné jsou vSechny karty oto¢eny stejnym smérem. Zatimco si divak
pamatuje svou kartu, kouzelnik shromazdi karty v ruce a otoci balicek o
180°. Karta vlozena zpét do balicku divakem je jedina, ktera je otoc¢ena
opacnym smeérem. Kouzelnik nékolikrat zamicha balicek a nakonec
prejede prsty po balicku. Vystupuje jedina karta. Staci provést kouzelny
pohyb a nechat vSechny karty spadnout kromé té jediné, ktera
vystupuje, coz je karta vybrana divakem.




Balicek 32 karet éervenych nebo modrych

Tyto dva balicky karet mohou byt také pouzité bez tfidéni jako klasické
karty.

Trik 17

POMUCKY:

Klasické karty
EFEKT:

Objevi se eso.

POSTUP:

Kouzelnik ukaze svilj balicek karet licem dolll. Pozada divaka, aby
vybral jednu barvu esa. Podle jeho vybéru odpovi kouzelnik rizné:
Pokud jeho vybér je karové eso, pozada ho, aby myslel na tuto barvu
velmi silné, aby jeho karta vystoupila navrch bali¢ku.

Pokud jeho vybér je krizové eso, vysvétli, ze kouzelna formule umozni
najit vybranou kartu. Vyhlaskuje slovo na 9 pismen napfiklad
KOUZELNIK. S kazdym vyslovenym pismenem otodi jednu kartu svrchu
balicku a polozi ji vedle. Posledni otoéena karta bude krizové eso.
Pokud jeho vybér je srdcové eso, vysvétli, ze vSichni ho chtéji a je tedy
snadné ho najit. Rozlozi vSechny karty licem dolu na stul, jedna jedina je
otodena licem nahoru: je to srdcové eso.

Pokud jeho vybér je listové eso, vysvétli, Ze zUstava jen vyjimedné s
ostatnimi. Rekne, Ze néco citi ve své kapse: je to listové eso.
TAJEMSTVi:

Pfed zadatkem si kouzelnik pfipravi své karty. Vytahne 4 esa z bali¢cku
karet. Zbytek karet drzi licem dolid v ruce. 4 esa vlozi do bali¢ku
nasledovné: karové eso navrch balicku, kfizové eso na devaté misto
shora balicku vcéetné pravé vlozeného karového esa, srdcové eso
kamkoliv do balicku za krizové eso licem naopak nez ostatni karty
(licem nahoru) a listové eso do kapry. Bali¢ek poté polozi licem doll na
stul. Zapamatuje si pozici es a podle vybéru divaka reaguje rtizné. Pozn.:
nedélejte tento trik vice nez jednou na stejného divaka.

Trik 18

POMUCKY:

Klasické karty

EFEKT:

Objevi se 2 karty, které odpovidaji schovanym kartam.




POSTUP:

Kouzelnik ukaze svuj bali¢ek karet licem nahoru a licem dolti a oznami,
Zze vytahne jednu kartu, kterou mu publikum pomuze najit. Polozi ho
licem dolu pred sebe. Pozada jednoho divaka, aby balicek rozdélil na
dva. Jeden balicek da stranou. Pozada divaka, aby udélal dva balicky
tak, ze jednu kartu da doleva, jednu doprava, jednu doleva, jednu
doprava.. a tak dale. Kdyz jsou dva bali¢ky vytvorené, pozada divaka,
aby otodcil prvni kartu z kazdého bali¢ku: objevi kartu, kterou schoval.
Karty otodené divakem odpovidaji barvé a Cislu karty!

TAJEMSTViI:

Pfed zacatkem triku, kouzelnik vytahne vSechny karty
kluka/damy/krale z balicku. Udéla veéjif licem nahoru a da na stranu
kartu odpovidajici 2 prvnim kartam v balicku. V tomto prikladu da
stranou srdcovou 8: prvi karta odpovida barvou (napf. srdce), druha
karta odpovida ¢&islem (napf. 8). Kdyz pozada divaka, aby rozdélil
balicek, da stranou vrchni éast bali¢ku. Divak poté jen vytvofi dva
balicky tak, ze poklada jednu kartu doleva, jednu doprava, jednu doleva,
jednu doprava... a tak dale. Posledni dvé karty tak vzdy budou ty, které
odpovidaji barvé a ¢&islu karty, ktera byla odstranéna na zadatku.

Pokud béhem pripravy maji dvé karty ve véjifi stejnou barvu nebo
stejné cCislo, kouzelnik nemuze schovat odpovidajici kartu. Musi vybrat
tedy dvé jiné.

Trik 19

POMUCKY:

25 klasickych karet

EFEKT:

Objevi se karta schovana publikem




POSTUP:

Kouzelnik zamicha karty a polozi je licem nahoru na stul do 5 sloupcl
tak, ze je sklada radek po radku zleva doprava. Pozada divaka, aby
vybral jednu kartu a ukazal mu sloupec, ve kterém se tato karta
nachazi. Kouzelnik shrne tento sloupec shora dolll a vytvofi balicek.
Poté shrne 2 sousedni sloupce shora doll a umisti je pod prvni bali¢ek.
Shrne opét shora doll 2 posledni sloupce a umisti je navrch bali¢ku
karet. Postavi znovu 5 sloupcu stejné jako na zadatku a pozada divaka,
aby opét ukazal na sloupec, ve kterém se nachazi vybrana karta. Shrne
karty z tohoto sloupce a postupuje jako drive. Nyni ma vSechny karty v
ruce. Foukne dospod a fekne, ze mu d&islo 13 vzdy nosilo Stésti. Otoci
prvnich 13 karet z bali¢ku jednu po druhé. Trinacta karta je ta vybrana
divakem.

TAJEMSTVI:

V tomto triku to neni zadné tajemstvi. Kouzelni ma 25 karet a postupuje
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Trik 20

POMUCKY:

4 karty kralt s c¢ervenymi nebo modrymi zady
EFEKT:

Objevi se karta krale vybrana publikem
POSTUP:

Kouzelnik ukaze 4 karty kralG a navrhne publiku, aby si jednu vybralo.
Nékdo si jednu vybere a umisti svou kartu mezi tfi zbylé. Kouzelnik ho
pozada o zamichani karet a rozlozeni do fady na stul. Oznami, ze mlze
najit krale vybraného publikem. Polozi ruce na karty a zastavi se u jedné
karty... otodi ji: je to kral vybrany divakem.

TAJEMSTViI:

Pouzijeme 4 krale z balicku karet. Umistime je ve stejném sméru -
mésic vlevo a slunce vpravo. Kdyz si divak vytahne jednoho ze 4 krald,
kouzelnik vezme zbylé tfi krale ze stole a otodi je v ruce o 180 °. Pak
pouze jediny kral bude mit obrazek meésice vpravo a slunce vievo a je to
ten, ktery kouzelnik hleda.




