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Prabéh kouzla

1 Karty zamichejte podle
pravidel faleSného michani
¢. 1 (viz falesné michani ¢. 1,
strana 31) a srdcovou desit-
ku podsurite dospodu karet.
Obecenstvo musi mit dojem,
Ze jsou karty zamichané.

2 Pozadejte nékoho z diva-
kd, aby si vzal jednu kartu.

Co pot¥ebujete: Prtprava kouzla

52 hracich karet. Srdcovou desitku dejte na-
vrch karet, bude to vase ori-
entacni karta.

3 Bé&hem casu, kdy se diva
na vybranou kartu, polozte
karty na stdl licni stranou
doll. Potom vybidnéte diva-
ka, at polozi kartu navrch
hromadky.




4 Sejméte karty.

5 Dejte karty zpatky na jed-
nu hromadku.
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6 Vechny karty vyskladej- ObW\éV\C\

te licem nahoru. Nenapadné
se podivejte, kde se nachazi
srdcova desitka (vas orienta-
¢ni bod). Vytahnéte kartu
hned vedle napravo. A to je
karta, kterou si vybral divak!

I(OU\ZIQ

Kouzlo je mozné provést
i bez faleSného michani.
V tom pripadé micha karty
divak. Kdyz prebirate karty
od divaka, nenapadné se
podivejte, jaka karta je ve-
spod karet (to bude orien-
tac¢ni karta).
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Dvé v jednom

Co poﬁebujei'e:

52 hracich karet. Priprava kouzla

Karty drzte srovnané v levé
ruce. Pravou rukou sejméte
dvé karty z vrchu balicku.

Srovnejte obé karty tak, aby
to vypadalo, Ze se jedna jen
o jednu kartu (napftiklad:
vrchni karta je kfizova desit-
ka a spodni karta je karova
trojka).
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Prab&h kouzla

1 Predstavte karty, jako by
se jednalo jen o jednu kartu.

2 Obé karty vratite zpét
navrch karet (obecenstvo
vidélo jen jednu kartu). Po-
tom vezméte vrchni kartu
areknéte: , Tuto kdrovou troj-
ku dam doprostred karet.”
Ve skutec¢nosti ale date do-
prostred krizovou desitku.

4 Otocte kartu. Zménila ba-
rvu i hodnotu. Neni to karova
trojka, ale kfizova desitka!

2 Polozte karty navrch hro-
madky. Obecenstvo vidélo jen
kdrovou trojku.

Objeveno'\

karta

Co potrebujete:
52 hracich karet.

3 Oznamite, ze karta se
znovu objevi navrchu hro-
madky. Pofoukate karty

. a otocite prvni kartu: a opra-
Prabeh kouzla vdu je to kdrova trojka!

3 Prijdte k jednomu z di-
vaku. Vezméte prvni kartu
z hromadky a vybidnéte di-
vaka, aby na kartu zafoukal.

1 Zacatek je stejny jako
u predchazejiciho kouzla. K¥i-
Zovou desitku date na karovou
trojku a obecenstvu ukazete
jenom trojku.

L=
—
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Co poﬁ‘ebuje’re:
52 hracich karet.

P prava kouzla

1 Vyberte z karet viechna ¢tyfi esa a ve-
chny ¢tyfi kréle.




Prab&h kouzla

1 Karty dejte nékomu z divakl otocené
licni stranou dolu. PoZzadejte ho, aby vyskla-
dal karty jednu po druhé na ¢tyfi hromadky
zleva doprava.

2 Aniz by to divak védél, vyskladal esa do-
spodu a krale navrch hromadek. Pojme-
nujme hromadky A, B, Ca D.

3 Vybidnéte divaka, at ukaze na libovol-
nou hromadku (napfiklad C). Vezméte tuto
hromadku, rozlozte ji do véjife a dejte mu
vybrat kartu, kterou si musi zapamatovat.

L=
—
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4 Bé&hem toho, co se divd na kartu, zavre-
te véjif a vratte hromadku na své misto.
Divakovi reknéte, at kartu polozi, na kterou
hromadku chce (napftiklad D).

5 Kdyz je karta na misté, vezméte hro-
madku D, rozdélte ji napll a zase dejte karty
dohromady. Obecenstvo si bude myslet, Zze
se karta ztratila nékde uprostfed hromadky.

6 Pozadejte divaka, aby poskladal hromad-
ky na sebe, v jakém poradi chce.

L 3

7 Potom rozlozte karty licem nahoru. Di-
vakovu kartu najdete tak, ze se podivate,
kde se nachazi kral a eso oddéleni jednou
kartou. Karta mezi nimi je ta, kterou si vybral
divak.
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Co poﬁebujefe:
32 hracich karet,
kouzelnhou halku.

Prubéh kouzla
1 Dejte divakovi vybrat kartu z véjife.

2 Vybidnéte ho, at kartu vrati zpét. Po-
moci jedné finty (viz strana 34 az 35) posuri-
te kartu navrch hromadky.

3 Oznamte: ,Najdu ztracenou kartu po-
moci kouzelné hilky, kterou divak poklepe
karty.” Pozadejte divaka, aby si vybral &islo
od 1 do 20.

—p—

q’ Zacnéte kartou, ktera je navrchu, a po-
stupné vyskladejte karty na stul. Pocitejte
pritom az do ¢isla, které vybral divak (napfi-
klad 7). Pozor! Schvalné zapomente, ze di-
vak ma poklepat karty kouzelnou hilkou.

5 U vybraného ¢isla se zastavte (zde u 7)
a otocte kartu. Obecenstvo ihned namitne,
Ze to neni ta spravna karta. Ano, jisté, to
proto, ze divak nepoklepal karty kouzelnou
hulkou! Pozadejte ho tedy, aby to udélal.

6 Vezméte karty ze stolu (nesmite si po-
plést poradi) a polozte je zpét na hromad-
ku. Za¢néte znovu pocitat do 7, ale musite
zadit vrchni kartou. U 7 otocte kartu a je to
ta spravna!

L
—
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Dvojice karet

Co pofi‘ebujei'e:
32 hracich karet.

Prab&h kouzla

1 Vyberte z karet viechny
Ctyfi krale a damy.

Polozte je na stal nasleduji-
cim zpUsobem: nejdrive piko-
vy kral, pak pres néj kfizovy
kral, srdcovy kral, karovy kral,
pikova dama, kfizova dama,
srdcovd ddma a nakonec ka-
rova dama.



2 Shrite téchto osm karet
do hromadky a dejte je né-
komu z divakd. Pozadejte
ho, aby sejmul karty, koli-
krat bude chtit. Ale pozor!
Musi vzdycky cast, kterou
sejme, zase vratit nazpét na
druhou ¢ast.

3 Kdyz divak skon¢i, vez-
méte karty do levé ruky a dej-
te ji za zada.

!
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4 Pravou ruku také dejte
za zada. Levym palcem pre-
surite prvni kartu do pravé
ruky, pak druhou, kterou
musite vést vrchem pfres prv-
ni. Stejné pokracujte i u tre-
ti a Ctvrté karty, az tedy bu-
dou v pravé ruce celkem ¢tyfi
karty.

5 Karty v pravé ruce dejte
navrch karet levé ruky.

L
—

6 Palcem a prostfednitkem
presunte vrchni a spodni kar-
tu do pravé ruky.

7 Tyto dvé karty ukazte
obecenstvu. Je to dvojice ka-
ret stejné barvy! Znovu dejte
ruce za zada a zopakujte po-
stup €. 6, az ziskate dalsi tri
dvojice karet.
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Do’tmovy’ +riumf

Co pot¥ebujete: Priprava kouzla
392 nebo 52 hracich 1 Vyberte z karet viechny
karet. Ctyfi damy a dvé libovolné ka-

rty. Dvé vami zvolené karty
dejte pod damy.

2 Tyto dveé karty srovnejte
pod posledni damu. Karty
drzte ve véjiti v praveé ruce.




Prabéh kouzla

1 Ukazte obecenstvu véjif
se ¢tyfmi damami. Vratte
karty ke zbytku karet v levé
ruce.

2 Vezmeéte prvni kartu, ne-
otacejte ji a dejte ji dopro-
stted hromadky. Vezméte
daldi kartu a zase ji dejte do-
prostred.

3 Nasledujici kartu dejte
dospodu. Pokazdé oznam-
te, ze karta, kterou premi-
stujete, je ddma.
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q’ PoloZte karty na stul. Se-
jméte karty.

5 Dejte karty zpét dohro-
mady.

6 Otocte karty licem na-
horu a rozlozte je. V3echny
¢tyfi ddmy jsou zase pohro-
madé!
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Wykouzlit nebo nao-
pak nechat zmizet né-
jaky prfedmét pfimo
pred zrakem obecen-
stva... na prvni pohled
. . Se to zdad nemozné. Ale dobry:-kouzelnik
~ + mavzdycky v zasobé né&jaky trik. Kouzleni

zblizka, nebo také anglicky .close-up”,

byva velmi oblibené, protoze kouzla se

provadéji v divérné atmosféfe pfimo pred
% » divaky, vestoje nebo u stolu. To, ¢o k nim

potiebujete, je snadno dostup-
né (zapalky, kostky cukru,
mince ¢ gumicky), nebo si
to lehce vyrobite z papiru.
Tato kouzla jsou idealni

pro kratké rozptyleni

* v rodinném kruhu ne-
bo mezi prateli.
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... | MouzLENi | -
| ZBLIZKA
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