





12 velkych kariet

Na zadnej strane velkych kariet su ukryté lahko zapamatatelné
grafické indicie, ktoré umoznuju kiuzelnikovi vzdy vediet, aké zviera,
postava alebo predmet sa skryva za nimi.
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1. kolo

5 velkych kariet na vyber.

Najdite kartu, ktor( si vybrala
verejnost.

Kizelnik predstavuje balicek kariet.
Poziada ich, aby si jednu vybrali a
nahlas ju pomenovali. Pozbiera karty,
otoCi balicek a zamieSa ho. Drzi
balicek a manipuluje s kartami jednu
po druhej takto: vrchnd kartu
posunie pod stél, dalsiu na stol,
potom dal3iu pod stél, potom na
stol atd. Ked mu v ruke zostane uz
len jedna karta, ozndmi, Ze uzZ vie,
Ze je to karta, ktorG si publikum
vybralo! Otodi ju - je to naozaj ta
karta!

Ked kuzelnik miesa karty licom nadol,
podla grafického znaku rozpoznd, kde sa
nachédza karta vybrana publikom, a

publikum.

polozi ju do stredu medzi ostatné 4 karty.
Potom ich uz len presuva takto: hornt
kartu presunie naspodok, nasledujicu
polozi na stol, dalsiu opat naspodok,
potom na stol atd. Posledna zostavajica

karta bude vzdy kartou, ktoru si vybralo

2. kolo

12 velkych kariet

Najdite kartu, ktoru si vybrala
verejnost.

Kuzelnik ukéze publiku 12 kariet.
Publikum si jednu vyberie a oznami svoj
vyber kuizelnikovi. Potom poziada
publikum, aby karty zamiesalo a rozlozilo
ich licom nadol na stol. Vysvetli, ze ma
magicku schopnost a dokaze najst kartu
vybrant publikom. Prechadza rukami
nad kartami; tie sa zastavia a zaénu sa
triast nad jednou kartou.

Kuzelnik potom vyhlasi, Ze karta vybrana
publikom je prave tito, a oto¢i ju na

potvrdenie.

Ked kuzelnik prechddza rukami nad kartami,
ma dostatok ¢asu nendpadne si precitat
grafické znaky na kartach a sta¢i mu uz len
roztriast ruky v momente, ked rozpoznd kartu

vybrant publikom.

3. kolo

12 velkych kariet

Najdite kartu, ktoru si vybrala
verejnost.

Kiizelnik ukaze publiku 12 kariet rozlozenych df
vejara licom nadol. Publikum si jednu vyberie a
ukdzZe na iu prstom. Kuzelnik sa opyta, ¢i je si
svojim vyberom isté. Ak 4no, osoba z publika si
tuto kartu vezme, pozrie sa na nu, ukaze ju
ostatnym divdkom a vrati ju na lubovolné miest
do vejara,

ktory jej kiizelnik poda. Kuzelnik karty
zamiesa a znovu ich rozlozi do vejara,
tentoraz licom nahor. Vyhlasi, Ze pozna
kartu vybranu divakom, a je to...

Ked kuzelnik poZiada divaka, aby si
vybral kartu a ukdzal na fu prstom, prave
v tej chvili si vdimne graficky znak.
Okamzite tak vie, ktora karta bola
vybrand publikom. UZ ju len staci

pomenovat.

4. kolo

12 velkych Kkariet

D

Nech si vybert ¢islo od 1 do 12 a

néjdu ho.
o




RUTINA

Kuzelnik ukaze publiku karty, zamie$a
ich a vysvetli, Ze je ich 12 a ze kazda karta
zodpoveda jednej hodine, pocas ktorej sa
nieco deje. Drzi karty v ruke licom nadol.
Poziada jedného divéka, aby si v duchu
pomyslel na jednu hodinu (od 1 do 12).
Kuzelnik potom vysvetli, ze divak bude
musiet presunut tolko kariet po jednej
spod balicka, kolko je hodin az po nim
zvolent hodinu. Ako priklad uvedie 2
hodiny, takze presunie prvii kartu
naspodok a potom druht. Poda bali¢ek
divakovi a poziada ho, aby urobil to isté.
Pocas toho sa kuzelnik nepozerd. Potom
si bali¢ek vezme spit a vysvetli, Ze mu
teraz ukaze vSetky karty jednu po druhej,
a poziada divaka, aby si zapamital
magicky prvok, ktory zodpoveda jeho
hodine. Kuzelnik teda postupne ukaze
vietkych 12 kariet a na zaver vyhlasi, ze
pozna hodinu vybranu divakom a Zze jej
zodpoveda magicky prvok, ktory

pomenuje.

TAJOMSTVO:

Ked kuzelnik vysvetluje, ze je potrebné
presunut pod balicek pocet kariet
zodpovedajuci hodine vybranej
publikom, a ako priklad uvedie 2 hodiny
tym, ze presunie dve karty jednu po
druhej naspodok balicka, zapamita si
kartu, ktord sa vdaka grafickému znaku
ocitne navrchu bali¢ka. Potom osoba z
publika po jednom presunie tolko kariet,
kolko hodin si vybrala. Kuzelnik si
vezme karty spit a nasledne ich ukazuje
publiku jednu po druhej, pricom zacina
kartou zo spodku bali¢ka. On sam vidi
iba zadné strany kariet. Pri kazdej karte,
ktoru presunie, pocita nahlas. Ked zbada
graficky znak karty, ktoru si zapamital,
zapamitd si prislusné ¢islo. Po tom, ¢o
ukaze vietky karty publiku, ozndmi,
ktorti hodinu si publikum vybralo, a ze

zodpovedajuici magicky prvok je...

5. kolo

MATERIAL
5 velkych kariet na vyber

EFEKT
Najdite kartu, ktorG si vybrala verejnost.

RUTINA

Kuzelnik mé v ruke 5 kariet a rozloZi ich na
stol licom nahor do jednej linie. Poziada
jedného divaka, aby si vybral kartu bez toho,
aby ju ukazal. Potom vsetky karty oto¢i
licom nadol a vysvetli, Ze sa oto¢i chrbtom,
aby mal divak ¢as otocit kartu, ktoru si
vybral (ako priklad tato ¢innost predvedie,
aby bolo jasné, o ¢o ide - obr. 1). Kiizelnik sa
otodi spit k publiku, pozbiera vSetky karty,
zamies$a ich a znovu ich rozlozi na stol do
jednej linie licom nadol. Prechddza rukami
nad vietkymi kartami. Tie sa zastavia nad
jednou kartou. Kuzelnik polozi prst na jednu
kartu a bez jej otocenia vyhlasi, ze publikum
si vybralo... a je to naozaj karta, ktoru si
publikum vybralo!

TAJOMSTVO

Pred zaciatkom triku sa kazelnik uisti, ze
vetkych 5 kariet je orientovanych
rovnakym smerom, pri¢om sa riadi
centrédlnym piktogramom mesiaca/slnka.
Ked osoba z publika oto¢i kartu, ktoru si
vybrala, kuzelnik ju velmi Iahko rozpozn,
pretoze je jedind, ktord mé na zadnej strane
obréteny centrélny piktogram mesiaca/
slnka. Potom uz len pre¢ita graficky znak,
aby zistil, ktory prvok si publikum vybralo.

Balicek 32 oznacenych kariet

modry balicek

Tento balicek kariet ma jedine¢nu vlastnost, Ze ma na zadnej strane kaZdej karty diskrétne
oznacenie, vdaka ktorému kuzelnik vzdy vie, o ktoru kartu ide.
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6. kolo

MATERIAL
Oznacené karty.

EFEKT
Pred otocenim Kkarti¢iek ich pomenuijte.

RUTINA

Kuzelnik poZziada publikum, aby zamiesalo
bali¢ek kariet. Potom si vezme bali¢ek licom
nadol. Vyhldsi, Ze ma zvla$tny dar a dokaze
uhddnut kazdu kartu. Drzi bali¢ek licom
nadol v rukéch a pred otocenim kazdej

karty oznami jej hodnotu.

TAJOMSTVO

Kuzelnik ¢ita znaky na zadnej strane
oznacenych kariet. Pri tomto triku je velmi
dolezitd rychlost vykonania (vynikajuce

cvicenie na zvlddnutie kodu).

7. kolo

MATERIAL
Oznacené karty.

EFEKT
Karty zoradené podla symbolu.

RUTINA

Kuzelnik poziada jednu osobu z publika,
aby zamiesala jeho bali¢ek kariet. Potom
vytvori 4 kopy kariet (licom nadol). Ked
je hotovo, oto¢i ich licom nahor. Kazda

kopa zodpoveda jednej farbe.

TAJOMSTVO

Kuzelnik tvori kopy kariet podla tajnych

znaciek, ktoré ¢ita na zadnej strane kariet.

8. kolo

MATERIAL
Oznacené karty.

EFEKT

Néjdite mapu, ktoru sivybrala verejnost.
RUTINA

Kuzelnik rozlozi svoj bali¢ek kariet licom
nahor a neché divdka vybrat si jednu kartu.
Divak kartu vlozi spat do bali¢ka, kam len
chce. Kuzelnik mu navrhne, aby balic¢ek
zamieSal. Ked je zamieSany, divak ho vrati
kazelnikovi licom nadol. Kuzelnik prechadza
balickom po jednej karte, az kym sa nezastavi
na jednej karte, ktort oto¢i. Je to karta, ktort
si divak vybral.

TAJOMSTVO

V momente, ked kuzelnik prechddza
bali¢kom kariet po jednej, si dava ¢as na
precitanie tajnej znacky a najde hladanu
kartu. Trik je mozné urobit aj s mensim

poctom kariet, aby bol jednoduchsi.

9. kolo

MATERIAL
Oznacené karty.

EFEKT
Najdite mapu, ktort si

vybrala verejnost.

Kuzelnik poziada divaka, aby zamiesal
bali¢ek kariet. Potom si vezme balicek
licom nadol, vytvori z neho vejar a
poziada divaka, aby si vybral kartu bez
toho, aby mu ju ukdzal. Ked'si ju kuzelnik
dobre zapamata, poziada divaka, aby
svoju kartu vlozil spat na vrch balicka.
Balicek raz prereze, zamiesa, fukne nan a
oznami, Ze teraz pozna kartu vybrana
divikom. Vytvori vejar licom nahor a
nechd jednu kartu spadnut na stol. Je to

préve karta, ktoru si divak vybral.

TAJOMSTVO:
Ked kiizelnik vezme bali¢ek kariet, ktory
préve zamiesal divék, zapamata si vrchnu

kartu,

ktort pozné vdaka tajnej znacke. To je
klucova karta. Kuzelnik zamie$a balicek
po vicsich balickoch, bez toho, aby
riskoval oddelenie klucovej karty od
karty vybratej divakom. Ked potom
rozlozi karty do vejara licom nahor,
rozpozna kltc¢ovi kartu, ktord si
zapamital. Karta divéka bude vidy

nachddzat sa nalavo od klucovej karty.

10. kolo

MATERIAL
Oznacené karty + Cerveny balicek
kariet.

EFEKT
Néjdite kartu, ktoru si vybrala
verejnost.

RUTINA

[Kitizelnik rozlozi bali¢ek kariet s
Cervenym rubom licom hore na stol.
[Poziada divaka, aby dobre zamiesal
bali¢ek kariet s modrym rubom a polozil
na stol kartu podla vlastného vyberu
licom dole. Kuzelnik vyhlasi, Ze dokaze
ndjst v balicku kariet pred sebou kartu,

ktori si divak vybral...

Prejde rukami po bali¢ku, jeho ruky sa
trasti a zastavia sa na jednej karte.
Kuzelnik vyberie tito kartu z bali¢ka a
oto¢i kartu vybranu divikom - je to

presne ta ista karta.

TAJOMSTVO

V tomto triku sa pouziva bali¢ek $ikmo
orezanych kariet (s ¢ervenym rubom) ako
bezny bali¢ek. Ked'si divak vyberie kartu a
polozi ju (s modrym rubom) licom dole
pred kuzelnika, ma cely ¢as na to, aby si
precital grafickti ndpovedu. Potom uz len
musi ngjst tato kartu v rozlozenom balicku

licom hore.

Trik sa d4 robit aj s mensim poctom kariet,
aby bol jednoduchsi. V takom pripade
treba do oboch balickov dat tie isté karty.



Balicek 32 skosenych hracich kariet

Cerveny balicek

Tato sada
skosenych kariet ma
charakteristick(

vlastnost, Ze jedna strana
je uzsia ako druha.

Tento rozdiel mensi
ako jeden
milimeter je
Gplne neviditelny.

Drite spodnu ¢ast’

z oboch stran.

KED JE UMIESTNENA JEDNA ALEBO VIACERO KARIET
V OBALE V OPACNOM SMERE

A druht ruku postvajte pozdiz a

zarover stlécajte
zlahka posuvaijte karty
po boku balitka.

Iba karta(y)
tie, ktoré st v opatnom
smere, sa postvaju.

Pred zaciatkom kola sa vZzdy uistite, Ze v3etky karty su v kdpke
usporiadané rovnakym smerom. Kontrola je velmi
jednoducha: sinko je vzdy nalavo a mesiac...

11. kolo

Skosené karty.

Triedenie kariet podla farby.

Kuzelnik ukaze, ze karty vo svojom
bali¢ku st dobre zamie$ané.

Oznami, Ze ma moc ich zoradit podla
farieb.

Zatne prestvat karty a polozi na stol dva
bali¢ky, ktoré préve vytvoril.

Karty sa samy zoradili podla farieb.

Pred za¢iatkom st karty zoradené podla
farieb.

Dva bali¢ky réznych farieb su
umiestnené opacne.

Ked kuizelnik za¢ne presuvat karty, samy

sa automaticky zoskupia podla farieb.

12. kolo

Skosené karty.

Najdite kartu, ktori si vybrala
verejnost.

Kiuzelnik pred divakmi rozlozi bali¢ek
kariet licom dole do vejéra a necha si vybrat
kartu.

Divak si kartu zapamétd a potom ju vlozi
spat do bali¢ka na miesto, ktoré si zvoli.
Kuzelnik karty zamiesa, fikne na ne a

vyvold kartu, ktoru si divék vybral.

Na zaciatku su vietky karty otocené
rovnakym smerom.

V okamihu, ked si divak zapamita svoju
kartu a kuzelnik zlozi svoj vejar spit do
balicka, otoci cely balicek.

Vsetky karty su teda oto¢ené opacne oproti
karte divéka.

Kuzelnik potom vykond posuvanie kariet a
vyberie kartu, ktora je presne t4, ktort si
divak vybral.

13. kolo

Skosené karty.

Posledna karta v balicku sa zmeni
bez toho, aby si divaci ¢okolvek
vsimli.

Kuzelnik ukéze poslednu kartu balicka a
poziada publikum, aby ju nahlas
pomenovalo. Oznédmi, ze dokaze tuto kartu
zmenit. Bali¢ek polozi licom dole, fukne nan
a vytiahne poslednu kartu.

Karta sa zmenila.

Visetky karty st oto¢ené rovnakym smerom,
okrem predposlednej.

Ked kuzelnik postva posledna kartu, v
skuto¢nosti vybera predposlednt kartu (tu,
ktora je otocend opacne).

Publikum ma dojem, Ze sa zmenila posledna
karta.

14. kolo

Skosené karty.

Zjavenie Styroch kralov.

RUTINA

Kuzelnik rozlozi bali¢ek licom hore a
vyberie 4 kralov.

Poziada publikum, aby mu povedalo,
kam chce, aby tieto 4 kréli vlozil spat.
Ked st vietky 4 karty vlozené, kiizelnik
zbali bali¢ek a pontikne publiku, aby ho
zamieSalo. Ststredi sa, posuva karty... a

objavia sa prave ti 4 krali.

V3etky karty st umiestnené rovnakym
smerom. Ked kiizelnik vracia 4 kralov
spit do bali¢ka, potichu zmeni smer
tychto 4 kariet.

Tieto 4 kréli su teda otoc¢eni opa¢ne
oproti ostatnym kartdm.

Potom uz sta¢i len posuvat bali¢ek kariet
a 4 krali sa objavia.



15. kolo

Skosené karty.

Umiestnite 4 esa na vrch

balicka.

Kuzelnik ukdze svoj bali¢ek kariet a vyberie 4
esa, ktoré polozi na stol.

Poziada publikum, aby mu ur¢ilo 4 rozne
miesta, kam ma tieto 4 esa opit vlozit.
Viackrit zamiesa svoj bali¢ek, fukne na jeho
vrch a oznami, Ze dokdzal zhromazdit 4 esa
na vrch balicka.

Potom jednu po druhej oto¢i prvé styri karty
balicka - a s to naozaj tie 4 esa.

Na zaciatku su vSetky karty zoradené
rovnakym smerom.

Predtym, nez kuzelnik vloZi 4 esa spit do
bali¢ka, potichu zmeni smer bali¢ka, ktory
drzi v rukach.

Ked svoj bali¢ek viackrat zamiesa, postiva

karty, ktoré st ,otocené opacne®,

pozdiz balitka a tym privedie 4 esa na
vrch bali¢ka.

16. kolo

Skosené karty.

Kuzelnik odhodi v3etky karty okrem
tej, ktoru si vybral divak.

Kizelnik pred divakmi rozlozi balicek
licom dole do vejéra a poziada jednu
osobu, aby si vybrala kartu.

Poziada ju, aby si kartu zapamitala a
vlozila ju spit do bali¢ka, kamkolvek
chce.

Kuzelnik bali¢ek viackrat zamiesa a spyta
sa divdka, ktoru kartu si vybral.

Hned ako ju povie, kiizelnik necha karty
padnit na stol - vetky okrem jednej,

ktord je prave karta vybrana divikom.

Na zadiatku triku su vSetky karty otocené
rovnakym smerom.

Ked'si divék zapamita svoju kartu,
kuzelnik zlozi karty do ruky a otoci cely
balicek o 180°.

Karta, ktoru divak vlozil spit do balicka,
je teda jedina otocend opacne.

Kuzelnik svoj bali¢ek viackrat zamiesa a
nakoniec prejde prstami pozdlz bali¢ka.
Vyjde iba jedna karta.

Staci, aby kuizelnik urobil magicky pohyb
a nechal padnit vietky karty okrem tej,
ktora vysla - a je to prave karta vybrand
divakom.

Hra

32 Cervenych
alebo

modrych kariet

Tieto dva balicky kariet sa daju
pouZit aj bez trikov, ako

bezné karty.

17. kolo

Normalne karty.
Karta Eso bola najdena.

Kuzelnik predvedie svoj bali¢ek licom
dole.

Poziada divéka, aby si vybral farbu esa.
Podla jeho vyberu kuzelnik reaguje inak:

Ak si divak vyberie karové eso, poziada
ho, aby silno myslel na tuto farbu, aby sa
karta dostala na vrch bali¢ka. Kuzelnik
otodi prvu kartu - a je to karové eso.

Ak si vyberie krizové eso, vysvetli, ze
magicka formulka umozni néjst vybrana
kartu. Hlaskuje slovo s 9 pismenami,
napriklad MAGIC CARD. Pri kazdom
pismenku oto¢i kartu z vrchu balicka a
polozi ju bokom. Poslednd oto¢end karta

je krizové eso.

Ak si vyberie srdcové eso, vysvetli, Ze toto
eso maju vietci radi a je velmi lahké ho
najst. Rozlozi vetky karty licom dole na
stol - jedna je otocend licom hore:
srdcové eso.

Ak si vyberie pikové eso, vysvetli, Ze toto
eso sa len zriedka drZi s ostatnymi. Povie,
Ze citi nie¢o vo vrecku - a je to pikové eso.

Pred za¢iatkom si kuzelnik pripravi karty.
Vyberie 4 esa z balicka.
Zvysok kariet drzi licom dole v rukach.

Do bali¢ka vlozi 4 esa takto:

Kérové eso na vrch balicka,

Krizové eso na deviate miesto od vrchu
balicka (pocitajic kirové eso, ktoré prave
vlozil),

Srdcové eso kamkolvek do balicka za
krizovym esom a oto¢ené opaéne oproti
ostatnym kartim (¢iZe licom hore),

Pikové eso vlozi do svojho vrecka.
Bali¢ek potom polozi licom dole na stol.
Zapamita si pozicie es a podla vyberu

divaka reaguje rozne.

Poznémka: tento trik vykonaj len raz tej
istej osobe.

18. kolo

Normalne karty.

Najdite 2 karty, ktoré zodpovedaju skrytej
karte.

Kuzelnik ukaze svoj bali¢ek kariet licom
hore aj licom dole a oznami, ze jednu
kartu vybral a publikum mu poméze ju
najst.

Polozi ju licom dole pred seba.

Poziada divaka, aby rozdelil bali¢ek na
dve Casti. Jednu ¢ast odlozi nabok.

Potom poziada divaka, aby vytvoril dve
hromadky: polozi kartu dolava, potom
doprava, potom dolava, potom doprava...
a takto pokracuje.

Ked su obe hromadky vytvorené, poziada
divaka, aby oto¢il prvé karty z oboch
balickov: odhali tak kartu, ktoru skryl.
Karty, ktoré divak otoci, zodpovedaju
symbolu aj ¢islu vybratej karty!



TAJOMSTVO

Na zacatie triku kazelnik
Preditrani vietky karty
Jack/Kral/Dédma z balitka. RozloZi karty
licom nahor a odloZi kartu zodpovedajlcu
prvym dvom kartam z jeho ruky. V tomto
priklade odstrani srdcovi osmicku:

- prva karta zodpoveda farbe
(napr. srdce)
- druha karta: zapamatajte si

Cislo (napr. 8)

Kedfﬁﬂgyrﬁé‘zgi‘ﬁ%‘ﬁ'@ek, odloZi vrchnt
kodpku kariet. Divdk potom jednoducho
vytvori dve képky umiestnenim jednej
karty nalavo, potom jednej napravo,
potom jednej nalavo, potom jednej
napravo... a tak dalej. Dve karty navrchu
budu vzdy tie, ktoré sa zhoduji so
symbolom a €islom karty odloZenej na
zaciatku.

Ak st pocas pripravy dve karty vo
vejéri rovnakej farby alebo rovnakého
Cisla, kuzelnik nebude moct skryt’

prislusnd kartu. Preto si vyberie

2 dalSie karty.

19. kolo

MATERIAL
25 beznych kariet.

EFEKT
Najdite kartu, ktor( sivybrala verejnost.

RUTINA

Kuzelnik zamiesa karty a poloZi ich
licom hore na stél do 5 stIpcov,
formujuc ich riadok po riadku zlava

doprava.

ooeews
G0 [ o o [

Poziada divaka, aby si vybral kartu a
ukdzal mu stIpec, v ktorom sa tato karta
nachadza. Ktzelnik zdvihne tento stlpec
zhora nadol a vytvori z neho balicek.
Potom zdvihne dve dalsie stlpce zhora
nadol a vlozi ich pod prvy bali¢ek.

Dve posledné stlpce zdvihne tiez zhora

nadol a polozi ich na vrch bali¢ka.

Opit vytvori 5 stipcov ako na zaciatku a
opyta sa publika, aby ukézalo stlpec, v

ktorom sa nachddza karta.

Zdviha karty z tohto stlpca a postupuje

rovnako ako predtym.

Teraz ma vietky karty v rukach. Fukne
na ne a oznami, ze ¢islo 13 mu vzdy
prinasalo $tastie.

Otodi prvych 13 kariet bali¢ka jednu po
druhej. Trinasta karta je prave karta

vybrana divikom.

TAJOMSTVO
Ziadne tajomstvo pri tomto triku.
Kuzelnik ma 25 kariet a postupuje krok

za krokom pri manipuldcii s kartami.

L
20. kolo

MATERIAL

4 krélovské karty s Cervenym

alebo modrym rubom.

EFEKT
Najdite kartu kréla, ktord si vybrala

verejnost.

RUTINA

Kuzelnik predvedie 4 krélov a pontikne
publiku, aby si jedného vybralo.

Osoba tak urobi a vlozi svoju kartu spat
medzi ostatné tri.

Kuzelnik navrhne, aby zamiesali karty a
polozili ich do radu na stol.

Ozndmi, ze dokédze ndjst krala vybraného
publikom. Prejde rukami po kartach a zastavi
sa na jednej...

Otodi ju - a je to naozaj krél vybrany
divakom.

TAJOMSTVO

Pouzijeme 4 kréalov z balicka kariet.
Umiestnime ich rovnakym smerom - mesiac
nalavo a slnko napravo.

Ked'si divak vyberie jedného z 4 kralov a
kuzelnik vezme zvys$né 3 kralov zo stola, otoci
ich v ruke o 180°.

Tak jediny krél, ktory ma stile mesiac nalavo a
slnko napravo, je ten, ktorého kuzelnik hlada.






