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Djeco Magic — Cartum Magus — suprava 20 kartovych trikov
(DJO9961)

DJECO

12 velkych kariet

Na zadnej strane tychto velkych kariet st l'ahko zapamatatel'né grafické symboly, vdaka ktorym kuzelnik vidy pozna, aké
zviera, postava alebo predmet sa za nimi skryva.

Zuby lebky Klobuk kuzelnika Zobak havrana

Jazyk a chvost hada Usi macky Odi sovy Dlhy chvost krysy Rukovét kotlika Jednoducha hviezda

Kazlo 1

Material: 5 velkych kariet podla vasho vyberu.

Efekt: Ndjdite kartu, ktoru vybrali divaci.

Priebeh kuzla: Kuzelnik ukaze a odovzda divakom 5 kariet. Poziada divakov, aby si jednu z nich vybrali a nahlas ju pomenovali.
Potom kuzelnik vezme karty, otoci balicek a zamiesa ho. Drzi bali¢ek a postupne presuva karty nasledujicim sp6sobom: vrchnu

kartu presunie na spodok, dalsiu kartu poloZi na stdl, potom dalSiu opat na spodok atd. Ked mu v ruke zostane iba jedna karta,
oznami, Ze uz vie, ze je to karta, ktoru vybrali divaci! Otoci ju a skutocne je to vybrand karta!

Tajomstvo: Ked' kiizelnik miesa karty licom dole, pomocou grafického pomocnika zisti, kde sa nachadza karta vybrana divakmi a
umiestni ju doprostred medzi ostatné 4 karty. Dalej ich prestva nasledujicim spésobom: vrchnu kartu presunie na spodok,
dalSiu kartu polozi na st6l, potom dalSiu na spodok atd. Posledna karta bude vzdy karta, ktoru vybrali divaci.

Kuazlo 2

Material: 12 velkych kariet

Efekt: Najdite kartu, ktoru vybrali divaci.

Priebeh kuzla: Kuzelnik ukaze divakom 12 kariet. Divaci si jednu vyberu a ozndmia svoju volbu kuzelnikovi. Ten poziada divakov,
aby karty zamies3ali a rozloZili ich na stél licom dole. Vysvetli, Ze ma kdzelni moc a dokaze najst kartu, ktoru si divaci vybrali.
Prechadza rukami nad kartami; ruky sa zastavia a zachveju sa nad jednou kartou. Kuzelnik potom vyhlasi, Ze karta, ktoru vybrali
divaci je skutocne tato karta, a otodi ju, aby to potvrdil.

Tajomstvo: Ked' kuzelnik prechddza rukami nad kartami, ma dostatok ¢asu na to, aby si nenapadne precital grafickych
pomocnikov na kartach a staci, aby sa mu ruky zachveli vtedy, ked rozpozna kartu vybranu divakmi.

Kuazlo 3

Material: 12 velkych kariet

Efekt: Najdite kartu, ktoru vybrali divaci.

Priebeh kuzla: Kuzelnik ukaze divakom 12 kariet, ktoré su rozlozené vo vejari licom dole. Divaci si jednu vyberu, ukazu na nu

a kuzelnik sa spyta, Ci su si svojou volbou isti. Pokial ano, jeden divak kartu vezme, pozrie sa na nu, ukaze ju ostatnym divakom
a umiestni ju kamkolvek do vejara, ktory drzi kuzelnik. Kizelnik karty zamiesa a znovu ich rozloZi do vejara, tentoraz licom hore.
Vyhlasi, Ze pozna kartu, ktor si divaci vybrali, a je to...
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Tajomstvo: Ked' kuzelnik poZiada divaka, aby si vybral kartu a ukdzal na fiu, zapamata si v tu chvilu grafického pomocnika.
Okamzite teda vie, ktoru kartu si divak vybral. Potom uz stadi iba ju pomenovat.

DJECO

Kuazlo 4

Material: 12 velkych kariet
Efekt: Odhalte kartu, ktoru vybrali divaci.

Priebeh kuzla: Kazelnik ukaze divakom karty, zamiesa ich a vysvetli, Ze je ich 12 a kazda zodpoveda hodine, v ktorej sa stane
nie¢o magické. Karty drzi v ruke licom dole a poZiada jedného divaka, aby myslel na hodinu medzi 1 a 12. Kdzelnik potom
vysvetli, Ze tento divak bude musiet presunut pod balicek postupne tolko kariet, kolko je zvolena hodina. Ako priklad povie , 2
hodiny“, takZe presunie pod bali¢ek 1 kartu a potom druhd. Odovzda bali¢ek divakovi a poZiada ho, aby urobil taktiez. Kizelnik
sa medzitym nediva. Vezme si bali¢ek spat a vysvetli, Ze teraz ukaze vSetky karty jednu za druhou, a poziada divaka, aby si
zapamatal magicky prvok, ktory zodpoveda zvolenej hodine. Kuzelnik postupne prejde vietkych 12 kariet jednu za druhou a na
konci vyhlasi, Ze pozna hodinu, ktoru si divak zvolil a zodpovedajuci magicky prvok.

Tajomstvo: Ked' kuzelnik vysvetli, Ze pocet kariet presunutych na spodok balicka zodpoveda zvolenej hodine a uvedie ako priklad
napr. ,,2 hodiny”, presunie 2 karty jednu za druhou pod bali¢ek a zapamata si pomocou grafického pomocnika kartu, ktora sa
teraz nachadza navrchu bali¢ka. Potom divék postupne presunie zvoleny pocet kariet. Kuzelnik si karty vezme spat a jednu za
druhou ich ukazuje divakom, pricom zacina odspodu balicka. Zakazdym, ked' ukdze kartu, nahlas pocita. Ked zahliadne grafického
pomocnika karty, ktoru si zapamatal, zapamata si zodpovedajuce Cislo. Potom, o divakom ukaze vsetky karty, oznami, ze si
divak vybral urcitu hodinu a Ze zodpovedajuci magicky prvok je...

Kazlo 5

Material: 5 velkych kariet podla vdsho vyberu
Efekt: N3jdite kartu, ktoru vybrali divaci.

Priebeh kuzla: Kuzelnik ma v ruke 5 kariet a rozlozi ich na stol licom hore do radu. Poziada divéka, aby si vybral jednu kartu bez
toho, aby ju ukazal. Otodi vsetky karty licom dole a vysvetli, Ze sa oto¢i, aby divak mal ¢as zmenit orientéciu karty, ktoru si vybral
(uvedie priklad, ktory tuto akciu ukazuje, obr. 1). Kizelnik sa otodi spat k publiku, pozbiera vsetky karty, zamies$a ich a znovu ich
poloZi na stél licom dole do radu. Prejde rukami po vSetkych kartach. Zastavi sa pri jednej karte. Kuzelnik polozi prst na jednu
kartu, a bez toho, aby ju otocil, vyhlasi, Ze divak si vybral...prave tuto kartu!

Tajomstvo: Pred zacatim kuzla sa kuzelnik uisti, Ze je 5 kariet usporiadanych rovnakym smerom, a to pomocou stredového
symbolu sinka/mesiaca. Ked' divak zmeni orientaciu vybranej karty, kizelnik ju l'ahko rozpozna, pretoze je to jedind karta, na
ktorej zadnej strane je obrateny symbol sinka/mesiaca. Staci len, aby si precital grafického pomocnika a spoznal, aky prvok si
divak vybral.

Suprava 32 oznacenych kariet

Modry baliéek — tento bali¢ek kariet ma tu zvladtnost, Ze na zadnej strane kazdej karty je nenapadné oznaéenie, vd'aka
ktorému kuzelnik vzdy vie, o ktoru kartu ide. =5 —
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Kuzlo 6

Material: Oznacené karty

Efekt: Pomenujte karty, nez ich otocite.

Priebeh kuzla: Kuzelnik poZiada divakov, aby zamiesali balicek kariet. Vezme si bali¢ek spat licom dole. Vyhlasi, Ze ma dar
a dokaze uhadnut kazdu kartu. Vezme balic¢ek kariet licom dole do ruk a uvedie hodnotu kazdej karty predtym, neZ ich otoci.

Tajomstvo: Kuzelnik precita pomocnika na zadnej strane oznacenych kariet. Pri tomto triku je rozhodujuca rychlost vykonania
(vynikajuce cvic¢enie pre zvladnutie Sifry).

Kuzlo 7
Materidl: Oznacené karty
Efekt: Roztriedte karty podla symbolu.

Priebeh kuzla: Kuzelnik poziada jedného z divékov, aby zamiesal bali¢ek kariet. Potom vytvori 4 hromadky kariet (licom dole).
Hned' ako je to hotovo, otoci ich. Kazda hromadka zodpoveda jednej farbe...

Tajomstvo: Kuzelnik vytvori hromadky kariet na zaklade tajnych znaciek, ktoré precita na zadnej strane kariet.

Kuazlo 8

Material: Oznacené karty
Efekt: N3ajdite kartu, ktoru vybrali divaci.

Priebeh kuzla: Kuzelnik rozlozi bali¢ek kariet licom hore a necha divéka, aby si vybral jednu kartu. Divak vlozi kartu spat do
balicka na [ubovolné miesto. Kuzelnik navrhne, aby balicek zamiesal. Po zamieSani vrati divak kdzelnikovi balicek licom dole.
Kazelnik prechadza bali¢ek, dokial sa nezastavi pri karte, ktord sa ukaze ako t3, ktoru si divak vybral.

Tajomstvo: Zatial ¢o kuzelnik prechddza karty, venuje ¢as Citaniu tajnych znaciek a identifikaciu hladanej karty. Tento trik mozno
na ulahcenie vykonat s mensim po¢tom kariet.

Kazlo 9

Material: Oznacené karty
Efekt: N4jdite kartu, ktoru vybrali divaci.

Priebeh kuzla: Kuzelnik poZiada divaka, aby zamiesal bali¢ek kariet. Vezme si bali¢ek spat do ruky licom dole, vytvori vejar

a poziada divaka, aby si vybral jednu kartu bez toho, aby ju ukdzal. Hned' ako si kartu zapamata, kuzelnik ho poZziada, aby ju
poloZil navrch bali¢ku. Raz zlozZi balicek, zamiesa ho, fukne na neho a ozndmi, Ze teraz pozna kartu, ktoru si divak vybral. Vytvori
vejar licom hore a nechd jednu kartu spadnut na stél. Je to skutoéne t4, ktoru si divak vybral.

Tajomstvo: Ked'si kizelnik vezme balicek kariet, ktoré prave divak zamiesal, zapamata si vrchnu kartu, ktord pozna vdaka
tajnému oznaceniu. Je to klticova karta. Kuzelnik zamiesa bali¢ek po velkych ¢astiach bez toho, aby hrozilo, ze kltic¢ovu kartu
oddeli od karty vybranej divakom. Ked' karty rozlozi licom hore, pozna kltcovu kartu, ktoru si zapamatal. Divakova karta bude
vZdy nalavo od klucovej karty.

Kuzlo 10

Material: Oznacené karty + karty so skosenymi okrajmi
Efekt: Najdite kartu, ktoru vybrali divaci.

Priebeh kuzla: Kuzelnik rozlozi balicek kariet s ¢ervenou zadnou stranou licom hore na stél. PozZiada divaka, aby zamiesal balicek
kariet s modrou zadnou stranou a poloZil na stdl lubovolnu kartu licom dole. Kazelnik vyhlasi, Ze je schopny najst v bali¢ku pred
sebou kartu, ktoru si divak vybral. Prejde rukami nad balickom, ruky sa mu zachveju a zastavi sa na jednej karte. Kizelnik tato
kartu z balicka vyberie a otoci kartu, ktoru si vybral divédk — je to skutocne ta ista karta.

Tajomstvo: Pri tomto triku sa pouZiva bali¢ek kariet so skosenymi okrajmi s ¢ervenou zadnou stranou, ako by to bol normalny
balicek. Ked'si divak vyberie a polozi svoju kartu (s modrou zadnou stranou) licom dole pred kuzelnika, ma kuzelnik dostatok
¢asu na to, aby si precital grafického pomocnika. Zostéva len najst tito kartu v rozloZzenom balicku s kartami s ¢ervenou zadnou
stranou. Toto kuzlo mozno pre ulahéenie vykonat aj s mensim poc¢tom kariet. V takom pripade dbajte na to, aby ste v oboch
balickoch pouzili rovnaké karty.
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|DJECO
Suprava 32 kariet so skosenymi okrajmi

Cerveny bali¢ek — tento bali¢ek kariet so skosenymi okrajmi ma tu zvla$tnost, Ze jedna strana je uz$ia nez druha. Tento rozdiel
je mensi nez jeden milimeter, je tGplne neviditelny.

Tajomstvo

Pokial je jedna alebo viac kariet v balicku
umiestnenych opacnym smerom.

%

Drzte spodnu ¢ast A druhou rukou Posuvaju sa iba
balitka na oboch prechadzajte po karty, ktoré su v
stranach. bali¢ku, a pritom karty opa¢nom smere.
lahko tlacte k sebe. Pred zacatim je vzdy doleZité

skontrolovat, Ze su vSetky karty
poskladané rovnakym smerom.
Kontrola je velmi jednoducha: sinko
je vzdy vlavo a mesiac vpravo.

Kazlo 11

Material: Karty so skosenymi okrajmi
Efekt: Roztriedte karty podla farieb.

Priebeh kuzla: Kuzelnik ukaze, Ze karty v jeho bali¢ku si dobre zamie$ané. Oznami, ze ma schopnost ich roztriedit podla farieb.
Prejde prstami po balicku a poloZi na st6l dva balicky kariet, ktoré prave vytvoril. Karty sa samy roztriedia podla farieb.

Tajomstvo: Pred zacatim su karty roztriedené podla farieb. Dva farebné balicky si umiestnené v opacnom smere. Ked' kizelnik
prechadza prstami po bali¢ku, automaticky sa roztriedi podla farieb.

Kuazlo 12

Material: Karty so skosenymi okrajmi
Efekt: Najdite kartu, ktoru vybrali divaci.

Priebeh kuzla: Kuzelnik ukaze divakom svoj bali¢ek kariet rozlozeny vo vejari licom dole a necha divaka vybrat jednu kartu. Divak
si kartu zapaméta a vrati ju spat do balicka na lubovolné miesto. Kuzelnik zamie$a karty, fukne na ne a odhali kartu, ktoru si
divak vybral.

Tajomstvo: Spociatku su vSetky karty otocené rovnakym smerom. Vo chvili, ked'si divak zapamatava svoju kartu a kazelnik
zbiera rozlozené karty do balicka, otoci balicek. VSetky karty su teraz otocené opachym smerom, nez je karta divaka. Kuzelnik
prejde prstami po balicku a odhali tak tu, ktor si divak vybral.

Kuazlo 13

Material: Karty so skosenymi okrajmi
Efekt: Posledna karta v balicku sa zmeni bez toho, aby si to divaci vSimli.

Priebeh kuzla: Kuzelnik ukaze poslednu kartu z bali¢ka kariet a poziada divakov, aby ju nahlas pomenovali. Vyhlasi, Ze je schopny
tuto kartu zmenit. PoloZi bali¢ek licom dole, fukne na neho a vytiahne poslednu kartu. Karta sa zmenila.

Tajomstvo: Vsetky karty s otocené rovnakym smerom, okrem predposlednej karty. Ked' kuzelnik vysunie poslednu kartu,
v skutocénosti vytiahne predposlednu kartu (tu, ktora je otocena opacnym smerom). Divaci si myslia, Ze sa zmenila posledna karta.
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Kazlo 14

Material: Karty so skosenymi okrajmi
Efekt: Objavia sa 4 krali.

Priebeh kuzla: Kazelnik rozloZi balicek kariet licom nahor a vytiahne 4 kralov. Spyta sa divakov, kam si praju, aby 4 kralov znovu
vloZil. Hned' ako su 4 karty znovu vloZené, kuzelnik zhromazdi karty do balicka a vyzve divakov, aby ich zamiesali. Sustredi sa,
posunie karty a objavia sa 4 krali.

Tajomstvo: Vietky karty s otocené rovnakym smerom. Ked kuzelnik znovu zaradzuje spét 4 kralov, nenapadne zmeni smer
tychto 4 kariet. 4 krali st teraz oto¢eni opacnym smerom nez ostatné karty. Kuzelnik jednoducho posunie balicek kariet, aby sa 4
krali znovu objavili.

Kuazlo 15

Material: Karty so skosenymi okrajmi
Efekt: Umiestnite 4 esa navrch balicka.

Priebeh kuzla: Kuzelnik ukaze svoj balicek kariet, vyberie 4 esa a polozi ich na stol. PoZiada divakov, aby urcili 4 r6zne miesta,
kam ma 4 esd znovu vlozit. Niekolkokrat zamies$a bali¢ek kariet, fukne na hornu ¢ast balicka a vyhlasi, Ze zhromazdil 4 esd navrch
balicka. Postupne otoci prvé Styri karty z balicka jednu za druhou a skutocne to su 4 esa.

Tajomstvo: Spociatku su vsetky karty otocené rovnakym smerom. Nez kdzelnik vrati 4 esd spat do balicka, nenapadne zmeni
smer bali¢ka kariet vo svojich rukach. Ked' bali¢ek niekolkokrat zamiesa, vysunie karty, ktoré su ,,v opacnom smere” a polozi 4
esa spat navrch balicka.

Kazlo 16

Material: Karty so skosenymi okrajmi
Efekt: Kuzelnik necha spadnut vsetky karty okrem tych, ktoré si divak vybral.

Priebeh kuzla: Kuzelnik rozlozi balicek kariet od vejara licom dole a poziada jedného z divakov, aby si vybral kartu. PoZiada ho,
aby si ju zapamatal a vratil ju spat na akékolvek miesto do balicka. Kuzelnik niekolkokrat zamiesa karty a spyta sa divaka, ktoru
kartu si vybral. Hned ako to povie, kuzelnik necha spadnut karty na stdl, vSetky okrem jednej, ¢o je t4, ktoru si divak vybral.

Tajomstvo: Spociatku su vsetky karty otocené rovnakym smerom. Zatial ¢o si divak zapamatava svoju kartu, kuzelnik zhromazdi
karty v ruke a otoci bali¢ek o 180°. Karta, ktoru divak vratil do balicka, je ako jedina oto¢end opacnym smerom. Kuzelnik balicek
niekolkokrat zamiea, a nakoniec pozdiz neho prejde prstami. Vystupuije iba jedna karta. Sta&i, aby vykonal kuzelnicke gesto

a nechal spadnut vSetky karty okrem tej, ktora vystupovala, ¢o je karta vybrana divakom.

Suprava 32 kariet, cervenych alebo modrych

Tieto dva bali¢ky kariet moZno pouiit i bez trikov ako bezné hracie karty.

Kuazlo 17

Material: Klasické karty
Efekt: Objavi sa eso.

Priebeh kuzla: Kuzelnik predlozi svoj balicek kariet licom dole. Poziada divaka, aby si vybral jednu farbu esa. Podla jeho vyberu
reaguje kuzelnik rézne:

Ak si vybral kdrové eso, poziada ho, aby na tuto farbu usilovne myslel, aby jeho karta vystupila navrch balicka. Otoci prva kartu:
objavi sa karové eso.

Ak si vybral krizové eso, vysvetli, Ze na najdenie vybranej karty pomoze kizelna formula. Vyhlaskuje slovo/slova na 9 pismen,
napr. KUZELNIK: S kazdym vyslovenym pismenom otodi jednu kartu z vrchnej ¢asti bali¢ku a poloZi ju vedla bali¢ka. Poslednou
otocenou kartou je krizové eso.

Ak si zvolil srdcové eso, vysvetli, Ze ho vsetci uprednostriuju a je velmi fahké ho ndjst. RozloZi vsetky karty licom dole na stol

a iba jedna je otocCenad licom nahor: je to srdcové eso.

Ak si vybral pikové eso, vysvetli mu, Ze to malokedy zostava s ostatnymi. Povie, Ze nieco citi vo svojom vrecku: je to pikové eso.

Tajomstvo: Pred zaciatkom si kuzelnik pripravi karty. Vyberie z bali¢ka Styri esa. ZvysSok kariet drzi v ruke licom dole. Vlozi styri
esa do balicka takto: karové eso polozi navrch balicka, krizové eso na deviate miesto zhora bali¢ka vratane prave vlozeného
karového esa, srdcové eso kamkolvek do balicka za krizové eso a obratene nez ostatné karty (= licom hore) a pikové eso do
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svojho vrecka. Bali¢ek potom polozZi licom dole na st6l. Zapamata si poziciu es a reaguje rozne na zaklade divakovej volby.
Pozndmka: tento trik urobte pre rovnaku osobu vzdy iba raz.

Kuazlo 18

Material: Klasické karty
Efekt: Najdite dve karty, ktoré zodpovedaju skrytej karte.

Priebeh kuzla: Kazelnik ukaze balicek kariet z prednej a zadnej strany a oznadmi, Ze vybral jednu kartu a divaci mu ju pomozu
najst. Polozi ju pred seba licom dole. Poziada divaka, aby rozdelil baliek na dve Casti. Kizelnik odloZi jeden z bali¢kov na bok.
PoZiada divaka, aby vytvoril dva balicky tak, Ze poloZi jednu kartu vlavo, dalsiu vpravo, dalsiu vlavo atd", najprv z jedného balicka,
a potom z odloZeného bali¢ka. Hned ako su vytvorené dva bali¢ky, poZiada divaka, aby otodil prvu kartu z kazdého bali¢ka: odhali
skrytu kartu. Karty, ktoré divak otocil, skutocne zodpovedaju farbe a Cislu skrytej karty!

Tajomstvo: Pred zaciatkom kuzla kuzelnik odstrani z balicka vietky
karty spodok/kralovna/kral. Rozlozi karty licom nahor a odlozi na bok
kartu, ktora sa zhoduje s prvymi dvomi kartami v balicku. V tomto
priklade odloZi srdcovu 8: prva karta zodpoveda farbe (napr. srdca),
druha karta zodpoveda Cislu (napr. 8). Ked poZiada divaka, aby
rozdelil bali¢ek, odloZi vrchnu &ast bali¢ka na bok. Divak musi iba
vytvorit dva balicky tak, Ze polozi jednu kartu vlavo, dalSiu vpravo,
dalsiu vlavo atd., najprv z jedného bali¢ka, a potom z balicka, ktory
kuzelnik odlozil na bok. Dve vrchné karty budu vzidy zodpovedat farbe
a Cislu karty, ktord bola na zaciatku odstranena. Pokial' maju pocas
pripravy dve karty medzi rozlozenymi kartami rovnaku farbu alebo
Cislo, kuzelnik nemoze zodpovedajucu kartu schovat. Vyberie si preto
dve iné karty.

Kazlo 19

Material: 25 klasickych kariet
Efekt: Najdite kartu, ktoru vybralo publikum.

Priebeh kuzla: Kizelnik zamie$a karty a kladie ich na st6l licom nahor riadok po riadku, zlava doprava tak, aby vzniklo 5 stipcov.
PoZiada divaka, aby si vybral kartu a ukazal mu stipec, v ktorom sa tato karta nachadza. Kuzelnik zoberie karty z tohto stipca od
zhora dole a vytvori z nich bali¢ek. Potom zoberie karty z daldich 2 stipcov od zhora dole a pripoji ich k prvému bali¢ku tak, e ich
umiestni pod neho. Edte zhromazdi posledné dva stipce od zhora dole a poloZi ich navrch bali¢ka kariet. Opat vytvori 5 stipcov
ako na zatiatku a znovu poziada divakov, aby mu ukazali stipec, v ktorom sa karta nachadza. Z tohto stipca pozbiera karty

a pokracuje ako predtym. Teraz ma v ruke vSetky karty. Fikne na ne a oznami, Ze ¢islo 13 mu vzdy prinasalo $tastie. Otoci
postupne prvych 13 kariet z balicka. Trinasta karta je td, ktoru si vybral divak.

Tajomstvo: V tomto triku nie je Ziadne tajomstvo. Kuzelnik ma 25 kariet a postupuje krok za krokom v manipulacii s kartami.
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Kuazlo 20

Material: 4 karty kralov, s cervenou alebo modrou zadnou stranou.

Efekt: Najdite kartu, ktoru vybralo publikum.

Priebeh kuzla: Kuzelnik ukdze 4 karty krélov a vyzve divakov, aby si jednu z nich vybrali. Divak si vyberie a vloZi svoju kartu medzi
ostatné 3 karty. Kuzelnik ho poziada, aby karty zamiesal a vylozZil ich do radu na stél. Ozndmi, Ze ma moc ndjst kréla, ktorého si
divak vybral. Prejde rukami po kartdch a zastavi sa pri jednej karte... Otoci ju: je to skutocne kral, ktorého vybrali divaci.

Tajomstvo: Trik pouZiva 4 kralov z balicka. Umiestnite ich vsetkych rovnakym smerom tak, Ze mesiac je vlavo a sinko vpravo. Ked'
si divak vyberie jedného zo 4 krélov a kuzelnik si vezme spat zostavajlcich 3 kralov zo stola, otoci ich v ruke o 180 °. Tymto
sposobom je jediny kral' s mesiacom vlavo a so sinkom vpravo a je to teda ten, ktorého kuzelnik hlada.
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