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12, GRaNDES CaRTES

Au dos des grandes cartes se cachent des indices graphiques trés facilement
mémorisables qui permettent au magicien de toujours savoir quel animal,

personnage ou objet se trouve derriére.

La langue et la queue
du serpent

Le chapeau du
magicien

Les oreilles du chat

Le bec du corbeau

Les yeux de la
chouette

La fumée de I'alambic

La longue queue
du rat

Les pattes de
I'araignée

Lanse du chaudron

Les ailes
de la chauve-souris

Létoile tout
simplement

Tour 1

5 grandes cartes au choix.

Retrouver la carte choisie
par le public.

e magicien montre et donne les

5 cartes au public. Il demande
au public d’en choisir une et de la
nommer a voix haute. Il récupére
les cartes, retourne le paquet et le
mélange. Le paquet en main, il manie
une par une les cartes comme ceci : il
déplace la carte du dessus en dessous,
la suivante sur la table, puis la
suivante en dessous, puis sur la table,
etc. Quand il ne lui reste plus qu'une
carte dans les mains, il annonce qu'il
sait déja que Cest la carte que le
public a choisie ! 1l la retourne, cest
bien cette carte !

I orsque le magicien mélange les
cartes face cachée, il repére avec
I'indice graphique ot se trouve la

carte choisie par le public et la place
au milieu des 4 autres cartes. Il n'a
plus qu’a les déplacer comme ceci : il
déplace la carte du dessus en dessous,
la suivante sur la table, puis la suivante
en dessous, puis sur la table etc. La
derniére carte restante sera toujours la
carte choisie par le public.

Tour 2

12 grandes cartes.

Retrouver la carte choisie
par le public.

Le magicien montre les 12 cartes au
public. Le public en choisit une

et annonce son choix au magicien. 1l
demande au public de mélanger les
cartes et de les étaler face cachée sur

la table. 1l explique qu’il a un pouvoir
magique et qu'il peut retrouver la
carte choisie par le public. Il passe

ses mains au-dessus des cartes ; elles

s'arrétent et tremblent au-dessus
d’une carte. Le magicien déclare alors
que la carte choisie par le public est
bien celle-ci et il la retourne pour
confirmation.

Lorsque le magicien passe ses mains
au-dessus des cartes il a tout le
temps de lire discrétement les indices
graphiques des cartes et n'a plus qu'a
faire trembler ses mains quand il a
reconnu la carte choisie par le public.

Tour 3

12 grandes cartes.

Retrouver la carte choisie
par le public.

Le magicien montre les 12 cartes
au public en éventail face cachée.
Le public en choisit une, la montre
du doigt. Le magicien demande s'il

est bien certain de son choix. Si c’est
le cas, la personne du public prend
cette carte, la regarde, la montre aux
autres spectateurs et la remet ol elle
le souhaite dans 'éventail que lui tend
le magicien. Le magicien mélange les
cartes et les repositionne en éventail
face ouverte cette fois-ci. Il déclare
qu'il connait la carte choisie par le
spectateur et c'est...

Lorsque le magicien demande au
spectateur de choisir une carte

et de lui montrer du doigt, c’est &

ce moment-la qu'il repére I'indice
graphique. 1l sait donc de suite quelle
est la carte choisie par le public. Il n’a
plus qu'a la nommer.

Tour 4

12 grandes cartes.

Faire choisir un nombre entre
1 et 12 et le retouver.



ROUTINE
Le magicien montre les cartes au
public, les mélange et explique
qu'il y en a 12 et que chaque carte
correspond 4 une heure ot il se passe
quelque chose. 1l tient les cartes face
cachée dans sa main. Il demande
A un spectateur de penser a une
heure dans sa téte (entre 1 et 12).
Le magicien explique alors que la
personne va devoir passer autant de
carte une par une sous le paquet que
d’heures jusqu’a son heure choisie.
1l donne comme exemple 2 heures,
passe donc 1 premicére carte dessous
puis une deuxieme. Il tend le paquet
au spectateur et lui demande d’en
faire autant. Pendant ce temps, le
magicien ne regarde pas. Il reprend le
paquet et explique qu'il va maintenant
lui montrer toute les cartes une a une
et demande que la personne mémorise
I'élément magique qui correspond &
son heure. Le magicien passe donc
une 2 une les 12 cartes et déclare a
la fin connaitre I'heure choisie par le
spectateur et qu'elle correspond 4 un
élément magique qu'il nomme.

[E SECRET

orsque le magicien explique qu’il

faut passer le nombre de carte
sous le paquet correspondant a 'heure
choisie par le public et qu'il donne
comme exemple 2 heures en passant
2 cartes dessous I'une apres l'autre,
il mémorise la carte qui se retrouve
au-dessus du paquet grice a I'indice
graphique. Ensuite la personne du
public passe a son tour une a une le
nombre de carte que d’heure choisie.
Le magicien reprend les cartes et les
montre ensuite au public une 2 une
en commencant par celle du dessous
du paquet. Lui ne voit que le dos
des cartes. Il compte 4 voix haute
a chaque fois qu'il passe une carte.
Quand il repere I'indice graphique de
la carte qu'il 2 mémorisée, il retient
le nombre correspondant. Une fois
toutes les cartes montrées au public
il annonce que le public a choisi
telle heure et que I'élément magique
correspondant est...

Tour 5

MATERIEL

5 grandes cartes au choix.

ETFFET
Retrouver la carte choisie
par le public.

ROUTINE

a magicien a 5 cartes en main et

les étale sur la table face ouverte
en ligne. Il demande 4 un spectateur
de choisir une carte sans la montrer. Il
retourne toutes les cartes face cachée
et explique qu'il va se retourner pour
lui laisser le temps de changer de
sens la carte qu'il a choisie (il donne
un exemple pour bien montrer cette
action. fig 1). Le magicien revient face
au public, récupere toutes les cartes,
les mélange et les repositionne en
ligne face cachée sur la table. Il passe
ses mains sur toutes les cartes. Elles
sarrétent sur une carte. Le magicien
pose son doigt sur une carte et déclare
sans la retourner que le public a
choisi... C’est bien la carte que le
public avait choisie !

[E SECRET

ﬁ vant de commencer le tour, le

agicien s'assure que les 5 cartes

sont disposées dans le méme
sens en s'aidant du picto central
lune/soleil. Quand la personne
du public change de sens la carte qu'il
a choisie, le magicien la repére tres
facilement puisque c’est la seule qui a
un dos avec le picto central lune/soleil
inversé. Il n'a plus qua lire 'indice
graphique pour connaitre I'élément
choisi par le public.

JEU DE 32, CARTES MaRQUEES

PaQUET BLEU

Ce jeu de cartes présente la particularité d’avoir au dos de chaque carte un marquage discret
qui permet au magicien de toujours savoir de quelle carte il s'agit.
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Autres exemples
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Tour 6

Cartes marquées.

Nommer les cartes avant
de les retourner.

e magicien demande au public
de mélanger le jeu de cartes.
Il reprend le paquet face cachée.
11 déclare avoir un don et pouvoir
deviner chaque carte. Il prend le
paquet face cachée dans ses mains
et indique la valeur de chaque carte
avant de la retourner.

e magicien lit les indices au dos

des cartes marquées. Pour ce
tour la rapidité d’éxécution est trés
importante (excellent exercice pour
maitriser le code).

Tour 7

Cartes marquées.
Cartes triées par symbole.

Le magicien demande a une
personne du public de mélanger
son jeu. Il compose ensuite 4 tas de
cartes (faces cachées). Une fois fini, il
les retourne. Chaque tas correspond a
une couleur...

I e magicien fait des tas de cartes
en fonction des marquages secrets
u’il lit sur le dos des cartes.

q

Tour 8

Cartes marquées.

Retrouver la carte choisie
par le public.

Le magicien étale son jeu face
ouverte et fait choisir une carte a
un spectateur. Le spectateur remet la
carte dans le jeu ot il le souhaite. Le
magicien lui propose de le mélanger.
Une fois mélangg, il le rend au
magicien face cachée. Le magicien
effeuille le jeu jusqu’a ce qu'il s'arréte
sur une carte qu'il retourne. Clest la
carte choisie par le spectateur.

u moment ol le magicien
ffeuille les cartes il prend le
temps de lire le marquage secret et
trouve la carte recherchée. On peut
faire le tour avec moins de cartes pour
que ce soit plus facile.

Tour 9

Cartes marquées.

Retrouver la carte choisie
par le public.

Le magicien demande a un
spectateur de mélanger le jeu de
cartes. Il reprend le paquet en main
face cachée, forme un éventail et
demande au spectateur de choisir

une carte sans la lui montrer. Une

fois bien mémorisée, le magicien lui
demande de remettre sa carte sur le
dessus du paquet. Il coupe une fois

le jeu, le mélange, souffle dessus et
annonce qu'il connait maintenant la
carte choisie par le spectateur. Il forme
un éventail face ouverte et fait tomber
une seule carte sur la table. C’est bien
celle quavait choisie le spectateur.

I orsque le magicien récupére le
paquet de cartes qui vient d’étre
mélangé par le spectateur, il mémorise

la carte du dessus qu'il connait grace
au marquage secret. Clest la carte
clé. Le magicien mélange le jeu par
gros paquets sans prendre le risque de
séparer la carte clé de la carte choisie
par le spectateur. Quand il ouvre

en éventail les cartes face ouverte, il
repere la carte clé qu'il a mémorisée.
La carte du spectateur se trouvera
toujours a gauche de la carte clé.

Tour 10

Cartes marquées + cartes paquet
rouge.

Retrouver la carte choisie
par le public.

e magicien ¢étale le jeu de cartes au
dos rouge face ouverte sur la table.
Il demande a un spectateur de bien

mélanger le jeu de carte au dos bleu et
de poser sur la table une carte de son
choix face cachée. Le magicien déclare
pouvoir retrouver dans le jeu de cartes
devant lui la carte que le spectateur a
choisie... Il passe ses mains sur le jeu,
ses mains tremblent et sarrétent sur
une carte. Le magicien sort cette carte
du jeu et retourne la carte choisie par
le spectateur, c’est bien la méme.

Dans ce tour on se sert du jeu de
cartes biseautées (dos rouge)
comme d’un jeu normal. Lorsque

le spectateur choisit et pose sa carte
(dos bleu) face cachée devant le
magicien, il a tout le temps de lire
I'indice graphique. Il n'a plus qu'a
trouver cette carte dans le jeu étalé
face ouverte.

On peut faire le tour avec moins de
cartes pour que ce soit plus facile.
Dans ce cas-13, bien mettre les mémes
cartes dans les 2 jeux.
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JEU DE 32, CaRTES BISEQUTEES

P2QUET ROUGE

Ce jeu de cartes
biseautées présente la
particularité d’avoir
un coté plus étroit que
Pautre.

Cette différence
inférieure a un
millimétre est
totalement invisible.

Bien tenir le bas du
paquet par les 2 cotés.

DANS LE PAQUET EN SENS INVERSE

Et faire glisser 'autre
main en serrant
légerement les cartes
le long du paquet.

QUAND UNE OU DES CARTES SONT POSITIONNEES

Seule la ou les cartes
qui sont dans le sens
inverse glissent.

Avant de commencer un tour, il faut toujours faire

attention a ce que toutes les cartes soient en tas

rangées dans le méme sens. Pour vérifier C'est trés

simple : le soleil est toujours a gauche et la lune.

Tour 11

Cartes biseautées.
Tri des cartes par couleurs.

e magicien montre que les cartes
de son jeu sont bien mélangées.
1l annonce qu'il a le pouvoir de les
regrouper par couleurs. Il procede
au glissement de cartes et pose sur la
table les 2 paquets de cartes qu'il vient
de constituer. Les cartes se sont triées
par couleurs toutes seules.

A:ant de commencer les cartes
ont triées par couleurs. Les 2
paquets de couleurs sont positionnés
dans le sens opposé. Lorsque le
magicien procéde au glissement

des cartes. Elles se regroupent
automatiquement par couleurs.

Tour 12

Cartes biseautées.

Retrouver une carte choisie
par le public.

e magicien présente en éventail

face cachée son jeu de cartes au
public et fait choisir une carte. Le
spectateur mémorise la carte puis
la remet dans le jeu & I'endroit qu’il
souhaite. Le magicien mélange les
cartes, souffle dessus et fait apparaitre
la carte choisie par le spectateur.

A_j début les cartes sont toutes

ans le méme sens. Clest au
moment ol le spectateur mémorise sa
carte et que le magicien remet en tas
son éventail qu'il tourne le paquet. Les
cartes sont donc toutes dans le sens
inverse de la carte du spectateur. Le
magicien procéde au glissement de la
carte qui est donc celle choisie par le
spectateur.

Tour 13

Cartes biseautées.

La derniére carte du paquet change
sans que le public ne s'apercoive de
quelque chose.

Le magicien montre la derniére
carte du paquet de cartes et
demande au public de la nommer a
voix haute. Il déclare pouvoir changer
cette carte. Il remet le jeu face en

bas, souffle dessus et retire la derniére
carte. La carte a changé.

outes les cartes sont mises dans le

méme sens sauf 'avant-derniére.
Quand le magicien fait glisser la
derniére carte, en réalité il retire
l'avant-derniére (celle qui est dans le
sens inverse). Le public a 'impression
que Cest la derniére carte qui a
changgé.

Tour 14

Cartes biseautées.
Apparition des 4 rois.

Le magicien étale son jeu face
ouverte et extrait les 4 rois. Il
demande au public de lui dire ot

il souhaite qu'il réintégre les 4 rois.
Une fois les 4 cartes introduites,

le magicien rassemble les cartes en
paquet et propose au public de les
mélanger. 1l se concentre, fait glisser
les cartes. Ce sont les 4 rois qui
apparaissent.

outes les cartes sont placées

dans le méme sens. Lorsque
le magicien réintroduit les 4 rois il
change discrétement le sens de ces 4
cartes. Les 4 rois sont donc dans le
sens inverse des autres cartes. Il n'a
plus qu'a faire glisser le paquet de
cartes pour voir apparaitre les 4 rois.



Tour 15

Cartes biseautées.

Positionner les 4 As sur le dessus
du paquet.

Le magicien montre son jeu de
cartes et retire les 4 cartes As qu'il
pose sur la table. Il demande au public
de lui indiquer 4 endroits différents
ol insérer & nouveau les 4 As. 11
mélange plusieurs fois son jeu de
carte, souffle sur le dessus du paquet
et déclare avoir regroupé les 4 As sur
le dessus du paquet. Il retourne une a
une les 4 premiéres cartes du paquet,
ce sont bien les 4 As.

A_:l début les cartes sont toutes
angées dans le méme sens. Avant
que le magicien repositionne les 4 As
dans son jeu, il change discrétement le
sens du paquet de cartes qu'il a dans
les mains. Lorsqu’il mélange plusieurs
fois son jeu, il fait glisser les cartes qui

sont « dans le sens inverse » le long du
paquet et ramene les 4 As sur le dessus
du paquet.

Tour 16

Cartes biseautées.

Le magicien laisse tomber toutes
les cartes sauf celle choisie par le
spectateur.

e magicien montre en éventail

face cachée son jeu et demande
2 une personne du public de choisir
une carte. Il lui demande de la
mémoriser et de la remettre dans le
jeu ot elle le souhaite. Le magicien
mélange plusieurs fois et demande au
spectateur quelle carte il a choisi. Dés
qu'il le dit le magicien laisse tomber
les cartes sur la table, toutes sauf une
qui est celle choisie par le spectateur.

A;x début du tour toutes les cartes
ont dans le méme sens. Pendant
que le spectateur mémorise sa carte, le
magicien rassemble les cartes dans sa
main et tourne le tas & 180°. La carte
remise dans le paquet par le spectateur
est donc la seule en sens inverse. Le
magicien mélange plusieurs fois son
jeu et a la fin fait glisser les doigts de
sa main le long du paquet. Une seule
carte remonte. Il n’a plus qu’a faire

un geste magique, et de faire tomber
toutes les cartes sauf celle qui est
remontée qui est la carte choisie par le
spectateur.

JEU DE

32, CarTES
ROUGE
Ou ‘BLEU

Ces 2 jeux de cartes peuvent
aussi étre utilisés sans les
trucages comme des cartes
normales.

Tour 17

Cartes normales.
La carte As est retrouvée.

e magicien présente son jeu

de carte en tas face cachée. Il
demande a un spectateur de choisir
une couleur d’As. Suivant son choix
le magicien répond différemment :
Si son choix est 'As de carreau, il
demande a la personne de penser trés
fort & cette couleur pour que sa carte
remonte sur le dessus du paquet.
1l retourne la premiére carte : I'As de
carreau apparait.
Si son choix est I'As de trefle, il
explique qu'une formule magique
va permettre de trouver la carte
choisie. 1l épelle un mot de 9 lettres
par exemple MAGIC CARD. Pour
chaque lettre énoncée il retourne une
carte du haut du paquet et la poser &
coté. La derniére carte retournée est
I'As de trefle.
Si son choix est I’As de ceeur, il
explique que tout le monde le préfere

et qu'il est trés facile a retrouver. Il
étale toutes les cartes faces cachées sur
la table, une seule est retournée face
visible : c’est 'As de cceur.

Si son choix est I'As de pique, il
explique que celui-la ne reste que
rarement avec les autres. Il dit sentir
quelque chose dans sa poche : cCest
I'As de pique.

Avant de commencer le magicien
prépare ses cartes. Il retire les

4 As du paquet de cartes. 1l tient le
reste des cartes face cachée dans les
mains. Il insere les 4 As dans le paquet
comme suit : As de carreau au-dessus
du paquet, As de trefle en neuvieme
position 4 partir du haut du paquet
en comptant 'As de carreau qui vient
d’étre inséré, 'As de coeur n’importe
ol dans le paquet apres 'As de trefle
et face inverse des autres cartes (=face
visible), et As de pique dans sa poche.
Le paquet est ensuite posé faces
cachées sur la table. Il mémorise la
position des As et suivant le choix du
spectateur il répond différemment.
Remarque : ne faire ce tour qu'une
seule fois a la méme personne.

Tour 18

Cartes normales.

Retrouver 2 cartes qui correspondent
A la carte cachée.

Le magicien montre son jeu de
carte face ouverte et face cachée
et annonce qu’il a enlevé une carte et
que le public va I'aider 4 la retrouver.
1l le pose face cachée devant lui.

Il demande a un spectateur de couper
le paquet en 2. Il met de coté un des
paquets. Il demande au spectateur de
former 2 piles en posant une carte a
gauche puis 2 droite, puis & gauche,
puis 4 droite... et ainsi de suite. Une
fois que les 2 piles sont constituées

il demande au spectateur de retourner
les premicres cartes des 2 paquets :

il révele la carte qu'il a cachée. Les
cartes révélées par le spectateur
correspondent bien au symbole et au
numéro de la carte !



[E SECRET

A vant de commencer le tour, le

agicien retire toutes les cartes

valet/dame/roi du jeu. Il ouvre en
éventail les cartes face visible et met
de coté la carte correspondant aux 2
premiéres cartes de son jeu. Dans cet
exemple il va retirer le 8 de caeur :
- la premiére carte correspond

a la couleur (ex-cceur)

- la deuxiéme carte : retenir

le chiffre (ex 8)

orsqu’il demande 4 un spectateur

de couper le jeu, il met de coté le
tas de cartes du haut. Le spectateur n'a
plus qu'a constituer 2 piles en posant
une carte a gauche puis a droite, puis
a gauche, puis a droite... et ainsi de
suite. Les 2 cartes sur le dessus seront
toujours celles qui correspondent au
symbole et nombre de la carte mise de
coté au début.
Lors de la préparation si les deux
cartes de I'éventail sont de la méme
couleur ou du méme nombre,
le magicien ne pourra pas cacher la
carte correspondante. Il choisira donc
2 autres cartes.

8
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Tour 19

MATERIEL

25 cartes normales.

ETFFET
Retrouver la carte choisie
par le public.

ROUTINE
e magicien mélange les cartes et
les place face visible sur la table en
5 colonnes en les formants ligne par
ligne et de gauche a droite.

\Q/
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Il demande 4 un spectateur de choisir
une carte et de lui montrer la colonne
dans laquelle cette carte se trouve. Le
magicien ramasse cette colonne du
haut en bas pour former un paquet.
Puis ramasse 2 autres colonnes de
haut en bas qu'il intégre au premier
paquet de cartes en les plagant
dessous. Il ramasse toujours

de haut en bas les 2 derniéres colonnes
et les place sur le dessus du paquet

de cartes. Il constitue 2 nouveau

5 colonnes comme au début et
redemande au public de lui montrer

la colonne ou se trouve la carte.

Il ramasse les cartes de cette colonne
et procéde comme précédemment. Il
a maintenant toutes les cartes dans la
main. Il souffle dessus et annonce que
pour lui le chiffre 13 a toujours été

un porte-bonheur. Il retourne les 13
premiéres cartes du paquet une par
une. La treizi¢me carte est celle choisie
par le spectateur.

[E SECRET
as de secret pour ce tour. Le
magicien a 25 cartes et procéde
étape A étape 4 la manipulation des
cartes.

Tour 20

MATERIEL
4 cartes roi dos rouge ou bleu.

EFFET
Retrouver la carte roi choisie
par le public.

ROUTINE
Le magicien présente les 4 cartes
roi et propose au public d’en
choisir un. La personne s'exécute et
replace sa carte parmi les 3 autres. le
magicien lui propose de mélanger les
cartes et de les poser en ligne sur la
table. Il annonce qu’il a le pouvoir de
retrouver le roi choisi par le public. Il
passe ses mains sur les cartes et s'arréte
sur une carte... Il la retourne : c’est
bien le roi choisi par le spectateur.

[E SECRET
On utilise les 4 rois du jeu de
cartes. Les positionner dans le
méme sens lune a gauche et soleil
a droite. Lorsque le spectateur tire
un des 4 rois et que le magicien
reprend les 3 rois restant sur la table
et les tourne 4 180° dans sa main.
Ainsi le seul roi & toujours avoir les
picto lune & gauche et soleil a droite
est forcément celui que le magicien
cherche.




12, 12RGE CaRDS

On the back of these large cards, there are easily memorizable graphical clues
that allow the magician to always know which animal, character, or object is

hidden behind.

The skull’s teech

The tongue and tail
of the snake

The magician’s hat

The cat’s ears

The owl’s eyes

The rat’s long tail

The cauldron’s handle

The star, simply

Trick 1

5 large cards of your choice.

Find the card chosen by
the audience.

he magician shows and hands

the 5 cards to the audience. He
asks the audience to choose one and
to name it out loud. He collects the
cards, turns the deck over, and shuffles
it. Holding the deck, he manipulates
the cards one by one as follows: he
moves the top card to the bottom, the
next one onto the table, then the next
one to the bottom, and so on. When
he is left with only one card in his
hands, he announces that he already
knows it is the card chosen by the
audience! He flips it over, and indeed,
it is the chosen card!

\ x Then the magician shuffles the
cards face down, he identifies

with the graphical clue where the card

chosen by the audience is and places it
in the middle of the other 4 cards. He
only needs to move them as follows:
he moves the top card to the bottom,
the next one onto the table, then the
next one to the bottom, and so on.
The last remaining card will always be
the card chosen by the audience.

TRICK 2

12 large cards.

Find the card chosen by
the audience.

he magician shows the 12 cards

to the audience. The audience
chooses one and announces their
choice to the magician. He asks the
audience to shuffle the cards and
spread them face down on the table.
He explains that he has a magical
power and can find the card chosen
by the audience. He passes his hands

over the cards; they stop and tremble
over a card. The magician then
declares that the card chosen by the
audience is indeed this one, and he
flips it over for confirmation.

\ x Then the magician passes his
hands over the cards, he has
all the time to discreetly read the
graphical clues on the cards and only
needs to make his hands tremble

when he has recognized the card
chosen by the audience.

TRICK 3

12 large cards.
Find the card chosen by the audience.

he magician shows the 12 cards

to the audience fanned out face
down. The audience chooses one,
points to it, and the magician asks if

they are sure of their choice. If
confirmed, the audience member
takes the card, looks at it, shows it to
other spectators, and places it
anywhere they like in the fan handed
by the magician. The magician
shuffles the cards and repositions
them fanned out face up this time. He
declares that he knows the card
chosen by the spectator, and it is...

When the magician asks the
spectator to choose a card and
point to it, that’s when he identifies
the graphical clue. He immediately
knows which card the audience

member chose. All that’s left is for
him to reveal it.

TricK 4

12 grandes cartes.

Reveal the chosen card by the
audience.



ROUTINE

he magician shows the cards to

the audience, shuffles them, and
explains that there are 12 cards, each
corresponding to an hour when
something magical happens. Holding
the cards face down in his hand, he
asks a spectator to think of an hour
between 1 and 12. The magician then
explains that the person will have to
pass as many cards one by one under
the deck as the chosen hour. As an
example, he says 2 o'clock,” passes 1
card under, then another. He hands
the deck to the spectator and asks
them to do the same. Meanwhile, the
magician doesn’t look. He takes back
the deck and explains that he will now
show all the cards one by one, asking
the person to memorize the magical
element corresponding to their chosen
hour. The magician goes through the
12 cards one by one, declaring at the
end that he knows the hour chosen by
the spectator and the corresponding
magical element.

SECRET
When the magician explains that
the number of cards passed
under the deck corresponds to the
chosen hour, and he gives an example
like 2 o’clock’ by passing 2 cards
under one after the other, he
memorizes the card that ends up on
top of the deck using the graphical
clue. Then, the audience member
passes the chosen number of cards one
by one. The magician takes back the
cards and shows them to the audience
one by one, starting from the bottom
of the deck. He counts out loud each
time he passes a card. When he spots
the graphical clue of the card he
memorized, he remembers the
corresponding number. After showing
all the cards to the audience, he
announces that the spectator chose a
specific hour, and the corresponding
magical element is...

TrRICK 5

MATERIEL

5 large cards of your choice.

EFFET
Find the card chosen by the audience.

ROUTINE

he magician has 5 cards in hand

and spreads them face up in a
line on the table. He asks a spectator
to choose a card without showing it.
He turns all the cards face down and
explains that he will turn away to give
them time to change the orientation
of the card they chose (he gives an
example to demonstrate this action,
fig 1). The magician turns back to the
audience, collects all the cards,
shuffles them, and repositions them in
a line face down on the table. He
passes his hands over all the cards.
They stop on one card. The magician
places his finger on a card and declares
without turning it over that the
audience has chosen... it is indeed the
card the audience had chosen!

SECRET

efore starting the trick, the

magician ensures that the 5 cards
are arranged in the same direction,
using the central icon of the sun/
moon. When the audience member
changes the orientation of the card
they chose, the magician easily spots it
since it’s the only one with a back
featuring the inverted sun/moon icon.
All he has to do is read the graphical
clue to know the element chosen by
the audience.

32-carp Marked DecK
Biue Deck

This deck of cards has the particularity of having a discreet marking on the back of each card, Other examples
allowing the magician to always know which card it is.
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TrIcK 6

Marked cards.

Name the cards before turning them
over.

he magician asks the audience to

shuffle the deck of cards. He
takes back the deck face down. He
claims to have a gift and the ability to
guess each card. He takes the
face-down deck in his hands and
indicates the value of each card before
turning it over.

he magician reads the markings
on the back of the marked cards.
For this trick, speed of execution
is crucial (excellent exercise for
mastering the code).

TricK 7

Marked cards.
Cards sorted by symbol.

he magician asks someone from

the audience to shuffle the deck.
He then creates 4 piles of cards (face
down). Once done, he turns them
over. Each pile corresponds to a
color...

he magician creates piles of cards
based on the secret markings he
reads on the backs of the cards.

TRIcK 8

Marked cards.
Find the card chosen by the audience.

he magician spreads the deck face

up and has a spectator choose a
card. The spectator places the card
back into the deck wherever they
want. The magician offers to shuffle it.
Once shuffled, the spectator returns
the deck to the magician face down.
The magician fans through the deck
until stopping at a card, which is then
revealed to be the spectator’s chosen
card.

A s the magician fans through the

ards, they take the time to read
the secret markings and identify the
sought-after card. This routine can be
performed with fewer cards to make it
easier.

TrICK 9

Marked cards.
Find the card chosen by the audience.

he magician asks a spectator to

shuffle the deck of cards. He
takes back the deck in hand, face
down, forms a fan, and asks the
spectator to choose a card without
showing it. Once memorized, the
magician asks them to place their card
on top of the deck. He cuts the deck
once, shuffles it, blows on it, and
announces that he now knows the
card chosen by the spectator. He
forms a fan face up and lets a single
card fall onto the table. It is indeed
the one chosen by the spectator.

When the magician retrieves the
deck of cards just shuffled by
the spectator, he memorizes the top
card, which he knows through the
secret marking. This is the key card.

‘The magician shuffles the deck in

large packets without the risk of
separating the key card from the card
chosen by the spectator. When he fans
out the cards face up, he spots the key
card he memorized. The spectator’s
card will always be to the left of the
key card.

Trick 10
Marked cards + Beveled Edge Cards.

Find the card chosen by the audience.

he magician spreads the deck of

cards with red backs face up on
the table. He asks a spectator to
shuffle the deck with blue backs and
place a card of their choice face down
on the table. The magician claims to
be able to find in the deck before him
the card the spectator has chosen. He
passes his hands over the deck, his

hands tremble, and stop at a card. The
magician removes this card from the
deck and turns over the card chosen
by the spectator — it is indeed the
same.

n this trick, a beveled deck with red
backs is used as if it were a normal
deck. When the spectator chooses and
places their card (with blue backs) face

down in front of the magician, the
magician has plenty of time to read
the graphical clue. All that’s left is to
find this card in the spread-open deck
with red backs.

The trick can be performed with fewer
cards to make it easier. In such cases,
make sure to use the same cards in

both decks.
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32~ BEVELED (3RDS DECK

RED DECK

This beveled deck of
cards has the peculiarity
of having one side
narrower than the
other.

This difference, less
than a millimeter, is
completely invisible.

‘WHEN ONE OR MORE CARDS ARE POSITIONED IN
THE DECK FACING THE OPPOSITE DIRECTION.

Hold the bottom of the And slide the other Only the card(s) that
deck with both sides. hand while slightly are facing the opposite
squeezing the cards direction slide.
along the deck.

Before starting a round, it’s always important to

ensure that all the cards are neatly stacked in the

same direction. To check, it’s very simple: the sun
is always on the left, and the moon.

Trick 11
Beveled Edge Cards.

Sorting the cards by colors.

‘The magician shows that the cards in
his deck are well shuffled. He
announces that he has the power to
group them by colors. He performs a
sliding of cards and places on the
table the two decks of cards he has
just created. The cards sort themselves
by colors on their own.

efore starting, the cards are sorted

by color. The two color decks are
positioned in the opposite direction.
When the magician performs the
sliding of cards, they automatically
group themselves by colors.

TrIcK 12
Beveled Edge Cards.

Find the card chosen by the audience.

he magician presents his deck of

cards to the audience fanned out
face down and has a spectator choose
a card. The spectator memorizes the
card and places it back into the deck
wherever they want. The magician
shuffles the cards, blows on them, and
reveals the card chosen by the
spectator.

Initially, all the cards are facing the
same direction. It is at the moment
when the spectator memorizes their
card and the magician gathers the
fanned-out deck into a pile that he
turns the deck. The cards are now all
facing the opposite direction of the
spectator’s card. The magician
performs a slide of the card, which is,
therefore, the one chosen by the
spectator.

TrICcK 13

Beveled Edge Cards.

The last card of the deck changes
without the audience noticing
anything.

he magician shows the last card

of the deck of cards and asks the
audience to name it out loud. He
claims to be able to change this card.
He puts the deck face down, blows on
it, and removes the last card. The card

has changed.

A- 1I the cards are facing the same

irection except for the
second-to-last card. When the
magician slides out the last card, in
reality, he removes the second-to-last
card (the one facing the opposite
direction). The audience gets the
impression that it’s the last card that
has changed.

Trick 14
Beveled Edge Cards.

Appearance of the 4 Kings.

he magician spreads his deck face

up and extracts the 4 kings. He
asks the audience where they would
like him to reintegrate the 4 kings.
Once the 4 cards are reintroduced, the
magician gathers the cards into a
packet and invites the audience to
shuffle them. He concentrates, slides
the cards, and reveals the appearance
of the 4 kings.

11 the cards are placed facing

the same direction. When the
magician reintroduces the 4 kings,
he discreetly changes the direction
of these 4 cards. The 4 kings are now
facing the opposite direction of the
other cards. He simply fans out the
deck of cards to make the 4 kings
reappear.



TricK 1.5

Beveled Edge Cards.

Position the 4 Aces on top of the
deck.

he magician shows his deck of

cards and removes the 4 Aces,
placing them on the table. He asks the
audience to indicate 4 different places
to reinsert the 4 Aces. He shuffles his
deck of cards several times, blows on
the top of the deck, and declares to
have grouped the 4 Aces on the top of
the deck. He turns over the first 4
cards of the deck one by one, and
indeed, they are the 4 Aces.

Initiall)g all the cards are arranged in
the same direction. Before the
magician reintroduces the 4 Aces into
his deck, he discreetly changes the
orientation of the deck of cards in his
hands. When he shuffles his deck
several times, he slides the cards that

e

are "facing the opposite direction

along the deck and brings the 4 Aces
back to the top of the deck.

TrICK 16
Beveled Edge Cards.

‘The magician drops all the cards
except the one chosen by the
spectator.

he magician fans out his deck

face down and asks a member of
the audience to choose a card. He asks
them to memorize it and place it back
into the deck wherever they want. The
magician shuffles multiple times and
asks the spectator which card they
chose. As soon as they say it, the
magician drops the cards onto the
table, all except one, which is the one
chosen by the spectator.

At the beginning of the routine, all
the cards are facing the same
direction. While the spectator is
memorizing their card, the magician
gathers the cards in his hand and
turns the stack 180°. The card placed
back into the deck by the spectator is
the only one facing the opposite
direction. The magician shuffles the
deck several times and, in the end,
slides his fingers along the deck. Only
one card rises. He simply needs to
perform a magic gesture and drop all
the cards except the one that rose,
which is the card chosen by the
spectator.

32 ~CarD
DECK, RED
OR BLUE

These two decks of cards can
also be used without gimmicks

as regular playing cards.

Trick 17

Regular cards.
The Ace card is found.

he magician presents his deck of
cards in a face-down pile. He asks

a spectator to choose a suit of Aces.
Depending on their choice, the
magician responds differently:

If their choice is the Ace of
Diamonds, he asks the person to
think very hard about this suit so that
their card rises to the top of the deck.
He turns over the first card: the Ace of
Diamonds appears.

If their choice is the Ace of Clubs, he
explains that a magic formula will
help find the chosen card. He spells
out a nine-letter word, for example,
MAGIC CARD. For each letter
spelled out, he turns over a card from
the top of the deck and places it next
to the pile. The last card turned over is

the Ace of Clubs.

If their choice is the Ace of Hearts, he
explains that everyone prefers it and it
is very easy to find. He spreads all the
cards face down on the table, and only
one is turned face up: it’s the Ace of
Hearts.

If their choice is the Ace of Spades, he
explains that this one rarely stays with
the others. He says he feels something

in his pocket: it’s the Ace of Spades.

Before starting, the magician
prepares his cards. He removes
the four Aces from the deck. He
holds the rest of the cards face down
in his hands. He inserts the four

Aces into the deck as follows: Ace of
Diamonds on top of the deck, Ace of
Clubs in the ninth position from the
top of the deck, counting the Ace of
Diamonds just inserted, the Ace of
Hearts anywhere in the deck after the
Ace of Clubs and facing the opposite
direction of the other cards (= face
up), and the Ace of Spades in his
pocket. The deck is then placed face
down on the table. He memorizes the
positions of the Aces and responds
differently based on the spectator’s
choice. Note: perform this trick only
once for the same person.

Trick 18

Regular cards.

Locate two cards that match the

hidden card.

he magician displays his deck of

cards face-up and face-down,
announcing that he has removed a
card, and the audience will help him
find it. He places it face-down in front
of him. He asks a spectator to cut the
deck in two. He sets aside one of the
packets. He asks the spectator to form
two piles by placing a card to the left,
then to the right, then to the left, and
so on. Once the two piles are formed,
he asks the spectator to turn over the
first cards of the two packets: he
reveals the hidden card. The cards
revealed by the spectator indeed
match the symbol and number of the

hidden card!



SECRET

efore starting the trick, the

magician removes all the jack/
queen/king cards from the deck. He
fans out the face-up cards and sets
aside the card corresponding to the
first two cards of his deck. In this
example, he removes the 8 of hearts:

The first card corresponds to the suit
(e.g., hearts).

The second card: remember the
number (e.g., 8).

When he asks a spectator to cut the

deck, he sets aside the top pile of
cards. The spectator only needs to
form two piles by placing a card to the
left, then to the right, then to the left,
and so on. The two cards on top will
always be those corresponding to the
suit and number of the card set aside
at the beginning. During preparation,
if the two cards in the fan are of the
same suit or number, the magician
will not be able to hide the
corresponding card. Therefore, he will
choose two other cards.
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TricK 19

MATERIEL
25 Regular cards.

ETFFECT
Find the card chosen by the audience.

ROUTINE
he magician shuffles the cards
and places them face up on the
table, forming 5 columns, row by row,
from left to right.
He asks a spectator to choose a card
and show him the column in which
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that card is located. The magician
collects that column from top to
bottom to form a deck. Then he
collects 2 more columns from top to
bottom and integrates them into the
first card deck by placing them
underneath. He still collects the last
two columns from top to bottom and
places them on top of the card deck.
He forms 5 columns again as at the
beginning and asks the audience again
to show him the column where the
card is located. He collects the cards
from that column and proceeds as
before. Now he has all the cards in his

hand. He blows on them and
announces that the number 13 has
always been lucky for him. He turns
over the first 13 cards of the deck, one
by one. The thirteenth card is the one
chosen by the spectator.

SECRET
here is no secret for this trick.
‘The magician has 25 cards and
proceeds step by step with the card
manipulation.

Trick 20

MATERIEL
4 cards, King, with red or blue backs.

EFFECT
Find the card chosen by
the audience.

ROUTINE
he magician presents the 4 king
cards and invites the audience to
choose one. The person chooses and

places their card among the other 3.
The magician suggests shuffling the
cards and laying them out in a line on
the table. He announces that he has
the power to find the king chosen by
the audience. He passes his hands over
the cards and stops at one card... He
turns it over: it’s indeed the king
chosen by the spectator.

SECRET

he trick uses the 4 kings from the

deck. Position them all in the
same direction, with the moon on the
left and the sun on the right. When
the spectator selects one of the 4 kings
and the magician takes back the
remaining 3 kings on the table, he
turns them 180° in his hand. This
way, the only king with the moon on
the left and the sun on the right is
inevitably the one the magician is
looking for.




12 GRrosSE KaRTEN

Auf der Riickseite dieser grofien Karten verbergen sich leicht merkbare

grafische Hinweise, die es dem Magier erméglichen, immer zu wissen, welches
Tier, welche Figur oder welcher Gegenstand sich dahinter verbirgt.

Die Zihne des
Schidels

Die Zunge und der
Schwanz

der Schlange

Die Ohren der Katze

Krihe

Die Augen der Eule

Der Rauch des
Destillierkolbens

Der lange Schwanz
der Ratte

Der Henkel des

Kessels

Die Fliigel der
Fledermaus

Der Stern, cinfach

Trick 1

5 grofie Karten Threr Wahl.

Finde die vom Publikum ausgewihlte
Karte.

er Magier zeigt dem Publikum

die 5 Karten und gibt sie weiter.
Er fordert das Publikum auf, eine
Karte auszuwihlen und laut zu
benennen. Er sammelt die Karten ein,
dreht das Deck um und mischt es.
Das Deck in der Hand, bewegt er die
Karten einzeln wie folgt: Er verschiebt
die oberste Karte nach unten, die
nichste auf den Tisch, dann die
nichste nach unten und so weiter.
Wenn ihm nur noch eine Karte in
den Hinden bleibt, verkiindet er, dass
er bereits weifs, dass es die vom
Publikum gewihlte Karte ist! Er dreht
sie um, und tatsichlich ist es die
gewihlte Karte!

Wsnn der Magier die Karten
verdeckt mischt, identifiziert er

mit dem grafischen Hinweis, wo sich
die vom Publikum gewihlte Karte
befindet, und platziert sie in der Mitte
der anderen 4 Karten. Er muss sie nur
noch wie folgt bewegen: Er verschiebt
die oberste Karte nach unten, die
nichste auf den Tisch, dann die
nichste nach unten und so weiter. Die
letzte verbleibende Karte wird immer
die vom Publikum gewihlte Karte
sein.

TrIcK 2

12 grofie Karten.

Finde die vom Publikum ausgewihlte
Karte.

er Magier zeigt dem Publikum

die 12 Karten. Das Publikum
withlt eine aus und gibt dem Magier
die Wahl bekannt. Er bittet das
Publikum, die Karten zu mischen und
verdeckt auf dem Tisch auszubreiten.
Er erklirt, dass er iiber magische

Krifte verfiigt und die vom Publikum
gewihlte Karte finden kann. Er fiihrt
seine Hinde tiber die Karten; sie
stoppen und zittern iiber einer Karte.
Der Magier erklirt dann, dass die
vom Publikum gewihlte Karte
tatsichlich diese ist, und er dreht sie
zur Bestitigung um.

Wenn der Magier seine Hinde iiber
die Karten fiihrt, hat er geniigend
Zeit, die graphischen Hinweise auf
den Karten diskret zu lesen, und muss
nur seine Hinde zittern lassen, wenn
er die vom Publikum gewihlte Karte
erkannt hat.

TrICK 3

12 grofie Karten.

Finde die vom Publikum ausgewihlte

Karte.

er Magier zeigt dem Publikum

die 12 Karten, die ficherférmig
verdeckt sind. Das Publikum wihle
eine aus, zeigt darauf, und der Magier
fragt, ob sie sich sicher iiber ihre Wahl
sind. Wenn dies bestitigt wird, nimmt
die Person aus dem Publikum die
Karte, schaut sie an, zeigt sie anderen
Zuschauern und legt sie an eine
beliebige Stelle im Ficher, den ihr der
Magier reicht. Der Magier mischt die
Karten und positioniert sie diesmal
ficherformig offen. Er erklirt, dass er
die vom Zuschauer gewihlte Karte
kennt, und es ist...

Wenn der Magier den Zuschauer
auffordert, eine Karte zu
wihlen und darauf zu zeigen,
identifiziert er in diesem Moment den
grafischen Hinweis. Er weif§ also
sofort, welche Karte das
Publikumsmitglied gewihlt hat. Alles,
was er nun noch tun muss, ist, sie zu
benennen.



TrICK 4

MATERIEL
12 grofie Karten.

EFFEKT
Enthiille die vom Publikum gewihlte
Karte.

ABLAUF

er Magier zeigt dem Publikum

die Karten, mischt sie und
erklirt, dass es 12 Karten gibt, von
denen jede einer Stunde entspricht, in
der etwas Magisches passiert. Er hilt
die Karten verdeckt in seiner Hand.
Er bittet einen Zuschauer, an eine
Stunde zwischen 1 und 12 zu denken.
Der Magier erklirt dann, dass die
Person so viele Karten nacheinander
unter das Deck durchgehen muss, wie
die gewihlte Stunde. Als Beispiel
nennt er ””2 Uhr””, schiebt also 1
Karte darunter, dann eine zweite. Er
reicht das Deck dem Zuschauer und
bittet ihn, dasselbe zu tun. In der
Zwischenzeit schaut der Magier nicht
hin. Er nimmt das Deck zuriick und
erklirt, dass er nun alle Karten einzeln
zeigen wird, und bittet die Person,
sich das magische Element zu merken,

das ihrer gewihlten Stunde entspricht.

Der Magier geht die 12 Karten
nacheinander durch und erklirt am
Ende, dass er die vom Zuschauer
gewihlte Stunde kennt und das
entsprechende magische Element
nennt.

GEHEIMNIS

enn der Magier erklirt, dass

die Anzahl der unter das Deck
geschobenen Karten der gewihlten
Stunde entspricht, und er ein
Beispiel wie "2 Uhr”” gibt, indem
er nacheinander 2 Karten darunter
schiebt, merkt er sich die Karte, die
oben auf dem Deck landet, dank
des grafischen Hinweises. Dann
schiebt die Person aus dem Publikum
die gewihlte Anzahl von Karten
nacheinander durch. Der Magier
nimmt die Karten zuriick und zeigt
sie dem Publikum einzeln, beginnend
von unten im Deck. Er zihlt dabei
laut jedes Mal, wenn er eine Karte
durchgeht. Wenn er den grafischen
Hinweis der Karte erkennt, die er sich
gemerke hat, erinnert er sich an die
entsprechende Zahl. Nachdem er alle
Karten dem Publikum gezeigt hat,
verkiindet er, dass der Zuschauer eine

bestimmte Stunde gewihlt hat, und
das entsprechende magische Element
ist...

TrRICK 5

MATERIEL
5 grofie Karten Threr Wahl.

ETFFEKT
Finde die vom Publikum ausgewihlte

Karte.

ABLAUF

er Magier hat 5 Karten in der

Hand und breitet sie mit der
Bildseite nach oben in einer Linie auf
dem Tisch aus. Er bittet einen
Zuschauer, eine Karte zu wihlen,
ohne sie zu zeigen. Er dreht alle
Karten verdeckt um und erklire, dass
er sich umdrehen wird, um ihnen Zeit
zu lassen, die Ausrichtung der
gewihlten Karte zu dndern (er gibt ein
Beispiel, um diese Aktion zu zeigen,
Abbildung 1). Der Magier dreht sich

wieder zum Publikum, sammelt alle

Karten ein, mischt sie und platziert sie
in einer Linie verdeckt auf dem Tisch.
Er fiihrt seine Hinde iiber alle Karten.
Sie bleiben bei einer Karte stehen. Der
Magier setzt seinen Finger auf eine
Karte und erklirt, ohne sie
umzudrehen, dass das Publikum...
genau diese Karte gewihlt hat!

GEHEIMNIS

evor der Trick beginnt, stellt der

Magier sicher, dass die 5 Karten
mit Hilfe des zentralen Symbols von
Sonne/Mond in die gleiche Richtung
ausgerichtet sind. Wenn die Person
aus dem Publikum die Ausrichtung
der gewihlten Karte dndert, erkennt
der Magier dies leicht, da es die
einzige Karte mit einem umgekehrten
Sonne/Mond-Symbol auf der
Riickseite ist. Alles, was er tun muss,
ist das grafische Indiz zu lesen, um
das vom Publikum gewihlte Element
zu kennen.

SPIEIKRRTEN-SET MIT 32, MARKIERTEN KaQRTEN

PBraues Deck

Dieses Kartenspiel zeichnet sich dadurch aus, dass auf der Riickseite jeder Karte eine dezente Markierung vorhanden

ist, die es dem Magier immer erméglicht zu wissen, um welche Karte es sich handelt.
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TrIcK 6

Markierte Karten.

Nenne die Karten, bevor du sie
umdrehst.

er Magier bittet das Publikum,

das Kartenspiel zu mischen. Er
nimmt das verdeckte Deck zuriick. Er
behauptet, eine Gabe zu haben und
jede Karte erraten zu kénnen. Er
nimmt das verdeckte Deck in seine
Hinde und gibt den Wert jeder Karte
an, bevor er sie umdreht.

Der Magier liest die Markierungen
auf der Riickseite der markierten
Karten. Fiir diesen Trick ist eine
schnelle Ausfithrung entscheidend
(hervorragende Ubung, um den Code
zu beherrschen).

TricK 7

Markierte Karten.
Karten nach Symbol sortiert.

er Magier bittet jemanden aus

dem Publikum, das Kartenspiel
zu mischen. Dann bildet er 4 Stapel
Karten (verdeckt). Sobald dies erledigt
ist, dreht er sie um. Jeder Stapel
entspricht einer Farbe...

er Magier bildet Stapel von

Karten basierend auf den
geheimen Markierungen, die er auf
der Riickseite der Karten liest.

TRIcK 8

Markierte Karten.

Finde die vom Publikum ausgewihlte

Karte.

er Magier breitet sein

Kartenspiel mit der Bildseite
nach oben aus und lisst einen
Zuschauer eine Karte auswihlen. Der
Zuschauer legt die Karte an die
gewiinschte Stelle zuriick ins Deck.
Der Magier schligt vor, es zu
mischen. Sobald gemischt, gibt der
Zuschauer das Deck verdeckt an den
Magier zuriick. Der Magier blittert
durch das Deck, bis er an einer Karte
anhilt, die dann als die vom
Zuschauer gewihlte Karte enthiille
wird.

ihrend der Magier die Karten

durchblittert, nimmt er sich
die Zeit, die geheimen Markierungen
zu lesen und die gesuchte Karte zu
identifizieren. Diese ABLAUF kann
mit weniger Karten durchgefiihrt

werden, um es einfacher zu machen.
Karte zu identifizieren. Diese
ABLAUF kann mit weniger Karten
durchgefiithrt werden, um es einfacher
zu machen..

TRICK 9

Markierte Karten.

Finde die vom Publikum ausgewihlte
Karte.

er Magier bittet einen

Zuschauer, das Kartenspiel zu
mischen. Er nimmt das Deck wieder
in die Hand, mit der Bildseite nach
unten, bildet ein Ficher und bittet
den Zuschauer, eine Karte zu wihlen,
ohne sie zu zeigen. Sobald sie
memorisiert ist, bittet der Magier den
Zuschauer, seine Karte oben auf das
Deck zu legen. Er schneidet einmal
ins Deck, mischt es, blist darauf und

verkiindet, dass er jetzt die vom
Zuschauer gewihlte Karte kennt. Er
bildet ein Ficher mit der Bildseite
nach oben und lisst eine einzige Karte
auf den Tisch fallen. Es ist tatsichlich
die vom Zuschauer gewihlte Karte.

enn der Magier das gerade vom

Zuschauer gemischte Deck
wieder zuriicknimmt, merke er sich
die oberste Karte, die er dank der
geheimen Markierung kennt. Das ist
die Schliisselkarte. Der Magier mischt
das Deck in grof8en Stapeln, ohne das
Risiko einzugehen, die Schliisselkarte
von der vom Zuschauer gewihlten
Karte zu trennen. Wenn er die Karten
mit der Bildseite nach oben fichert,
erkennt er die Schliisselkarte, die
er sich gemerkt hat. Die Karte des
Zuschauers wird immer links von der
Schliisselkarte sein.”ert, erkennt er
die Schliisselkarte, die er sich gemerkt
hat. Die Karte des Zuschauers wird
immer links von der Schliisselkarte
sein.

Trick 10

Markierte Karten + Angeschrigte
Karten.

Finde die vom Publikum ausgewihlte
Karte.

er Magier breitet das Kartenspiel

mit rotem Riicken mit der
Bildseite nach oben auf dem Tisch
aus. Er bittet einen Zuschauer, das
Kartenspiel mit blauem Riicken zu
mischen und eine Karte seiner Wahl
verdeckt auf den Tisch zu legen. Der
Magier behauptet, die Karte im
Kartenspiel vor ihm finden zu
kénnen, die der Zuschauer ausgewihlt
hat. Er fithrt seine Hinde iiber das
Spiel, seine Hinde zittern und bleiben
an einer Karte stehen. Der Magier
nimmt diese Karte aus dem Spiel und
dreht die vom Zuschauer gewihlte
Karte um - es ist tatsichlich die

gleiche.

Bei diesem Trick wird ein Spiel mit
schrigem Riicken (roter Riicken)
verwendet, als wire es ein normales
Spiel. Wenn der Zuschauer seine
Karte auswihlt und verdeckt vor den
Magier legt (mit blauem Riicken), hat
der Magier geniigend Zeit, den
grafischen Hinweis zu lesen. Alles, was
librig bleibt, ist diese Karte im
aufgeficherten Spiel mit rotem
Riicken zu finden.

Der Trick kann mit weniger Karten
durchgefiihrt werden, um es einfacher
zu machen. In solchen Fillen
sicherstellen, dass dieselben Karten in
beiden Spielen verwendet werden.



Dieses schrige
Kartenspiel hat die
Besonderheit, dass eine
Seite schmaler ist als die
andere.

Dieser Unterschied
von weniger als
einem Millimeter ist
vollstindig unsichtbar.
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ROTES DECK

Halten Sie den unteren
Teil des Decks an
beiden Seiten fest.

Und schieben Sie die
andere Hand, wihrend
Sie die Karten leicht
zusammendriicken,
entlang des Decks.

‘WENN EINE ODER MEHRERE KARTEN IM DECK IN
ENTGEGENGESETZTER RICHTUNG POSITIONIERT SIND.

Nur die Karte(n), die
in die entgegengesetzte
Richtung zeigen,
gleiten.

Bevor Sie eine Runde beginnen, ist es immer
wichtig, darauf zu achten, dass alle Karten
ordentlich in dieselbe Richtung gestapelt sind.
Um zu iiberpriifen, ist es sehr einfach: die Sonne
ist immer links, und der Mond.

Trick 11

Angeschrigte Karten.
Sortieren der Karten nach Farben.

Der Magier zeigt, dass die Karten
in seinem Kartenspiel gut
gemischt sind. Er verkiindet, dass er
die Kraft hat, sie nach Farben zu
gruppieren. Er fiihrt einen
Kartenrutsch durch und legt die
beiden gerade erst erstellten
Kartenstapel auf den Tisch. Die
Karten sortieren sich von selbst nach
Farben.

evor er beginnt, werden die
Karten nach Farben sortiert.
Die beiden farbigen Decks sind
gegenliufig positioniert. Wenn der
Magier den Kartenrutsch durchfiihrt,
gruppieren sie sich automatisch nach
Farben.

TrIcK 12

Angeschrigte Karten.

Finde die vom Publikum ausgewihlte
Karte.

er Magier prisentiert sein

Kartenspiel vor dem Publikum,
indem er es aufgefichert mit der
Bildseite nach unten zeigt, und lsst
einen Zuschauer eine Karte wihlen.
Der Zuschauer merke sich die Karte
und legt sie an die gewiinschte Stelle
zuriick ins Deck. Der Magier mischt
die Karten, blist darauf und zeigt die
vom Zuschauer gewihlte Karte.

nfangs zeigen alle Karten in die
leiche Richtung. Es ist der
Moment, wenn der Zuschauer seine
Karte merkt und der Magier sein
aufgefichertes Deck zu einem Stapel
zusammenfiihrt, dass er das Deck
dreht. Die Karten zeigen nun alle in
die entgegengesetzte Richtung der
Karte des Zuschauers. Der Magier

fiihrt einen Kartenrutsch durch, bei
dem es sich um die vom Zuschauer
gewiihlte Karte handelt.

Trick 13

Angeschrigte Karten.

Die letzte Karte des Stapels dndert
sich, ohne dass das Publikum etwas
bemerkt.

er Magier zeigt die letzte Karte

des Kartenspiels und bittet das
Publikum, sie laut zu nennen. Er
behauptet, diese Karte dndern zu
konnen. Er legt das Kartenspiel
verdeckt, blist darauf und zieht die
letzte Karte heraus. Die Karte hat sich
geindert.

A lle Karten zeigen in die gleiche
ichtung, auf8er der vorletzten

Karte. Wenn der Magier die letzte
Karte herauszieht, nimmt er in
Wirklichkeit die vorletzte Karte
heraus (die in entgegengesetzter
Richtung zeigt). Das Publikum hat
den Eindruck, dass es die letzte Karte
ist, die sich geiindert hat.

Trick 14

Angeschrigte Karten.
Erscheinen der 4 Kénige.

er Magier breitet sein

Kartenspiel mit der Bildseite
nach oben aus und zicht die 4 Konige
heraus. Er fragt das Publikum, wohin
es mochte, dass er die 4 Konige
wieder einfiigt. Nachdem die 4 Karten
wieder eingefiihrt wurden, sammelt
der Magier die Karten zu einem Paket
und lidt das Publikum ein, sie zu
mischen. Er konzentriert sich, schiebt
die Karten und offenbart das
Erscheinen der 4 Kénige.



ﬁ lle Karten zeigen in die gleiche
ichtung. Wenn der Magier die

4 Konige wieder einfiihrt, andert er
diskret die Richtung dieser 4 Karten.
Die 4 Kénige zeigen nun in die
entgegengesetzte Richtung der
anderen Karten. Er muss nur das
Kartenspiel aufblittern, um die 4
Kénige wieder erscheinen zu lassen.

TricK 1.5

Angeschrigte Karten.

Die 4 Asse oben auf den Kartenstapel
legen.

Der Magier zeigt sein Kartenspiel
und zieht die 4 Asse heraus, die

er auf den Tisch legt. Er bittet das
Publikum, 4 verschiedene Stellen zu
nennen, an denen die 4 Asse wieder

eingefiihrt werden sollen. Er mischt
sein Kartenspiel mehrmals, blist auf
die Oberseite des Kartenspiels und
erklirt, die 4 Asse oben auf dem
Kartenspiel gruppiert zu haben. Er
dreht die ersten 4 Karten des
Kartenspiels nacheinander um, und

tatsichlich sind es die 4 Asse.

nfangs sind alle Karten in die
leiche Richtung angeordnet.

Bevor der Magier die 4 Asse wieder in
sein Kartenspiel einfiigt, andert er
diskret die Ausrichtung des
Kartenspiels in seinen Hinden. Wenn
er sein Kartenspiel mehrmals mische,
schiebt er die Karten, die ””in
entgegengesetzter Richtung”” sind,
entlang des Kartenspiels und bringt
die 4 Asse wieder nach oben auf das
Kartenspiel.

Trick 16

Angeschrigte Karten.

Der Magier lisst alle Karten fallen,
aufler der vom Zuschauer gewihlten.

er Magier breitet sein

Kartenspiel mit der Bildseite
nach unten aus und bittet ein
Mitglied des Publikums, eine Karte
auszuwihlen. Er bittet sie, sich die
Karte zu merken und sie an beliebiger
Stelle wieder ins Kartenspiel zu legen.
Der Magier mischt mehrmals und
fragt den Zuschauer, welche Karte er
gewihlt hat. Sobald sie es sagen, lisst
der Magier die Karten auf den Tisch
fallen, alle aufer einer, die die vom
Zuschauer gewihlte Karte ist.

u Beginn der ABLAUF zeigen alle

Karten in die gleiche Richtung.
Wihrend der Zuschauer seine Karte
merkt, sammelt der Magier die Karten

in seiner Hand und dreht den Stapel
um 180°. Die vom Zuschauer ins
Kartenspiel zuriickgelegte Karte ist die
einzige, die in entgegengesetzter
Richtung zeigt. Der Magier mischt
das Kartenspiel mehrmals und schiebt
am Ende mit seinen Fingern entlang
des Kartenspiels. Nur eine Karte steigt
auf. Er muss nur eine magische Geste
machen und alle Karten fallen lassen,
aufSer derjenigen, die aufgestiegen ist,
nimlich die vom Zuschauer gewihlte
Karte.

32~
KarTEN-
DECK, ROT
ODER BlaU

Diese beiden Kartenspiele
konnen auch ohne Tricks als
normale Spielkarten verwendet
werden.

TricK 17

Normale Karten.
Die As-Karte wird gefunden.

er Magier prisentiert sein
Kartenspiel in einem verdeckten
Stapel. Er bittet einen Zuschauer, eine

Farbe der Asse zu wihlen. Abhiingig
von seiner Wahl reagiert der Magier
unterschiedlich:

Wenn die Wahl das Karo-Ass ist,
bittet er die Person, sehr intensiv iiber
diese Farbe nachzudenken, damit ihre
Karte an die Spitze des Stapels steigt.
Er dreht die erste Karte um: das
Karo-Ass erscheint.

Wenn die Wahl das Kreuz-Ass ist,
erklirt er, dass eine Zauberformel
helfen wird, die gewihlte Karte zu
finden. Er buchstabiert ein
neunbuchstabiges Wort, zum Beispiel
MAGIC CARD. Fiir jeden
buchstabierten Buchstaben dreht er
eine Karte vom oberen Stapel um und
legt sie neben den Stapel. Die zuletzt
umgedrehte Karte ist das Kreuz-Ass.

Wenn die Wahl das Herz-Ass ist,
erklirt er, dass jeder es bevorzugt und
es sehr einfach zu finden ist. Er breitet
alle Karten verdeckt auf dem Tisch
aus, und nur eine wird aufgedeckt: es
ist das Herz-Ass.

Wenn die Wahl das Pik-Ass ist, erklirt

er, dass dieses selten bei den anderen

bleibt. Er sagt, er spiire etwas in seiner
Tasche: es ist das Pik-Ass.

evor er beginnt, bereitet der

Magier seine Karten vor. Er
entfernt die vier Asse aus dem
Kartenspiel. Er hilt den Rest der
Karten verdeckt in seinen Hinden. Er
setzt die vier Asse in das Kartenspiel
wie folgt ein: Karo-Ass oben auf dem
Stapel, Kreuz-Ass an neunter Stelle
von oben im Stapel, wobei das Karo-
Ass gerade eingesetzt wurde, Herz-Ass
irgendwo im Stapel nach dem
Kreuz-Ass und mit entgegengesetzter
Richtung zu den anderen Karten (=
aufgedeckt), und Pik-Ass in seiner
Tasche. Das Kartenspiel wird dann
verdecke auf den Tisch gelegt. Er
merkt sich die Positionen der Asse
und reagiert entsprechend auf die
Wahl des Zuschauers. Hinweis:
Fiihren Sie diesen Trick nur einmal
fiir dieselbe Person durch.

Trick 18

Normale Karten.

Finde zwei Karten, die zur versteckten
Karte passen.

er Magier zeigt sein Kartenspiel

mit Vorder- und Riickseite und
kiindigt an, dass er eine Karte entfernt
hat, und das Publikum wird ihm
helfen, sie zu finden. Er legt sie
verdeckt vor sich hin. Er bittet einen
Zuschauer, das Deck in zwei Hilften
zu schneiden. Er legt einen der Stapel
beiseite. Er bittet den Zuschauer, zwei
Stapel zu bilden, indem er eine Karte
nach links legt, dann nach rechts,
dann nach links usw. Sobald die
beiden Stapel gebildet sind, bittet er
den Zuschauer, die ersten Karten der
beiden Stapel umzudrehen: Er
enthiillt die versteckte Karte. Die vom
Zuschauer enthiillten Karten
entsprechen tatsichlich dem Symbol
und der Nummer der versteckten
Karte!



GEHEIMNIS

evor der Trick beginnt, entfernt

der Magier alle Bube/Dame/
Kénig-Karten aus dem Deck. Er
breitet die aufgedeckten Karten aus
und legt die Karte beiseite, die den
ersten beiden Karten seines Decks
entspricht. In diesem Beispiel nimmt
er die 8 der Herzen:

Die erste Karte entspricht der Farbe
(z.B. Herzen).

Die zweite Karte: Die Zahl merken
(z.B. 8).

Wenn er einen Zuschauer bittet, das
Deck zu schneiden, legt er den oberen
Stapel Karten beiseite. Der Zuschauer
muss nur zwei Stapel bilden, indem er
eine Karte nach links legt, dann nach
rechts, dann nach links usw. Die
beiden obersten Karten entsprechen
immer der Farbe und Zahl der Karte,
die zu Beginn beiseite gelegt wurde.
Wihrend der Vorbereitung, wenn die
beiden Karten im Ficher die gleiche
Farbe oder Zahl haben, kann der
Magier die entsprechende Karte nicht
verbergen. Daher wihlt er zwei andere
Karten.

8
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Trick 19

MATERIEL
25 Normale Karten.

EFFEKT
Finde die vom Publikum ausgewihlte

Karte.

ABLAUF
er Magier mischt die Karten und
legt sie mit der Vorderseite nach
oben auf den Tisch, indem er 5
Spalten bildet, Reihe fiir Reihe von
links nach rechts.
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Er bittet einen Zuschauer, eine Karte
auszuwihlen und ihm die Spalte zu
zeigen, in der sich diese Karte
befindet. Der Magier sammelt diese
Spalte von oben nach unten ein, um
ein Deck zu bilden. Dann sammelt er
2 weitere Spalten von oben nach
unten ein und integriert sie in das
erste Kartendeck, indem er sie
darunter legt. Er sammelt immer
noch die beiden letzten Spalten von
oben nach unten ein und legt sie oben
auf das Kartendeck. Er bildet erneut 5
Spalten wie zu Beginn und bittet das
Publikum erneut, ihm die Spalte zu

zeigen, in der sich die Karte befindet.
Er sammelt die Karten dieser Spalte
ein und fihrt wie zuvor fort. Jetzt hat
er alle Karten in der Hand. Er haucht
darauf und kiindigt an, dass fiir ihn
die Zahl 13 immer Gliick gebracht
hat. Er dreht die ersten 13 Karten des
Decks um, eine nach der anderen. Die
dreizehnte Karte ist die vom
Zuschauer gewihlte.

GEHEIMNIS
iir diesen Trick gibt es kein
Geheimnis. Der Magier hat 25
Karten und geht schrittweise mit der
Kartenumordnung vor.

Trick 20

MATERIEL
4 Karten, Kénig, mit roter oder blauer
Riickseite.

EFFEKT
Finde die vom Publikum ausgewihlte
Karte.

ABLAUF

er Magier prisentiert die 4

Kénigskarten und lidt das
Publikum ein, einen auszuwihlen.
Die Person wihlt aus und platziert
ihre Karte unter den anderen 3. Der
Magier schligt vor, die Karten zu
mischen und sie auf dem Tisch in
einer Linie auszulegen. Er kiindigt an,
dass er die Kraft hat, den vom
Publikum gewihlten Kénig zu finden.
Er fiihrt seine Hinde iiber die Karten
und stoppt bei einer Karte... Er dreht
sie um: Es ist tatsichlich der vom
Zuschauer gewihlte Kénig.

GEHEIMNIS
Der Trick verwendet die 4 Konige
aus dem Kartenspiel.
Positionieren Sie sie alle in die gleiche
Richtung, mit dem Mond auf der
linken Seite und der Sonne auf der
rechten Seite. Wenn der Zuschauer
einen der 4 Kénige auswihlt und der
Magier die verbleibenden 3 Kénige
auf dem Tisch zuriicknimmt, dreht er
sie in seiner Hand um 180°. Auf diese
Weise ist der einzige Konig mit dem
Mond auf der linken Seite und der
Sonne auf der rechten Seite
zwangsliufig derjenige, den der
Magier sucht.




12, CaRT2S GRaNDES

En el reverso de las cartas grandes se esconden pistas grificas muy féciles de
memorizar. El mago siempre sabe qué animal, personaje u objeto estd detrés.

La lengua y la cola
de la serpiente

El sombrero del mago

Las orejas del gato

El pico del cuervo

Los ojos del bitho

El humo del
alambique

La larga cola de la rata

La asa del caldero

Las alas del

murciélago

La estrella,
simplemente

Truco 1

5 cartas grandes a elegir.
Busca la carta elegida por el publico.

| mago muestra las 5 cartas al

publico. Pide al publico que elija
una y la nombre en voz alta. Recoge
las cartas, da la vuelta al mazo y lo
baraja. Con la baraja en la mano,
baraja las cartas de una en una de la
siguiente manera: mueve la carta
superior a la parte inferior, la siguiente
a la mesa, luego la siguiente a la parte
inferior, luego a la mesa y asi
sucesivamente. Cuando sélo le queda
una carta en las manos, anuncia que
ya sabe que es la carta que ha elegido
el pablico. Le da la vuelta: jes esa
carta!

uando el mago baraja las cartas

boca abajo, utiliza la pista grifica
para localizar la carta elegida por el
publico y la coloca en medio de las
otras 4 cartas. Todo lo que tiene que

hacer es moverlas de la siguiente
manera: mueve la carta superior
debajo, la siguiente sobre la mesa,
luego la siguiente debajo, luego sobre
la mesa y asf sucesivamente. La tltima
carta restante serd siempre la carta
elegida por el pablico.

la carta elegida por el publico.

Truco 2

12 cartas grandes.
Busca la carta elegida por el publico.

| mago muestra las 12 cartas al

publico. El publico elige una y
anuncia su eleccién al mago. El mago
pide al publico que baraje las cartas
y las ponga boca abajo sobre la mesa.
Explica que tiene poderes mdgicos y
que puede encontrar la carta elegida
por el pablico. Pasa las manos por
encima de las cartas, éstas se detienen
y se agitan sobre una carta. El mago
declara entonces que la carta elegida

por el publico es la correcta y le da la
vuelta para confirmarlo.

( :uando el mago pasa las manos

por encima de las cartas,
tiene tiempo de sobra para leer
discretamente las pistas gréficas de las
cartas y s6lo tiene que agitar las manos
cuando haya reconocido la carta
elegida por el publico.

Truco 3

12 grandes cartes.
Busca la carta elegida por el pablico.

| mago muestra las 12 cartas al

publico boca abajo. El publico
elige una y la sefala. El mago
pregunta si estdn seguros de su
eleccién. En caso afirmativo, el
espectador coge esa carta, la mira, la
ensena a los demds espectadores y la
vuelve a colocar donde queria en el

abanico que le entrega el mago. El
mago baraja las cartas y esta vez las
vuelve a poner boca arriba en el
abanico. Declara que conoce la carta
elegida por el espectador y es...

( :uando el mago pide al espectador

que elija una carta y la sefiale, es
cuando descubre la pista grifica. El
mago sabe inmediatamente qué carta
ha elegido el espectador. Sélo tiene
que nombrarla.

Truco 4

12 grandes cartes.

Pide al publico que elija un nimero
entre 1 y 12y encontrarlo.

El mago muestra las cartas al pablico,
las baraja y explica que hay 12 cartas y
que cada una corresponde a un
momento en el que ocurre algo.
Sostiene las cartas boca abajo en la



mano. Pide a un espectador que
piense una hora en su cabeza (entre 1
y 12). A continuacién, el mago
explica que el espectador tendrd que
pasar una a una tantas cartas por
debajo de la baraja como horas falten
para la hora elegida. Pone 2 horas
como ejemplo, asf que pasa 1 carta
por debajo y luego una segunda.
Entrega la baraja al espectador y le
pide que haga lo mismo. Durante este
tiempo, el mago no mira. Vuelve a
coger la baraja y explica que ahora va
a mostrar al espectador todas las cartas
una a una y le pide que memorice el
elemento mdgico que corresponde a
su tiempo. El mago pasa entonces las
12 cartas una a una y declara al final
que conoce la hora elegida por el
espectador y que corresponde a un
elemento mdgico que nombra.

SECRETO
uando el mago explica que
hay que pasar el nimero
de cartas por debajo del paquete
correspondiente al tiempo elegido
por el publico, y pone el ejemplo de
2 horas pasando 2 cartas por debajo
una tras otra, memoriza qué carta
estd encima del paquete gracias a la

pista grafica. La persona del publico
pasa entonces una a una el nimero
de cartas de la hora elegida. El mago
coge las cartas y las muestra al publico
una a una, empezando por la que estd
al final de la baraja. Sélo ve el dorso
de las cartas. Cuenta en voz alta cada
vez que pasa una carta. Cuando ve

la indicacién grafica de la carta que
ha memorizado, retiene el nimero
correspondiente. Una vez mostradas
todas las cartas al publico, anuncia
que el publico ha elegido tal o cual
momento y que el elemento mégico
correspondiente es...

Truco 5

MATERIEL

5 cartas grandes a elegir.

ETFECTO
Busca la carta elegida por el publico.

UTINA

| mago tiene 5 cartas en la mano y

las extiende boca arriba sobre la
mesa formando una linea. Pide a un
espectador que elija una carta sin
mostrarla. Pone todas las cartas boca
abajo y explica que va a darse la vuelta
para dar tiempo al espectador a
cambiar la direccién de la carta que ha
elegido (pone un ejemplo para
mostrar claramente esta accién. fig 1).
El mago vuelve a ponerse de cara al
publico, recoge todas las cartas, las
baraja y las vuelve a colocar boca
abajo en fila sobre la mesa. Pasa las
manos por encima de todas las cartas.
Se detienen sobre una carta. El mago
coloca el dedo sobre una cartay
declara sin darle la vuelta que el
publico ha elegido... jes la carta que el
publico habfa elegido!

SECRETO
A:tes de empezar el truco, el mago
e asegura de que las 5 cartas
estdn dispuestas en la misma
direccién, utilizando como guia el
pictograma central de la luna y el sol.
Cuando un espectador cambia el
sentido de la carta que ha elegido, el
mago la descubre muy fécilmente, ya
que es la tnica que tiene el dorso con
el pictograma luna/sol central
invertido. Sélo tiene que leer la pista
gréfica para saber qué elemento ha
elegido el puablico.

" JUEGO DE 32, CARTAS MARCADAS

PBaraja azur

Una caracteristica especial de esta baraja es la discreta marca en el dorso de cada carta, para
que el mago sepa siempre de qué carta se trata.
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Otros ejemplos
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Truco 6

Cartas marcadas.

Nombra las cartas antes de darles
la vuelta.

| mago pide al publico que baraje

la baraja. Toma la baraja boca
abajo. Declara que tiene un don y que
puede adivinar cada carta. Toma la
baraja boca abajo en sus manos e
indica el valor de cada carta antes de
darle la vuelta.

1 mago lee las pistas del dorso

de las cartas marcadas. Para este
truco, la rapidez de ejecucién es muy
importante (un excelente ejercicio
para dominar el c6digo).

Truco 7

Cartas marcadas.
Cartas ordenadas por simbolo.

| mago pide a un miembro del

publico que baraje su baraja. A
continuacién, forma 4 montones de
cartas (boca abajo). Cuando termina,
les da la vuelta. Cada montén
corresponde a un color...

| mago forma montones de cartas
seglin las marcas secretas que lee
en el dorso de las cartas.

Truco 8

Cartas marcadas .
Busca la carta elegida por el pablico.

1 mago extiende su baraja boca

arriba y hace que un espectador
elija una carta. El espectador vuelve a
poner la carta en la baraja donde
quiere. El mago se ofrece a barajar el
mazo. Una vez barajada, el espectador
devuelve la baraja al mago boca abajo.
El mago retira la baraja hasta que se
detiene en una carta, a la que da la
vuelta. Esta es la carta elegida por el
espectador.

medida que el mago va retirando

as cartas, se toma el tiempo de
leer la marca secreta y encuentra la
carta que busca. El truco se puede
realizar con menos cartas para hacerlo
mis fcil.

Truco 9

Cartas marcadas.
Busca la carta elegida por el publico.

| mago pide a un espectador que

baraje la baraja. Coge la baraja
boca abajo, forma un abanico y pide
al espectador que elija una carta sin
enseidrsela. Una vez que el espectador
ha memorizado la carta, el mago le
pide que la vuelva a poner encima de
la baraja. Corta el mazo una vez, lo
baraja, sopla y anuncia que ya conoce
la carta elegida por el espectador.
Forma un abanico boca arriba y deja
caer una sola carta sobre la mesa. Es la
carta elegida por el espectador.

uando el mago recupera el

mazo de cartas que acaba de
barajar el espectador, memoriza la
carta superior que conoce gracias a la
marca secreta. Esta es la carta clave.
El mago baraja la baraja en grandes
paquetes sin correr el riesgo de separar

la carta clave de la carta elegida por el
espectador. Cuando abre en abanico
las cartas boca arriba, localiza la carta
clave que ha memorizado. La carta
del espectador estard siempre a la
izquierda de la carta clave.

Truco 10

Cartas marcadas + baraja de cartas
biseladas.

Busca la carta elegida por el publico.

| mago pone la baraja con el dorso

rojo boca abajo sobre la mesa.
Pide a un espectador que baraje la
baraja de dorso azul y coloque una
carta de su eleccién boca abajo sobre
la mesa. El mago declara que puede
encontrar la carta elegida por el
espectador en la baraja que tiene
delante... Pasa las manos por encima

de la baraja, sacudiendo las manos y
deteniéndose en una carta. El mago
saca esta carta de la barajay da la
vuelta a la carta elegida por el
espectador: es la misma.

n este truco, la baraja de cartas

biseladas (dorso rojo) se utiliza
como una baraja normal. Cuando el
espectador elige y coloca su carta
(dorso azul) boca abajo delante del
mago, tiene tiempo de sobra para leer
la pista gréfica. Todo lo que tiene que
hacer ahora es encontrar la carta en la
baraja extendida boca arriba.




Esta baraja de cartas
biseladas tiene la
particularidad de tener
un lado més estrecho
que el otro.

Esta diferencia, inferior
a un milimetro,
es completamente
invisible.

PBaraya pE 32, carTas BISELADAS

BaRAJ2 ROJA

CUANDO UNA O MAS CARTAS ESTAN POSICIONADAS
EN LA BARAJA MIRANDO EN DIRECCION OPUESTA.

Sujeta la parte inferior
de la baraja con ambos
lados.

Y desliza la otra mano
mientras aprietas
ligeramente las cartas a
lo largo de la baraja.

Solo la o las cartas que
estdn en la direccién
opuesta se deslizan.

Antes de comenzar, siempre es importante
asegurarse de que todas las cartas estén apiladas
en la misma direccién. Para verificar, es muy

simple: el sol siempre estd a la izquierda y la luna.

Truco 11

Cartas biseladas.
Ordena las cartas por colores.

| mago muestra que las cartas de

su baraja estdn bien barajadas.
Anuncia que tiene el poder de
agruparlas por colores. Procede a
deslizar las cartas y coloca sobre la
mesa las 2 barajas que acaba de
formar. Las cartas se han ordenado
por colores.

A ntes de empezar, las cartas se
rdenan por colores. Las 2 barajas
se colocan en direcciones opuestas.

Cuando el mago desliza las cartas. Se
agrupan automdticamente por colores.

Truco 12

Cartas biseladas.
Busca la carta elegida por el publico.

| mago extiende su baraja boca

abajo hacia el publico y le pide
que elija una carta. El espectador
memoriza la carta y la vuelve a colocar
en la baraja en el lugar deseado. El
mago baraja las cartas, sopla sobre
ellas y hace aparecer la carta elegida
por el espectador.

| principio, las cartas estdn todas

boca arriba. Cuando el
espectador memoriza su carta y el
mago vuelve a poner su abanico en el
montén, gira la baraja. Las cartas
estdn entonces todas en sentido
contrario a la carta del espectador. A
continuacién, el mago desliza la carta
elegida por el espectador.

Truco 13

Cartas biseladas.

La tltima carta de la baraja cambia sin
que el pablico se dé cuenta.

| mago muestra la tltima carta de

la baraja y pide al ptblico que la
nombre en voz alta. Declara que
puede cambiar esta carta. Vuelve a
poner la baraja boca abajo, sopla sobre
ella y retira la tltima carta. La carta ha
cambiado.

Se ponen todas las cartas boca arriba
excepto la pentltima. Cuando el
mago retira la dltima carta, en
realidad estd retirando la pentltima
carta (la que estd en sentido
contrario). El publico tiene la
impresién de que es la dltima carta la
que ha cambiado.

Truco 14

Cartas biseladas.
Aparicién de los 4 reyes.

1 mago extiende su baraja boca

arriba y extrae los 4 reyes. Pide al
publico que le diga dénde quiere que
se introduzcan los 4 reyes. Una vez
introducidas las 4 cartas, el mago las
recoge en un mazo y pide al publico
que las baraje. Se concentra y desliza
las cartas. Aparecen los 4 reyes.

odas las cartas se colocan en la

misma direccién. Cuando el
mago vuelve a introducir los 4 reyes,
cambia discretamente la direccién de
las 4 cartas. Asi, los 4 reyes estin en la
direccién opuesta a las demds cartas.
Basta con retirar la baraja para ver
reaparecer los 4 reyes.



Truco 15

Cartas biseladas.
Coloca los 4 ases encima de la baraja.

| mago muestra su baraja y saca las

4 cartas As, que coloca sobre la
mesa. Pide al pablico que le indique 4
lugares diferentes donde introducir de
nuevo los 4 Ases. Baraja su baraja
varias veces, sopla en la parte superior
de la baraja y declara que ha agrupado
los 4 Ases en la parte superior de la
baraja. Una a una, da la vuelta a las 4
primeras cartas del mazo, que son
efectivamente los 4 Ases.

| principio, las cartas estdn todas
olocadas en la misma direccién.

Antes de volver a colocar los 4
Ases en la baraja, el mago cambia
discretamente la direccion de la baraja
que tiene en las manos. Cuando
baraja su mazo varias veces, desliza
las cartas que estén "en la direccion

5%

opuesta” a lo largo del mazo y

vuelve a colocar los 4 Ases en la parte
superior del mazo.

Truco 16

Cartas biseladas.

El mago tira todas las cartas excepto la
elegida por el pablico.

| mago despliega su baraja boca

abajo y pide a un espectador que
elija una carta. Se pide al espectador
que memorice la carta y la vuelva a
colocar en la baraja donde desee. El
mago baraja el mazo varias veces y
pregunta al espectador qué carta ha
elegido. En cuanto lo dice, el mago
deja caer las cartas sobre la mesa,
siendo todas menos una la elegida por
el espectador.

A | principio del truco, todas las

artas estdn boca arriba. Mientras
el espectador memoriza su carta, el
mago recoge las cartas en su mano y
gira el montén 180°. La carta que el
espectador vuelve a poner en el mazo
es, por tanto, la Gnica que estd en la
direccién opuesta. El mago baraja su
mazo varias veces y finalmente desliza
los dedos de su mano a lo largo del
mazo. Solo sale una carta. Sélo tiene
que hacer un gesto mdgico y hacer
que caigan todas las cartas menos la
que ha subido, que es la carta elegida
por el espectador.

Baraja pE
832 cartas,
ROJa 0 azul

Estos dos juegos de cartas
también se pueden usar sin
trucos como cartas de juego
normales.

Tour 17

Cartas normales.
Se encuentra la carta As.

| mago presenta su baraja de cartas

en un montén boca abajo. Pide a
un espectador que elija un palo del As.
El mago responde de forma diferente
dependiendo de la eleccién del
espectador:
Si su eleccién es el As de Diamantes,
le pide al espectador que piense
mucho en este palo para que su carta
suba a la parte superior de la baraja.
Da la vuelta a la primera carta:
aparece el As de Diamantes.
Si su eleccién es el As de Tréboles, le
explica que una férmula mdgica le
ayudard a encontrar la carta elegida.
Deletrea una palabra de 9 letras, por
ejemplo CARTA MAGICA. Por cada
letra que dice, da la vuelta a una carta
de la parte superior de la baraja y la
coloca al lado. La tltima carta que se
da la vuelta es el As de Tréboles.
Si su eleccién es el As de Corazones,

explica que todo el mundo lo prefiere
y que es muy ficil de encontrar. Pone
todas las cartas boca abajo sobre la
mesa, s6lo una queda boca arriba: es el
As de Corazones.

Si su eleccion es el As de Picas, explica
que rara vez se queda con los demds.
Dice que siente algo en el bolsillo: es
el As de Picas.

A ntes de empezar, el mago prepara

us cartas. Saca los 4 ases de la
baraja. Tiene el resto de las cartas
boca abajo en las manos. Introduce
los 4 Ases en la baraja de la siguiente
manera: As de Diamantes en la parte
superior de la baraja, As de Tréboles
en la novena posicién desde la parte
superior de la baraja contando el As
de Diamantes que acaba de insertar,
As de Corazones en cualquier lugar de
la baraja después del As de Tréboles y
boca abajo de las otras cartas (= boca
arriba), y As de Picas en su bolsillo.
La baraja se coloca boca abajo sobre
la mesa. Memoriza la posicién de los
Ases y responde de forma diferente
segun la eleccién del espectador.
Nota: haga este truco una sola vez a la
misma persona..

Truco 18

Cartes normales.

Encuentra 2 cartas que coincidan
con la carta oculta.

| mago muestra su baraja boca

arriba y boca abajo y anuncia que
ha sacado una carta y que el pablico le
va a ayudar a encontrarla. La coloca
boca abajo delante de ¢l. Pide a un
espectador que corte la baraja en 2.
Aparta una de las barajas. Pide al
espectador que forme 2 montones
colocando una carta a la izquierda,
luego a la derecha, luego a la
izquierda, luego a la derecha... y asi
sucesivamente. Una vez formados los
2 montones, pide al espectador que dé
la vuelta a las primeras cartas de los 2
mazos: revela la carta que ha
escondido. {Las cartas reveladas por el
espectador coinciden con el simbolo y
el ntimero de la carta!



SECRETO

A?tes de empezar el truco, el mago
etira todas las cartas sota/dama/

rey de la baraja. Extiende las cartas

boca arriba y aparta la carta

correspondiente a las 2 primeras cartas

de la baraja. En este ejemplo, sacard el

8 de corazones

- la primera carta corresponde al palo

(por ejemplo, corazén)

- la segunda carta: para recordar el

namero (por ejemplo, 8)

Cuando pide a un espectador que
corte la baraja. Pone a un lado el
montén superior de cartas. Lo tnico
que tiene que hacer el espectador es
formar 2 montones colocando una
carta a la izquierda, luego a la derecha,
luego a la izquierda, luego a la
derecha... y asf sucesivamente. Las 2
cartas de arriba serdn siempre las que
correspondan al simbolo y niimero de
la carta apartada al principio.

Durante la preparacién, si las dos
cartas del abanico son del mismo
color o nimero, el mago no podra
esconder la carta correspondiente. Por
lo tanto, elegird otras dos cartas.

8
//'

Truco 19

MATERIEL
25 cartas normales.

EFECTO
Busca la carta elegida por el publico.

RUTINA
1 mago baraja las cartas y las
coloca boca arriba sobre la mesa
en 5 columnas, formandolas fila a fila
de izquierda a derecha.
Pide a un espectador que elija una
carta y que le muestre la columna en
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la que se encuentra dicha carta. El
mago levanta esta columna de arriba
abajo para formar una baraja. A
continuacién, recoge otras 2 columnas
de arriba abajo y las coloca debajo de
la primera baraja. A continuacion,
coge las 2 tltimas columnas de arriba
abajo y las coloca encima de la baraja.
Vuelve a formar 5 columnas como al
principio y pide al publico que le
muestre la columna donde estd la
carta. Coge las cartas de esta columna
y procede como antes. Ahora tiene
todas las cartas en la mano. Sopla
sobre ellas y anuncia que para él el

niimero 13 siempre ha sido un
amuleto de la suerte. Voltea una a una
las 13 primeras cartas de la baraja. La
decimotercera carta es la elegida por el
espectador.

SECRETO
o0 hay secreto para este truco. El
mago dispone de 25 cartas y
procede paso a paso a manipular las

5

cartas. ”

Truco 20

MATERIEL
4 cartas de rey con dorso rojo o azul.

ETFECTO
Busca la carta elegida por el publico.

RUTINA
| mago presenta las 4 cartas de rey
y pide al publico que elija una. La
persona lo hace y vuelve a colocar su
carta entre las otras 3. El mago sugiere
a la persona que baraje las cartas y las
coloque en fila sobre la mesa. Anuncia

que tiene el poder de encontrar al rey
elegido por el puablico. Pasa las manos
por las cartas y se detiene en una... Le
da la vuelta: es el rey elegido por el
espectador.

SECRETO

tiliza los 4 reyes de la baraja.

Colécalos en la misma direccién,
la luna a la izquierda y el sol a la
derecha. Cuando el espectador saca
uno de los 4 reyes, el mago coge los
3 reyes restantes de la mesa y los gira
180° en su mano. El tinico rey que
siempre tiene la luna a la izquierda y
el sol a la derecha es el que el mago
estd buscando.




che permettono al mago di sapere sempre quale animale, personaggio o oggetto

si trova dietro di esse.

La lingua e la coda
del serpente

Le orecchie del gatto

12, CARTE GRaNDI

Sul retro delle carte grandi sono nascosti indizi grafici facili da memorizzare,

1l becco del corvo

Gli occhi del gufo

1l fumo
dell’alambicco

La lunga coda del
ratto

1l manico del
calderone

La stella,
semplicemente

Trucco 1

5 carte grandi tra cui scegliere.
Trova la carta scelta dal pubblico.

| mago mostra le 5 carte al

pubblico. Chiede al pubblico di
sceglierne una e di nominarla ad alta
voce. Raccoglie le carte, gira il mazzo
e lo mescola. Con il mazzo in mano,
mescola le carte una per una come
segue: sposta la carta pili alta in basso,
la successiva sul tavolo, poi la
successiva in basso, poi sul tavolo e
cosi via. Quando gli rimane una sola
carta in mano, annuncia che sa gia
che ¢ quella scelta dal pubblico! La
gira, ed ¢ quella carta!

uando il mago mescola le carte

a faccia in git, utilizza 'indizio
grafico per individuare la carta scelta
dal pubblico e la colloca in mezzo alle
altre 4 carte. Non deve far altro che
spostarle come segue: sposta la carta
superiore in basso, la successiva sul

tavolo, poi la successiva in basso, poi
sul tavolo e cosi via. Lultima carta
rimasta sara sempre quella scelta dal

pubblico.

Trucco 2,

12 carte di grandi dimensioni.

Retrouver la carte choisie
par le public.

| mago mostra le 12 carte al

pubblico. Il pubblico ne sceglie
una e annuncia la sua scelta al mago.
Chiede al pubblico di mescolare le
carte e di metterle a faccia in git sul
tavolo. Spiega di avere poteri magici
e di poter trovare la carta scelta dal
pubblico. Passa le mani sulle carte;
queste si fermano e si stringono su
una carta. Il mago dichiara che la
carta scelta dal pubblico ¢ quella
giusta e la gira per conferma.

uando il mago passa le mani

sulle carte, ha tutto il tempo di
leggere discretamente gli indizi grafici
sulle carte e deve stringere le mani
solo quando ha riconosciuto la carta
scelta dal pubblico.

Trucco 3

12 carte di grandi dimensioni.
Trova la carta scelta dal pubblico.

| mago mostra al pubblico le 12

carte a faccia in git.. I pubblico ne
sceglie una e la indica. Il mago chiede
se sono sicuri della loro scelta. In caso
affermativo, il pubblico prende questa
carta, la guarda, la mostra agli altri
spettatori e la rimette al suo posto nel
ventaglio consegnatogli dal mago. Il
mago mescola le carte e questa volta le
rimette a faccia in su nel ventaglio.
Dichiara di conoscere la carta scelta
dallo spettatore ed ¢...

uando il mago chiede allo
spettatore di scegliere una
carta e di indicarla, ¢ allora che
individua l'indizio grafico. Il mago sa
immediatamente quale carta ha scelto
lo spettatore. Non deve fare altro che
nominarla.

Trucco 4

12 carte di grandi dimensioni.
Svela la carta scelta dal pubblico.

| mago mostra le carte al pubblico,

le mescola e spiega che ci sono 12
carte e che ogni carta corrisponde a
un momento in cui accade qualcosa.
Tiene le carte a faccia in gili nella sua
mano. Chiede a uno spettatore di
pensare a un’ora nella sua testa (tra 1 e
12). Il mago spiega poi che lo
spettatore dovra passare sotto il
mazzo, una alla volta, tante carte
quante sono le ore che mancano



all’ora scelta. A titolo di esempio,
indica 2 ore, quindi passa 1 carta sotto
il mazzo e poi una seconda. Passa il
mazzo allo spettatore e gli chiede di
fare lo stesso. Durante questo tempo,
il mago non guarda. Riprende il
mazzo e spiega che ora mostrera allo
spettatore tutte le carte una per una e
gli chiede di memorizzare I'elemento
magico che corrisponde al suo tempo.
1l mago passa quindi le 12 carte una
per una e alla fine dichiara di
conoscere 'ora scelta dallo spettatore e
che corrisponde a un elemento
magico da lui nominato.

SEGRETO

uando il mago spiega che

bisogna passare il numero di
carte sotto il mazzo corrispondente
al tempo scelto dal pubblico, e fa
I'esempio di 2 ore passando 2 carte
sotto una dopo I'altra, memorizza
quale carta ¢ in cima al mazzo
grazie all'indizio grafico. La persona
del pubblico passa poi il numero
di carte una per una per il tempo
scelto. Il mago prende le carte e le
mostra al pubblico una per una,
iniziando da quella in fondo al
mazzo. Vede solo il dorso delle carte.

Conta ad alta voce ogni volta che
passa una carta. Quando individua
Iindicazione grafica della carta che
ha memorizzato, conserva il numero
corrispondente. Quando tutte le
carte sono state mostrate al pubblico,
annuncia che il pubblico ha scelto il
tal momento e che I'elemento magico
corrispondente ¢...

Trucco ¥

MATERIEL
5 carte di grandi dimensioni.

EFFETTO

Trova la carta scelta dal pubblico.

ROUTINE

I mago ha 5 carte in mano e le

stende in fila sul tavolo a faccia in
su. Chiede a uno spettatore di
scegliere una carta senza mostrarla.
Gira tutte le carte a faccia in gili e
spiega che si girera per dare allo
spettatore il tempo di cambiare la
direzione della carta scelta (fa un

esempio per mostrare chiaramente
questa azione. fig. 1). Il mago torna di
fronte al pubblico, raccoglie tutte le
carte, le mescola e le rimette in fila a
faccia in gili sul tavolo. Passa le mani
su tutte le carte. Si ferma su una carta.
1l mago mette il dito su una carta e
dichiara, senza girarla, che il pubblico
ha scelto... ¢ la carta che il pubblico
aveva scelto!

SEGRETO
Prima di iniziare il trucco, il mago
si assicura che le 5 carte siano
disposte nella stessa direzione, usando
il pittogramma centrale luna/sole
come guida. Quando la persona del
pubblico cambia la direzione della
carta che ha scelto, il mago puo
individuarla molto facilmente perché
¢ l'unica con il pittogramma centrale
della luna/sole sul retro. Non deve far
altro che leggere I'indizio grafico per
scoprire quale elemento ha scelto il

pubblico.
.|

SET DI 32, CARTE MARCATE

PaccHETTO BLU

La particolarita di questo mazzo di carte ¢ la discreta marcatura sul retro di ogni carta. in
modo che il mago sappia sempre di quale carta si tratta.
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Altri esempi
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TRrucco 6

Carte marcate.
Nomina le carte prima di girarle.

1 mago chiede al pubblico di

mescolare il mazzo di carte. Prende
il mazzo a faccia in giti. Dichiara di
avere un dono e di poter indovinare
ogni carta. Prende in mano il mazzo a
faccia in gili e indica il valore di ogni
carta prima di girarlo.

| mago legge gli indizi sul retro

delle carte segnate. Per questo
trucco ¢ molto importante la velocita
di esecuzione (un ottimo esercizio per
padroneggiare il codice).

Trucco 7

Carte marcate.
Carte ordinate per simbolo.

| mago chiede a un membro del

pubblico di mescolare il suo mazzo.
Quindi compone 4 mucchietti di
carte (a faccia in git1). Quando ha
finito, le gira. Ogni mazzo
corrisponde a un colore...

| mago compone i mucchietti di
carte in base ai segni segreti che
legge sul retro delle carte. ”

Trucco 8

Carte marcate.
Trova la carta scelta dal pubblico.

| mago stende il mazzo a faccia in su

e fa scegliere una carta a uno
spettatore. Lo spettatore rimette la
carta nel mazzo dove vuole. Il mago si
offre di mescolare il mazzo. Una volta
mescolato, lo spettatore restituisce il
mazzo al mago a faccia in giti. 1
mago sfoglia il mazzo fino a fermarsi
su una carta, che gira. Questa ¢ la
carta scelta dallo spettatore.

Mentre il mago sfoglia le carte,
si prende il tempo di leggere
il marchio segreto e trova la carta
che sta cercando. 1 trucco puo essere

eseguito con meno carte per renderlo
pitt semplice.

TRrucco 9

Carte marcate.
Trova la carta scelta dal pubblico.

1 mago chiede a uno spettatore di

mescolare il mazzo di carte. Prende
il mazzo a faccia in giti, forma un
ventaglio e chiede allo spettatore di
scegliere una carta senza mostrargliela.
Una volta che lo spettatore ha
memorizzato la carta, il mago gli
chiede di rimetterla in cima al mazzo.
Taglia il mazzo una volta, lo mescola,
ci soffia sopra e annuncia che ora
conosce la carta scelta dallo spettatore.
Forma un ventaglio a faccia in su e
lascia cadere una sola carta sul tavolo.
E la carta scelta dallo spettatore.

uando il mago recupera il mazzo
di carte appena mescolato
dallospettatore, memorizza la
carta superiore che conosce grazie
al contrassegno segreto. Questa &

la carta chiave. Il mago mescola il
mazzo in grandi mazzi senza correre
il rischio di separare la carta chiave
da quella scelta dallo spettatore.
Quando estrae a ventaglio le carte a
faccia in su, individua la carta chiave
che ha memorizzato. La carta dello
spettatore sard sempre a sinistra della
carta chiave.

Trucco 10

Carte marcate + Carte bisellate.
Trova la carta scelta dal pubblico.

| mago pone il mazzo di carte a

dorso rosso a faccia in git sul
tavolo. Chiede a uno spettatore di
mescolare il mazzo con il dorso blu e
di mettere una carta a sua scelta a
faccia in gili sul tavolo. Il mago
dichiara di poter trovare la carta scelta

dallo spettatore nel mazzo di fronte a
lui... Passa le mani sul mazzo, agita le
mani e si ferma su una carta. Il mago
estrae questa carta dal mazzo e gira la
carta scelta dallo spettatore: ¢ la stessa.

In questo trucco, il mazzo di carte
smussate (dorso rosso) viene
utilizzato come un mazzo normale.
Quando lo spettatore sceglie e pone la
sua carta (dorso blu) a faccia in gitt
davanti al mago, ha tutto il tempo di
leggere I'indizio grafico. Tutto cio che
deve fare ¢ trovare la carta nel mazzo
di carte scoperte.

E possibile eseguire il trucco con
meno carte per renderlo pil semplice.
In questo caso, assicuratevi di mettere
le stesse carte in entrambi i mazzi.




Mazzo D1 32 carTE BISELIATE

MaZZ0 ROSSO

Questo mazzo di
carte bisellato ha la
particolarita di avere

un lato pit stretto |
delPaltro del mazzo con entrambi

i lati.

Tieni la parte inferiore

Questa differenza,
inferiore a un
millimetro, &

completamente
invisibile.

QUANDO UNA O PIU CARTE SONO POSIZIONATE NEL MAZZO
RIVOLTE IN DIREZIONE OPPOSTA.

E fai scorrere Ialtro

mani mentre stringi

leggermente le carte
lungo il mazzo.

Solo la o le carte che
sono nella direzione
opposta scorrono.

Prima di iniziare, ¢ sempre importante assicurarsi
che tutte le carte siano messe in pila nella stessa
direzione. Per verificare ¢ molto semplice:

il sole & sempre a sinistra e la luna.

Trucco 11

Carte bisellate.
Ordinamento delle carte per colore.

| mago mostra che le carte del suo

mazzo sono ben mescolate.
Annuncia di avere il potere di
raggrupparle per colore. Fa scorrere le
carte e mette sul tavolo i 2 mazzi di
carte che ha appena composto. Le
carte si sono ordinate per colore.

rima di iniziare, le carte vengono
ordinate per colore. I due
mazzi di carte sono disposti in
direzioni opposte. Quando il mago
fa scorrere le carte. Esse vengono
automaticamente raggruppate per
colore.

Trucco 12

Carte bisellate.
Trova la carta scelta dal pubblico.

| mago apre a ventaglio il mazzo di

carte a faccia in giti verso il pubblico
e gli chiede di scegliere una carta. Lo
spettatore memorizza la carta e la
rimette nel mazzo al posto desiderato.
Il mago mescola le carte, ci soffia
sopra e fa apparire la carta scelta dallo
spettatore.

IPinizio le carte sono tutte rivolte
llo stesso modo. Quando lo

spettatore memorizza la sua carta e il
mago rimette il ventaglio nel mazzo,
gira il mazzo. Le carte sono quindi
tutte nella direzione opposta a quella
della carta dello spettatore. Il mago fa
quindi scivolare la carta scelta dallo
spettatore.

Trucco 13

Carte bisellate.

Lultima carta del mazzo cambia senza
che il pubblico si accorga di nulla.

| mago mostra I'ultima carta del

mazzo e chiede al pubblico di
nominarla ad alta voce. Dichiara di
poter cambiare questa carta. Rimette
il mazzo a faccia in gi, ci soffia sopra
e toglie 'ultima carta. La carta ¢
cambiata.

utte le carte vengono messe a

faccia in su tranne la penultima.
Quando il mago fa scivolare fuori
I'ultima carta, in realtd sta togliendo la
penultima (quella in senso opposto).
Il pubblico ha I'impressione che sia
l'ultima carta a essere cambiata.

Trucco 14

Carte bisellate.
Apparizione dei 4 Re.

| mago stende il mazzo a faccia in su

ed estrae i 4 re. Chiede al pubblico
di dirgli dove vorrebbe che fossero
inseriti i 4 re. Una volta inseriti i 4 re,
il mago raccoglie le carte in un mazzo
e chiede al pubblico di mescolarle. Si
concentra e fa scorrere le carte.
Appaiono i 4 re.

utte le carte sono disposte nella
tstessa direzione. Quando il
mago reintroduce i 4 re, cambia
discretamente la direzione delle 4
carte. I 4 re si trovano quindi nella
direzione opposta rispetto alle altre
carte. Basta che il mago sfogli il mazzo
di carte per vedere riapparire i 4 re.



Trucco 15

Carte bisellate.

Posizionare i 4 Assi sulla cima del
mazzo.

| mago mostra il suo mazzo di carte

e toglie i 4 Assi, che mette sul
tavolo. Chiede al pubblico di
indicargli 4 posti diversi dove inserire
nuovamente i 4 Assi. Mescola pitt
volte il mazzo, soffia in cima al mazzo
e dichiara di aver raggruppato i 4 Assi
in cima al mazzo. Ad una ad una, gira
le prime 4 carte del mazzo, che sono
appunto i 4 Assi.

Ag’inizio, le carte sono tutte

isposte nella stessa direzione.
Prima di riposizionare i 4 Assi

nel mazzo, il mago ha cambiato
discretamente la direzione del mazzo di
carte nelle sue mani. Quando mescola
pit volte il mazzo, fa scorrere le carte
””in senso contrario”” lungo il mazzo e
riporta i 4 Assi in cima al mazzo.

Trucco 16

Carte bisellate.

Il mago lascia cadere tutte le carte
tranne quella scelta dallo spettatore.

| mago apre a ventaglio il suo mazzo

a faccia in giti e chiede a un
membro del pubblico di scegliere una
carta. Allo spettatore viene chiesto di
memorizzare la carta e di rimetterla
nel mazzo dove desidera. Il mago
mescola il mazzo pit volte e chiede
allo spettatore quale carta ha scelto.
Non appena lo dice, il mago fa cadere
le carte sul tavolo, tutte tranne una
che ¢ quella scelta dallo spettatore.

[linizio del trucco, tutte le carte

ono rivolte allo stesso modo.
Mentre lo spettatore memorizza la
sua carta, il mago raccoglie le carte
nella sua mano e gira il mazzo di
180°. La carta rimessa nel mazzo
dallo spettatore ¢ quindi I'unica nella
direzione opposta. Il mago mescola

pitt volte il mazzo e infine fa scorrere
le dita della mano lungo il mazzo.
Viene fuori una sola carta. Non
deve far altro che compiere un gesto
magico e far cadere tutte le carte
tranne quella che si ¢ alzata, che ¢ la
carta scelta dallo spettatore.

Mazzo v
32, CarTE,
ROSSO 0 BLU

Questi due mazzi di carte
possono anche essere utilizzati
senza trucchi come normali
carte da gioco.

Trucco 17

Carte normali.
La carta As viene ritrovata.

| mago presenta il suo mazzo di

carte a faccia in git.. Chiede a uno
spettatore di scegliere il seme
dell’Asso. Il mago risponde in modo
diverso a seconda della scelta dello
spettatore:
Se la scelta ¢ 'Asso di quadri, chiede
allo spettatore di pensare molto
intensamente a questo seme in modo

che la sua carta salga in cima al mazzo.

Gira la prima carta: appare I'Asso di
quadri.

Se la scelta ¢ I'Asso di fiori, spiega che
una formula magica li aiuterd a
trovare la carta scelta. Si pronuncia
una parola di 9 lettere, ad esempio
CARTA MAGICA. Per ogni lettera
pronunciata, gira una carta dalla cima
del mazzo e la posiziona accanto ad
essa. Lultima carta girata & 'Asso di
fiori.

Se la scelta ¢ 'Asso di cuori, spiega
che tutti lo preferiscono e che & molto
facile da trovare. Pone tutte le carte a
faccia in gili sul tavolo, solo una viene
girata a faccia in su: ¢ 'Asso di cuori.
Se la sua scelta ¢ I'Asso di picche,
spiega che raramente rimane con le
altre. Dice di sentire qualcosa in tasca:
¢ I'Asso di picche.

Prima di iniziare, il mago prepara le
sue carte. Toglie i 4 Assi dal mazzo
di carte. Tiene in mano il resto delle
carte a faccia in giti. Inserisce i 4 Assi
nel mazzo come segue: Asso di quadri
in cima al mazzo, Asso di fiori in nona
posizione dalla cima del mazzo
contando I'Asso di quadri appena
inserito, Asso di cuori in un punto
qualsiasi del mazzo dopo 'Asso di
fiori e a faccia in git rispetto alle altre
carte (=a faccia in su) e Asso di picche
in tasca. Il mazzo viene quindi posto a
faccia in git sul tavolo. Egli
memorizza la posizione degli Assi e
risponde in modo diverso a seconda
della scelta dello spettatore. Nota:
eseguire questo trucco una sola volta
con la stessa persona.

Trucco 18

Carte normali.

Trova due carte che corrispondono
alla carta nascosta.

| mago mostra il suo mazzo di carte

a faccia in su e a faccia in giti e
annuncia che ha tolto una carta e che
il pubblico lo aiutera a trovarla. La
pone a faccia in git davanti a sé.
Chiede a uno spettatore di tagliare il
mazzo in due. Mette da parte uno dei
mazzi. Chiede allo spettatore di
formare 2 mucchietti mettendo una
carta a sinistra, poi a destra, poi a
sinistra, poi a destra... e cosi via. Una
volta formati i 2 mucchietti, chiede
allo spettatore di girare le prime carte
dei 2 mazzi: rivela la carta che ha
nascosto. Le carte rivelate dallo
spettatore corrispondono al simbolo e
al numero della carta!



SEGRETO

Prima di iniziare il trucco, il mago
toglie dal mazzo tutte le carte

fante/dama/re. Le scopre a faccia in su

e mette da parte la carta

corrispondente alle prime due carte

del suo mazzo. In questo esempio,

togliera I'8 di cuori

- la prima carta corrisponde al seme

(per esempio, cuore)

- la seconda carta ¢ il numero (ad

esempio 8)

Quando chiede a uno spettatore di
tagliare il mazzo. Mette da parte il
mazzo di carte superiore. Lo spettatore
non deve far altro che comporre 2 pile
mettendo una carta a sinistra, poia
destra, poi a sinistra, poi a destra... e
cosi via. Le 2 carte in cima saranno
sempre quelle che corrispondono al
simbolo e al numero della carta messa
da parte all'inizio.

Durante la preparazione, se le due
carte nel ventaglio sono dello stesso
colore o numero, il mago non potra
nascondere la carta corrispondente.
Scegliera quindi altre 2 carte.
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Trucco 19

MATERIEL

25 carte normali.

ETFETTO
Trova la carta scelta dal pubblico.

ROUTINE
| mago mescola le carte e le dispone
a faccia in su sul tavolo in 5
colonne, formandole riga per riga da
sinistra a destra.
Chiede a uno spettatore di scegliere
una carta e di mostrargli la colonna in
cui si trova questa carta. Il mago

» O ~——
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) «=——
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raccoglie questa colonna dall’alto
verso il basso per formare un mazzo.
Raccoglie poi altre 2 colonne dall’alto
verso il basso e le posiziona sotto il
primo mazzo di carte. Prende poi le
ultime 2 colonne dall’alto verso il
basso e le posiziona sopra il mazzo di
carte. Forma nuovamente 5 colonne
come all’inizio e chiede al pubblico di
indicargli la colonna in cui si trova la
carta. Prende le carte di questa
colonna e procede come prima. Ora
ha tutte le carte in mano. Soffia su di
esse e annuncia che per lui il numero
13 ¢ sempre stato un portafortuna.

Gira una per una le prime 13 carte del
mazzo. La tredicesima carta ¢ quella
scelta dallo spettatore.

SEGRETO

Nessun segreto per questo
trucco. Il mago ha 25 carte e

procede passo dopo passo alla loro

manipolazione. ”

Trucco 20

MATERIEL
4 carte, Re, con dorso rosso o blu.

EFFETTO
Trova la carta scelta dal pubblico.

ROUTINE

| mago presenta le 4 carte del re e

chiede al pubblico di sceglierne una.
Il mago suggerisce di mescolare le
carte e di metterle in fila sul tavolo.
Annuncia di avere il potere di trovare
il re scelto dal pubblico. Passa le mani
sulle carte e si ferma su una... La gira:
¢ il re scelto dallo spettatore.

SEGRETO

tilizzate i 4 re del mazzo di carte.

Disponeteli nella stessa
direzione, la luna a sinistra e il sole a
destra. Quando lo spettatore estrae
uno dei 4 re, il mago prende i 3 re
rimanenti dal tavolo e li gira di 180°
nella sua mano. Lunico re ad avere
sempre la luna a sinistra e il sole a
destra ¢ quello che il mago sta
cercando.
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12, GRaNDES CaRTaS

No verso das grandes cartas, escondem-se indicadores grificos muito ficeis de

memorizar, que permitem ao magico sempre saber qual animal, personagem ou
objeto estd por trds.

O chapéu do migico O bico do corvo A fumaca do
alambique

As asas do morcego
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A lingua e a cauda da As orelhas do gato Os olhos da coruja A longa cauda do rato A al¢a do caldeirio A estrela,
serpente simplesmente

TruQUE 1

5 grandes cartas 4 escolha.

Encontrar o cartio escolhido pelo
p
publico.

mdgico mostra ¢ entrega as 5

cartas ao publico. Ele pede ao
publico para escolher uma ¢ dizé-la em
voz alta. Ele pega as cartas de volta, vira
o baralho ¢ o embaralha. Com o
baralho na mio, ele manipula uma a
uma as cartas da seguinte maneira:
move a carta de cima para baixo, a
pro’xima vai para a mesa, entao a
seguinte para baixo, depois para a mesa,
etc. Quando resta apenas uma carta em
suas maos, ele anuncia que ja sabe que ¢
a carta escolhida pelo publico! Ele a
vira, e é realmente essa carta!

uando o magico embaralha as

cartas com a face para baixo, ele
identifica com uma marcagio visual
onde estd a carta escolhida pelo
publico ¢ a coloca no meio das outras

4 cartas. Depois, ele s6 precisa
mové-las como descrito acima: move a
carta de cima para baixo, a préxima vai
para a mesa, entao a seguinte para
baixo, depois para a mesa, ctc. A
tltima carta restante serd sempre a
carta escolhida pelo publico.

TRUQUE 2,

12 grandes cartas.

Encontrar o cartio escolhido pelo
publico.

mdgico mostra as 12 cartas para o

publico. O publico escolhe uma e
anuncia sua escolha ao mégico. Ele
pede ao publico para embaralhar as
cartas ¢ espalhd-las de face para baixo
sobre a mesa. Ele explica que possui um
poder mégico ¢ pode encontrar a carta
escolhida pelo publico. Ele move as
mios sobre as cartas; elas param e

tremem sobre uma carta. O magico
declara entio que a carta escolhida pelo
publico ¢ realmente essa, ¢ cle a vira
para confirmagao.

uando o mégico move as maos

sobre as cartas, ele tem todo o
tempo para ler discretamente os indices
graficos das cartas e s precisa fazer suas
maos tremerem quando reconhece a
carta escolhida pelo publico.

TruQUE 3

12 grandes cartas.

Encontrar o cartio escolhido pelo
publico.

mdgico mostra as 12 cartas ao

publico em leque, viradas para
baixo. O publico escolhe uma, aponta
para cla. O médgico pergunta se a

escolha estd certa. Se for o caso, a
pessoa do publico pega essa carta, olha
para cla, mostra aos outros espectadores
¢ a coloca onde quiser no leque que o
migico estende. O mégico embaralha
as cartas e as reposiciona em lcquc,
desta vez com a face aberta. Ele declara
que conhece a carta escolhida pelo
espectador ¢ é...

uando o mégico pede ao

espectador para escolher uma
carta ¢ apontar para ela, ¢ nesse
momento que cle identifica o indice
grafico. Assim, ele imediatamente sabe
qual ¢ a carta escolhida pelo publico.
Ele s6 precisa nomed-la.

TRUQUE 4/

12 grandes cartas.

Pega ao publico para escolher um
numero entre 1 e 12 ¢ encontré-lo.



ROTINA

mégico mostra as cartas a0

publico, as embaralha ¢ explica
que hd 12 cartas e que cada uma
corresponde a uma hora em que algo
acontece. Ele segura as cartas com a
face voltada para baixo em sua maio.
Pede a um espectador para pensar em
uma hora (entre 1 ¢ 12). O mégico
explica entdo que a pessoa terd que
passar tantas cartas, uma por uma, sob
o monte quantas forem as horas até a
hora escolhida. Ele d4 como exemplo
2 horas, passa assim a primeira carta
sob o monte ¢ depois a segunda. Ele
entrega o monte ao espectador e pede
que cle faga 0 mesmo. Enquanto isso, o
migico nao olha. Ele retoma o monte
¢ explica que agora mostrara todas as
cartas uma por uma ¢ pede que a
pessoa memorize o elemento miégico
correspondente 4 sua hora. O magico
passa entdo uma por uma as 12 cartas e
declara no final conhecer a hora
escolhida pelo espectador ¢ que cla
corresponde a um elemento magico
que cle nomeia.

SEGREDO

uando o mégico explica que ¢
necessdrio passar o niimero de

cartas sob o monte correspondente
4 hora escolhida pelo publico, e ele
d4 como exemplo 2 horas, passando
2 cartas sob o monte uma apés a
outra, cle memoriza a carta que
acaba no topo do monte, gragas

ao indice gréfico. Em seguida, a
pessoa do publico passa, por sua vez,
uma por uma o numero de cartas
correspondente 4 hora escolhida. O
mdgico retoma as cartas ¢ as mostra
entio ao publico uma por uma,
comegando pela que estd abaixo do
monte. Ele vé apenas o verso das
cartas. Ele conta em voz alta cada
vez que passa uma carta. Quando ele
identifica o indice gréfico da carta que
ele memorizou, ele retém o nimero
correspondente. Apés todas as cartas
serem mostradas ao publico, ele
anuncia que o publico escolheu uma
determinada hora e que o elemento
migico correspondente é...

TRUQUE 5

MATERIAL

5 grandes cartas 4 escolha.

ETFEITO
Encontrar o cartio escolhido pelo
publico.

ROTINA
mégico tem S cartas na mao ¢ as
espalha abertas sobre a mesa em
linha. Ele pede a um espectador para
escolher uma carta sem mostré-la. Ele
vira todas as cartas com a face para
baixo e explica que vai se virar para dar
tempo ao espectador de inverter a
carta escolhida (ele d4 um exemplo
para mostrar bem essa agio, figura 1).
O migico volta para o publico,
pega todas as cartas, as cmbaralha
¢ as reposiciona em linha com a face
para baixo na mesa. Ele passa as maos
sobre todas as cartas. Elas param em
uma carta. O migico coloca o dedo
em uma carta e declara sem vira-
la que o publico escolheu... ¢
realmente a carta que o publico
tinha escolhido!

SEGREDOQ

ntes de comegar o truque, o

magico garante que as 5 cartas
estejam dispostas na mesma diregao
usando o pictograma central sol/lua.
Quando a pessoa do publico inverte a
carta escolhida, o magico a identifica
facilmente, pois ¢ a tnica que tem um
verso com o pictograma central sol/lua
invertido. Ele s6 precisa ler o indice
gréfico para conhecer o clemento
escolhido pelo publico.

BaraiHo pe 32 carRTasS MarcaDas

BaRALHO azul

Este baralho apresenta a peculiaridade de ter em cada carta uma marcagio discreta no verso,
permitindo ao mégico sempre saber qual carta é.
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Outros exemplos
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TRUQUE &

Cartas marcadas.
Nomear as cartas antes de vird-las.

magico pede ao publico para

embaralhar o baralho. Ele pega o
monte com a face para baixo. Ele afirma
ter um dom e ser capaz de adivinhar
cada carta. Ele pega o monte com a face
para baixo em suas maos ¢ indica o
valor de cada carta antes de vira-la.

mdgico I¢ as marcagoes no verso

das cartas marcadas. Para este
truque, a rapidcz na execugao ¢ muito
importante (um excelente exercicio
para dominar o cédigo).

TRUQUE 7

Cartas marcadas.
Cartas ordenadas por simbolo.

magico pede a alguém da plateia

para embaralhar o baralho. Em
seguida, ele forma 4 montes de cartas
(com as faces para baixo). Depois de
concluido, ele as vira. Cada monte
corresponde a uma cor...

mdgico organiza os montes de

cartas com base nas marcagdes
secretas que & na parte de tras das
cartas.

TrUQUE 8

Cartas marcadas.

Encontrar a carta escolhida pelo
publico.

magico espalha as cartas abertas ¢

pede a um espectador para
escolher uma carta. O espectador
coloca a carta de volta no baralho onde
descjar. O mégico sugere que cle
embaralhe. Depois de embaralhado, o
espectador devolve o baralho para o
magico com a face para baixo. O
magico folheia o baralho até parar em
uma carta, que ele vira. E a carta
escolhida pelo espectador.

0 momento em que 0 magico

folheia as cartas, cle aproveita
para ler a marcagio secreta e encontrar
a carta descjada. Vocé também pode
realizar o truque com menos cartas
para tornd-lo mais facil.

TRUQUE 9

Cartas marcadas.

Encontrar o cartio escolhido pelo
publico.

migico pede a um espectador

para embaralhar o baralho. Ele
pega o monte com a face para baixo em
suas maos, forma um leque e pede ao
espectador para escolher uma carta sem
mostré-la. Depois de bem memorizada,
o mégico pede que o espectador
coloque sua carta de volta no topo do
monte. Ele corta o baralho uma vez, o
embaralha, sopra sobre ele ¢ anuncia
que agora conhece a carta escolhida
pelo espectador. Ele forma um leque
com a face aberta e deixa cair uma
\nica carta na mesa. E realmente aquela
que o espectador escolheu.

uando o mégico pega de volta o
monte de cartas que acabou de
ser embaralhado pelo espectador, cle

memoriza a carta do topo que conhece
gragas a marcagao secreta. Estaéa
carta-chave. O mdgico embaralha o
jogo em grandes blocos sem correr o
risco de scparar a carta-chave da carta
escolhida pelo espectador. Quando ele
abre as cartas formando um leque com
a face aberta, ele identifica a carta-chave
que memorizou. A carta do espectador
estard sempre 4 esquerda da carta-chave.

Truque 10

Cartas marcadas + Cartas chanfradas.

Encontrar o cartio escolhido pelo
publico.

mdgico espalha o baralho com

costas vermelhas aberto sobre a
mesa. Ele pede a um espectador para
embaralhar bem o baralho com costas
azuis e colocar uma carta de sua escolha
com a face para cima na mesa. O

mdgico afirma ser capaz de encontrar
no baralho a sua frente a carta que o
espectador escolheu. Ele passa as maos
sobre o baralho, suas maos tremem e
param em uma carta. O magico retira
essa carta do baralho e vira a carta
escolhida pelo espectador, ¢ realmente
amesma.

Neste truque, sao usadas cartas
biseladas (com costas vermelhas) como
se fossem um baralho normal. Quando
o espectador escolhe e coloca sua carta
(com costas azuis) com a face para cima
na frente do magico, ele tem todo o
tempo para ler o indice grafico. Ele s6
precisa encontrar essa carta no baralho
aberto com as costas para cima.

Vocé pode realizar o truque com menos
cartas para tornd-lo mais ficil. Nesse
caso, ¢ importante colocar as mesmas
cartas nos dois baralhos.




N S
PBararHo DE 32 carTas cHANFRaDAS

BaRALHO YERMELHO

QUANDO UMA OU MAIS CARTAS ESTAO POSICIONADAS NO BARALHO
VIRADAS NA DIRECAO OPOSTA

Este baralho de cartas
biseladas apresenta a

peculiaridade de ter um
lado mais estreito que Segure firmemente E deslize a outra mao Apenas a(s) carta(s) que
0 outro. a parte inferior do pressionando levemente estdo na direio oposta
Essa diferenga inferior baralho pelos dois as cartas ao longo do deslizam.
lados. baralho.

a um milimetro é
totalmente invisivel. Antes de comegar, é sempre importante garantir
que todas as cartas estejam empilhadas na mesma
direcao. Para verificar, é muito simples: o sol estd

sempre 2 esquerda e a lua.

Truque 11

Cartas chanfradas.
Classificagao das cartas por cores.

magico mostra que as cartas de

seu baralho estio bem
embaralhadas. Ele anuncia que tem o
poder de agrupé-las por cores. Ele
realiza um deslizamento de cartas e
coloca na mesa os dois montes que
acabou de formar. As cartas se
organizaram por cores sozinhas.

Antes de comegar, as cartas j4 estio
organizadas por cores. Os dois
montes coloridos sio posicionados em
diregoes opostas. Quando o mdgico
realiza o deslizamento de cartas, elas

se agrupam automaticamente por cores.

TruQUE 12

Cartas chanfradas.

Encontrar o cartio escolhido pelo
publico.

magico apresenta seu baralho

com a face para baixo ao publico
em um leque ¢ pede a um espectador
para escolher uma carta. O espectador
memoriza a carta e a coloca de volta no
baralho em qualquer lugar. O mégico
embaralha as cartas, sopra sobre clas ¢,
em seguida, faz aparecer a carta
escolhida pelo espectador.

o inicio, todas as cartas estio na

mesma dire¢io. No momento em
que o espectador memoriza sua carta ¢
o migico recompde seu leque, ele vira o
monte. As cartas estao, portanto, todas
na diregao oposta A carta do espectador.
O magico realiza entiao um
deslizamento das cartas, revelando
assim a carta escolhida pelo espectador.

Truoue 13

Cartas chanfradas.

A tltima carta do baralho muda sem
que o publico perceba algo.

mégico mostra a ltima carta do

baralho ao publico e pede que eles
a nomeiem em voz alta. Ele declara ser
capaz de mudar essa carta. Ele coloca o
baralho com a face para baixo, sopra
sobre ele e retira a tltima carta. A carta
mudou.

odas as cartas estio na mesma

diregio, exceto a pcmiltima.
Quando o mdgico desliza a Gltima
carta, na realidade ele retira a pentltima
(aquela que estd na diregio oposta). O
publico tem a impressio de que a
altima carta mudou.

TruouEe 14

Cartas chanfradas.
Aparicio dos 4 reis.

magico espalha seu baralho

aberto com a face para cima ¢
retira os 4 reis. Ele pergunta ao publico
onde eles querem que ele reintegre os 4
reis. Depois que as 4 cartas sao
rcintegradas, 0 mégico reune as cartas
em um monte e convida o publico a
embaralha-las. Ele se concentra, realiza
um deslizamento de cartas e sio
novamente os 4 reis que aparecem.

odas as cartas estio na mesma

diregdo. Quando o mdgico
reintroduz os 4 reis, ele muda
discretamente a diregio dessas 4 cartas.
Os 4 reis estao, portanto, na dire¢ao
oposta das outras cartas. Ele s6 precisa
deslizar o monte de cartas para ver os 4
reis aparecerem novamente.



TruQUE 15

Cartas chanfradas.

Posicionar os 4 Ases no topo do

baralho.

magico mostra seu baralho ¢

retira os 4 As, que ele coloca na
mesa. Ele pede ao ptiblico que indique
4 lugares diferentes para reinserir os 4
As. Ele embaralha vérias vezes seu
baralho, sopra sobre ele ¢ declara ter
agrupado os 4 As no topo do baralho.
Ele vira uma a uma as 4 primeiras cartas
do baralho, ¢ sao realmente os 4 As.

o inicio, todas as cartas estio na

mesma dire¢do. Antes que o
magico reintroduza os 4 As em seu
baralho, ele muda discretamente a
dire¢ao do monte de cartas que tem nas
maos. Quando ele embaralha seu
baralho vérias vezes, ele desliza as cartas
que estdo “na diregio oposta” ao longo
do baralho ¢ traz os 4 As de volta para o
topo do baralho.

TruUE 16

Cartas chanfradas.

O migico deixa cair todas as
cartas, exceto aquela escolhida pelo
espectador.

mdgico mostra seu baralho em

leque com a face para baixo ¢
pede a uma pessoa aleatéria da plateia
para escolher uma carta. Ele pede paraa
pessoa memorizar ¢ colocar de volta no
baralho onde quiser. O mégico
embaralha o baralho virias vezes e
pergunta ao espectador qual carta
escolheu. Assim que o espectador diz, o
mégico deixa as cartas cairem na mesa,
todas menos uma, que ¢ a escolhida
pelo espectador.

No inicio do truque, todas as cartas

estio na mesma diregio.
Enquanto o espectador memoriza sua
carta, 0 mdgico reiine as cartas em sua
mdo e vira o monte 180 graus. A carta

que o espectador coloca de volta no
baralho ¢, portanto, a tinica em diregao
oposta. O mégico embaralha o baralho
vérias vezes e, no final, desliza os dedos
de sua mio ao longo do baralho.
Apenas uma carta sobe. Ele s6 precisa
fazer um gesto mgico e deixar cair
todas as cartas, exceto aquela que subiu
- que ¢ a carta escolhida pelo
espectador.

BararHo pe

2, CaRTaS
YERMELH3S
ou azZuIs

Estes dois baralhos também
podem ser usados sem truques,
Como cartas normais.

TruuE 17

Cartas normais.
O As ¢ encontrado.

O magico apresenta seu baralho como
um monte com a face para baixo. Ele
pede a um espectador para escolher
uma cor de As. Dependendo da
escolha, o magico responde de maneira
diferente:

Se a escolha for o As de Copas, cle
explica que todos preferem esse Ase
que ¢ muito fécil encontra-lo. Ele
espalha todas as cartas com a face para
baixo na mesa, uma carta est4 virada
com a face para cima: ¢ o As de Copas.
Se a escolha for o As de Ouros, ele pede
A pessoa para pensar muito forte nessa
COr para quc sua carta aparega no topo
do monte. Ele vira a primeira carta: o
As de Ouros aparece.

Se a escolha for o As de Paus, ele explica
que uma férmula mégica ajudard a
encontrar a carta escolhida. Ele soletra
uma palavra de 9 letras, por exemplo,

MAGIC CARD. Para cada letra
soletrada, ele vira uma carta do topo do
monte ¢ a coloca ao lado. A tltima
carta virada ¢ o As de Paus.

Se a escolha for o As de Espadas, cle
explica que essa carta raramente fica
com as outras. Ele diz sentir algo no
bolso: ¢ o As de Espadas.

A ntes de comecar, 0 mégico

prepara suas cartas. Ele retira os
4 As do baralho. Ele segura o restante
das cartas com a face para baixo nas
mios. Ele insere os 4 As no baralho
da seguinte maneira: As de Ouros no
topo do monte, As de Paus na nona
posigdo a partir do topo do monte,
contando o As de Ouros que acabou
de ser inserido, o As de Copas em
qualquer lugar no meio do monte apds
0 As de Paus ¢ com a face oposta is
outras cartas (= com a face visivel), e
o0 As de Espadas no bolso. O monte é
entio colocado com a face para baixo
na mesa. Ele memoriza as posigoes dos
As e responde de maneira diferente
com base na escolha do espectador.
Observagio: execute esse truque apenas
uma vez para a mesma pessoa.

TruuE 18

Cartas normais.

Encontre 2 cartas que correspondam a
carta escondida.

mdgico mostra seu baralho com a
face para cima ¢ para baixo ¢
anuncia que removeu uma carta ¢ que o

publico o ajudard a encontra-la. Ele a
coloca com a face para baixo na frente
dele. Ele pede a um espectador para
cortar o baralho ao meio. Ele coloca de
lado uma das pilhas. Ele pede ao
espectador para formar duas pilhas
colocando uma carta 4 esquerda e
depois a dircita, depois 4 esquerda,
depois a direita... ¢ assim por diante.
Assim que as duas pilhas sio formadas,
cle pede ao espectador para virar as
primeiras cartas das duas pilhas: cle
revela a carta que ele escondeu. As
cartas reveladas pelo espectador
correspondem ao simbolo e a0 nimero
da carta!



SEGREDO

ntes de comecgar o truque, o

magico retira todos os valetes,
damas e reis do baralho. Ele abre as
cartas com a face para cima ¢ coloca de
lado a carta que corresponde s duas
primeiras cartas de scu baralho. Neste
exemplo, por exemplo, cle retira o 8
de copas.

A primeira carta corresponde A cor (por
exemplo, copas).

A segunda carta: lembre-se do nimero
(por exemplo, 8).

Quando pede a um espectador para
cortar o baralho, ele coloca de lado o
monte de cima. O espectador s6 precisa
formar duas pilhas colocando uma
carta 4 esquerda e depois a direita,
depois 4 esquerda, depois 4 direita... ¢
assim por diante. As duas cartas no
topo sempre serdo aquelas que
correspondem ao simbolo ¢ a0 nimero
da carta inicialmente colocada de lado.
Na preparagio, sc as duas cartas na
abertura tiverem a mesma cor ou o
mesmo niimero, 0 magico nao podcré
esconder a carta correspondente. Ele
escolherd, portanto, outras duas cartas.

8
//'

TruQuE 19

MATERIAL

25 Cartas normais.

EFEITO
Encontrar o cartio escolhido pelo
publico.

ROTINA

O migico embaralha as cartas ¢ as
coloca com a face visivel na mesa em 5
colunas, formando-as linha por linha
da esquerda para a direita.

Ele pede a um espectador para escolher

\Q/
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uma carta ¢ mostrar a coluna em que
essa carta estd. O mégico pega essa
coluna de cima para baixo para formar
um mago. Em seguida, cle pega mais 2
colunas de cima para baixo ¢ as integra
ao primeiro mago de cartas
colocando-as por baixo. Ele pega
sempre de cima para baixo as 2 tltimas
colunas ¢ as coloca no topo do mago de
cartas. Ele forma novamente S colunas
como no inicio ¢ pede novamente a0
publico para mostrar a coluna onde estd
a carta. Ele pega as cartas dessa coluna e
procede como anteriormente. Agora cle

tem todas as cartas na mao. Ele sopra
nelas e anuncia que, para ele, o niimero
13 sempre foi um amuleto da sorte. Ele
vira as primeiras 13 cartas do mago uma
por uma. A décima terccira carta é
aquela escolhida pelo espectador.

SEGREDO
30 hd segredo para este truque. O
mdgico tem 25 cartas e procede
passo a passo na manipulagio das
cartas.

Truaue 20

MATERIAL
4 cartas de rei com verso vermelho
ou azul.

EFEITO
Encontrar o cartio escolhido pelo
publico.

ROTINA
migico apresenta as 4 cartas dos
reis e convida o publico a escolher
uma. A pessoa faz sua escolha ¢ devolve

a carta entre as outras 3. O mégico
sugere que ela embaralhe as cartas e as
coloque em linha na mesa. Ele anuncia
que tem o poder de encontrar o rei
escolhido pelo ptblico. Ele passa as
mios sobre as cartas ¢ para em uma
carta... Ele a vira: é realmente o rei
escolhido pelo espectador.

SEGREDO

3o utilizados os 4 reis do baralho.

Eles sao posicionados na mesma
dire¢io, com alua & esquerda c 0 sol &
direita. Quando o espectador escolhe
um dos 4 reis e o mdgico pega os outros
3 reis da mesa, ele os vira 180° em sua
mio. Dessa forma, o tnico rei sempre
terd o simbolo da lua 4 esquerda e o sol
A direita, sendo, naturalmente, aquele
que o mégico estd procurando.




12, STORE KORT

P4 bagsiden af de store kort gemmer der sig meget let huskelige grafiske spor,
der gor det muligt for tryllekunstneren altid at vide, hvilket dyr, karakter eller
objekt der er bagved.

Rogen fra

destillationskolben

Tungen og halen pd
slangen

Qrerne pé katten Ugens ojne Rottehalen

Hanken pa gryden Stjernen, simpelthen

TRYLLEKUNST 1

S store kort efter eget valg.

Find det kort, som publikum
har valgt.

ryllekunstneren viser og giver de

5 kort til publikum. Han beder
publikum om at valge et og sige det
hejt. Han samler kortene, vender
bunken og blander den. Med bunken
i hinden handterer han kortene en
efter en som folger: Flytter det overste
kort nedenunder, det naste pa bordet,
derefter det nzste nedenunder, derefter
pa bordet osv. Nar der kun er ét kort
tilbage i hans hander, annoncerer han,
at han allerede ved, at det er det kort,
publikum har valgt! Han vender det,
og det er netop det kort!

ar tryllekunstneren blander

kortene med bagsiden opad,
markerer han grafisk, hvor det kort,
publikum har valgt, er, og placerer det

midt mellem de 4 andre kort. Han
behover kun at flytte dem som folger:
Flytte det overste kort nedenunder,
det naste pa bordet, derefter det naste
nedenunder, derefter pa bordet osv.
Det sidste tilbageverende kort vil altid
vare det kort, publikum har valgt.

TRYLIEKUNST 2

12 store kort.

Find det kort, som publikum
har valgt.

ryllekunstneren viser de 12 kort

for publikum. Publikum velger
et kort og annoncerer deres valg til
tryllekunstneren. Han beder publikum
om at blande kortene og sprede dem
med bagsiden opad pa bordet. Han
forklarer, at han har en magisk evne og
kan finde det kort, publikum har valgt.
Han forer sine hander over kortene;
de stopper og ryster over et kort.

Tryllekunstneren erklerer derefter, at
det kort, publikum har valgt, er dette,
og han vender det for at bekrefte.

ar tryllekunstneren forer sine

hander over kortene, har han
masser af tid til diskret at lese de
grafiske spor pé kortenc og behover
kun at lade sine hander ryste, nar han
har genkendt kortet, som publikum

har valgt.

TRYLLEKUNST 3

12 store kort.

Find det kort, som publikum
har valgt.

ryllekunstneren viser de 12
kort for publikum, spreder
dem ud som en vifte med bagsiden
opad. Publikum velger et kort, peger
pa det og viser det med fingeren.

Tryllekunstneren sperger, om de er
helt sikre pa deres valg. Hvis det er
tilfeldet, tager personen fra publikum
dette kort, kigger pé det, viser det

til de andre tilskuere og legger

det tilbage, hvor de onsker det, i
viften, som tryllekunstneren holder.
Tryllekunstneren blander kortene og
arrangerer dem derefter som en vifte
med billedsiden opad. Han erklerer, at
han kender kortet valgt af publikum,
ogdeter..

Nir tryllekunstneren beder
publikum om at valge et kort og
pege pa det, er det pa dette tidspunke,
han opdager den grafiske indikator.
Han ved derfor straks, hvilket kort
publikum har valgt. Han behover kun
at nzvne det.



TRYLIEKUNST 4

MATERIALE

12 store kort.

EFFEKT
Fa valgt et tal mellem 1 og
12 og find det.

RUTINE

ryllekunstneren viser kortene

for publikum, blander dem og
forklarer, at der er 12 kort, og at hvert
kort svarer til en time, hvor noget
magisk sker. Han holder kortene
med bagsiden opad i hinden. Han
beder en tilskuer om at tznke pa en
time i deres hoved (mellem 1 0g 12).
Tryllekunstneren forklarer derefter, at
personen skal passere si mange kort en
ad gangen under bunken som antallet
af timer, dc har valgt. Han giver et
cksempel pa 2 timer, passerer derfor
forst 1 kort under bunken og derefter et
andet. Han giver bunken til tilskueren
og beder dem gore det samme. I
mellemtiden ser tryllekunstneren ikke.
Han tager bunken tilbage og forklarer,
at han nu vil vise alle kortene en ad
gangen og beder personen huske det

magiske clement, der svarer til deres
time. Tryllekunstneren viser derfor de
12 kort en efter en og erklerer til sidst,
at han kender den time, som tilskueren
har valgt, og at den svarer til et magisk
element, som han navngiver.

HEMMELIGHEDEN

ar tryllekunstneren forklarer, at

man skal trekke det antal kort
under bunken, der svarer til den tid,
som publikum har valgt, og han giver
som cksempel 2 timer ved at trakke 2
kort under hinanden, husker han kortet,
der ender overst pd bunken med hjelp
fra den grafiske indikator. Derefter gar
personen fra publikum igennem det
antal kort, der svarer til den valgte tid.
Tryllekunstneren tager kortene tilbage
og viser dem derefter for publikum, ét
cfter ét, begyndende med det nederste
kort i bunken. Han ser kun bagsiden af
kortene. Han teller hojt hver gang, han
passerer et kort. Nar han opdager den
grafiske indikator for det kort, han har
husket, husker han det tilsvarende antal.
Nir alle kort er blevet vist for publikum,
meddeler han, at publikum har valgt
en bestemt tid, og at det tilsvarende
magiske element er...

TRYLIERUNST 5

MATERIALE

5 store kort efter eget valg.

EFFEKT
Find det kort, som publikum
har valgt.

RUTINE

ryllekunstneren har 5 kort i

hinden og spreder dem &bent pd
bordet i en linje. Han beder en tilskuer
om at velge et kort uden at vise det.
Han vender alle kortene med bagsiden
opad og forklarer, at han vil vende
sig bort for at give tilskueren tid til
at @ndre retningen pa det valgte kort
(han giver et ecksempel for at vise denne
handling, se figur 1). Tryllekunstneren
vender tilbage mod publikum, samler
alle kortene, blander dem og arrangerer
dem igen i en linje med bagsiden opad
pa bordet. Han forer sine hender over
alle kortene. De stopper ved et kort.
Tryllekunstneren placerer sin finger pa
et kort og erklerer uden at vende det,
at publikum har valgt... og det er netop
det kort, publikum valgte!

HEMMELIGHEDEN
F@r tryllekunstneren begynder
tricket, sikrer han sig, at alle 5 kort
er placeret i samme retning ved hjlp
af det centrale ikon for mane/sol. Nar
publikum ndrer retningen pé det
valgte kort, opdager tryllckunstneren
det meget let, da det er det eneste
kort med bagsiden opad, hvor ikonet
for mine/sol er vendt omvendt. Han
behever kun at leese den grafiske
indikator for at kende det element, som
publikum har valgt.

SPILKORT MED 32, MARKERINGER

Biar sEt

Dette kortspil har den seregenhed, at der er en diskret markering pa bagsiden af hver kort,
hvilket gor det muligt for tryllekunstneren altid at vide, hvilket kort der er tale om.

-

Andre eksempler




TRYLIEKUNST 6

Kort med merkning.
Neavn kortene, for du vender dem.

Tryllckunstnercn beder publikum
om at blande kortspillet. Han
tager bunken med bagsiden opad. Han
havder at have en gave og kunne gette
hvert kort. Han tager bunken med
bagsiden opad i henderne og angiver
vardien af hvert kort, for han vender

det.

ryllekunstneren leeser

markeringerne pa bagsiden af
de markede kort. For dette trick er
hurtigheden i udforelsen meget vigtig
(en fremragende ovelse for at mestre

koden).

TRYLLEKUNST 7

Kort med merkning.
Kort sorteret efter symbol.

Tryllckunstncren beder en tilskuer
om at blande deres kort. Derefter
laver han fire bunker af kortene
(bagsiden opad). Nar han er fardig,
vender han dem. Hver bunke svarer til
en farve...

ryllekunstneren laver bunkerne

baseret pa de hemmelige
markeringer, han laeser pa bagsiden af
kortene.

TRYLIEKUNST 8

Kort med markning.

Find det kort, som publikum
har valgt.

Tryllckunstncren spreder sit kortspil
ud med billedsiden opad og far en
tilskuer til at veelge et kort. Tilskueren
placerer kortet hvor som helst i
bunken. Tryllekunstneren foreslar, at
tilskueren blander kortene. Nar det er
gjort, returnerer tilskueren bunken til
tryllekunstneren med bagsiden opad.
Tryllekunstneren bladrer igennem
bunken, indtil han stopper ved et kort,
som han derefter vender. Det er kortet,
som tilskueren valgte.

N:‘ir tryllekunstneren bladrer

igennem kortene, tager han sig
tid til at lese den hemmelige markning
og finder det valgte kort. Det er mulige
at udfore tricket med farre kort for at
gore det lettere.

TRYLIEKUNST 9

Kort med merkning.

Find det kort, som publikum har valgt.

Tryllckunsrncrcn beder en tilskuer
om at blande kortspillet. Han
tager bunken i hinden med bagsiden
opad, danner en vifte og beder
tilskueren om at valge et kort uden

at vise det. Nar kortet er godt husket,
beder tryllekunstneren tilskueren om
at placere deres kort overst pa bunken.
Han skarer én gang i bunken, blander
den, puster pa den og erklarer nu, at
han kender det kort, som tilskueren
har valgt. Han danner en vifte med
billedsiden opad og lader kun ét kort
falde pa bordet. Det er precis det kort,
som tilskueren valgte.

ar tryllekunstneren tager bunken

kort, der lige er blevet blandet
af tilskueren, husker han kortet overst,
som han kender takket vere den

hemmelige markning. Dette kort er
noglekortet. Tryllekunstneren blander
kortspillet i store bunker uden at
risikere at adskille noglekortet fra det
kort, som tilskueren har valgt. Nar han
ibner kortene i en vifte med billedsiden
opad, spotter han det neglekort, han
huskede. Tilskuerens kort vil altid vere
til venstre for neglekortet.

TRyLLEKUNST 10

Kort med markning + kort med rode
bagsider.

Find det kort, som publikum
har valgt.

ryllekunstneren spreder kortspillet
med rode bagsider abent pa
bordet. Han beder en tilskuer om at
blande kortspillet med bla bagsider
og placere et valgt kort ansigt nedad

pa bordet. Tryllekunstneren havder

at kunne finde tilskuerens valgte kort

i det kortspil foran ham. Han forer

sine hender over kortene, hans hender
ryster, og de stopper ved et kort.
Tryllekunstneren tager dette kort ud og
vender det valgte kort fra tilskucren, og
det er pracis det samme.

dette trick bruges et szt kort med

skra kanter (rode bagsider) som et
almindeligt szt kort. Nar tilskueren
valger og legger sit kort (bla bagside)
ansigt nedad foran tryllekunstneren,
har han al den tid, han behover, til at
leese det grafiske spor. Han skal blot
finde dette kort i det spredte kortspil
med dbne ansigter.

ct er muligt at udfere tricket med ferre
kort for at gore det lettere. I sa fald skal
du serge for at have de samme kort i

begge sat.
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RODT SET

NAR ET ELLER FLERE KORT ER PLACERET I BUNKEN MED FORSIDEN NEDAD.

Dette spil af
skrikortede har den
sarprag, at det ene side

er smallere end den Hold fast i bunden af Lad den anden hind Kun de kort, der er
anden. bunken med begge glide langs bunken og vendt i den modsatte
Forskellen, der sider. hold kortene let presset retning, glider.
er mindre end en mod pakken.

Inden du begynder et trick, er det altid vigtigt
at sikre, at alle kort er i en stak og arrangeret i
samme retning. For at kontrollere dette er det
meget simpelt: solen er altid til venstre, og minen
er til hojre.

millimeter, er helt

usynlig.

TRyLLEKUNST 11

Skrikortede.
Sortering af kort efter farver.

Tryllckunstncren viser, at kortene

i hans szt er godt blandet. Han
annoncerer, at han har magten til at
gruppere dem efter farver. Han udforer
en glidebevagelse med kortene og
legger de to bunker kort, han lige har
lavet, pa bordet. Kortene sorterer sig
automatisk efter farver.

F or tricket begynder, er kortene
allerede sorteret efter farver. De to
bunker af farver er placeret i modsatte
retninger. Nir tryllekunstneren udferer
glidebevagelsen med kortene, samler
de sig automatisk efter farverne.

TRYLIEKUNST 12

Skrikortede.
Find et kort valgt af publikum.

ryllekunstneren prasenterer sit

kortspil for publikum i en vifte
med bagsiden opad og lader en tilskuer
valge et kort. Tilskueren husker
kortet og placerer det derefter hvor
som helst i bunken. Tryllekunstneren
blander kortene, puster pa dem og far
tilskuerens valgte kort il at fremsta.

Istarten er alle kort vendt i samme
retning. Det er pd det tidspunke,
hvor tilskueren husker sit kort, og
tryllekunstneren samler viften i en

stak, at han vender bunken. Kortene er
derfor alle vendt modsat til tilskuerens
kort. Tryllekunstneren udforer derefter
glidebevagelsen med kortet, hvilket gor
det til det kort, tilskueren har valgt.

TRy1LEKUNST 13

Skrakortede.

Det sidste kort i bunken ndrer sig
uden at publikum bemerker noget.

ryllekunstneren viser det sidste

kort i kortbunken og beder
publikum om at sige det hojt. Han
havder at kunne ®ndre dette kort. Han
vender bunken med ansigterne nedad,
puster pa den og trekker det sidste kort
ud. Kortet er @ndret.

lle kortene er lagt i samme retning

undtagen det nastsidste. Nir
tryllekunstneren lader det sidste kort
glide, trekker han faktisk det nastsidste
kort ud (det, der er vendt modsat).
Publikum har indtryk af, at det er det
sidste kort, der er blevet @ndret.

TRYLIEKUNST 14

Skrikortede.
Fremkomsten af de 4 konger.

ryllekunstneren spreder sit

kortspil ud med billedsiden opad
og trekker de fire konger ud. Han
beder publikum om at fortelle ham,
hvor de gerne vil have, at han sztter de
fire konger tilbage. Nar de fire kort er
indsat, samler tryllckunstneren kortene
i en bunke og foreslar, at publikum
blander dem. Han koncentrerer sig,
glider kortene, og pludselig vises de fire
konger.

lle kortene er placeret i samme

retning. Nar tryllekunstneren
genindsetter de fire konger, @ndrer
han diskret retningen pa dissc fire kort.
De fire konger er derfor vendt modsat
de andre kort. Han behover nu blot
at glide kortbunken for at f4 de fire
konger til at dukke op.



TRYLLERUNST 15

Skrakortede.

Placering af de 4 esser pa toppen af
bunken.

Tryllekunstncrcn viser sit kortspil
og fjerner de fire esser, som han
leegger pa bordet. Han beder publikum
om at pege pa fire forskellige steder,

hvor han skal indsatte de fire esser igen.

Han blander sit kortspil flere gange,
puster pa toppen af bunken og havder
at have samlet de fire esser pa toppen af
bunken. Han vender en efter en de fire
forste kort i bunken, og det er faktisk
de fire esser.

Istartcn er alle kortene i samme
retning. For tryllekunstneren setter
de fire esser tilbage i sit kortspil, &ndrer
han diskret retningen pa bunken af
kort, han holder i henderne. Nar han
blander sit kortspil flere gange, fir han
kortene, der er "vendt modsat’, til at

glide langs bunken og bringer de fire
esser tilbage til toppen af bunken.

TRYLIEKUNST 16

Skrakortede.

Tryllekunstneren lader alle kort falde,
undtagen det kort valgt af tilskueren.

Tryllckunstncren viser sit kortspil
i en vifte med bagsiden opad og
beder en person fra publikum om at
valge et kort. Han beder dem huske
kortet og placere det tilbage i bunken,
hvor de onsker det. Tryllekunstneren
blander kortene flere gange og
sporger tilskueren, hvilket kort de
valgte. S& snart de siger det, lader
tryllekunstneren alle kort falde pa
bordet, undtagen et, som er det kort,
tilskueren valgte.

begyndelsen af tricket er alle

kortene i samme retning. Mens
tilskueren husker deres kort, samler
tryllekunstneren kortenc i handen
og drejer bunken 180°. Kortet, som
tilskueren har lagt tilbage i bunken, er
derfor det eneste, der er vendt modsat.
Tryllekunstneren blander kortene flere
gange, og til sidst glider han fingrene
langs bunken. Kun ét kort stiger op.
Han behover nu blot at udfore en
magisk gestus og lade alle kortene falde,
undtagen det kort, der steg op, som er
det kort, tilskueren valgte.

SPIL MED
32, KORT
ROD

ELLER BLA

Disse to kortspil kan

ogsa bruges uden nogen
manipulation som almindelige
kort.

TRYLIERUNST 17

Almindelige kort.
As’en findes.

Tryllekunstneren viser sit kortspil i en
bunke med bagsiden opad. Han beder
en tilskuer om at valge en farve for
As’en. Afhengigt af deres valg svarer
tryllekunstneren forskelligt:

Huvis valget er ruder es, beder han
personen om at tenke meget sterke
pa denne farve, si kortet stiger op til
toppen af bunken. Han vender det
overste kort: ruder es vises.

Huvis valget er klor es, forklarer han,

at en magisk formel vil hjelpe med

at finde det valgte kort. Han staver et
ni-bogstavord som f.cks. "MAGIC
CARD”. For hver udtalte bogstav
vender han et kort fra toppen af
bunken og lzgger det ved siden af. Det
sidste vendte kort er klor es.

Huvis valget er hjerter es, forklarer han,
at alle foretrakker det og det er meget
let at finde. Han spreder alle kortene

med bagsiden opad pa bordet, vender
kun ét kort: hjerter es.

Huvis valget er spar es, forklarer han, at
det sjeldent bliver hos de andre. Han
siger, at han foler noget i sin lomme:
spar es dukker op.

or tryllestykket begynder,

forbereder tryllekunstneren
kortene. Han fjerner de fire es fra
kortspillet. Han holder resten af
kortene med bagsiden opad i hinden.
Han indsatter de fire es i bunken
som folger: ruder es overst i bunken,
kler es i niende position fra toppen af
bunken, idet man taller ruder es, der
lige er blevet indsat, hjerter es hvor
som helst i bunken efter klor es og med
forsiden modsat de andre kort (= med
billedsiden opad), og spar es i hans
lomme. Bunken legges derefter med
bagsiden opad pé bordet. Han husker
positionen af es’erne, og afhangigt af
tilskuerens valg svarer han forskelligt.
Bemeark: Udfer dette trick kun én gang
for den samme person.

TRYLIEKUNST 18

mindelige kort.

At finde 2 kort, der passer til det skjulte
kort.

ryllekunstneren viser sit kortspil

med forsiden og bagsiden opad og
annoncerer, at han har fernet et kort,
ogat publikum vil hjelpe ham med at
finde det. Han placerer det skjulte kort
foran sig med bagsiden opad.
Han beder en tilskuer om at skare
bunken i to. Han satter den ene halvdel
til side. Han beder tilskueren om at
danne to bunker ved at legge ct kort
til venstre, derefter til hojre, derefter til
venstre, derefter til hojre ... og si videre.
Nir de to bunker er dannet, beder han
tilskueren om at vende de forste kort
i de to bunker: han afslorer det kort,
han skjulte. Kortene, som tilskueren
afslorede, passer godt til symbolet og
nummeret pa kortet!



HEMMELIGHEDEN

For tryllestykket begynder, fjerner
tryllekunstneren alle knagt/dame/
konge-kortene fra bunken. Han spreder
kortene med forsiden opad og sztter
kortet, der svarer til de to forste kort i
hans bunke, il side. I dette cksempel
flerner han hjerter 8:

det forste kort svarer til farven (f.eks.
hjerter)

det andet kort: husk nummeret (f.eks.
8)

Nar han beder en tilskuer om at skere
bunken, s@tter han den overste bunke

til side. Tilskueren skal blot danne to
bunker ved at lgge et kort til venstre,
derefter til hojre, derefter til venstre,
derefter til hojre ... og sé videre. De

to kort everst vil altid vare dem, der
passer til symbolet og nummeret

pé kortet, som blev sat til side i
begyndelsen.

Ved forberedelsen, hvis de to kort i
viften er af samme farve eller har det
samme nummer, vil tryllekunstneren
ikke vare i stand til at skjule det
tilsvarende kort. Han vil valge to andre
kort i stedet.
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TRYLIEKUNST 19

MATERIALE
25 almindelige kort.

EFFEKT
At finde det kort, som tilskueren
har valgt.

RUTINE

Tryllekunstneren blander kortene
og legger dem med forsiden opad
pa bordet i 5 kolonner ved at danne
rakker fra venstre mod hejre.
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Han beder en tilskuer om at velge et
kort og vise ham kolonnen, hvor dette
kort er. Tryllekunstneren samler denne
kolonne op fra toppen til bunden for
at danne en bunke. Derefter samler
han to andre kolonner op fra toppen til
bunden og inkluderer dem i den forste
bunke ved at placere dem nederst. Han
samler stadigvak to sidste kolonner

op fra toppen til bunden og placerer
dem overst pa bunken med kort. Han
danner igen 5 kolonner som i starten
og beder publikum om at vise ham
kolonnen, hvor kortet er.

Han samler kortene fra denne kolonne
og gor som for. Nu har han alle
kortene i hinden. Han puster pd dem
og annoncerer, at for ham har tallet

13 altid varet lykkebringende. Han
vender de forste 13 kort i bunken, ét ad
gangen. Det trettende kort er det kort,
som tilskueren valgte.

HEMMELIGHEDEN

Ingcn hemmelighed for denne
tryllekunst. Tryllekunstneren

har 25 kort og udferer trin for trin

manipulation af kortene.

TRyLLERUNST 2.0

MATERIALE
4 kongekort med rode eller bla
bagsider.

EFFEKT
At finde det kongekort, som tilskueren
har valgt.

RUTINE

ryllekunstneren viser de 4

kongekort og opfordrer publikum
til at vaelge en. Personen gor det og
placerer sit kort blandt de 3 andre.
Tryllekunstneren foreslr, at de blander
kortene og legger dem ud i en linje pa
bordet. Han annoncerer, at han har
evnen til at finde kongekortet valgt af
publikum. Han forer sine hander over
kortene og stopper ved et kort... Han
vender det: Det er virkelig kongekortet
valgt af tilskueren.

HEMMEIIGHEDEN
Man bruger de 4 konger fra et
almindeligt kortspil. Placer
dem i samme retning, med minen
til venstre og solen til hejre. Nir
tilskueren treekker en af de 4 konger,
og tryllekunstneren tager de resterende
3 konger og vender dem 180° i
handen. Pa den made vil den eneste
konge altid have ménesymbolet til
venstre og solsymbolet til hejre, og
det er nodvendigvis den konge, som
tryllekunstneren soger efter.




12, STOR2 KORT

P4 baksidan av de stora korten gommer sig mycket littmemorerade grafiska
ledtrddar som gor att magikern alltid vet vilket djur, karaktir eller objekt som finns
dirbakom.

Skallarna tinder Krikans nibb Spindelns ben

Ormens tunga Ugglans 6gon
och svans

Fladderméssens Kattens éron
rok vingar

Trollkarlens hatt Destillationskolbens Réttans linga svans Stjirnan helt enkelt

TROLLERITRICK 1

5 stora kort att vilja mellan.

Aterfinna det kort som publiken valt.

Magikcrn visar och ger de 5 korten
till publiken. Han ber publiken

att valja ett och siga det hogt. Han
samlar in korten, vinder pa paketet och
blandar. Med paketet i handen hanterar
han varje kort pa foljande sitt: han
flyttar det dversta kortet under, nista
pa bordet, sedan nista under, sedan pd
bordet, osv. Nir det bara ir ett kort
kvar i handen meddelar han att han
redan vet att det ar det kortet publiken
har valt! Han vinder pé det, och det ir
verkligen det kortet!

ir magikern blandar korten med
framsidan nedat, lokaliserar han
med det grafiska tecknet var det kort
publiken har valt och placerar det
i mitten av de 4 andra korten. Han
behéver bara flytta dem s& hir: han
flytear det 6versta kortet under, nista

pi bordet, sedan nista under, sedan
pa bordet osv. Det sista kvarvarande
kortet kommer alltid att vara det kort
som publiken har valt.

TROLLERITRICK 2.

12 stora kort.

Aterfinna det kort som publiken
har val.

Magikcm visar de 12 korten for
publiken. Publiken viljer ett
kort och meddelar sitt val till magikern.
Han ber publiken att blanda korten
och lagga ut dem med framsidan nedét
pa bordet. Han férklarar att han har

en magisk kraft och kan aterfinna det
kort som publiken har valt. Han for
sina hiander 6ver korten; de stannar och
skakar éver ctt kort. Magikern forklarar
da att det kort som publiken har valt

ir just detta, och han vinder det for

bekriftelse.

Niir magikern for sina hinder

Sver korten har han gott om
tid att diskret lisa de grafiska tecknen
pa korten och behéver bara lata sina
hinder skaka nir han har kint igen det
kort som publiken har valt.

TROLIERITRICK 3

12 stora kort.

Aterfinna det kort som publiken vale.

M agikern visar de 12 korten for
publiken i en flike med
baksidan upp. Publiken viljer ett kort,
pekar pa det. Magikern frigar om de
ir sikra p sitt val. Om s ér fallet tar
personen fran publiken kortet, tittar
pa det, visar det for de andra
askidarna och ligger tillbaka det dir
de 6nskar i flakten som magikern
héller. Magikern blandar korten och
placerar dem sedan i en flike med
framsidan upp. Han férklarar att han

kinner till kortet som publiken har
valt och det ir...

Nﬁr magikern ber askidaren att

vilja ett kort och peka pa det, ar
det vid den tiden han mirker kortets
grafiska markdr. Han vet darfor
omedelbart vilket kort som publiken
valt. Han behéver bara nimna det.

TROLLERITRICK 4

12 stora kort.

Lat en person vilja en siffra mellan
1 och 12 och hitta den.

Magikcrn visar korten for
publiken, blandar dem och
forklarar att det finns 12 kort och varje
kort motsvarar en tidpunke nir nigot
hinder. Han haller korten med
framsidan nedat i handen. Han ber en
askadare att tinka pa en tidpunke i site
huvud (mellan 1 och 12). Magikern



forklarar sedan att personen maste
flytea lika manga korrt, ett i taget, under
hégen som det valda klockslaget. Han
ger exemplet med 2 timmar och flytear
saledes ett forsta kort under och sedan
ett andra. Han ricker 6ver hogen till
iskadaren och ber honom gora samma
sak. Under tiden tittar magikern inte.
Han tar tillbaka hégen och férklarar ate
han nu ska visa alla kort ett efter ett och
be personen komma ihig det magiska
elementet som motsvarar hans valda
tidpunkt. Magikern visar de 12 korten
ett efter ett och forklarar till slut ate
han kinner till den tidpunkt som
askadaren har valt och att den
motsvarar ctt magiskt clement som han
namnger.

HEMLIGHET

ir magikern forklarar att man

maste dra det antal kort under
leken som motsvarar den tid som
publiken valt och ger som exempel 2
timmar genom att dra 2 kort under
varandra, memorerar han kortet som
hamnar 6verst pa leken med hjilp av
den grafiska indikatorn. Sedan gar
personen fran publiken igenom det
antal kort som motsvarar den valda
tiden. Magikern tar tillbaka korten och

visar dem sedan for publiken ctt efter
ett, borjande med det som ir lingst
ner i leken. Han ser bara baksidan av
korten. Han riknar hégt varje gang han
passerar ett kort. Nir han uppticker
den grafiska indikatorn for det kort
han memoriserat, minns han det
motsvarande antalet. Nir alla kort har
visats fér publiken meddelar han ate
publiken har valt en viss tid och att det
motsvarande magiska clementet ...

TROLLERITRICK 5

MATERIAL

5 stora kort att vilja bland.

EFFEKT
Hitta det kort som publiken har val.

RUTIN

Magikem har 5 kort i handen och
sprider ut dem Sppet pa bordet i

en rad. Han ber en 4skadare att vilja ett

kort utan att visa det. Han vinder

sedan alla korten med framsidan nedit

och forklarar att han ska vinda sig bort

for att ge askidaren tid att indra
rikeningen pé det valda kortet (han ger
ctt exempel for ate tydligt visa denna
handling, se bild 1). Magikern vinder
sig tillbaka mot publiken, samlar in alla
korten, blandar dem och placerar dem i
rad med framsidan nedat pa bordet.
Han for sina hinder 6ver alla kort. De
stannar pa ett kort. Magikern placerar
sitt finger pa ett kort och forklarar utan
att vinda p det att publiken har valt...
det ar verkligen det kort som publiken
valt!

HEMLIGHET

nnan han bérjar trolleritricket ser

magikern till att de S korten dr
placerade i samma riktning med hjilp
av den centrala méan-/solpikten. Nir en
person i publiken dndrar riktningen pa
kortet hen har valt, uppticker magikern
det mycket enkelt eftersom det ar det
enda kortet med en baksida dir den
centrala méan-/solpikten ir omviind.
Han behover bara lisa det grafiska
indikatorn for att veta vilket element

publiken har val.
.|

32 ~KORT M3RKT KORTLEK

BLATT PAKET

Denna kortlek har den sirskilda egenskapen att varje kort har en diskret mirkning pa baksidan,
vilket gor att magikern alltid vet vilket kort det ir.
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TROLLERITRICK &
Mirkta kort.
Namnge korten innan du vinder dem.

agikern ber publiken att blanda

kortleken. Han tar tillbaka leken
med framsidan nedét. Han pastar att
han har en férmédga och kan gissa varje
kort. Han tar leken med framsidan
nedt i sina hinder och anger virdet pa
varje kort innan han vinder det.

Magikcm laser av de markeringar

som finns pa baksidan av de
mirkea korten. For detta trick ir snabb
utférande mycket vikeige (utmirke
Svning for att behirska koden).

TROLLERITRICK 7
Mirkea kort.

Kort sorterade efter symbol.

rollkarlen ber nidgon i publiken att

blanda korten. Sedan bildar han
fyra hogar med kort (med framsidan
nedat). Nir han ir klar vinder han pd
dem. Varje hég motsvarar en firg...

rollkarlen gor hégar av

korten baserat pa de hemliga
markeringarna han liser pa baksidan
av korten.

TROLLERITRICK 8
Mirkta kort.
Aterfinna kortet valt av publiken.

rollkarlen sprider ut sitt 6ppna

kortspel och later en dskadare vilja
ett kort. Askidaren placerar kortet var
som helst i leken och far trollkarlen att
blanda den. Efter att den ér blandad ger
askadaren tillbaka den till trollkarlen
med framsidan nedit. Trollkarlen
bliddrar igenom korten tills han
stannar pa ett kort som han vinder
upp. Det ir kortet som skidaren valt.

ir trollkarlen bliddrar igenom

korten tar han tid att lisa den
hemliga markeringen och hittar det
sokta kortet. Man kan anvinda firre
kort for att gora det lttare.

TROLLERITRICK 9
Mirkea kort.
Aterfinna kortet valt av publiken.

rollkarlen ber en dskadare att

blanda kortleken. Han tar tillbaka
leken med framsidan nedat, skapar en
flike och ber dskadaren ate vilja ett kort
utan att visa det for honom. Nir det ir
vil memoriserat ber trollkarlen
iskadaren att ligga tillbaka sitt kort
Sverst pa leken. Han skir leken en
gang, blandar den, blaser pa den och
meddelar att han nu kinner till kortet
som askadaren valt. Han skapar en flike
med framsidan ppen och later ett
enda kort falla pa bordet. Det dr
verkligen det kort som dskadaren hade
val.

ir trollkarlen tar tillbaka

kortleken som just blandats av
askadaren, memoriserar han kortet
Sverst som han kiinner igen tack
vare den hemliga markeringen. Det

ir nyckelkortet. Trollkarlen blandar
leken i stora hégar utan att riskera

att separera nyckelkortet fran det

kort som askidaren har valt. Nir han
Sppnar korten med framsidan ppen,
kinner han igen det nyckelkort som
han har memoriserat. Askadarens kort
kommer alltid att vara till vinster om
nyckelkortet.

TROLLERITRICK 10

Mirkea kort + kort i rote kortlek.
Aterfinna kortet valt av publiken.

rollkarlen sprider ut kortleken

med réda baksidor 6ppna pa
bordet. Han ber en dskadare att blanda
ordentligt i den bla kortleken och
placera et valfritt kort med framsidan
nedat pa bordet. Trollkarlen forklarar
att han kan iterfinna kortet som
dskadaren har valt i kortleken framfor

honom... Han fér sina hinder éver
leken, hans hinder skakar och stannar
vid ett kort. Trollkarlen drar ut detta
kort frin leken och vinder det valda
kortet av dskadaren, det ir verkligen
samma kort.

denna trick anvinds den bisekta
kortleken (med réda baksidor)
som om det vore en vanlig lek. Nir
iskadaren valjer och placerar sitt
kort (med bla baksida) ansikte nedit
framfér trollkarlen, har han gott om
tid att lisa den hemliga markeringen.
Han behover bara hitta detta kort i den
Sppna kortleken.

Man kan utfora tricket med firre kort
for att gora det litrare. I sé fall, se till ate
anvinda samma kort i bida lekarna.




Detta bisekta kortlek
har den speciella
egenskapen att ha en
sida smalare in den
andra.

Denna skillnad, mindre
in en millimeter, ir helt

osynlig.

DEcK MED 32, SNEDSTALID& KORT

ROTT KORTLER

NAR ETT ELLER FLERA KORT AR PLACERADE I LEKEN MED FRAMSIDAN NEDAT.

Hall i botten av leken Och glid den andra Endast det eller de
fran bida sidorna. handen lings leken kort som ir i motsatt
genom att litt klimma riktning glider.

at korten.
Innan du bérjar en trick, maste du alltid se till att
alla kort dr i samma riktning i en stapel. For att
kontrollera ir det vildigt enkelt: solen ir alltid till
vinster och manen till héger.

TROLLERITRICK 11
Bisekta kort.

Sortering av kort efter firg.

rollkarlen visar att korten i hans

lek ir vil blandade. Han
tillkinnager att han har kraften att
gruppera dem efter firg. Han utfor en
glidning av korten och placerar pa
bordet de tva hégar kort han just har
skapat. Korten har sorterat sig sjilva
cfter firg.

Innan han bérjar ér korten sorterade
cfter firg. De tva firgade hogarna
placeras i motsatt rikening. Nar
trollkarlen glider med korten grupperar
de automatiske efter firg.

TROLLERITRICK 12
Bisekta kort.

Hitta ett kort valt av publiken.

rollkarlen visar sitt kortspel i en

fikting ansikte nedat for publiken
och later en person vilja ett kort.
Askadaren memoriserar kortet och
placerar det sedan i leken var han vill.
Trollkarlen blandar korten, blaser pa
dem och later det valda kortet
framtrida.

borjan ér alla kort i samma rikening.

Det ir nir askadaren memoriserar
sitt kort och trollkarlen samlar sitt
fiktverk som han vinder leken.
Korten ir dirmed alla i motsatt
riktning jimfdrt med dskidarens
kort. Trollkarlen utfor en glidning av
kortet, vilket faktiske ir det kort som
iskidaren valt.

TROLLERITRICK 13

Bisekta kort.

Det sista kortet i leken dndras utan att
publiken mirker nagot.

rollkarlen visar det sista kortet i

kortleken och ber publiken att
siga det hogt. Han forklarar att han
kan indra detta kort. Han vinder leken
med framsidan nedét, blaser pa den och
drar ut det sista kortet. Kortet har
indrats.

lla kort dr i samma riktning

forutom det nist sista. Nir
trollkarlen glider med det sista kortet,
tar han faktiskt bort det nist sista (det
som ir i motsatt rikening). Publiken
har intrycket att det dr det sista kortet
som har indrats.

TROLIERITRICK 14/
Bisekta kort.

Framtridande av de 4 kungarna.

Trollkarlen sprider ut sitt kortspel
ansikte uppét och drar ut de 4
kungarna. Han ber publiken att siga
var de vill att han ska dterinféra de 4
kungarna. Nar de 4 korten har placerats
tillbaka samlar trollkarlen korten i en
hég och erbjuder publiken att blanda
dem. Han koncentrerar sig, glider med
korten. Det ir de 4 kungarna som
dyker upp..

1la kort ir placerade i samma

riktning. Nir trollkarlen aterinfor
de 4 kungarna dndrar han diskret
riktningen p dessa 4 kort. De 4
kungarna ir dédrfor i motsatt riktning
jimfort med de andra korten. Han
behéver bara glida med kortleken for

ate fa de 4 kungarna ate visas.



TROLLERITRICK 1.5
Bisekta kort.

Placera de 4 ess pa toppen av leken.

Trollkarlen visar sitt kortspel och
tar bort de 4 essen som han ligger
pi bordet. Han ber publiken att ange 4
olika platser dir de 4 essen ska
Aterinforas. Han blandar sitt kortspel
flera ginger, blaser pa toppen av leken
och forklarar att han har grupperat de 4
essen pa toppen av leken. Han viinder
en i taget pa de 4 forsta korten i leken,
och det ir verkligen de 4 essen.

borjan ar alla kort i samma riktning.

Innan trollkarlen placerar tillbaka
de 4 essen i sitt spel dndrar han diskret
rikeningen pé kortleken i sina hinder.
Nir han blandar sitt kortspel flera
ganger later han korten som 4r i
motsatt riktning” glida lings med leken
och for tillbaka de 4 essen till toppen

av leken.

TROLLERITRICK 16

Bisekta kort.

Trollkarlen tappar alla kort utom det
som askidaren valt.

rollkarlen visar sitt kortspel i en

fikting ansikte nedat och ber en
person i publiken att vilja ett kort. Han
ber honom memorera det och placera
det sedan i leken dir han vill.
Trollkarlen blandar flera ginger och
frigar dskadaren vilket kort han har
valt. S fort han siger det tappar
trollkarlen korten pa bordet, alla utom
ett, som ir det som askadaren valt.

borjan av turen ir alla kort i

samma riktning. Medan askidaren
memoriserar sitt kort samlar trollkarlen
korten i sin hand och vander hégen
med 180°. Kortet som askadaren
sitter tillbaka i leken ir dirfor det
enda i motsatt rikening. Trollkarlen
blandar sitt kortspel flera ganger och
i slutindan glider han med fingrarna

lings leken. Endast ctt kort stiger upp.
Han behover bara gora en magisk gest
och lata alla kort falla utom det som
har kommit upp, vilket dr det kort som
askadaren val.

DEcK MED
32 KORT,
ROD ELLER
BLA,

Dessa tva kortlekar kan ocksi
anviindas utan gimmicks som

vanliga kort.

TROLLERITRICK 17

Vanliga kort.
Hitta esset.

Magikern visar sitt kortspel med
framsidan nedat. Han ber en dskidare
att vilja en firg pa esset. Beroende pa
deras val svarar magikern pa olika sitt:

Om de viljer ruteresset ber han
personen att tinka mycket starkt pa
den firgen sa ate kortet stiger upp till
toppen av leken. Han vinder det forsta
kortet: ruteresset visas.

Om de viljer kloveresset forklarar han
att en magisk formel kommer att hjilpa
till ate hitta det valda kortet. Han
bokstaverar ett ord med 9 bokstiver,
till exempel "MAGIC CARD”. For
varje uttalad bokstav vinder han ctt
kort fran toppen av leken och lagger
det bredvid. Det sista kortet som vinds
ir kloveresset.

Om de viljer hjirteresset forklarar han
att alla foredrar det och att det ir

mycket litt att hitta. Han breder ut alla
kort med framsidan nedat pa bordet,
ctt enda kort vinds uppat: det ir
hjarteresset.

Om de viljer spaderessct forklarar han
att det sillan stannar med de andra.
Han siger att han kinner nagot i sin
ficka: det dr spaderesset.

Innan han bérjar férbereder magikern
sina kort. Han tar bort de 4 essens
korten frin leken. Han héller resten av
korten med framsidan nedit i handen.
Han sitter in de 4 essens korten i leken
enligt foljande: ruteresset overst i leken,
kléveresset pa nionde plats frin toppen
av leken, inklusive ruteresset som just
sattes in, hjirteresset var som helst i
leken efter kloveresset och med
framsidan upp, och spaderesset i sin
ficka. Direfter lagger han leken med
framsidan nedét pa bordet. Han
memoriserar positionen for
essenskorten och beroende pa
iskadarens val svarar han olika.
Observera: utfor detta trick endast en
géng fr samma person.

TROLIERITRICK 18

Vanliga kort.

Hitta tvi kort som matchar det dolda
kortet.

agikern visar sitt kortspel med

framsidan upp och ned och
meddelar att han har tagit bort ett kort
och att publiken kommer att hjilpa
honom att hitta det. Han placerar det
med framsidan nedét framfor sig.

an ber en dskadare att klippa

leken i tvé delar. Han ligger at
sidan en av hégarna. Han ber 4skadaren
att skapa tvi hogar genom att placera
cte kort till vinster och sedan till hoger,
sedan till vinster och sedan till hoger...
och sa vidare. Nir de tvé hogarna ir
skapade ber han askddaren att vinda
upp de forsta korten i de tvd hogarna:
han avslgjar det dolda kortet. Korten
som avslGjas av askddaren matchar
firgen och numret pa kortet!



HEMLIGHET

nnan han bérjar trick, tar magikern

bort alla knekear, damer och kungar
fran leken. Han éppnar leken med
framsidan uppat och sitter at sidan det
kort som matchar de tva forsta korten
i hans lek. I det hir exemplet kommer
han att ta bort 8 hjarter:

Det forsta kortet motsvarar firgen
(exempelvis hjirter).

Det andra kortet: kom ihég siffran
(exempelvis 8).

SE

Nir han ber en dskadare att klippa
leken, sitter han t sidan hégen med
kort frin toppen. Askidaren behover
bara skapa tvi hogar genom att ligga
ett kort till viinster och sedan till
héger, sedan till vinster och sedan till
héger... och sa vidare. De tva korten
hégst upp kommer alltid att vara de
som matchar bade firgen och siffran
pé kortet som sattes at sidan i borjan.
Vid forberedelsen, om de tva korten
ileken har samma firg eller siffra,
kommer magikern inte kunna dolja det
matchande kortet. Han kommer di att
vilja tva andra kort.
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TROLLERITRICK 19

MATERIAL
25 vanliga kort.

EFFEKT
itta det kort som askidaren valt.

RUTIN

Magikcrn blandar korten och
placerar dem med framsidan

uppat pi bordet i 5 kolumner, ordnade

rad for rad fran vinster till hoger.

Han ber en askadare att vilja ett kort

och visa vilken kolumn detta kort
befinner sig i. Magikern samlar in
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denna kolumn fran toppen till botten
for att bilda en hég. Han samlar in
yteerligare 2 kolumner fran toppen till
botten och ligger till dem i den forsta
hégen genom att placera dem under.
Han samlar in de tvé sista kolumnerna
frin toppen till botten och placerar
dem 6verst pa kortleken. Han skapar
sedan igen S kolumner som i bérjan
och ber 4terigen publiken att visa vilken
kolumn kortet befinner sig i.

Han samlar in korten frin denna
kolumn och fortsitter som tidigare. Nu
har han alla kort i handen. Han blaser
pi dem och meddelar att f6r honom

har siffran 13 alltid varit lyckosam. Han
vinder de forsta 13 korten frin hogen,
ett i taget. Det trettonde kortet ér det
som askidaren valt.

HEMLUGHET
nget hemlighetsfullt for detta trick.
Magikern har 25 kort och gir steg
for steg igenom kortmanipulationen.

TROLLERITRICK 2.0

MATERIAL
4 kungskort med roda eller bla
baksidor.

EFFEKT
Hitta det kungskort som dskadaren
valt.

RUTIN
agikern presenterar de 4
kungskorten och erbjuder
askadaren att vilja ctt. Personen gor sitt
val och placerar tillbaka sitt kort bland
de andra 3. Magikern foreslar att

iskadaren blandar korten och placerar
dem i en rad pa bordet. Han meddelar
att han har kraften att hitta
kungskortet som askadaren valt. Han
for sina hinder 6ver korten och stannar
vid ett kort... Han vinder det: det ir
verkligen kungskortet som askadaren
valt.

HEMLIGHET

an anvinder de 4 kungskorten

frin kortleken. Placera dem i
samma riktning, med manen till
vinster och solen till hoger. Nar
askadaren viljer ett av de 4 kungskorten
och magikern tar de aterstaende 3
kungskorten fran bordet och vinder
dem 180° i handen. P4 s sitt kommer
det enda kungskortet som alltid har
manen till vinster och solen till hoger
vara det som magikern letar cfter.




12, GROTE KaaQRTEN

Op de achterkant van de grote kaarten verbergen zich zeer gemakkelijk te
onthouden grafische aanwijzingen, waarmee de goochelaar altijd weet welk dier,

personage of voorwerp er achter zit.

De tanden van de

De hoed van de
schedel goochelaar

De tong en de staart De oren van de kat De ogen van de uil

van de slang

De rook van de
alambick

De lange staart van
de rat

Het handvat van
de ketel

De vleugels van de
vleermuis

De ster, gewoonweg

Truc 1

5 gl’OtC kaarten naar kCLlZC.

Vind de door het publick gekozen

kaart terug.

¢ goochelaar toont en geeft de

5 kaarten aan het publick. Hij
vraagt het publick er een te kiezen
en hardop te noemen. Hij neemt de
kaarten terug, draait het dek om en
mengt het. Met het dek in zijn hand
beweegt hij één voor één de kaarten
als volgt: hij verplaatst de bovenste
kaart naar beneden, de volgende op de
tafel, dan de volgende naar beneden,
vervolgens op de tafel, enzovoort.
Wanneer hij nog maar één kaart in zijn
handen heeft, kondigt hij aan dat hij al
weet dat dit de kaart is dic het publick
heeft gekozen! Hij draait de kaart om,
en het is inderdaad die kaart!

anneer de goochelaar de
kaarten met de gezichten naar
beneden mengt, merkt hij met een

visuele markering op waar de kaart die
het publiek heeft gekozen zich bevind,
en plaatst deze in het midden van de
andere 4 kaarten. Vervolgens hoeft

hij ze alleen maar te verplaatsen zoals
hierboven beschreven: hij verplaatst
de bovenste kaart naar beneden, de
volgende op de tafel, dan de volgende
naar beneden, vervolgens op de

tafel, enzovoort. De laatste kaart die
overblijft, is altijd de kaart dic het
publick heeft gekozen.

Truc 2

12 grote kaarten naar keuze.

Vind de door het publick gekozen

kaart terug.

Dc goochelaar toont de 12 kaarten
aan het publick. Het publiek kiest
er cen en kondigt zijn keuze aan bij de
goochelaar. Hij vraagt het publick om
de kaarten te mengen en ze met de
gezichten naar beneden op de tafel uit

te spreiden. Hij legt uit dat hij
magische krachten heeft en de kaart die
door het publick is gekozen, kan
vinden. Hij beweegt zijn handen boven
de kaarten; ze stoppen en trillen boven
een kaart. De goochelaar verklaart dan
dat de kaart gekozen door het publick
inderdaad deze is, en hij draait deze om
ter bevestiging.

anneer de goochelaar zijn

handen boven de kaarten
beweegt, heeft hij alle tijd om stickem
de grafische aanwijzingen van de
kaarten te lezen en hoeft hij alleen zijn
handen te laten trillen wanneer hij de
kaart die door het publiek is gekozen,
heeft herkend.

Truc 3

12 grote kaarten naar keuze.

Vind de door het publick gekozen
kaart terug.

Dc goochelaar toont de 12 kaarten
aan het publick, uitgespreid met
de beeldzijde naar beneden. Het
publick kiest er een, wijst ernaar. De
goochelaar vraagt of de keuze zeker is.
Als dat het geval is, neemt het publick
deze kaart, kijkt ernaar, toont deze aan
andere toeschouwers en plaatst deze
waar ze willen in het uitgespreide
aanbod dat de goochelaar aanbicedt. De
goochelaar schudt de kaarten en plaatst
ze opnicuw uitgespreid met de
beeldzijde open deze keer. Hij verklaart
dat hij de gekozen kaart van de
toeschouwer kent en dat is...

Wanncer de goochelaar de
toeschouwer vraagt een kaart te
kiezen en ernaar te wijzen, is dat het
moment waarop hij het grafische
kenmerk opmerke. Daardoor weet hij
meteen welke kaart het publick heeft
gekozen. Hij hoeft het alleen nog maar
te benoemen.



Truc 4

MATERIAL

12 grote kaarten naar keuze .

EFFECT
Laat het publick een getal tussen
1 en 12 kiezen en vind het terug.

ROUTINE

e goochelaar toont de kaarten aan

het publick, mengt ze en legt uit
dat er 12 kaarten zijn en dat elke kaart
overcenkomt met cen uur waarop icts
gebeurt. Hij houdt de kaarten met de
beeldzijde naar beneden in zijn hand.
Hij vraagt een toeschouwer om aan een
uur te denken (tussen 1 en 12). De
goochelaar legt uit dat de persoon
zoveel kaarten onder de stapel moet
doorgeven als het aantal uren tot zijn
gekozen uur. Hij geeft als voorbeeld 2
uur, dus gaat hij 1 kaart onder de stapel
door en vervolgens nog cen. Hij geeft
de stapel aan de toeschouwer en vraagt
hem hetzelfde te doen. Ondertussen
kijke de goochelaar niet. Hij neemt de
stapel terug en legt uit dat hij nu alle
kaarten één voor één zal laten zien en
vraagt de persoon om het magische

element te onthouden dat overeenkomt
met zijn gekozen uur. De goochelaar
gaat dus cen voor cen door de 12
kaarten en verklaart aan het einde het
gekozen uur van de toeschouwer te
kennen en het overeenkomende
magische element te noemen.

GEHEIM
Wanncer de goochelaar uitlegt dat
je het aantal kaarten onder het
pak moet doorgeven dat overeenkomt
met het door het publick gekozen uur,
en hij bijvoorbeeld 2 uur als voorbeeld
geeft door 2 kaarten eronder door te
geven, onthoudt hij de kaart die
bovenop het pak terechtkomt dankzij
het grafische kenmerk. Vervolgens gaat
het lid van het publick één voor één
door het aantal kaarten dat
overcenkomt met het gekozen uur. De
goochelaar pakt de kaarten terug en
laat ze vervolgens aan het publick zien,
één voor één, te beginnen met die
onderaan het pak. Hij zict alleen de
achterkant van de kaarten. Hij telt
hardop elke keer dat hij cen kaart
voorbij gaat. Wanneer hij het grafische
kenmerk van de kaart dic hij heeft
onthouden opmerkt, onthoudt hij het
overeenkomende aantal. Nadat alle

kaarten aan het publick zijn getoond,
kondigt hij aan dat het publick een
bepaald uur heeft gekozen en dat het
overeenkomende magische element is...

Truc 5

MATERIAL

5 grote kaarten naar keuze.

EFFECT
Vind de door het publick gekozen
kaart terug.

ROUTINE

De goochelaar heeft 5 kaarten in zijn
hand en spreidt ze open op tafel in een
rij. Hij vraagt een toeschouwer om een
kaart te kiezen zonder deze te tonen.
Hij draait alle kaarten om met de
beeldzijde naar beneden en legt uit dat
hij zich zal omdraaicn om de
toeschouwer de tijd te geven zijn
gekozen kaart om te draaien (hij geeft
een voorbeeld om deze handeling goed
te laten zien, figuur 1). De goochelaar

draait terug naar het publick, neemt
alle kaarten terug, mengt ze en plaatst
ze met de beeldzijde naar beneden weer
in een rij op tafel. Hij strijkt met zijn
handen over alle kaarten. Ze stoppen
bij één kaart. De goochelaar legt zijn
vinger op een kaart en verklaart zonder
deze om te draaien dat het publick
heeft gekozen... het is inderdaad de
kaart die het publick had gekozen!

GEHEIM
Voordat de truc begint, zorgt de
goochelaar ervoor dat de 5 kaarten
in dezelfde richting liggen met behulp
van het centrale pictogram van de zon/
maan. Wanneer het publick de kaart
omdraait die het heeft gekozen, merke
de goochelaar deze heel gemakkelijk
op, omdat het de enige kaart is met een
omgckeerd centraal zon/
maanpictogram aan de achterkant. Hij
hoeft alleen maar het grafische
kenmerk te lezen om het element te

kennen dat het publick heeft gekozen.
|

SET VaN 32 GEMARKEERDE KIARTEN

Blauw DEK

Dit kaartspel heeft als bijzonderheid dat elke kaart aan de achterkant discreet gemarkeerd is,
zodat de goochelaar altijd weet welke kaart het is.
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Andere voorbeelden
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Truc 6

Gemarkeerde kaarten.

oem de kaarten voordat je ze omdraait.

De goochelaar vraagt aan het
publick om het kaartspel te

schudden. Hij neemt het pakje met de
beeldzijde naar beneden terug. Hij
beweert een gave te hebben en elke
kaart te kunnen raden. Hij neemt het
pakje met de beeldzijde naar beneden
in zijn handen en noemt de waarde van
elke kaart voordat hij deze omdraait.

Dc goochelaar leest de markeringen
aan de achterkant van de

kaarten. Voor deze truc is de snelheid
van uitvoering zeer belangrijk (cen
uitstckende ocfening om de code onder

de knie te krijgen).

Truc 7

Gemarkeerde kaarten.

Kaarten gesorteerd op symbool.

D ¢ goochelaar vraagt aan iemand

uit het publick om zijn kaartspel
te schudden. Vervolgens maake hij 4
stapels kaarten (met de beeldzijde naar
beneden). Wanneer hij klaar is, draait
hij ze om. Elke stapel komt overeen met
een kleur...

¢ goochelaar maakt de stapels

kaarten op basis van de geheime
markeringen dic hij leest op de
achterkant van de kaarten.

Truc 8

Gemarkeerde kaarten.

De gekozen kaart vinden door het

publick.

Dc goochelaar spreidt zijn kaarten

open en laat een toeschouwer een
kaart kiezen. De toeschouwer plaatst
de kaart terug in het spel waar hij maar
wil. De goochelaar biedt aan om het
spel te schudden. Nadat het is geschud,
geeft de toeschouwer het terug aan de
goochelaar met de beeldzijde naar
beneden. De goochelaar bladert door
het spel totdat hij stopt bij een kaart
dic hij omdraait. Het is de kaart dic de
toeschouwer heeft gekozen.

p het moment dat de goochelaar

door de kaarten bladert, neemt hij
de tijd om de geheime markering te
lezen en vindt hij de gezochte kaart. Je
kunt de truc ook met minder kaarten
doen om het gemakkelijker te maken.

Truc 9

Gemarkeerde kaarten.

Vind de door het publick gekozen

kaart terug.

Dc goochelaar vraagt aan cen

toeschouwer om het kaartspel te
schudden. Hij neemt het pakje met de
beeldzijde naar beneden in zijn hand,
maakt een waaier en vraagt de
toeschouwer om een kaart te kiezen
zonder deze te tonen. Nadat deze goed
is onthouden, vraagt de goochelaar om
de kaart terug bovenop het pakje te
leggen. Hij snijdt een keer in het spel,
mengt het, blaast crop en kondigt aan
dat hij nu de kaart kent die de
toeschouwer heeft gekozen. Hij maake
cen waaier met de beeldzijde open en
laat één kaart op de tafel vallen. Het is
inderdaad degene die de toeschouwer

heeft gekozen.

anneer de goochelaar het pakje

kaarten terugkrijgt dat zojuist
door de toeschouwer is geschud,
onthoudt hij de bovenste kaart dic hij
kent dankzij de geheime markering.
Dit is de sleutelkaart. De goochelaar
mengt het spel in grote pakketten
zonder het risico te lopen de
sleutelkaart te scheiden van de kaart die
de toeschouwer heeft gekozen.
Wanneer hij de kaarten open waaier
vormy, zict hij de sleutelkaart die hij
heeft onthouden. De kaart van de
toeschouwer bevindt zich altijd links
van de sleutelkaart.

Truc 10

Gemarkeerde kaarten + Schuin
gesneden kaarten.

Vind de door het publick gekozen

kaart terug.

e goochelaar spreidt het kaartspel

met rode achterkant open op
tafel. Hij vraagt aan een toeschouwer
om het blauwe kaartspel goed te
mengen en een kaart naar keuze met de
achterkant naar boven op tafel te
leggen. De goochelaar beweert de kaart
die de toeschouwer heeft gekozen te
kunnen vinden in het kaartspel voor
hem. Hij beweegt zijn handen over het
spel, zijn handen trillen en stoppen bij
cen kaart. De goochelaar haalt deze
kaart uit het spel en draait de kaart
gekozen door de toeschouwer om, het

is inderdaad dezelfde.

In deze truc wordt gebruik gemaake
van de schuin afgesneden kaarten (rode
achterkant) alsof het een normaal spel
is. Wanneer de toeschouwer zijn kaart
kiest en met de achterkant naar boven
voor de goochelaar op tafel legt, heeft
de goochelaar alle tijd om het grafische
kenmerk te lezen. Hij hoeft alleen maar
deze kaart te vinden in het uitgespreide
spel met de open achterkant.make sure
to use the same cards in both decks.




32, SCHUINE KAaRTEN

ROOD DER

Dit schuine kaartspel
heeft als bijzonderheid
dat één zijde smaller is

dan de andere.
Dit verschil van minder
dan een millimeter is
volledig onzichtbaar.

Houd de onderkant van
het dek vast aan beide
zijden.

'WANNEER EEN OF MEER KAARTEN IN HET DECK ZIJN GEPLAATST
MET DE VOORKANT NAAR DE ANDERE KANT.

Laat de andere hand
over het dek glijden
terwijl je lichtjes de
kaarten langs het dek
knijpt.

Alleen de kaarten die
in de tegenovergestelde
richting zitten, glijden.

Voordat je begint, is het altijd belangrijk ervoor
te zorgen dat alle kaarten netjes gestapeld zijn in
dezelfde richting. Om te controleren is het heel
eenvoudig: de zon staat altijd aan de linkerkant
en de maan.

Truc 11

Schuin gesneden kaarten.
Sorteren van kaarten op kleur.

De goochelaar toont dat de kaarten van
zijn spel goed gemengd zijn. Hijj
verkondigt dat hij de kracht heeft om
ze te groeperen op kleur. Hij voert een
schuifbeweging uit en legt de zojuist
gevormde twee stapels kaarten op tafel.
De kaarten hebben zich vanzelf
gesorteerd op kleur.

oordat de truc begint, zijn de

kaarten al gesorteerd op kleur. De
twee kleurrijke stapels kaarten zijn in
tegenovergestelde richting geplaatst.
Wanneer de goochelaar de
schuifbeweging uitvoert, groeperen de
kaarten zich automatisch op kleur.

Truc 12

Schuin gesneden kaarten.

Vind de door het publick gekozen
kaart terug.

e goochelaar toont zijn kaartspel

met de beeldzijde naar beneden
aan het publick in een waaier en laat
een toeschouwer een kaart kiezen. De
toeschouwer onthoudt de kaart en
plaatst deze terug in het spel op een
willekeurige plek. De goochelaar mengt
de kaarten, blaast erop en laat
vervolgens de kaart verschijnen die de
toeschouwer heeft gekozen.

n het begin liggen alle kaarten in
dezelfde richting. Op het moment
dat de toeschouwer zijn kaart onthoudt

en de goochelaar zijn waaier opnieuw
samenstelt, draait hij het pakje om. De
kaarten staan dus allemaal in de
tegenovergestelde richting van de kaart
van de toeschouwer. De goochelaar
voert vervolgens cen schuifbeweging

uit met de kaarten, waarbij hij de kaart
van de toeschouwer tevoorschijn
brengt.

Truc 13

Schuin gesneden kaarten.

De laatste kaart van het deck verandert
zonder dat het publick iets opmerke.

Dc goochelaar toont de laatste kaart
van het kaartspel aan het publick
en vraagt hen om deze hardop te
noemen. Hij verkondigt dat hij in staat
is deze kaart te veranderen. Hij draait
het spel met de beeldzijde naar beneden,
blaast erop en trekt dan de laatste kaart
eruit. De kaart is veranderd.

lle kaarten liggen in dezelfde
richting, behalve de een-na-laatste.
Wanneer de goochelaar de laatste kaart

schuift, treke hij cigenlijk de
cen-na-laatste kaart (degene die in
tegenovergestelde richting lige) eruit.
Het publick heeft de indruk dat de

laatste kaart is veranderd.

Truc 14

Schuin gesneden kaarten.

Verschijning van de 4 heren.

D e goochelaar spreidt zijn kaartspel

open met de beeldzijde naar
boven en haalt de 4 koningen eruit. Hjj
vraagt aan het publick waar ze willen
dat hij de 4 koningen terugplaatst.
Nadat de 4 kaarten zijn teruggeplaatst,
verzamelt de goochelaar de kaarten tot
cen stapel en nodigt het publick uit om
ze te mengen. Hij concentreert zich,
voert een schuifbeweging uit en het
zijn opnieuw de 4 koningen die
verschijnen.



lle kaarten liggen in dezelfde

richting. Wanneer de goochelaar
de 4 koningen opnieuw introduceert,
verandert hij discreet de richting van
deze 4 kaarten. De 4 koningen liggen
dus in de tegenovergestelde richting
van de andere kaarten. Hij hoeft alleen
maar het pakje kaarten te schuiven
om de 4 koningen weer te laten
verschijnen.

Truc 15

Schuin gesneden kaarten.

Plaats de 4 Azen boven op het pak.

De goochelaar toont zijn kaartspel
en haalt de 4 Azen cruit, die hij

op tafel legt. Hij vraagt aan het publick
om 4 verschillende plekken aan te
wijzen waar hij de 4 Azen opnieuw
moet invoegen. Hij mengt zijn

kaartspel meerdere keren, blaast erop
en verklaart dat hij de 4 Azen heeft
samengevoegd bovenop het kaartspel.
Hij draait één voor één de eerste 4
kaarten van het pakje om, en het zijn
inderdaad de 4 Azen.

n het begin liggen alle kaarten in

dezelfde richting. Voordat de
goochclaar de 4 Azen opnicuw in zijn
kaartspel plaatst, verandert hij discreet
de richting van het pakje kaarten dat
hij in zijn handen heeft. Wanneer hij
zijn kaartspel meerdere keren meng,
schuift hij de kaarten die ”in de
tegenovergestelde richting” liggen langs
het pakje en brengt zo de 4 Azen terug
naar de bovenkant van het pakje.

Truc 16

Schuin gesneden kaarten.

De goochelaar laat alle kaarten vallen
behalve degene die door de

toeschouwer is gekozen.

De goochelaar toont zijn kaartspel

in cen waaier met de beeldzijde
naar beneden en vraagt een willekeurig
persoon uit het publick om cen kaart te
kiezen. Hij vraagt de persoon om deze
te onthouden en terug te plaatsen in
het spel waar ze maar wil. De
goochelaar mengt het spel meerdere
keren en vraagt aan de toeschouwer
welke kaart hij heeft gekozen. Zodra de
toeschouwer dit zegt, laat de
goochelaar de kaarten op de tafel
vallen, alles behalve één kaart, namelijk
degene dic door de toeschouwer is
gekozen.

A an het begin van de truc liggen

alle kaarten in dezelfde richting.
Terwijl de toeschouwer zijn kaart

onthoudt, verzamelt de goochelaar de
kaarten in zijn hand en draait het pakje
om met 180 graden. De kaart dic de
toeschouwer terugplaatst in het spel is
dus de enige kaart die in
tegenovergestelde richting ligt. De
goochclaar mengt het spel meerdere
keren en aan het einde laat hij zijn
vingers langs het pakje glijden. Slechts
één kaart komt omhoog. Hij hoeft
alleen maar een magische beweging te
maken en alle kaarten, behalve degene
dic omhoogkwam, op de tafel te laten
vallen - en dat is de kaart die door de
toeschouwer is gekozen.
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Deze twee kaartspellen kunnen
ook zonder trucs worden

gebruike, net als gewone kaarten.

Truc 17

Normale kaarten.
De aas wordt teruggevonden.

De goochelaar toont zijn kaartspel als
cen stapel met de beeldzijde naar

beneden. Hij vraagt een toeschouwer
om een kleur van Azen te kiezen.
Afhankelijk van de keuze reageert de
goochelaar anders:

Als de keuze het Harten Aas is, legt hij
uit dat iedereen dat Aas verkiest en dat
het heel gemakkelijk te vinden is. Hij
spreidt alle kaarten met de beeldzijde
naar beneden op tafel, één kaart is
omgedraaid met de beeldzijde naar
boven: het Harten Aas.

Als de keuze het Ruiten Aas is, vraage
hij de persoon er zeer hard aan te
denken zodat zijn kaart boven op de
stapel verschijnt. Hij draait de eerste
kaart om: het Ruiten Aas verschijnt.
Als de keuze het Klaveren Aas is, legt
hij uit dat cen magische formule zal
helpen om de gekozen kaart te vinden.
Hij spelt een woord van 9 letters,
bijvoorbeeld MAGIC CARD. Voor
clke uitgesproken letter draait hij cen
kaart van de bovenkant van de stapel
om en legt deze opzij. De laatste

omgedraaide kaart is het Klaveren Aas.

Als de keuze het Schoppen Aas is, legt
hij uit dat deze kaart zelden bij de
andere blijft. Hij zegt icts in zijn zak te
voelen: het Schoppen Aas.

Voordat hij begint, bereidt de
goochelaar zijn kaarten voor. Hij
verwijdert de 4 Azen uit het kaartspel.
Hij houdt de rest van de kaarten met
de beeldzijde naar beneden in zijn
handen. Hij voegt de 4 Azen in het
kaartspel in zoals volgt: het Ruiten Aas
bovenop de stapel, het Klaveren Aas op
de negende positie van bovenafin de
stapel, waarbij het Ruiten Aas wordt
meegeteld dat zojuist is ingevoegd, het
Harten Aas ergens in het midden van
de stapel na het Klaveren Aas en met
de beeldzijde naar boven gekeerd, en
het Schoppen Aas in zijn zak. De stapel
wordt vervolgens met de beeldzijde
naar beneden op tafel gelegd. Hij
onthoudt de posities van de Azen en
reageert verschillend op basis van de
keuze van de toeschouwer. Opmerking:
voer deze truc slechts één keer uit voor
dezelfde persoon.

Truc 18

Normale kaarten.

Vind 2 kaarten die overeenkomen met
de verborgen kaart.

De goochelaar toont zijn kaartspel met
de beeldzijde naar boven en naar
beneden en kondigt aan dat hij cen
kaart heeft verwijderd en dat het
publick hem zal helpen deze terug te
vinden. Hij plaatst deze met de
becldzijde naar beneden voor zich. Hij
vraagt een toeschouwer om het spel in
tweeén te snijden. Hij lege één van de
stapels opzij. Hij vraagt de toeschouwer
om twee stapels te maken door cen
kaart links en dan rechts te plaatsen,
dan links, dan rechts... enzovoort.
Zodra de twee stapels zijn gemaake,
vraagt hij de toeschouwer om de cerste
kaarten van de twee stapels om te
draaien: hij onthult de kaart dic hij
heeft verborgen. De kaarten onthuld
door de toeschouwer komen overeen
met het symbool en het nummer van
de verborgen kaart!



GEHEIM

Voordat de truc begint, verwijdert de
goochelaar alle boeren, dames en heren
uit het spel. Hij spreidt de kaarten met
de beeldzijde naar boven en zet de
kaart opzij die overeenkomt met de
cerste twee kaarten van zijn spel. In dit
voorbeeld haalt hij bijvoorbeeld de 8

van harten eruit.

De eerste kaart komt overeen met de
kleur (bijv. harten).
De tweede kaart: onthoud het getal

(bijv. 8).

Wanneer hij een toeschouwer vraagt
het spel te snijden, legt hij de bovenste
stapel opzij. De toeschouwer hoeft
alleen maar twee stapels te maken door
een kaart links en dan rechts te
plaatsen, dan links, dan rechts...
enzovoort. De twee kaarten bovenop
zullen altijd die zijn die overeenkomen
met het symbool en het nummer van
de aanvankelijk opzij gezette kaart.

Bij de voorbereiding, als de twee
kaarten in de waaier dezelfde kleur
hebben of hetzelfde nummer hebben,
kan de goochelaar de overeenkomende
kaart niet verbergen. Hij zal dus twee
andere kaarten kiezen.

8
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Truc 19

MATERIAL
25 Normale kaarten.

ETFFECT
Vind de door het publick gekozen

kaart terug.

ROUTINE

De goochelaar mengt de kaarten en
plaatst ze met de beeldzijde naar boven
op tafel in 5 kolommen, door ze rij
voor rij van links naar rechts te

schikken.
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Hij vraagt cen toeschouwer om een
kaart te kiezen en hem de kolom te
tonen waarin deze kaart zich bevindt.
De goochelaar neemt deze kolom van
boven naar beneden om cen pakket te
vormen. Vervolgens neemt hij nog 2
andere kolommen van boven naar
beneden en voegt deze toe aan het
cerste pakket kaarten door ze eronder
te plaatsen. Hij neemt opnieuw van
boven naar beneden de laatste 2
kolommen en plaatst deze boven op het
kaartpakkct. Hij vormt opnieuw 5
kolommen zoals in het begin en vraagt
het publick opnicuw om de kolom te

tonen waarin de kaart zich bevindt. Hij
neemt de kaarten van deze kolom en
gaat te werk zoals eerder beschreven.
Nu heeft hij alle kaarten in zijn hand.
Hij blaast erop en kondigt aan dat het
getal 13 altijd geluk heeft gebracht voor
hem. Hij draait de cerste 13 kaarten
van het pakket een voor een om. De
dertiende kaart is degene die de
toeschouwer heeft gekozen.

GEHEIM

Er is geen geheim voor deze truc. De
goochelaar heeft 25 kaarten en

VOert stap voor stap kaartmanipulatics

uit.

Truc 20

MATERIAL
4 koningskaarten met rode of blauwe
achterkant.

EFFECT
Vind de door het publick gekozen
kaart terug.

ROUTINE

e goochelaar presenteert de 4

koningskaarten en nodigt het
publick uit om er een te kiezen. De
persoon maake zijn keuze en plaatst
zijn kaart terug tussen de andere 3. De
goochelaar vraagt hem de kaarten te
mengen en ze op een rij op tafel te
leggen. Hij kondigt aan dat hij de
kracht heeft om de gekozen koning van
het publick terug te vinden. Hij
beweegt zijn handen over de kaarten en
stopt bij cen kaart... Hij draait hem om:
het is inderdaad de koning die de

toeschouwer heeft gekozen.

GEHEIM

e goochelaar gebruike de 4

koningen uit het kaartspel. Hijj
plaatst ze in dezelfde richting, met de
maan aan de linkerkant en de zon aan
de rechterkant. Wanneer de
toeschouwer cen van de 4 koningen
kiest en de goochelaar de overgebleven
3 koningen van de tafel neemt, draait
hij ze 180° in zijn hand. Op deze
manier heeft de enige koning altijd de
maan aan de linkerkant en de zon aan
de rechterkant, en dat is natuurlijk
degene die de goochelaar zocke.




L Ru
12 60ABIINX KapT

Ha py6anuke Ka>kA0ii GOABLION KapThI PSMYETCS] PUCYHOK-TIOACKA3Ka, KOTOPBILIt

O4YEHb ACTKO 3aIIOMHHTB. BAaropapst emy $poKycHHK BCeraa 3HaeT, KAKOE >KMBOTHOE,
NIEPCOHAK MAM TIPEAMET HAXOAUTCS Ha AUIIEBOI CTOPOHE.

3y6w1 uepena

JKano u xBocr 3amen

Iasima poxycuuxa

VY kora

KaoB Bopomst

TI'xasa cosmr

ApiM 0T neperonnoro
Kyba

AAMHHBII XBOCT
KPBICHI

Pyuxa koraa

Kpsiabst aeryueit

MBILIN

ITpocro 3Bespa

Doxyc 1

5 6oAbIINX KapT Ha BbIGOP.

(DOKYCHPIK HaXOAHT KapTy, 3arapAaHHYIO
SPMTCAXMI/I.

@ OKYCHHK [IOKa3bIBaCT U
[EPEAAET 3PUTEASIM 5 KapT,
3aTeM IIPOCHT BHIOPATh OAHY 3 HHX

U Ha3BaThb €¢ BCAYX. 336})35 KaPTbI
06paTHO, OH NCPEBOPAIUBACT KOAOAY
58 TacyﬁT. AEP)KQ KOAOAy B pch, OH
IIEPCKAAABIBACT KAPTHI OAHY 32 APYTOii
CACAy]OLuMM OGPaSOM: BCpXHlOfO

BHH3, CACAYIOUIYIO Ha CTOA, 3aTEM
CACAYIOIIYIO BHU3, CACAYIOLIYIO Ha
cToa 1 Tak pasce. Koraa y Hero B
pyKaX OCTAaCTCsI TOABKO OAHA K(lPTil, OH
06BABASIET, YTO TOYHO 3HAET: OCTAAACH
HMCHHO KaPTil, 3arapaHHas SPHTeAﬂMVI!
OH nepeBopaunBacT KapTy, H 9TO
HMMEHHO Tak!

! I Tacyst KapThl AMLICBOI CTOPOHOI
BHH3, POKYCHHUK 1O PUCYHKY-

ITOACKA3Ke ()HPCACAXCT KapTy,
3arapaHHYIO 3PUTEASMH, U KAAACT €€

B CEPCAI/IHY MC)I(Ay 4 OCTAABHBIMH.
IMocae sToro emy ocraercest
HSPCAO)KI/ITI: HX TAKUM ()6p330M:
BEPXHIOI0 BHU3, CACAYIOLIYIO Ha CTOA,
3aTeM CACAY]OH_[YIO BHHS, CACAleLLly]O
Ha cToA 1 T.A. ITocaepneii Beerpa Gyaer
KapTa, 3arapaHHas 3PI/ITCAﬂMI/I.

Doxkyc 2

12 GoAbIIKX KapT.

CDOKYCHI/IK HaXOAUT KﬂpTy, BQI‘QAQHHY]O

3PUTCASIMH.

OKyCHVIK IIOKa3bIBACT 3PI/ITCAﬂM

12 kapr. 3puTeAn BbIOHpAIOT
OAHy U3 HUX U OGT)SIBAXIOT CBOﬁ
BbI60p dokycHuKy. PokycHuK

HPOCUT 3pUTEACH MEpeMEIIaTh KapThl
H Pa3AO)Kl/lTb HMX Ha CTOAC AI/IL[CB()I;I
croponoii Buus. OH 06bsICHSCT, 4TO
06AapAaeT BOAIIEOHOM CHAO M MOXKET
HaiiTH 3arapaHHYIO KapTy, 3aTeM
HPOBOAI/IT PyKaMI/I Hap KQPT&MI/I 54
3aACPXKMBACT UX HaA OAHOI U3 HUX:
Py](l/l HAQUYUHAKT Ap())KaTb. (DOKyCHI/lK
OOBABAACT, YTO 3arapaHHAS KapTa
HMCHHO 3Ta, U B HOATBCP)KACHVIe
epCBOpaYNBACT cC.

POBOAS PYKaMM HaA KapTaMu,

$OKyCHUK HE3AMETHO
PaccMaTpPUBAET PUCYHKHU-TIOACKAZKH.
OnpeAcAnB KapTy, 3arapQHHYIO
3PUTEASIMH, OH 3AACP)KUBAET HAA HEH
PYKH U ACAAET BHA, YTO OHU APOXKaT

Doxyc 3

12 6oABIIMX KapT.

q)OKyCHI/IK HaXOAWUT KapTy, 33F&A&HHY}O
3PUTCASIMH.

OKyCHI/lK IMOKa3bIBACT SPMTCAXM

12 KapT, pacIIOAOXXEHHBIX BEEPOM
AMIIEBOH CTOPOHOM BHH3. Opun us
3puTeAcii BHIOHpPAeT KaKy-HUOYAD
KapTy " yKa3bIBaﬁT €€ MaAbLIEM.
POKyCHHK CIPAIINBACT, YBEPECH AH OH
B CBOCM Bbl60p€. ECAI/I Ad, TO SPI/ITCAB
Gepet 3Ty KapTy, 3aIlOMUHACT,
MOKa3bIBACT OCTAABHBIM U BO3BP&LH&€T
B AI060E MECTO Beepa, KOTOPBIi
HpOTXrMBaﬂT CMY q)()KyCHl/IK.
PoKycHHK TacyeT KapThl, CHOBA
paCKAﬂAbIBaCT Hx BCCPOM, Ha 3TOT Pa3
AMUCBOH CTOPOHO# BBEPX, U
OGT)XBAXCT, YTO 3HACT, KaKas KapTa
3arapasa. JTo...

BTOT MOMCHT, KOTAQ SPI/ITCAL
BbIGHPaCT KapTy M yKa3bIBacT

€€ MAABLICM, CI)OKYCHI/IK 3aIIOMHHACT
PHCYHOK-TIOACKA3KY. Takum 06P3.30M
OH CP&SY YSH(ICT KapTy, SKFHAKHHYIO
3PUTCACM. OcraeTcst TOABKO ¢¢ Ha3BaTh.




Doxyc 4

HEOBXOAWMBIE
[TPUHAAAEXXKHOCTHU
12 6OABIIMX KapT.

DOPEKT
DokycHMK yrapbIBacT 3arapaHHOE
3pUTEASIMH 9HCAO OT 1 a0 12.

OOKYC

DoKyCcHUK MOKA3BIBACT KAPThI
3pI/ITeA5lM, TaCyeT HX U 061)HCH5[CT, 4TO
KaXAast U3 12 KapT COOTBETCTBYET Yacy,
B KOTOPBIH 4TO-TO IIPOUCXOAUT. Aeprka
KOAOAY B PyKE AHIICBOM CTOPOHOI
BHH3, OH HPOCI/IT OAHOTO U3 3PP[TCACI‘/JI
3aAyMath 1po cebsi yac ot 1 40 12.
3areM OH OOBACHSICT, YTO 3PUTEAD
AOAKEH BYACT IEPEAOXKHTS C BEpXa B
HHU3 KOAOABI OAHY 32 APYTOH YHCAO
KapT, COOTBETCTBYIOIIEE 3 AYMAHHOMY
‘{acy. HOK33BIB35[ HPHMEP, OH Ha3bIBACT
2 4aca, 3aTeM MEPEKAAABIBACT CBEPXY
BHH3 OAHy KapT)’, 3aTeM BTOPYIO, TOCAC
4Ero MEPEAAET KOAOAY 3PUTEAIO U
MPEAAATaeT eMy cAeAaTh Tak xe. Ha ato
BPEMSI OH OTBOPAYMBAETCA. 3aTeM
¢OKyCHl{K BHOBb GCPCT KOAOAy "
00BsICHSCT, 4TO GYACT OKA3BIBATH

3PHTEAIO KAPTHI OAHY 32 APYTOIl U YTO
3PPITCAb AOAXKCH 3alIOMHUTDH
BOAIICOHBII 9ACMEHT,
COOTBCTCTBYIOU_[I/II\/JI 33F3A3HHOMY UM
uacy. POKyCHHK MOKA3BIBACT OAHY 32
Apyroit 12 KapT u B KOHIIE 00BsIBASIET,
UTO YrapdA 3araAaHHbII 3PHTEACM Yac,
KOTOPBII:I COOTBCTCTByCT BOAIJ.[C6HOMY
9ACMEHTY, @ TAKKE HA3BIBACT ITOT
IACMCHT.

CEKPET

6'bﬂCHHB, YTO 3PUTCAD AOAXKCH

GYACT HEPCAOX(I/ITB B HHU3 KOAOABI
YHMCAO KapT, COOTBCTCTBYIOICC
BBI6P3.HHOMY BPEMCHI/I, ¢OKyCHﬂK
TOKa3bIBACT MMPHUMCP, Ha3bIBas BPCMs
2 4aca U IIePEKAAABIBAS BHU3 OAHY
3a Apyroii 2 kapThl. AeAasi 310, OH
3aIIOMHHACT KapTY, OKa3aBIIYIOCS HA
BCPXY KOAOADI, 6A3.l'0AaP}I PHCYHKY-
TIOACKa3Ke. ITocae atoro 3PUTCAb B
CBOIO OYCPCAD IICPCKAAABIBACT OAHY 3a
Apyroﬁ Kapr[, YHUCAO KOTOprX PaBHO
3araAAaHHOMY MM BPCMCHH. (DOKyCHPlK
3a6MpacT KOAOAY U IIOKA3BIBACT
3PUTCAAM KapThl OAHY 32 Apyroﬁ,
Ha4yMUHas C HU3a. EMy BUAHA TOABKO
O6PaTHa${ CTOpOHA KapT. HPH 3TOM OH
CYUTAET KAPTHI BCAYX. AOHAS AO KApTEHI,
KOTOPYIO OH 3aIlTOMHHA 6Aar0A3.Pﬂ

PHCYHKY TIOACKA3KE, OH 3alIOMUHAET
HOAY‘IEHHOC YHCAO. KOI‘AQ. BCC KaPTbI
IIOKA3aHBI 3PUTEASIM, OH OOBABASICT,
4YTO 3pI/IT€Ab 3arapaA 3To YMCAO, U
4TO COOTBETCTBYIOIIHI BOAIINEOHBII
JAEMEHT — ITO...

Doxkyc S

HEOBXOAWMDBIE
[TIPUHAAAEXKHOCTHU
5 6oABIIMX KapT Ha BRIOOP.

IOPEKT
DoKycHHK HAXOAUT KapTy, 3araAAHHYIO
3PUTCASMU.

UTINA

doxycHuKa B pyKe S KapT, OH

PACKAAABIBACT MX HA CTOAE B OAUH
PAA AULIEBOI CTOPOHOH BBEPX U
[POCHT OAHOTO M3 3pHTEACH BBIOpaTh
KapTy, He MoKassiBas ee. [Tocae atoro
OH IIEPEBOPAYUBACT BCE KAPTHI
AMIIEBOM CTOPOHOM BHU3 U obBsicHsIET,
YTO CEMYac OTBEPHETCA M YTO 3PUTEAD

AOAKEH OYACT IIOBEPHYTH BEIOPAHHYIO
UM KapTy B OOpaTHYI0 CTOPOHY
($poxycHUK MOKasbIBACT, KAK TO HY>KHO
6yAeT CAEAATh — pHUC. 1). CDOKyCHI/IK
CHOBA IIOBOPAYUBAETCA K 3PUTEASM,
COGMP&CT KQPTI)I, TaCyCT HX, CHOBa
BBIKAAABIBACT B PAA AMIIEBOM
CTOPOHOH BHH3, 3aTEM IIPOBOAUT HaA
HUMH pykamu. Pyku ocranaBauBaioTcst
HAA OAHOH M3 KapT. cDOKyCHI/II(
YKa3hIBAET KAPTY MAABLIEM U
OGT)XBAXCT, HC HCPCBOPQ‘H/IBQX €€, 4YTO
3TO U €CTh KaPTa, BHIOpaHHAS
aputeaem!

CEKPET
Bca.MOM Hauase POKYCHHK
BBIKA2ABIBACT KAPTHI HA CTOA
TakUM 00Pa3oM, 4TOObI LICHTPAAbHASI
IIMKTOrpaMMa AyHa/coAHIe Gbiaa Ha
BCEX KapTaX PacIiOAOXKCHA OAMHAKOBO.
Koraa spurean noBopaunsact
BBI6P3.HHY]O KaPTy B Apyrylﬂ CTOPOHY,
$OKYCHHK Cpasy y3HACT ce CPeAU
APYFI/IX, HOCKOABKY 9TO CAUHCTBCHHAA,
Y KOTOpOii TMKTOrpaMMa AyHa/COAHLE
pacmoaoxena Hao6opot. Emy ocraercs
AMILIb 3aIIOMHHTS €€ 110 PHCYHKY-
MOACKa3Ke.

L Ru
Habop us 32 kapr ¢

KommaekT cunero OoBCTa MCTKaMH

ITOT HAGOP KAPT OTAMYAETCS TEM, YTO Ha 0OPATHOI CTOPOHE KAXKAOH KaPThI IMEETCS €ABA
3aMETHAS METKA, 110 KOTOPOii POKYCHHK BCETAQ MOYKET €€ Y3HAT.

‘A
N

Apyrue npumepst

9) 09 68) (2 (b0) (o5



Doxkyc 6

Kaptsr ¢ meTkamn.

(DOKyCHHK Ha3bIBACT KapThI, IIPCXKAC
YEM HUX HCPCBCPHYTB.

@ OKYCHHK IPEAAATACT 3PUTCASIM

HCPCT&COBQTB KOAOAy KaPT, 3aTcM
Geper ee y HUX, Acpka pybaIkoit
BBCPX. OH 06'])7[5/\51&'[‘, YTO MOXET
YTaAATb AULICBYIO CTOPOHY KaXKAOLL
KQPTI)I. Acp)l(a B PyKaX KOAOAY
pybauIKoii BBEPX, OH Ha3bIBACT KASKAYIO
KapTy AO TOro, Kak €¢ HCPCBCpHyTb.

@ OKYCHHK OIIPCACASICT KapThl

IO METKaM-TIOACKAa3KaM Ha UX
obparHoii cropone. B atom poxyce
04eHD 6OABIIYIO POAB UTpPacT GbICTPOTA
(a0 oTAMYHOC yrpaXkHCHHIE AAS
3aMIOMMHAHUS METOK).

Doxyc 7

Kaprsr ¢ meTkamu.

COPTI/IPOBKQ KapT 10 MaCTH.

® OKYCHHK IIPEAAATACT OAHOMY U3
3pUTEeACH MepeTacoBaTh KapThl,
3aTeM PaCKAaAbIBaﬁT HX B 4 CTOIIKHU
(AuwyeBoii cTopoHOi BHUS). 3aKoHYNB
paCKAaAI)IBaTb, OH HﬁPCBOPa‘II/IBaCT
KapThl. B kaxxaoli cTomke KapTh TOABKO
OAHOM MacTH.

@ OKYCHHK PaclpeACASICT KapThl

10 CTOIIKaM B 3aBUCUMOCTH OT
CCKPCTHBIX MCTOK Ha MX 06PaTHO§l
CTOpOHE.

Doxkyc 8

Kaptsr ¢ meTkamn.

(DOKyCHPlK HaXOAHT KapTy, 3arapAaHHYIO
BPI/ITCMMI/L

@ OKYCHMK PacKAaAbIBacT Habop

KapT AMIICBOH CTOPOHOM BBEPX U
MPEAAATaCT OAHOMY U3 3pUTEACE
Bbl6pilTl: KS.PTY. 321TCM SPMTCAB KAQACT
BBIGPaHHYIO KapTy 06paTHO B AlO6OE
MECTO KOAOABI. CDOKyCHl/IK HpOCI/IT €ro
TMEPETACOBATh KAPTBI, IIOCAE YET0
SPI/ITCAB Bosspamacr CMY KOAOAY
AMIICBOH CTOPOHO¥ BHHM3. <D01<yCHm<
MEPEAUCTBIBACT €€ U, AOHAS AO OAHOM
U3 KapT, [EPEBOPAYNBACT c¢. DTO KapTa,
3arapaHHasH 3PUTCACM.

I I CpﬂAl/lCTbIBilﬁ KaPTbI, Cl)OKyCHI/lK

BUAMT CEKPETHBIE METKH
HaXOAUT Hy)KHle Kap'ry 10 HUM. AA}[
3TOr0 POKYCa MOXKHO B3STH MCHBIIIE
KapT, TOTAQ ITIOKA3bIBATh €ro GYAST
npoume.

Doxkyc 9

Kaprsr ¢ meTkamu.

CDOKYCHI/IK HaXOAHT KapTy, 3aTaAaHHYIO
SPHTCAXMI/K.

@ OKYCHHK IIPEAAATacT OAHOMY U3

SPI/ITCASEI HCPCTQCOBaTb KOAOAy
KapT, 3aTCM GCPCT €C, ACpXKa AHLLCBOI:I
CTOPOHOﬁ BHU3, U 06pa3ycT U3 HEC
BCCp. On TIPOCHUT 3PHUTCAS BbIGp‘«lTb
KapTy, HC IIOKa3bIBasl €MY, XOPOILIO ¢
3aIIOMHHTb M ITOAOXKHUTH Ha BEPX

k0AOABL. OH ACAHT KOAOAY HAABOC,
Tacye'r ce, AYST Ha HCC U OGBHBAXCT, 4TO
TEIeph 3HACT, KAKYIO KapTy BhIOpaA
BPHTCAL. OGP&SYS{ U3 KOAOABI BCCP
AMIEBOH CTOPOHO# BBEPX, OH AQCT
OAHOI KapTe yImacTh Ha CTOA. 1o
KapTa, KOTOPYIO BBIOPAA 3PUTEAD.

33613;113 Y 3PUTEAS] TOABKO YTO
IICPCTACOBAHHYIO KOAOAY,

q)OKYCHI/IK 3aIIOMHHACT BCPXH]O]O KapTy
IO CEKPETHOI METKE. DTO OCHOBHAS
KaPTa. QOKYCHI/IK TaCyCT KQAOAy
GOABIIMMH YaCTAMHU TAKMM 06pasoM,
‘lTOGbI HC OTACASTH OCHOBHy]O KapTy oT
KapThl, BbIOpaHHOI 3puTeaem. Obpasys
U3 KOAOABI BEEP AULIEBOH CTOPOHOI
BBEPX, OH HAXOAUT OCHOBHYIO

Kapry, KoTopyio sanomHuA. Kapra,
BhIOpaHHAs 3pUTEACM, BCeraa byaeT
CACBa OT Hee.

Doxkyc 10

KaprI C METKaMHu + yCC‘lCHHaﬂ
KOAOAQ KapT.

q)OKyCHI/lK HaXOAUT Kap"ry, 3araAaHHy10
3PUTCASIMH.

@oxycx—mx PACKAAABIBACT HA CTOAE
AMICBO CTOPOHOI BBEPX

KOMITACKT KaPT C py6&H_IKOl;l KPQCHOI‘O
I[BETA, 3aTEM IIPOCHT OAHOTO U3
3PUTEACH XOPOLIO MEPETACOBATH
KOMIIACKT KapT ¢ pybalikoii cuHero
OBCTA U ITIOAOXKHUTD Ha CTOA AlOGle
KapTy Ha BLI60P AMIECBOH CTOPOHOH
BHM3. q)OKyCHI/IK O6'b5lBA5lCT, 4TO
MOXKET HAUTH B CBOEM KOMITACKTE
KapTYy, aHAAOTUIHYIO TOM, 4TO BblﬁpaA
3pureab. OH IPOBOAMT PYKaMH HaA,
Pa3AO)KCHHbIMI/l KapTaMl/I, Hap OAHOI/HI
U3 HUX €TI0 PYKM HAYHHAIOT APOXKATh U
OCTAaHABAHBAIOTCA. OH BbBIHHUMACT €¢C,
3aTEM NEPEBOPAYNBACT BHIOPAHHYIO
3pl/lTCACM KapTy " CpaBHKBaCT: KaprI
OAMHAKOBBIC.

Ba'rOM $oxyce Habop ycedeHHbIX
KapT (c KpacHoii py6aiukoii)

HCIIOAB3YETCS KaK OObIMHBII HAGOP.
Koraa sputeas BoiGupact cBoi0 KapTy
(c cuneit py6amkoit) 1 KAaA€T ee
AMICBO CTOPOHO# BHM3, cI)OKycx-me
XOPOLHO BHACH pHCyHOK—HOACKaBKa,
TO3TOMY OH ACTKO HAXOAUT
aHAAOTHYHYIO KapTy B Habope,
Pa3A0KEHHOM AULIEBOH CTOPOHO
BBCPX.

As1 9TOTO POKYCa MOXKHO B3STh

MEHBbIIIC KaPT, TOTAQ [IOKa3bIBaTh
ero oyaer npomje. B atom cayyae HyxHO
NPEABAPUTEABHO IIPOBEPUTD,
OAMHAKOBBIC A KapThl B ABYX Habopax.




RU

Habop u3 32 xapr

KomMmmaekT xpacHoro 118eTa

Ocobennocts a1ux
yce‘leumﬂx K(IPT
3aKAIOYAETCS B TOM,
4TO C OAHOMH CTOPOHBI
OHH IJ.IHPC, YeM C
Apyroii Pazunia
COCTaBAsIET MEHEE
OAHOTO MHAAHMCTP(I,
N03TOMY OHa A6COAIOTHO
HE3aMETHA.

Koraa oAHa A HECKOABKO KapT PACIIOAOXKEHBI B KOAOAE B 00paTHOM
HAIPaBACHUH.

U3 KoAOABI BHITAHETCA
TOABKO Ta KAPTa HAH
Te KapThl, KOTOPbIE
HaIPaBACHBI B CTOPOHY,
NPOTHBOMOAOKHYIO

CaeAaThb cKoAB3sIIEE
ABHIKEHHE BAOAD KOAOABL
CTOPOH. BTOPOIi PyKOH, cA€rKa
©KaB KapThl 110 Gokam.

Kpenko B3sth KoAOAY
32 HHDKHIOIO 4acTh € 2

Tlepea TeM Kak HavaTh, BCETAQ BAXKHO YOEANTHCs,

OCTaABHBIM. YTO BCE KAPThl AKKYPATHO YAOKEHDI B OAHOM

HanpaBACHHH. AAsI IPOBEPKH ITO OYEHD POCTO:
COAHIIE BCETAQ CAEBA, @ AYHA.

Doxkyc 11

YceueHHbBIE KapThL.

COPTHPOBKH. KapT I10 [BCTY MaCTH.

@oxycx—mx IOKA3bIBACT, YTO KapThl
B €TO KOAOAC XOPOILO

[epEeTacOBaHbl, U 0OBSBASCT, 4TO
MOXET PaCCOPTUPOBATH UX I10 LIBETY
mactu. OH BBITOAHSIET € KOAOAOH
YKa3aHHOC BBILIC CKOAb3sIICE
ABIDKCHHE, PACKAAABIBAS KAPTHI Ha 2
cronku. Kaprer oxaspiBarorcst
CTPYNNUPOBAHHBIMHU IO IIBETY MACTH.

0 Havara GOKyca KapThl B KOAOAC

yKAaAI)IBalOTCH B COOTBCTCTBHH
C IJBETAMH. KaPTbl YCPHOU U KPacHOH
MaCTH ACXKAT B HPOTI/IBOHOAO)I(HOM
APYT Apyry HanpaBachum. [Tpu
BBIITOAHCHHH C KOAOAOI;I CKOABBALIETO
ABIDKCHHSI KapThI caMi cO60it
I'PYHHI/lpyIOTCﬂ mo LlBCTY MacCTH.

RU
Doxkyc 12

YceueHHbIE KapThL.

(DOKYCHI/IK HaXOAHUT KapTy, 3arapAaHHYIO
3pl/lTCAXMl/I.

@ OKYCHHK PaCKAaABIBACT BCCPOM

HCPCA SPPITCAXMI/I KOAOAY KﬂpT
AHHCBOﬁ CTOPOHOI‘& BHHU3 U IIPCAAAracT
BbIGPaTb OAHY. 3PI/ITCAIJ 3allIOMUHACT
BbIGPaHHle KapTy, 3aTCM BO3BpaIljacT
€ B AIO60€ MECTO KOAOABI. q)OKyCHI/lK
TaCyCT KapThl, AYyCT HAa HUX M AOCTacT
KapTy, BbleaHHY}O 3PI/ITCACM.

B Ha4vaAc (I)OKYCQ. BCC KapTbl ACXKAT B

oaHoM HanpaBaeHuu. [Toxa
3PHUTEAD 3AIIOMHHACT CBOIO KAPTY,
q)OKyCHPIK CKAQABIBACT BCﬁP B KOAQAY "
nepeBopaynBacT ee. Bee kapTh
OKa3bIBAKOTCs HOBCPHyTbIMH B
CTOPOHY, IPOTHBOMOAOKHYIO KApTE
3pl/lTCAX. q)OKyCHI/lK BBITATUBACT
BBIOPAHHYIO 3DUTCACM KapTy

OINMCAaHHBIM BBIIIC CKOAB3ALIUM
ABUXCHHUEM.

Doxkyc 13

VYceueHnbie KapThL.

DOKYCHHK MEHSET ITOCACAHIOKO KAPTY B
KOAOAE HE3AMETHO AAS 3PUTEACH.

@ OKYCHHK ITOKa3bIBaACT 3PUTCASIM

HHXXHIOIO KapTy B KOAOAC U
HPCAAATaCT 3PHTCASIM Ha3BaTh € BCAYX.
OH 0OBSBASIET, YTO MOXKET €€
usMecHuTS. [ ToaokuB KoaoAy
py63]_UKOI;l BBCPX, OH AyCT Ha HEC U
BBITACKUBACT HIDKHIOW KapTy. OHa
MU3MCHHAACH.

Bce KapThl PACTIOAOXKEHBI B OAHOM
HQHPQBACHI/II/I, KpOMC
npeanocacpneil. PoxycHuk peaaet
BHA, YTO BbITACKHBACT HUXKHIOIO KﬂPTy,
HO Ha CAMOM ACAC BHITACKHBACT

IPEATIOCACAHION (HATIPABACHHYIO
POTHBOMOAOXKHO). 3pUTEATM
KaKETCA, YTO UBMEHUAACH HIDKHSS
KapTa.

Doxyc 14

yCC‘lCHHbIC KapTbl.

HaxoxaeHue 4-X KOpoAeit.

@ OKYCHHK PaCKAAAbIBACT KapThI

AMIIEBOH CTOPOHOM BBEPX U
BBIHMMACT 4-X KOPOAEIH1, 3aTeM
CHPQ.H_H/IBQCT y 3pMTCAﬁﬁ, KyAil OHHU
XOTAT UX HOAOXUTb. | loroxkus
KOpOAcH 06paTHO, OH cHOBa cofupaer
KapThI B KOAOAY U IIPEAAATACT
SPHTEAXM HX HCPﬁTﬁCOBaTB, ITOCAC 4Y€Tro
COOMPAETCSI ¢ MBICASIMH, BBIIIOAHSIET
yKaaaHHOC BBIIIEC CKOAB3AIICE
ABIDKCHHUC U BBITSTHBACT 4-X KOPOACH.



Bce KapTBI A€XKAT B OAHOM
HanpaBacHHH. Bosspamjas B

KOAOAY 4-X KOpOAci, pOKyCHHK
HE3aMETHO NTOBOPAIHBACT ITH
kaptbl. Takum o6pasom oty 4 KapTht
OKa3bIBAIOTCS IEPCBCPHY TBIMH

1O OTHOULICHHUIO K OCTAABHBIM.
IepeancrbiBas KapTbl, GOKYCHHK ¢
ACTKOCTBIO HAXOAHUT 4‘X KOPOACIH/L

Doxkyc 15

yCC‘{CHHbIC KapThl.

4 Ty33. OKa3bIBAIOTCS Ha BCPXy KOAOABI.

@ OKYCHHK ITOKa3bIBACT 3PUTCASIM

KOAOAY KapT, BBITACKHUBACT U3 HEC
4 Ty3a M KAAACT UX Ha CTOA. On
HpCAAaI‘aﬁT 3PI/ITCA5[M BbIGpaTb B
KOAOAC 4 Pa3HBIX MCCTa, KyAa OH

AOMKEH OYACT ITIOAOKHTH 4-X TY30B.
IepeTacoBaB KOAOAY HECKOABKO pas,
OKYCHUK AyeT Ha Hee H OOBABASICT,
4TO TCHCPB 4 Ty33 HaXOASTCS HaBt:pxy.
OH nepeBopaunBacT OAHY 32 APYTOii 4
BCPXHI/IX KaprI B KOAOAC — 3TO
ACHCTBUTEABHO 4 Ty3a.

Bﬂaque doxyca Bce KapTht

ACKAT B OAHOM HaIIpABACHHH.
HPC)I(AS YeM BCpHyTb B KOAOAY 4—X
TY30B, (I)OKYCHI/IK HC3aMCTHO MCHACT
HaHPaBACHVIC KOAOABI, KOTOPle
ACPXKHMT B pyKaXx. TZICYH HCCKOABKO pa3s
KOAOAY, OH CKOAB3SIIIUM ABUXCHHUEM
BBITATUBACT 4—}( TY30B, HalIpaBACHHBIX
HPOTHBQHOAO)KHO OCTaAbHBIM, U
NECPEMCIIACT UX Ha BCPX KOAOABIL.

Doxyc 16

YceueHHbIE KapTHI.

(DOKYCHHK pOHHﬁT BCC KapTl:I, KPOMS
KapTbl, BbIGPaHHOf{ 3PHUTCACM.

@ OKYCHHUK [OKA3bIBACT 3PUTEASIM
KOAOAY KapT, PACIIOAOKCHHYIO

BECPOM AMIIEBOH CTOPOHOM BHU3, U
[PEAAATACT OAHOMY M3 HUX BhIOpaTh
Kap'ry, 3AIIOMHUTD €€ U IIOAOXKUTH
o6parHo B ar60e Mecto. Ieperacoas
KOAOAY HECKOABKO pas, Li)OKyCHI/lK
CIIPAIIMBAET Y 3PUTEAS, KAKYIO KapTy
OH BI)I6P3.A, ITIOCAC 4Y€Tro POHXCT KapTl:I
Ha croA. IIpu atom y Hero B pyke
OCTaCTCsA KapTa, BBI6P8.HH21$I 3PI/ITCA€M.

Bﬂaque ¢oxyca Bce KapThI ACXKAT B
opHoM HanpasaeHuu. [Toxa

BPI/ITﬁAB 3alIOMHHACT KapTy, ¢OKyCHMK
COOMPpaCT OCTaABHBIE KAPTHI U, ACPKA
HX B PYKC, HOBOpa‘H/IBaCT KOAQAY Ha
180°. Kapra, koTopyio 3puteAb
BOBBPQH.[&CT B KOAOAy, OKa3bIBACTCs
IIEPEBEPHYTOM 10 OTHOUICHHIO KO BCEM
OCTAABHBIM. CDOKyCHl/lK HCCKOABKO pa3
TACYET KOAOAY U B KOHIIE ACAACT BAOAD
HEEC CKOABBAIICEC ABUJKCHUC IMMAAbLJAMHA.
W3 KOAOABI BBIABUIAETCS OAHA KAPTa.

DoKyCHHKY OCTACTCs AU CACAATD
BOALHC6HI)II;I JKECT U OTHYCTHTB BCEC
KapThl, KPOME BBIABHHYBLICHCS KaPThL,
KOTOPYIO BbIOPAA 3PUTCAD.

Habop
U3 32
KapT
KPaCHOTO
WAU
CUHETO
I[BETA

I1u 2 Habopa MOKHO TaKoKe
HCIIOAB30BATh B KAYECTBE OOBIMHBIX
KapT.

Doxkyc 17

OGbruHbIC KapTHL.
DokyCcHHK HAXOAUT Ty3 HY>KHOM MaCTH.

QOKYCHI/IK IMOKA3bIBACT 3pl/lTCAXM
KOAOAY KAPT AHLICBOI CTOPOHOI BHU3
" HPOCI/IT OAHOTIO U3 3PKTCACﬁ BbIGpaTb
Ty3 KaKOH-TO OAHOM MacTH.
HPOAQA)K&HHC 3aBHCHUT OT TOIO, YTO
BBIOUPACT 3PUTCAD.

Ecau on Bei6upaeT GyGHOBBIIA Ty3, TO
$OKYCHHK IPOCHT €ro CHABHO AyMaTh
06 9TOit MacTH, 4TO6bI KapTa
OAHSAACH Ha CAMbIIT BEPX KOAOABI.
ITocae atoro poxycHuk
IIEPEBOPAYMBACT BEPXHIOK KapTy —
210 6y6HOBDII Ty3.

Ecau aputeab Boibupaet TpedoBbIil
TY3, TO POKYCHUK FOBOPHT, YTO HANTH
3arapaHHYIO KapTy IIOMOXKET
3aKAHMHAaHHUC. OH HPOI/I3HOCVIT mo
GyxBaM cA0BO 13 9 GyKB, HaIpUMEp,
BOAIIEBHMK. ITpounsHocst Kaxayio
GyKBY, OH [IEPEBOPAYNBACT OAHY KapTy

C BEpXa KOAOABI U KAAAET €€ PIAOM.
HOCACAHXH ncpcscpHyTa;{ KaPTS. —_
310 TpedOBHIIL TYS.

ECAI/I 3Pl/lT€Ab BblGPlpaCT ‘ICPBOB]:H;I Ty3,
TO QOKYCHUK OOBSCHSIET, YTO 3TO
AlOGl{Maﬂ KapTa Y BCCX U 4YTO €€ OYCHb
aerko Haiiti, OH PacKAAABIBACT BCE
KaPTbI Ha CTOAC PYGQHIKOﬁ BBCPX,
€AMHCTBEHHAS KAPTA ACKUT AHIIEBOH
CTOPOHOI BBEPX — 3TO YEPBOBBIH TY3.
Ecau sputeab BEIOHpaeT MUKOBbII TY3,
TO ¢OKYCHI/IK O6'BSICH$ICT, YTO dTa Kap'ra
PEAKO OKa3bIBACTCS TaM, TAC BCE
OCTAaABHBIC. OH I‘OBOPHT, 4YTO
YYBCTBYET YTO-TO B CBOEM KAPMaHE U
AOCTACT OTTYAa IIUKOBOTIO Ty33.4

I I PC)KAC YE€M Ha4aThb, q)OKyCHI/lK

MOATOTABAMBACT KapTBL.
AocCTaB 13 KOAOABI 4-X TY30B 1 ACpKa
OCTaABHBIC B PyKE AULICBOIi CTOPOHOMH
BHH3, OH KAAQACT Ty3OB QGPHTHO
caeayoIuM o6pasom: 6y6HOBOTrO

Ty3a Ha BCPX KOAOABI; Tpc&l)OBoro

Tysa Tak, 4To6bI KapTa 6blaa ACBSATON,
HAuYUHas CBﬁPXy U BKAKOYAs TOABKO
4TO MOAOXKCHHOTO 6y6HOBOTO Ty3a;
4epPBOBOIO Ty3a B AI060€ MECTO
KOAOABI ITIOCAE TPEPOBOTO U CTOPOHOIA,

[POTHBOIOAOXKHOMN OCTAABHBIM
(=py6aruxoit BHU3); MMKOBOTO Ty3a
B KapMaH. 3aTeM GOKYCHHK KAAACT
KOAOAY Ha CTOA py63ﬂ.ﬂ(ol/ul BBCPX,
3aIIOMHHACT, TAC ACKHUT KaKOJ Ty3, i
ITOKa3bIBACT 4)01()7(: B 3aBUCHMMOCTH
ot BeiGopa sputeast. [ Ipumeyanne:
ITOKa3bIBaTh 3TOT q)OKyC TOABKO OAMH
Pa3 OAHOMY H TOMY K€ YEAOBCKY.

Doxkyc 18

OGbraHbIC KapTBHL.

q)OKyCHPKK HaxXoOAUT 2 KapThl,
COOTBCTCTBY}OH_U/IC CHPﬂTaHHOﬁ Kath:.

@ OKYCHHK ITOKA3bIBACT 3PHUTCASIM

KOAOAY KapT C AMLIEBOH 1
06OpaTHOI CTOPOHBI M OOBSIBASET, 4TO
YGPaA H3 HEEC OAHy KapTy U 4YTO
3pHUTEAM IOMOTYT eMy ce HaiTi. OH



KAAACT KOAOAY TepeA coboit pybakoit
BBCPX " HPOCHT OAHOTO U3 3PHTCACﬁ
pasacanTs ee Ha ABe yacT. OAHY 13
4acTei POKYCHUK OTKAAABIBACT B
CTOPOHY. 3aTeM OH IIpeAAaracT
3pI/ITCA10 pa3ACAI/ITb OCTaBH_[y]OCX 4acThb
Ha 2 CTOIIKU CACAYIOIIMM 00pasom:
IMOAOXKHTb OAHy KaPTy CACBa, Apyrylo
CIIpaBa, 3aTeM OIISATh CACBA U OIISTh
crpasa... n Tak Aasee. Koraa
IOAY4HAOCH 2 CTOIKH, POKYCHHK
HPOCVIT 3PHTCAX HCPCBQPHYTB BCPXHP[Q

KapThl 06EUX CTOIIOK M OAHOBPEMCHHO
HPEABABASET KapTY, KOTOPYIO OH
ciipsitas B Havaae. Kaprer, kotoprie
[EPEBOPAYUBACT 3PUTEAD, IO MACTH H
HOMEpY COBITAAAIOT C KAPTOI
¢poxycuuxa!

CEKPET

IMepep navasom poxyca GokycHuK
BBIHUMACT U3 KOAOABI BCC Ka.prI
BaseT/ pama/kopoab. OH 06pasyer
U3 KOAOABI BEEP AULIEBOH CTOPOHOI

BBCPX U OTKAQABIBACT B CTOPOHY
KapTy, COBMAAAIOLLYIO C 2 IICPBHIMKI
KapTamu Beepa. B AanHOM npumepe on
OTKAQABIBACT ‘ICPBOBYIO BOC]}MCPKY:

~ IepBast KapTa COBIAAACT C HEit 110
mactu (B IpuMepe: 4epBH)

— BTOpast KAPTa COBIAAACT C HEll 11O
nudpe (B mpumepe: 8)

Tlpepaarast 3puTEAI0 PABACAHTH KOAOAY
HAaABOC€, OH OTKAQABIBACT B CTOpOHY
BEPXHIOIO YaCTh KOAOABL. 3PUTEAD
ACAUT OCTaBH_IleCﬂ 4acThb Ha 2 CTOIIKH
CACAYIOILIUM OOPA3OM: IOAOKHTD

OAHy KapTY CACBaQ, Apy]‘ylﬂ cnpaBa,
3aTEM OIIATh CACBA U OIATH CIIPABA...

U TaK AaAce. HS. Bt:pxy HOAy‘{I/lBH_U/lXCX
CTOTIOK OKAXYTCS KapThl,
COBITAAAIOIIUE IO MACTU U HOMSPY C
KapTOii, OTAOXKCHHO# BHAYaAC.

ECAI/I l'lpl/l IIOATOTOBKE C KpalO BCSPQ.
OKaXyTCs ABE KAPTHI OAHOH MacTH
HAH C OAHUM HOMCpOM, q)OKYCHI/IK HC
CMOXET OTAOXKHTh COOTBETCTBYIOIIYIO
KapTy. B ITOM CAy‘{aC CMy Hy)KHO GYAET
MOMEHATD 2 KPAHHHUE KAPTHI.

Doxkyc 19

HEOBXOAWMBIE
[TPUHAAAEXHOCTU
25 06BIMHBIX KapT.

OOPEKT
DokyCHHK HAXOAUT KapTy, 3araAaHHYIO
3PUTECASIMH.

POKYC

PoKycHHK TaCyeT KapThl M KAAACT HX
Ha CTOA AMIIEBOI CTOPOHOH BBEPX,
06pasysi 5 KOAOHOK U BBIKAAABIBAS HX
AMHHUIO 32 AMHUEH CACBA HQ.HPQ.BO.

OH npeaAaraeT OAHOMY U3 3PUTEACH
BBIOPATh KAPTy M TIOKA3aTh eMy
KOAOHKY, B KOTOPOF OHa HAXOAHTCS.
DokycHuk cobupaeT KapThl U3 3T0M
KOAOHKH B CTOIKY CBEPXY BHH3.

3areM OH cobupacT 2 APyrHe KOAOHKH
CBEPXy BHU3 M COCAUHSET UX C TIEPBOI,
KAQAS BHU3 CTONKH. ABe mocacaHue
KOAOHKH OH TaKXKe COOMpacT cBepxy
BHH3 U KAQACT Ha BEPX CTOTIKH.

ITocae 3TOro OH CHOBA BBIKAAQABIBACT
KapThl B IIATh KOAOHOK, KaK B HaYaA¢
oKyca, u CHOBA IIPEAAATACT BPUTEAIM
IOKa3aTh €My KOAOHKY, TAC HAXOAUTCS

3arapaHHas Kapra. 3areM cobupaer
KaPTbI U3 3T0ﬁ KOAOHKH M BBIITOAHSICT
TE XKE ACHCTBUS, YTO B NEPBBII pas.
Teneps Bce KapTh! y Hero B pyke. On
AYET Ha HUX U 00bsIBASICT, 4TO LIHdpa
13 Bcerpa mpunOCHAa emy yaauy. On
TIEPEBOPAYUBACT OAHY 32 APyTOit 13
EPBBIX KAPT KOAOABL TpuHapLaTas
KapTa — 3TO KapTa, 3arapaHHas
3PI/ITCACM.

CEKPET
aToM poKyce HeT cekpera. Y
CI)OKyCHl/IKa 25 KapT, ¢ KOTOPHIMU
OH IMOJTAIMHO HPOVI3BOAVIT Hy)l(Hl:Iﬁ
MaHMITYASIIHH,
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HEOBXOAWMBIE
[TPUHAAAEXKHOCTHU

4 xopoast ¢ py6aKoii KpacHOTo HAH
CHHETO IBETa.

OPPEKT
DoKycHHK HAXOAUT KOPOAS,
BBIOPAHHOTO 3PUTCASIMH.

OOKYC
@oxycm/n( OKA3bIBACT 3PUTCASIM 4
KOPOACH M IIpeaAaraet Bbibparh
u3 Hux opHoro. OAMH U3 3puTeAcii
BBIOUPACT KapTY, 3aTEM KAAACT €€ HasaA
K TPCM ApyrI/IM. ®OKyCHl/lK HPOCI/IT €ro
EPETACOBATh KAPTHI U BHIAOKUTH X B
OAUH PﬂA Ha CTOA, 3aTEM OGT)XBAXCT,
YTO MOXET HaliTH KOPOASi, BHIOPaHHOTO
spureaeM. OH IPOBOAUT pyKaMH Haa
KapTaMH M OCTAHABAUBACTCS HaA
oAHOIT n3 Hux. PokycHnk
NEPEBOPAYNBACT KAPTY: 3TO KOPOAD,
BBIOPAHHBIH 3PUTCACM.

CEKPET
HCHOABSY]OTC}I 4 xopoasi u3
KOAOABI KapT. Mx HY>xHO
BBIAOSKHTh OAMHAKOBBIM 06pasoM: AyHa
caeBa, coaHtie cripasa. Koraa sputeas
BBITACKUBACT OAHOTO 3 4-X KOPOACH,
¢OKYCHI/IK GCPCT 3 OCTAaBIIMXCs HA
CTOA€ ¥ nepeBopaynBacT ux Ha 180°.
Taxum 06pasoM, CAUHCTBCHHOM
KapToii, y KOTOPOH AyHa GYACT
HO'HPC)KHCMY CACBA, A COAHLIC Cl'lpaBa,
OKXKETCSI KAPTA, HYXKHAS QOKYCHHKY.






