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Djeco Magic — Cartum Magus — sada 20 karetnich triku
(DJO9961)

'DJECO

12 velkych karet

Na zadni strané téchto velkych karet jsou snadno zapamatovatelné grafické symboly, diky nimz kouzelnik vZdy pozn3, jaké
zvife, postava nebo predmét se za nimi skryva.

...’}4: Pra,

Jazyk a ocas hada Usi kocky Odi sovy Dlouhy ocas krysy Rukojet kotliku Jednoducha hvézda

Kouzlo 1

Material: 5 velkych karet podle vaseho vybéru.

Efekt: Najdéte kartu, kterou vybrali divaci.

Prubéh kouzla: Kouzelnik ukaze a preda divakdm 5 karet. Pozada divaky, aby si jednu z nich vybrali a nahlas ji pojmenovali. Poté
kouzelnik vezme karty, otoci balicek a zamicha ho. DrZi balicek a postupné presouva karty nasledujicim zplsobem: vrchni kartu
presune dospod, dalsi kartu poloZi na stll, pak dalsi opét dospod atd. KdyZ mu v ruce zlistane pouze jedna karta, oznami, Ze uz
vi, Ze je to karta, kterou vybrali divaci! Otodi ji a opravdu je to vybrana karta!

Tajemstvi: KdyZ kouzelnik micha karty licem dolli, pomoci grafické napovédy zjisti, kde se nachazi karta vybrana divaky a umisti ji
doprostied mezi ostatni 4 karty. Déle je pfesunuje nasledujicim zplsobem: vrchni kartu pfesune dospod, dalsi kartu poloZi na
stlil, pak dalsi dospod atd. Posledni karta bude vZdy karta, kterou vybrali divaci.

Kouzlo 2
Material: 12 velkych karet
Efekt: Najdéte kartu, kterou vybrali divaci.

Prabéh kouzla: Kouzelnik ukaze divakim 12 karet. Divaci si jednu vyberou a ozndmi svou volbu kouzelnikovi. Ten pozada divaky,
aby karty zamichali a rozloZili je na stdl licem dol(. Vysvétli, Ze ma kouzelnou moc a dokaze naijit kartu, kterou si divaci vybrali.
Prejizdi rukama nad kartami; ruce se zastavi a zachvéji se nad jednou kartou. Kouzelnik poté prohlasi, Ze karta, kterou vybrali
divaci je skutecné tato karta, a otodi ji, aby to potvrdil.

Tajemstvi: Kdyz kouzelnik prejizdi rukama nad kartami, ma dostatek ¢asu na to, aby si nendpadné precetl grafické ndpovédy na
kartach a staci, aby se mu ruce zachvély tehdy, kdyzZ rozpozna kartu vybranou divaky.

Kouzlo 3
Material: 12 velkych karet
Efekt: Najdéte kartu, kterou vybrali divaci.

Prubéh kouzla: Kouzelnik ukaze divakim 12 karet, které jsou rozloZeny ve véjifi licem dold. Divaci si jednu vyberou, ukdZzou na ni
a kouzelnik se zept3, zda jsou si svou volbou jisti. Pokud ano, jeden divak kartu vezme, podiva se na ni, ukaze ji ostatnim divakdim
a umisti ji kamkoliv do véjife, ktery drzi kouzelnik. Kouzelnik karty zamicha a znovu je rozlozi do véjite, tentokrat licem nahoru.
Prohlasi, Ze znd kartu, kterou si divaci vybrali, a je to...
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Tajemstvi: KdyZ kouzelnik pozada divdka, aby si vybral kartu a ukazal na ni, zapamatuje si v tu chvili grafickou ndpovédu.
Okamzité tedy vi, kterou kartu si divak vybral. Pak uz staci ji pouze pojmenovat.

DJECO

Kouzlo 4

Material: 12 velkych karet
Efekt: Odhalte kartu, kterou vybrali divaci.

Prabéh kouzla: Kouzelnik ukaze divakim karty, zamicha je a vysvétli, ze je jich 12 a kazda odpovida hoding, ve které se stane
néco magického. Karty drzi v ruce licem dold a poZzada jednoho divaka, aby myslel na hodinu mezi 1 a 12. Kouzelnik poté vysvétli,
Ze tento divak bude muset presunout pod balicek postupné tolik karet, kolik je zvolena hodina. Jako pfiklad fekne ,,2 hodiny“,
takZe presune pod bali¢ek 1 kartu a pak druhou. Pfeda bali¢ek divakovi a pozada ho, aby udélal totéz. Kouzelnik se mezitim
nediva. Vezme si balicek zpét a vysvétli, Ze nyni ukaze vSechny karty jednu po druhé, a pozada divaka, a by si zapamatoval
magicky prvek, ktery odpovidd zvolené hodiné. Kouzelnik postupné projde vsech 12 karet jednu po druhé a na konci prohlasi, Ze
zna hodinu, kterou si divak zvolil a odpovidajici magicky prvek.

Tajemstvi: KdyZ kouzelnik vysvétli, Ze pocet karet presunutych dospod bali¢ku odpovida zvolené hodiné a uvede jako ptiklad
napft. ,, 2 hodiny”, pfesune 2 karty jednu po druhé pod bali¢ek a zapamatuje si pomoci grafické napovédy kartu, kterd se nyni
nachdzi navrchu bali¢ku. Poté divak postupné presune zvoleny pocet karet. Kouzelnik si karty vezme zpét a jednu po druhé je
ukazuje divakiim, pficemz zacina odspodu balicku. Pokazdé, kdyZ ukaze kartu, nahlas pocita. Kdyz zahlédne grafickou ndpovédu
karty, kterou si zapamatoval, zapamatuje si odpovidajici ¢islo. Poté, co divakim ukaze viechny karty, oznami, Ze si divak vybral
urcitou hodinu a Ze odpovidajici magicky prvek je...

Kouzlo 5

Material: 5 velkych karet podle vaseho vybéru
Efekt: Najdéte kartu, kterou vybrali divaci.

Prubéh kouzla: Kouzelnik ma v ruce 5 karet a rozloZi je na stll licem nahoru do fady. Pozada divaka, aby si vybral jednu kartu,
aniz by ji ukazal. Otoci vSechny karty licem dolG a vysvétli, Ze se otoci, aby divak mél ¢as zménit orientaci karty, kterou si vybral
(uvede priklad, ktery tuto akci ukazuje, obr. 1). Kouzelnik se otoci zpét k publiku, posbira vsechny karty, zamicha je a znovu je
poloZi na stll licem doll do fady. Pfejede rukama po vSech kartach. Zastavi se u jedné karty. Kouzelnik poloZi prst na jednu
kartu, a aniz by ji otoCil, prohlasi, Ze divak si vybral...prédvé tuto kartu!

Tajemstvi: Pfed zahdjenim kouzla se kouzelnik ujisti, Ze je 5 karet usporadano stejnym smérem, a to pomoci stfedového
symbolu slunce/mésice. Kdyz divak zméni orientaci vybrané karty, kouzelnik ji snadno rozpozn4, protoze je to jedina karta, na
jejiz zadni strané je obraceny symbol slunce/mésice. Staci jen, aby si pfecetl grafickou napovédu a poznal, jaky prvek si divak
vybral.

Sada 32 oznacenych karet

Modry balicek — tento balicek karet ma tu zvlastnost, Ze na zadni strané kazdé karty je nenapadné oznaceni, diky kterému
kouzelnik vzdy vi, o kterou kartu se jedna. -
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Kouzlo 6

Material: Oznacené karty

Efekt: Pojmenujte karty, neZ je otocite.

Prubéh kouzla: Kouzelnik pozada divaky, aby zamichali bali¢ek karet. Vezme si bali¢ek zpét licem dol. Prohlasi, Zze ma dar a
dokdaze uhodnout kazdou kartu. Vezme balicek karet licem dold do rukou a uvede hodnotu kazdé karty pfedtim, nez ji otodi.

Tajemstvi: Kouzelnik pfecte ndpovédu na zadni strané oznacenych karet. U tohoto triku je rozhodujici rychlost provedeni
(vynikajici cviceni pro zvladnuti Sifry).

Kouzlo 7
Materidl: Oznacené karty
Efekt: Roztfidte karty podle symbolu.

Prabéh kouzla: Kouzelnik pozada jednoho z divakd, aby zamichal bali¢ek karet. Poté vytvori 4 hromadky karet (licem dold).
Jakmile je to hotovo, otodi je. Kazda hromadka odpovida jedné barvé...

Tajemstvi: Kouzelnik vytvori hromadky karet na zakladé tajnych znacek, které precte na zadni strané karet.

Kouzlo 8

Material: Oznacené karty
Efekt: Najdéte kartu, kterou vybrali divaci.

Pribéh kouzla: Kouzelnik rozlozi balicek karet licem nahoru a necha divaka, aby si vybral jednu kartu. Divak viozi kartu zpét do
bali¢ku na libovolné misto. Kouzelnik navrhne, aby balicek zamichal. Po zamichani vrati divak kouzelnikovi bali¢ek licem dold.
Kouzelnik prochazi balicek, dokud se nezastavi u karty, ktera se ukaze jako ta, kterou si divak vybral.

Tajemstvi: Zatimco kouzelnik prochazi karty, vénuje ¢as ¢teni tajnych znacek a identifikaci hledané karty. Tento trik Ize pro
usnadnéni provést s mensim poctem karet.

Kouzlo 9

Material: Oznacené karty
Efekt: Najdéte kartu, kterou vybrali divaci.

Prabéh kouzla: Kouzelnik poZada divaka, aby zamichal balicek karet. Vezme si balicek zpét do ruky licem dold, vytvofi véjit a
pozada divaka, aby si vybral jednu kartu, aniz by ji ukazal. Jakmile si kartu zapamatuje, kouzelnik ho pozad3, aby ji poloZil navrch
balicku. Jednou sejme bali¢ek, zamicha ho, foukne na néj a ozndmi, Ze nyni zna kartu, kterou si divak vybral. Vytvofi véjif licem
nahoru a necha jednu kartu spadnout na stll. Je to skute¢né ta, kterou si divak vybral.

Tajemstvi: Kdyz si kouzelnik vezme balicek karet, které pravé divak zamichal, zapamatuje si vrchni kartu, kterou zna diky
tajnému oznaceni. Je to klicova karta. Kouzelnik zamicha bali¢ek po velkych ¢astech, aniz by hrozilo, Ze klicovou kartu oddéli od
karty vybrané divakem. Kdyz karty rozlozi licem nahoru, pozna klicovou kartu, kterou si zapamatoval. Divakova karta bude vzdy
nalevo od klicové karty.

Kouzlo 10

Material: Oznacené karty + karty se zkosenymi okraji
Efekt: Najdéte kartu, kterou vybrali divaci.

Prabéh kouzla: Kouzelnik rozloZi balicek karet s ¢ervenou zadni stranou licem nahoru na stil. Pozada divaka, aby zamichal
bali¢ek karet s modrou zadni stranou a poloZil na stll libovolnou kartu licem dolll. Kouzelnik prohlasi, Ze je schopen najit v
balicku pred sebou kartu, kterou si divak vybral. Pfejede rukama nad balickem, ruce se mu zachvéji a zastavi se na jedné karté.
Kouzelnik tuto kartu z balicku vyjme a otoci kartu, kterou si vybral divak — je to skutecné ta sama karta.

Tajemstvi: Pfi tomto triku se pouziva balicek karet se zkosenymi okraji s cervenou zadni stranou, jako by to byl normalni balicek.
Kdy?z si divak vybere a poloZi svou kartu (s modrou zadni stranou) licem dolt pfed kouzelnika, ma kouzelnik dostatek ¢asu na to,
aby si precetl grafickou napovédu. Zbyva jen najit tuto kartu v rozloZzeném balicku s kartami s ¢ervenou zadni stranou. Toto
kouzlo Ize pro usnadnéni provést i s mensim poctem karet. V takovém pripadé dbejte na to, abyste v obou baliccich pouzili
stejné karty.
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Sada 32 karet se zkosenymi okraji

Cerveny bali¢ek — tento bali¢ek karet se zkosenymi okraji ma tu zvlastnost, Ze jedna strana je uzsi nez druha. Tento rozdil je
mensi neZ jeden milimetr, je zcela neviditelny.

Tajemstvi

Pokud je jedna nebo vice karet v bali¢ku
umisténo opaénym smérem.

%

Drzte spodni ¢ast balicku A druhou rukou Posouvaji se pouze
na obou stranach. prejizdéjte po balicku, karty, které jsou v
a pritom karty lehce opacném sméru.
tisknéte k sobé. Pfed zahdjenim je vidy dllezité

zkontrolovat, Ze jsou vSechny karty
poskladany stejnym smérem.
Kontrola je velmi jednoducha:
slunce je vZdy vlevo a mésic vpravo.

Kouzlo 11

Material: Karty se zkosenymi okraji
Efekt: Roztfidte karty podle barev.

Prabéh kouzla: Kouzelnik ukaze, Ze karty v jeho balicku jsou dobfe zamichany. Oznami, Ze ma schopnost je roztridit podle barev.
Pfejede prsty po bali¢ku a poloZi na stll dva balicky karet, které pravé vytvofil. Karty se samy roztfidi podle barev.

Tajemstvi: Pfed zahdjenim jsou karty roztfidény podle barev. Dva barevné bali¢ky jsou umistény v opacném sméru. Kdyz
kouzelnik prejizdi prsty po balicku, automaticky se roztfidi podle barev.

Kouzlo 12
Material: Karty se zkosenymi okraji
Efekt: Najdéte kartu, kterou vybrali divaci.

Prabéh kouzla: Kouzelnik ukaze divakim svij balicek karet rozloZeny ve véjifi licem dol( a necha divaka vybrat jednu kartu.
Divak si kartu zapamatuje a vrati ji zpét do balicku na libovolné misto. Kouzelnik zamicha karty, foukne na né a odhali kartu,
kterou si divak vybral.

Tajemstvi: Zpocatku jsou vSechny karty otoceny stejnym smérem. Ve chvili, kdy si divak zapamatovava svou kartu a kouzelnik
sbird rozloZené karty do balicku, otoci balicek. VSechny karty jsou nyni otoc¢eny opacnym smérem, nez je karta divaka. Kouzelnik
prejede prsty po balicku a odhali tak tu, kterou si divak vybral.

Kouzlo 13

Material: Karty se zkosenymi okraji
Efekt: Posledni karta v balicku se zméni, aniz by si toho divaci vsimli.

Prabéh kouzla: Kouzelnik ukaze posledni kartu z bali¢ku karet a pozada divaky, aby ji nahlas pojmenovali. Prohlasi, Ze je schopen
tuto kartu zménit. PoloZi bali¢ek licem dol(, foukne na néj a vytdhne posledni kartu. Karta se zménila.

Tajemstvi: VSechny karty jsou otoceny stejnym smérem, kromé predposledni karty. Kdyz kouzelnik vysune posledni kartu, ve
skutecnosti vytahne predposledni kartu (tu, ktera je oto¢ena opacnym smérem). Divaci maji dojem, Ze se zménila posledni karta.
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Kouzlo 14

Material: Karty se zkosenymi okraji
Efekt: Objevi se 4 kralové.

Prubéh kouzla: Kouzelnik rozlozi bali¢ek karet licem nahoru a vytdhne 4 kréle. Zepta se divak(, kam si preji, aby 4 krale znovu
vlozZil. Jakmile jsou 4 karty znovu vloZeny, kouzelnik shromazdi karty do balicku a vyzve divaky, aby je zamichali. Soustredi se,
posune karty a objevi se 4 kralové.

Tajemstvi: VSechny karty jsou otoceny stejnym smérem. KdyZ kouzelnik znovu zafazuje zpét 4 krale, nenapadné zméni smér
téchto 4 karet. 4 kralové jsou nyni otoceni opaénym smérem neZ ostatni karty. Kouzelnik jednoduse posune balicek karet, aby se
4 kralové znovu objevili.

Kouzlo 15

Material: Karty se zkosenymi okraji
Efekt: Umistéte 4 esa navrch balicku.

Pribéh kouzla: Kouzelnik ukaze svij bali¢ek karet, vyjme 4 esa a polozi je na stll. Pozada divaky, aby uréili 4 rGznd mista, kam
ma 4 esa znovu vlozit. Nékolikrat zamicha bali¢ek karet, foukne na horni ¢ast balicku a prohlasi, Ze shromazdil 4 esa navrch
balicku. Postupné otoci prvni Ctyfi karty z balicku jednu po druhé a skutecné to jsou 4 esa.

Tajemstvi: Zpocatku jsou vSechny karty otoceny stejnym smérem. NeZ kouzelnik vrati 4 esa zpét do balicku, nendpadné zméni
smér balicku karet ve svych rukou. Kdyz bali¢ek nékolikrat zamicha, vysune karty, které jsou ,,v opaéném sméru” a polozi 4 esa
zpét navrch balicku.

Kouzlo 16

Material: Karty se zkosenymi okraji
Efekt: Kouzelnik nechda spadnout vSechny karty kromé té, kterou si divak vybral.

Prubéh kouzla: Kouzelnik rozloZi balicek karet od véjite licem doll a poZada jednoho z divak(, aby si vybral kartu. Pozada ho, aby
si ji zapamatoval a vratil ji zpét na jakékoliv misto do balicku. Kouzelnik nékolikrat zamicha karty a zepta se divaka, kterou kartu
si vybral. Jamile to fekne, kouzelnik necha spadnout karty na stll, vSechny kromé jedné, co? je ta, kterou si divak vybral.

Tajemstvi: Zpocatku jsou vSechny karty otoceny stejnym smérem. Zatimco si divak zapamatovava svou kartu, kouzelnik
shromazdi karty v ruce a otoci balicek o 180°. Karta, kterou divak vratil do bali¢ku, je jako jedina oto¢ena opacnym smérem.
Kouzelnik bali¢ek nékolikrat zamicha, a nakonec podél néj prejede prsty. Vystupuje pouze jedna karta. Staci, aby proved|
kouzelnické gesto a upustil vSechny karty kromé té, kterd vystupovala, coz je karta vybrana divakem.

Sada 32 karet, cervenych nebo modrych

Tyto dva balicky karet Ize pouzit i bez trikd jako bézné hraci karty.

Kouzlo 17

Material: Klasické karty
Efekt: Objevi se eso.

Prabéh kouzla: Kouzelnik pfedloZi sv(j balicek karet licem doll. Pozada divaka, aby si vybral jednu barvu esa. Podle jeho vybéru
reaguje kouzelnik rizné:

Pokud si vybral karové eso, pozada ho, aby na tuto barvu usilovné myslel, aby jeho karta vystoupala navrch balicku. Otoci prvni
kartu: objevi se karové eso.

Pokud si vybral kiizové eso, vysvétli, Ze k nalezeni vybrané karty pomUze kouzelna formule. Vyhlaskuje slovo/slova na 9 pismen,
napf. KOUZELNIK: S kazdym vyslovenym pismenem otoéi jednu kartu z vrchni éasti bali¢ku a poloZi ji vedle bali¢ku. Posledni
otocenou kartou je kfiZové eso.

Pokud si zvolil srdcové eso, vysvétli, Ze ho vsichni upfednostiiuji a je velmi snadné ho najit. RozloZi vsechny karty licem dol(l na
stlll a pouze jedna je otocena licem nahoru: je to srdcové eso.

Pokud je jeho volbou pikové eso, vysvétli mu, Ze to malokdy z(stava s ostatnimi. Rekne, Ze néco citi ve své kapse: je to pikové eso.

Tajemstvi: Pfed zacatkem si kouzelnik pFipravi karty. Vyjme z bali¢ku ¢tyfi esa. Zbytek karet drzi v ruce licem dol(. VloZi ¢tyfi esa
do balic¢ku takto: karové eso polozi navrch balicku, kfizové eso na devaté misto shora balicku véetné pravé vlozeného karového
esa, srdcové eso kamkoliv do bali¢ku za kfizové eso a obracené nez ostatni karty (= licem nahoru) a pikové eso do své kapsy.
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Balicek pak poloZi licem dol(i na stll. Zapamatuje si pozice es a reaguje rlizné na zakladé divakovy volby. Poznamka: tento trik
provedte pro stejnou osobu vidy pouze jednou.

Kouzlo 18

Material: Klasické karty
Efekt: Najdéte dveé karty, které odpovidaji skryté karté.

Prabéh kouzla: Kouzelnik ukaze bali¢ek karet z pfedni a zadni strany a oznami, Ze vyjmul jednu kartu a divaci mu ji pomohou
najit. PoloZi ji pred sebe licem dold. Pozada divaka, aby rozdélil balicek na dvé ¢asti. Kouzelnik odlozi jeden z bali¢kl stranou.
Pozada divaka, aby vytvoril dva balicky tak, Ze poloZi jednu kartu vlevo, dalsi vpravo, dalsi vlevo atd., nejprve z jednoho balicku, a
pak z odloZzeného bali¢ku. Jakmile jsou vytvoreny dva balicky, pozada divéka, aby otodil prvni kartu z kazdého balicku: odhali
skrytou kartu. Karty, které divak otodil, skutecné odpovidaji barvé a Cislu skryté karty!

Tajemstvi: Pred za¢atkem kouzla kouzelnik odstrani z balicku vSechny
karty spodek/kralovna/kral. RozloZi karty licem nahoru a odlozi
stranou kartu, ktera se shoduje s prvnimi dvéma kartami v bali¢ku. V
tomto prikladu odloZi srdcovou 8: prvni karta odpovida barvé (napf.
srdce), druha karta odpovida cislu (napt. 8). KdyZ pozada divaka, aby
rozdélil balicek, odloZi vrchni ¢ast balicku stranou. Divak musi pouze
vytvorit dva balicky tak, Ze polozi jednu kartu vlevo, dalsi vpravo, dalsi
vlevo atd., nejprve z jednoho balicku, a pak z bali¢ku, ktery kouzelnik
odlozil stranou. Dvé vrchni karty budou vzdy odpovidat barvé a Cislu
karty, ktera byla na zacatku odstranéna. Pokud maji b&éhem ptipravy
dvé karty mezi rozloZzenymi kartami stejnou barvu nebo Cislo,
kouzelnik nemizZe odpovidajici kartu schovat. Vybere si proto dvé jiné
karty.

Kouzlo 19

Material: 25 klasickych karet
Efekt: Najdéte kartu, kterou vybralo publikum.

Prabéh kouzla: Kouzelnik zamicha karty a poklada je na stll licem nahoru fadek po radku, zleva doprava tak, aby vzniklo 5
sloupcl. Pozada divaka, aby si vybral kartu a ukazal mu sloupec, ve kterém se tato karta nachazi. Kouzelnik sebere karty z tohoto
sloupce odshora doli a vytvori z nich bali¢ek. Poté sebere karty z dalsich 2 sloupcl odshora doll a pfipoji je k prvnimu bali¢ku
tak, Ze je umisti pod néj. Jesté shromazdi posledni dva sloupce odshora dol( a poloZi je navrch bali¢ku karet. Opét vytvori 5
sloupct jako na zadatku a znovu pozada divaky, aby mu ukazali sloupec, ve kterém se karta nachazi. Z tohoto sloupce posbira
karty a pokracuje jako predtim. Nyni ma v ruce vSechny karty. Foukne na né a oznami, Ze cislo 13 mu vzdy prindselo Stésti. Otoci
postupné prvnich 13 karet z balicku. Trinactd karta je ta, kterou si vybral divak.

Tajemstvi: V tomto triku neni Zadné tajemstvi. Kouzelnik ma 25 karet a postupuje krok za krokem v manipulaci s kartami.
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Kouzlo 20

Material: 4 karty krald, s ¢ervenou nebo modrou zadni stranou.
Efekt: Najdéte kartu, kterou vybralo publikum.

Prubéh kouzla: Kouzelnik ukaze 4 karty kral( a vyzve divaky, aby si jednu z nich vybrali. Divak si vybere a vloZi svou kartu mezi
ostatni 3 karty. Kouzelnik ho poZzada, aby karty zamichal a vyloZil je do Fady na stll. Oznami, Ze ma moc najit krale, kterého si
divak vybral. Pfejede rukama po kartach a zastavi se u jedné karty... Otodi ji: jet o skutecné kral, kterého vybrali divaci.

Tajemstvi: Trik pouziva 4 krale z balicku. Umistéte je vSechny stejnym smérem tak, Ze mésic je vlevo a slunce vpravo. Kdyz si
divak vybere jednoho ze 4 krélli a kouzelnik si vezme zpét zbyvajici 3 kréle ze stolu, otodi je v ruce o 180 °. Timto zplisobem je
jediny kral s mésicem vlevo a se sluncem vpravo a je to tedy ten, kterého kouzelnik hleda.
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