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Mirabile Magus - DJ09964

1. CARTUM

Heslo pro odemknuti videa: EVAMINUS

Karty v tomto bali¢ku jsou lehce zkosené. Rozdil je méné nez milimetr, takze
zkoseni je velmi nenapadné. Kouzelnik v§ak po hmatu velmi snadno pozna, kdyz je
néjaka karta v bali¢ku

vloZzena opacné. Tento baliek je vhodny pro spoustu karetnich trik.

Kdyz jsou jedna nebo vice karet umistény opacné, je tieba drzet prsty baliCek

karet velmi pevné a posunout prsty druhé ruky. Karty viozené opaéné Ize
vytahnout.

S timto ,cinklym® balickem karet dokaze kouzelnik velké mnozstvi kouzel.

2.NALEZENIi VYBRANE KARTY

Tajemstvi: Kouzelnik rozlozi srovnané karty na stdl a pozada divaka, aby si jednu vybral. V momentg,
kdy se divak snazi si zapamatovat obrazek na karté, sebere kouzelnik zbytek karet a nenapadné bali¢ek
otoCi (napfiklad kdyZz sbira karty rozloZzené do véjife, stadi je v ruce otocit). Poté pozada divaka, aby
kartu vlozil zpét do bali¢ku a balicek zamichal. Jelikoz kouzelnik vi, Ze karta v baliCku je umisténa
opacné, lehce ji hmatem najde.

3. KARTA V SATKU
Tajemstvi: Kouzlo se provadi upIné stejné jako kouzlo 2, jen se bali¢ek na konci zakryje Satkem a
kartu kouzelnik dokaze najit pod nim, tj. aniz by se na karty dival.

4.NALEZENI CTYR KRALU

Tajemstvi: Kouzelnik rozlozi srovnané karty na stlil obrazky nahoru a vybere z nich &tyfi, na kterych jsou
krélove.

Poprosi divaka, aby mu fekl, kam do bali¢ku ma kouzelnik karty umistit. Karty vS§ak musi umistovat samotny
kouzelnik, ktery je pfitom nenapadné otocCi. Poté poprosi divaka o zamichani balicku. Poté

prejizdénim prstl po bocich bali¢ku lehce vynda karty s krali.

5.NEROZDELITELNi KRALOVE
Karty 4 krall, které jsou na zacatku pohromadé, jsou poté rozdéleny a nakonec zase skonci u sebe.

Tajemstvi: Kouzelnik pfedvede ve véjifi karty s kouzelniky obrazkem nahoru a nenapadné polozi pod
levého krale dalSi tfi karty. Poté je polozi obrazkem doli na zbytek balic¢ku. Vysvétli, Ze i kdyz tyto Ctyfi
krale rozdéli, vzdy se zase pohromadé sejdou. Ctyfi horni karty z bali¢ku rozloZi na sttil obrazky dolG
zprava doleva. Poté polozi dalsi tfi karty na kartu vlevo a poté po tfech kartach i na vSechny ostatni
hromadky. KdyZ oto€i hromadku na pravé strané, ukaze se, Ze kral zmizel. Stejné tak zmizeli ze dvou
dalSich hromadek. VSichni se v8ak sesli ve ¢tvrté hromadce vlevo...

6. ROZTRIDENi CERNYCH A CERVENYCH KARET

Tajemstvi: Roztfid karty podle barvy. Seskup je do bali¢ku tak, Ze Cervené karty jsou oto¢ené opacnym
smérem nez Cerné karty. Ukaz divakim, ze Cervené i Cerné karty jsou smichané dohromady. Vysvétli, ze
mas moc rozfadit je podle barvy. Pouzij manévr z prvniho kouzla.



YIDEO

gz, DY

WWW.DJECO.COM

7. TRIDENi KARET
Roztfidéni karet podle barvy a vzhledu té karty, kterou si vybere publikum.

Tajemstvi: Sefad karty podle barvy. Seskup je do bali¢ku tak, Ze Cervené karty jsou otoCené opacnym
smérem nez

Cerné karty. Pak karty zamichej. Ukaz divakim, Ze Cervené i Cerné karty jsou smichané dohromady.
Pozadej jednoho z divakd, aby vybral jednu kartu z bali¢ku. Pfedtim, nez divak kartu do bali¢ku vrati,
nenapadné balicek oto€ o 180 stupiu. Pouzij manévr z prvniho kouzla. VSechny karty jsou sefazené podle
barvy kromé té, kterou si divak vybral.

8.ZMENA POSLEDNIi KARTY

Posledni karta v balicku se zméni, aniz by publikum cokoliv zpozorovalo. VSechny karty jsou
sefazeny stejnym smérem kromé predposledni. UkaZ publiku kartu na spodku bali¢ku a vysvétli, Ze
ji dokazes zménit...

Tajemstvi: Umisti baliCek licem dolli a predstirej, ze vytahuje$ spodni kartu. Ve skute¢nosti ale
vytahujes predposledni kartu a divaci véfi, ze jsi posledni kartu opravdu zménil.

9. KOUZELNIK Vi, KTEROU KARTU SI DIVAK VYBERE, JESTE DRIVE, NEZ SI JI VUBEC
VYBERE

Tajemstvi: Kouzelnik si jesté pfed zapoCetim kouzla zapamatuje, ktera karta je na vrchu bali¢ku (A). Poté

karty

obrazkem dolu rozprostie po stole, davajice pozor, kde je karta A, kterou si zapamatoval. Poté si vybere

jakoukoliv dalSi kartu B, kterou divakovi opiSe jako kartu A. Pak si vezme jakoukoliv kartu C a popiSe ji jako

kartu B. Nakonec si vezme kartu A a popiSe ji jako kartu C. Poté ukaze divakovi vdechny tfi karty, které ma

v ruce a které presné

odpovidaly popisu.

10. REUNICA
Pomlicky: karty - 4 kralové, 4 kralovny, 4 spodci a 4 desitky

Priprava: Sefad karty podle symbolu (vSechny kary k sobé, atd.). V kazdém bali¢ku sefad karty stejnym
zpUsobem: desitka, spodek, kralovna, kral. Pak vSechny 4 hromadky naskladej na sebe do jednoho
bali¢ku.

Jak kouzlit: Ukaz bali¢ek karet publiku, zdlrazni, Ze jsou rozfazené podle barev. Vysvétli, ze ty je ted
rozfadi$ podle hodnot. Umisti bali¢ek licem dolu na stdl a pozadej jednoho z divaku, aby karty sejmul,
karty maze sejmout, kolikrat bude chtit.

Potom vyloz 4 karty licem doli do Ffady vedle sebe zleva doprava. Stejnym zpUsobem vyloz i vSechny
zbyvajici karty. Pak uz jen zbyva jednotlivé balicky otoCit, abys publiku ukazal, ze karty jsou sefazeny
podle hodnot.

Pomucky: karty
Priprava: Vyber z bali¢ku ¢ernou osmicku a devitku a umisti je tak, jak je ukdzano na obrazku €. 1.

Jak kouzlit: Drz karty v ruce tak, jak je ukazano na obrazku €. 2. Ukaz publiku zvlast osmicku a
devitku, podej je jednomu z divaku a popros ho, at' je stréi zpét kamkoliv do bali¢ku. Pak karty
zamiche;.

Vysvétli, ze nyni hodi$ karty na stul a v ruce ti zGstanou pravé ty dvé karty, které predtim divak vybral.
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Tajemstvi: Umisti osmicku a devitku na vrSek respektive spodek bali¢ku. Obr. 1.

Osmicka a devitka, kterou ukazes publiku, maji stejnou barvu, ale jiny symbol. Nikdo si toho nevSimne! Az
budes

michat karty, dej si pozor, at nepfemisti$ karty ze spodku a vrsku. Jakmile jsou karty zamichané, drz je v
ruce tak, jak je ukazano na obr. 2, a hod karty obloukem na st(l (obr. 3.). Dvé karty, které ti zustaly v ruce,
jsou ty, co byly na spodku a vrsku, tj. Cerna osmicka a devitka (obr. 4.).

Obr. 3

Obr. obr. Obr.

12. DIX
Pomiicky: 4 desitky z bali¢ku karet

Priprava: 3 desitky se symboly srdce, piky a Zaludy oto¢ opacnym

Jak kouzlit: Ukaz Ctyfi karty publiku. Poté natahni ruce s kartami tak, aby karty sméfovaly licem dold, a
popros jednoho z divaku, at vybere jednu nahodnou kartu, ukaze ji zbytku publika a vrati ji zpét. Karty
zamichej a oznam divakam, ze umi$ uhadnout, kterou kartu si divak vybral!

Tajemstvi: Zatimco se publikum diva na kartu, kterou si divak vybral, nenapadné balicek oto€. Poté, co
divak vrati kartu zpét do baliCku, lehce poznas jaka karta to je:

e bud jsou vSechny karty stejnym smérem a odpoveéd je tedy karova desitka

e nebo je jedna z karet opacnym smérem - prave ta, kterou si divak vybral.
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13. KRAL
Pomlicky: karty

Priprava: K provedeni tohoto kouzla bude$ potfebovat asistenta. Asistent ti bude slouzit jako druhé odi.
Pfedem se musite domluvit na tajném signalu, kterym si oznamite, Ze ukazovana karta je kral.

Jak kouzlit: Pozadej jednoho z divaku, aby promichal karty a poté ti je vratil. Vysvétli publiku, Ze jsi
schopny

uhadnout, zda je na karté kral, nebo ne, pouhym dotekem, protoze pokud je to kral, uciti$ jeho plnovous!
Drz bali¢ek v ruce a ukaz divakim spodni kartu, pfejed prstem po karté a po chvili pfemysleni fekni
publiku, zda je na karté kral, nebo neni.

Tajemstvi: Kdyz je na karté kral, asistent ti vysle tajné znameni.

14. ARANEA

Heslo pro odeméeni videa: AUGUSTUS
Pomiicky: 1 pavouk, 5 berusek, 1 sestavitelny box s prihlednym télem

Priprava: Vioz 5 berusSek do boxu a pfikryj je pavoukem (obr. 1.). Pak sestav box podle obrazku 2 — dno,
pruhledné télo a poklop.

Jak kouzlit: Oznam divakam, ze jsi pravé chytil hrizostraSného pavouka, kterého se ti podafilo zavfit do
kouzelného boxu. Zeptej se publika, jestli mas pavouka nechat tak, jak je, nebo ho pfeménit na néjaké
hezCi zvifatko.

A sam navrhni, ,Co tfeba berusky! Pojdme to zkusit.*

Uchop box dle obrazku &. 3, a zatimco budes$ pronaset zaklinadlo, cukni boxem prudce doll. Misto
oSklivého pavouka se v boxu objevi 5 rozkoSnych berusek!

Tajemstvi: V poklopu je ukryty magnet a magneticky je i pavouk. Kdyz boxem prudce cuknes,
magnet pfisaje pavouka k poklopu a 5 berusek spadne doll na dno boxu.
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15. BERUSKA CESTOVATELKA
Pomuicky: 1 beruska, Satek

Jak kouzlit: Zamotej berusku do kapesniku. Kdyz kapesnik opét rozbalis, beruska uz neni uvnitf Satku, ale
pod nim.

Tajemstvi: Poloz berusku doprostfed Satku - obr. 1, pfeloz Satek na pal — obr. 2, a omotej ho kolem
berusky — obr. 3. Az bude Satek zamotany, zatahni za oba konce — obr. 4 a beruska se sama pfemisti pod
Satek.

Spodni ¢ast musi byt T
1 2 3 4
16. BERUSKY

Pomiuicky: 4 berusky

Jak kouzlit: Ukaz publiku 3 berusky na stole. Jednu mas ukrytou v pravé ruce (obr. 1 a 2).

Za pouziti palce a ukazovacku pravé ruky zvedni ze stolu 1 berusku — obr. 3 a poloz ji do dlané levé
ruky a

nenapadné do ni nech sklouznout i berusku, kterou jsi mél ukrytou v pravé ruce. Zvedni ze stolu dalSi
berusku a opét ji poloz do levé dlane nakonec seber ze stolu posledni berusku a str¢ si ji do kapsy...
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17. SACRA SCARAB
Heslo pro odeméeni videa:
Priprava: Jednoho brouka si dejte do kapsy a druhého na stll pfed sebe vedle krabicky.

Prabéh kouzla: Kouzelnikovi se podafilo chytit svatého skaraba. Nabizi divakim, Ze si na n&j mohou
sahnout. Hned si jej vezme a da do krabicky. Znovu ji otevie a ukaze divakim, Ze skarabeus je v krabi¢ce
a zavre ji. Dale vysvétli, Zze skarabeus vzdy najde zpusob, jak uniknout. Pfedvadi (pantomimicky - prsty),
jak brouk leze z krabicky, vyda se po

kouzelnikové pazi, pfejde na druhou pazi a po ni dojde do kapsy. Kouzelnik se pta divakd: ,Kde je
skarabeus? V kapse nebo v krabi¢ce?* Divaci odpovédi, ze v krabi¢ce, protoze je nemozné, aby z ni
utekl. Kouzelnik znovu otevie krabi¢ku, ta je v8ak prazdna. Kde je brouk? Kouzelnik si prohlidne
kapsy a najde ho tam...
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Tajemstvi: Krabicka, do které kouzelnik brouka vlozi, ma dvojité dno. ZpUsob jeho otevirani je velmi
nenapadny.

Obr. 1 Krabicka je oteviena a brouk je vidét. Obr. 2 Krabicka je zaviena. Pfred
otevienim
kouzelnik posune tam a zpét bok krabicky.

Obr. 3 Krabi¢ka je oteviena, ale brouk zmizel!

7 &R - —
18.KOUZELNY SATEK.
Pomiicky: Kouzelna krabice a Satek

Priprava: Aniz by to publikum vidélo, otevii krabici a stré dovnitf Satek.
Krabici poté zavii a zmackni kouzelny pfepinac, jak je vysvétleno v
kouzle 17.

Jak kouzlit: Otevfi krabici a ukaz obecenstvu, ze je prazdna. Znovu ji zavfi a fekni zaklinadlo, zamavej
rukou nad a pod krabici a divakim oznam, Ze jsi pravé vykouzlil Satek. Otevfi krabici a vytahni z ni
Satek.

Tajemstvi: Béhem pfipravy na kouzlo jsi stréil $atek dovniti krabice a zmackl kouzelny prepinac, takze
krabice vypada prazdna. Poté, co divakim ukazes, Ze je krabice opravdu prazdna, znovu ji zavii a
opét zmackni kouzelny prepinac. Kdyz pak krabici otevfes, je v ni Satek.

19. MNOZENi BROUKU
Pomucky: Kouzelna krabice a 2 brouci

Priprava: Aniz by to publikum vidélo, otevfi krabici a umisti dovnitf brouka. Krabici poté zavfi a zmackni
kouzelny pfepinac, jak je vysvétleno v kouzle 17. Nyni jsi pfipraveny zacit kouzlit.

Jak kouzlit: Otevri krabici, ukaz divakim, Ze je prazdna a opét ji zavfi. Ukaz obecenstvu brouka a
vysvétli jim, Ze ted otevies krabici a brouka do ni str¢iS. Poté krabici zavfi. Pozadej jednoho z divaku, aby
krabici oteviel: uvnitf ze

mezitim brouci zmnozili — nyni tam jsou dval!

Tajemstvi: Béhem pfipravy jsi vlozil brouka dovnitf a zmackl kouzelny prepinac, takze krabice vypada
prazdna. Poté co divakim ukazes, Ze je krabice opravdu prazdna, znovu ji zavfi a tajné zmackni kouzelny
prepinaé. Aniz bys

tentokrat divakim ukazal, co je v krabici, otevfi ji a str€ do ni brouka. Co divaci nevédi je, Ze v krabici uz
jeden brouk je! Krabici opét zavfi a pozadej jednoho z divaku, aby ji oteviel. K pfekvapeni vSech jsou nyni
v krabici brouci dva.
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20.KOLIK BERUSEK?
Pomlicky: 4 berusky
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Priprava: schovej v ruce 4 berusky

Jak kouzlit: Vysvétli obecenstvu, zZe jednomu z divaka vlozi§ do ruky nékolik berusek. Divak nevi kolik a
nesmi otevfit ruku a podivat se. Vysvétli, Ze provede$ divaka sérii vypocta a uz nyni vis, Ze koneény
vypocet se bude rovnat poc¢tu berusek v divakové ruce.

Pozadej divaka, aby si zvolil jedno €islo od 1 do 10, vynasobil ho 2, pfi¢etl 8, vysledek vydélil 2 a od
tohoto Cisla odecetl Cislo, které si zvolil na zaatku. Divak oznami vysledné Cislo, které se vzdy rovna
4.V ruce ma taktéz 4 berusky.

Shrnuti:
e Cislood1do10
e X2
° +8
o« =2
e - puvodni €islo zvolené na zacatku hry



