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OCULUS / Magick Skatulka

POMOCKY:
1 skatulka a veko, 1 kocka so 6 rézne fareb-
nymi stranami, 1 striecbornd podlozka

POSTUP

Publiku ukaz kocku a skatulku a
striebornt podlozku poloz na stdl. Povedz
publiku, Ze sa oto&is chrbtom a zatial
nech si vybert jednu farbu na kocke,
polozia ju do skatulky otocent touto
farbou nahor a skatulku zatvoria. Zostan
otoceny/4 a zatvorent Skatulku nech i
daji do rik. Oto¢ sa k publiku

a Skatulku vytiahni spoza chrbta.

Drz ju na trovni odi. Povedz, ze

vdaka magickym schopnostiam vidis

do skatulky, ale potrebujes délezita
pomoécku: striebornt podlozku. Ked
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si dd§ Skatulku zas za chrbdt, poprosis
dobrovolnika, nech vezme striebornt
podlozku a vystrie ruku. Zatvorent
Skatulku poloz na podlozku, uprene na fiu
pozeraj a povedz, ze vdaka magickému oku
vidi$ do skatulky. Potom povedz: ,Farba,
keor ste si vybrali, je...”

® ARTHURIUM

TRIK,

Skatulka nie je kizelnd! Ked si otoéeny/4
chrbtom, dostanes zatvorend $katulku,
OBR. 1. Otoéfs sa k publiku a Skatulku
més stéle za chrbtom. Vtedy prelozis veko,
OBR.. 2.

Skatulku dd§ dopredu, nech ju ukazes
publiku a vtedy si pozrie$ farbu na kocke.
Povedz publiku, Ze ti nie¢o chyba, aby si
videl(a) cez $katulku: striebornd podlozka.
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Zas si d43 $katulku za chrbdt a veko vrdtis
do povodnej polohy, OB 1. Zas ju d4§
dopredu a polozi§ na striebornt podlozku,
OBR. 3. Ststredis sa a ozndmis, ktort farbu
si vybralo publikum.
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CAPSA / Cestujtica minca
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POMOCKY

2 mince, 1 drevend $katulka s vekom

PRIPRAVA

Skatulku zober do jednej ruky a 1 z minci
vloz medzi tvoje prsty a vonkajsiu stranu
skatulky, OBR. 1. Druhti mincu daj do
Skatulky a zatvor veko.

POSTUP

Publiku ukaz zvlastnu Skatulku, cez ktord
nickedy prechddzajt pevné predmety. Otvor
skatulku a ukdz, Ze je v nej minca, OBR. 2.

Mincu si nechaj padnut do volnej ruky

a potom zas do Skatulky. Ukdz publiku, ze
minca je v $katulke. Zas si ju nechaj padnit
do volnej ruky a potom spit do skatulky, ale
tentokrdt sa minca prepadne cez $katulku
na stol, OBR. 3. Zober mincu, vloZ ju do
Skatulky a zatvor veko. Potras Skatulkou

a popros niekoho z publika, nech ju otvori.
Aké prekvapenie! Zrazu st v nej 2 mince,
OBR. 4.

TRIK

Druhd minca je medzi $katulkou a tvojimi

prstami, OBR. 1. Ked po prvykrdt nechds
padntt mincu do Skatulky, nezmenis
polohu prstov. Minca padne naspodok
Skatulky. Po druhy raz, ked predstieras, ze
sa minca prepadne, roztvori§ prsty, aby spod
nich minca vypadla. Tak sa zd4, Ze minca

sa prepadla cez $katulku, OBR. 3. VloZi§ ju
do $katulky a okamzite zatvoris veko, aby
publikum nevidelo mince. Ukdzes ich az na
konci kuizla. OBR, 4.




2
KUZIl0©

TFANJOMUS / Objavi sa duch
Ukryty duch
1
Co publikum nevidi
POMOCKY

1 Satka, 1 duch

PRIPRAVA

Satku chyt za oba horné rohy. Kovovi
palicka ukrytd v leme Satky by mala byt pri
tvojej pravej ruke. Duch je ukryty v tvojej
pravej ruke, smerom k tebe. Publikum ho
nevidi, OBR. 1

POSTUP

V magickej krajine sa deju neskutoéné veci.

Duchov ndjdes aj tam, kde ich nikto necak4.

Ukéz publiku obe strany Satky. Daj ju na
stol, poskladaj ju a poloz si na fiu ruky:
jedna cast Satky sa zdvihne. Ale ni¢ v nej nie
je! Rozloz Satku a ndjdes ducha... Tak tento
duch pohol satkou!
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TRIK

Na jednej strane atky je kovovd palicka.
Ked publiku ukazes satku, stranu s palickou
a ducha chyti$ pravou rukou. Rychlym
pohybom ukazes obe strany $atky, OBR. 1

A 2. Publikum si ducha nevsimne. Ked
polozi§ Satku na stél, ihned prelozi§ pravy
horny roh doprostred; takto sa duch dostane
doprostred Satky, OBR. 3 A 4

Co publikum vidi

X

Ukryty duch

i
A

Potom $atku doskladas, OBRr. 5.6 A 7.
Ked je $atka poskladand, poloZi§ si na nu
ruky. Pohybes nad fiou rukami a zdroven,
velmi nendpadne, palcom potlaéis kovovi
palicku, aby sa zdalo, ze v Satke sa nie¢o

hybe, OBR. 8
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MONSTRA / Prisera zmizla

POMOCKY

1 Satka, 1 karta s priSerou

PRIPRAVA

Sadni si k stolu.

POSTUP

Vysvetli publiku, Ze duchovia dokdzu
odplasit priSery. Ukdz kartu s priSerou

a Satku ducha. Kartu daj pod $atku, OBR 1.
Zatras Satkou, fikni pod fu a... prifera je
pre¢! Ukdz publiku obe strany satky. Je to
tak: priSery sa boja duchov!

TRIK
V jednom z rohov atky je kovové palicka.
Ked schovis kartu s priSerou pod Satku, dds
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ju pri palicku a zakryjes ju ldtkou, OB 1.
Potom budes predstierat, Ze sa musi$ inak
usadit. Odsunies sa od stola, pritom potiahnes
Satku vzad a kartu si nechds spadnut do lona.
Publikum sa nadalej domnieva, Ze karta

s priSerou je pod $atkou. Chyti$ palicku
dvoma prstami, akoby to bola karta, OBR. 3.
Potom uz len faknes, pusti$ palicku z prstov

a ukdzes, ze karta je prec.
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NODI NON/ Magicky povrézok

POMOCKY

1 kyvadlo, 1 povrézok

PRIPRAVA

Povrizok je prevleceny cez kyvadlo. Konce
povrézka nie st zviazané.

POSTUP
Pomocky vyloz pred seba na stol. Popros
dobrovolnika z publika, nech do povrizka

spravi uzol tak, aby nepustil jeho konce. D4
sa to? Ukdz, ako sa to pomocou kzelnej
sily d4.

TRIK

Najskér si prekrizis ruky. Jednou rukou
chyti§ jeden koniec povrizka a druhou
rukou druhy koniec. Potom prekrizenie
roztvoris a uzol je hotovy! OBR. 1
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RUMPITOUR / Zlomené zrkadld

Vietky zrkadld v sieni zrkadiel paldca
salamu a zas scelujt... Vie ktizelnik
predpovedat, ¢i je ukryté zrkadlo rozbité
alebo celé?

POMOCKY
4 zrkadld, 1 kyvadlo

1

celé zrkadlo rozbité zrkadlo

PRIPRAVA

Karty so zrkadlami ulozte vedla seba na
stol, OB 1. Je jedno, ¢ je na karte celé alebo
rozbité zrkadlo. Kyvadlo si zavesi$ okolo

krku.

POSTUP

V paldci sa deji zvld$tne veci. Zrkadld

v sieni zrkadiel sa limu a opit sceluju...
Publiku uk4z obe strany zrkadiel. Tiez

im ukdz kyvadlo, pomocou ktorého vies
povedat, ¢i zrkadlo ukryté dobrovolnikom
je rozbité alebo celé. Popros dobrovolnika,
nech otoéi tolko zrkadiel, kolko chce.
Dobrovolnikovi tiez vysvetli, ze zakazdym,

NESKUTOCNY KUZELNIK

ked ototi zrkadlo, musi povedat: ,Oto¢il(a)
som zrkadlo.” Ked to m4, nech 1 zo zrkadiel
zakryje rukou. Ak je dobrovolnikovi

vietko jasné, méze§ sa otodit chrbrom.
Dobrovolnik poota¢a nickolko zrkadiel
azakazdym povie, ze ich oto¢il(a). Ked to
md, zakryje jedno z nich rukou a povie, Ze sa
mozes otolit spit. Zves si z krku kyvadlo

a povedz, Ze pomocou neho dokédzes
uhddnut, ¢ je schované zrkadlo rozbité
alebo nie! Kraz nim nad dobrovolnikovou
rukou a povedz: ,Ukryté zrkadlo je rozbité!”
alebo ,,Ukryté zrkadlo je celé!”

TRIK

Trik je jednoduchy a ani kazelnik, ani
kyvadlo nema magickd moc! Kyvadlo

je dolezité preto, ze rozptyli pozornost
publika. Skor nez sa publiku otois
chrbtom, spo¢itas, kolko zrkadiel na stole je
rozbitych, OBR. 2.

Zakazdym, ked dobrovolnik povie, e jedno
otoil, prirdta$ 1. Ked dobrovolnik 4 razy
povie, ze ototil(a) zrkadlo, k 2 rozbitym na
zadiatku priratas 4, ¢o bude 6. Potom este
prirdta$ rozbité zrkadld, kroré uvidis, ked'sa
zas obratis, OBR, 3.

Zrata$ 3 a 6, ¢o je celkom 9.

- Ked je celkové ¢islo nepdrne, skryté
zrkadlo je rozbité.

- Ked je celkové ¢islo parne, skryté zrkadlo
je celé.

Vysledné ¢islo v nafom priklade je nepdrne,
takze skryté zrkadlo je rozbité!
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Tieto karty st $pecidlne, pretoze jedna
strana je uz$ia nez druhd. Rozdiel je menej
nez 1 milimeter a nebadatelny, OBR. 2.

Ked je jedna alebo viac kariet umiestnenych
ynesprdvne”, treba jeden koniec balicka
uchopit medzi 2 prsty a 2 prstami druhej
ruky prejst po okrajoch bali¢ka. Karty,
ktoré st ulozené naopak, vyberies z balicka,
OBR.. 3

e -

S bali¢kom tychto kariet sa d4 predviest vela
kaziel.

Kuzelnik vidi 2 rozbité zrkadld.

mesiac

Na stole st este 3 rozbité zrkadl4.



e KUzLo
Najdi kartu

TRIK

Karty st ulozené na seba rovnakym
smerom. Roztvoris ich do vejdra a poprosis
dobrovolnika z publika, nech si jednu
vytiahne. Kym si ju prezerd, nendpadne
otoéis kopku (zatvoris vejdr a otoéis ho

o polkruh). Poprosi§ dobrovolnika, nech
vybratd kartu vrati do bali¢ka a rozdeli ho.
Sprévnu kartu vysunies, OBR. 3, a povies,
ze karta je...

KUzZLo
Najdi kartu

TRIK

Tento trik je zhodny s trikom ¢&. 8, ale
prid4s aj Satku a karta, ktord si vybralo
publikum, sa objavi pod satkou.

KUZL9
Najdi 4 krdlov

TRIK

V3etky karty polozi$ na rovnaka stranu,
rovnakym smerom. Karty roztiahnes,
otocené licom nahor a vyberies 4 krélov.
Opyta$ sa publika, kam m4s vrétit 4 kralov.
Zakazdym zasunies kartu do bali¢ka ty
(nendpadne ju otocis do protismeru).

Ked budu vietky karty zasunuté, poprosis
publikum, nech bali¢ek rozdeli. Ststred

sa, vysunies karty a ukdze$ 4 karty: st to

4 krdli!

KUZL9
4 krali st najskor spolu, potom

rozdeleni a napokon ktizelne
spojent.

TRIK

4 kralov ulozi§ do vejdra (predtym uz pod
krala nalavo schovas 3 karty). Pridds ich do
bali¢ka k ostatnym kartdm. Vysvetlis, ze aj
ked 4 krélov oddelis, zas sa spoja. Prvé 4
karty ulozi§ do radu sprava dolava, otocené
licom nadol. 3 karty dd§ na lava kartu,
potom 3 karty na dalSiu kartu atd. Otocis
kopku vpravo: kral zmizol. Otodis dalsie

2 képky. Napokon otociS poslednt kopku
nalavo: 4 krali st spolu.

NESKUTOCNY KUZELNIK
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Rozdel karty na ¢ervené a ¢ierne

TRIK

Karty rozdeli$ podla farby. Obe kopky ulozis
do bali¢ka v protismere. Karty zamiesas.
Ukdzes zamie$ané karty. Povies, ze ich
dokdzes rozdelit podla farby. Za¢nes ich
vystvat, OPR. 3: karty bud roztriedené
podla farby.
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TRIKUM CARD / Kizeln4 karta

POMOCKY
4 karty s obrdzkom krala, 1 kyvadlo.

PRIPRAVA

Spomedzi kariet vyber 4 krélov. Na rubovej
strane kariet je v strede obrdzok slnka

a mesiaca, OBR. 1. Kralov uloz rovnakym
smerom, OBR. 2,

POSTUP

Publiku ukaz 4 kralov (pika, srdce, kriz,
kdro). Povedz, ze mas kizelnt vec, ktord

ti prezradi tajomstvé ostatnych: kyvadlo.
»Napriklad tito 4 krli: vyberte si jedného

a kyvadlo mi prezradi, ktory to je.” Zamiesaj
4 kralov a popros dobrovolnika z publika,

nech si 1 vyberie a ukdze ho ostatnym. Ked

to dobrovolnik spravi, vrati kartu medzi
ostatné 3 karty. Popros ho, nech karty
zamiesa a poda ti ich. 4 karty krlov uloz
otoéené licom nadol do radu. Zopakuj
publiku, ze kyvadlo ti poméze ndjst kartu,
keort si vybral dobrovolnik. Kyvaj nim
ponad karty, az za¢ne nad jednou krazit.
Oto¢ ju. Je to krdl, krorého si vybralo
publikum!

TRIK

Na zaciatku kuzla st vetky 4 karty
polozené rovnakym smerom, OBR. 2. Ked
si dobrovolnik z publika vytiahne kartu,

ostatné 3 karty, ktoré drzi§

v ruke, nendpadne otodis, OBR. 3. Ked

ti dobrovolnik vréti kartu, bude jedind
otocend naopak, OBR. 4.

Ked budes vykladat karty na stol, vSimnes
si, ktord karta md znaky oto¢ené naopak.
Publiku bude§ predstierat, Ze vybrata kartu
ti odhalilo kyvadlo.
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DRAGONIS / Zachranit princezni

POMOCKY
1 Skatulka, 2 kryty, 3 karty

PRIPRAVA

Skatulku otvor, kartu s obrazkom mftveho
draka poloz dolava, kartu s obrazkom
rytiera doprava, OBR. 1. Kryty poloz na obe
karty, OBR. 2.

POSTUP

V kuzelnej krajine sa dejui rozne veci. Ukdz
kartu s obrazkom princeznej a vysvetli, ze
princeznd si zila spokojne, kym ju nezajal
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drak. Nastastie ju prisiel vyslobodit pekny
rytier.

TRIK

V kuzelnej krajine sa dejii rozne veci...
Princezna (ukdze$ kartu s obrazkom
princeznej) Zila $tastne v krajine kaziel,
OBR. 3

Ale prenasleduje ju drak (ukdze$ druha
stranu karty). Kartu polozis na lavt stranu

skatulky, OBR. 4.

NESKUTOCNY KUZELNIK
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Skatulku zatvoris na lavi stranu, OBR. 7,
avysvetlis, Ze princeznt zajal drak. Skatulku
zas otvoris: ukdze sa karta princeznej zajatej
drakom. Skatulku zatvor{$ dolava a zas ju
otvori$ na druhej strane. Povies, Ze nastastie
nebol princ daleko a mohol princeznt
zachrénit. Zoberies kartu, otodis ju a povies,
ze drak nikdy nebude taky silny ako princ.
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DRACO VISION / Oko draka

POMOCKY
balicek kariet, 1 $katulka s obrdzkom draka,
1 &erny plétok.

PRIPRAVA

Z balicka kariet vyber srdcovi 10 a poloz
ju otocent licom nadol do pravej casti
otvorenej $katulky. Cierny platok poloz
navrch, OBR. 1, Skatulku zatvor smerom
doprava, OBR. 2.

POSTUP

Ukéz publiku $katulku s drakom, otvor ju

a povedz, ze drak md magické schopnosti:
dokdze vidiet cez predmety. Popros
dobrovolnika z publika, nech si potiahne
kartu, no nesmie si ju pozriet, ani ju
nickomu ukdzat. Otvor skatulku

s drakom a kartu nech polozi do pravej ¢asti
Skatulky, OBR. 3. Priloz si $katulku k uchu
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a vysvetli, Ze drak ti posepkal, Ze oto¢end
karta je srdcovd 10. Skatulku poloZ a otvor
ju. Publikum uvidi, Ze karta, ktord vytiahol
dobrovolnik, je srdcovd 10. Drak md
vskutku magické schopnosti. ..

TRIK

Ked'si dobrovolnik potiahne z balicka
kartu, poprosiS ho, nech ju polozi do pravej
Casti otvorenej Skatulky, (OBR. 3) a keort
hned zatvors, OBR. 4. Pozornost publika
rozptylis, ked'si prilozi§ $katulku k uchu,

a ked'ju bude$ dédvat na stél, otolis ju, OB
5. Potom uz len otvor§ $katulku a ukdzes
srdcova 10, OBR, 7.
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OCCULTA / Tajné miesto Ol © ANAELIUM
POMOCKY TRIK

3 karty s miestom (iba karta so zdmkom
ma na rubovej strane obrazok knihy
zaklinadiel), 1 obélka, 1 poskladany papier
s obrdzkom chalupou, 1 okuliare.

Nie je v tom Zziaden $pecidlny trik! Podla
toho, ktort kartu si vyberie dobrovolnik,
spravi$ nasledovné:

- ked'si vyberie veterny mlyn, oto¢i§ obalku
a ukdze$ veterny mlyn!

- ked'si vyberie chalupu, vyberies z obalky
poskladany papier s obrézkom chalupy!

- ked'si vyberie zimok, oto¢i$ kartu so
zdmkom a ukdZe sa kniha zaklinadiel.
Potom otoéi§ obe zvy$né karty, aby
publikum videlo, Ze na rubovej strane ni¢
nemaju.

Tazké na tomto kizle je vybrat 3 karty

z obilky tak, aby si nikto nev§imol, Ze je
v nej poskladany papier. Papier méze$
pritladit prstom k stene obdlky, OBR. 2.
Dbaj na to, aby sa ti obalka alebo karta so
zdmkom neotoéila.

PRIPRAVA

Vloz si okuliare do vrecka a poskladany
papier a 3 karty s miestom vloz otocené
licom nahor do obdlky, OBR. 1.

1
POSTUP

Povedz, ze vzdcna kniha kazelnych zaklinadiel
je ukrytd na jednom z troch miest: vo
veternom mlyne, v zimku alebo v chalipke.
Z obdlky vyber 3 karty zobrazujuce tieto
miesta a poloz ich na st6l. Povedz publiku ze
mé$ magickt moc, ktorou zistis, kde je ukrytd
kniha zaklinadiel. Popros dobrovolnika

z publika, nech si vyberie jedno z tychto
troch miest. Kym dobrovolnik premysla,
povedz, Ze si nasadis magické okuliare,

vdaka ktorym vies ¢itat myslienky druhych.
Nasad'si okuliare, mozes sa pri tom zatvérit
mudrlantsky, a popros dobrovolnika, nech si
vyberie miesto, kde je ukrytd kniha a ukdze
na prislu$nt kartu. Na velké prekvapenie
publika potvrdis svoju predpoved a ukdze$
rovnaké miesto.

NESKUTOCNY KUZELNIK
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MOLENDINUM / Lietajtici veterny mlyn

POMOCKY

Karta s veternym mlynom

POSTUP

Porozprévaj, ze kedysi bola znima legenda

o lietajucich veternych mlynoch. Povedz, ze t
aj dnes je mozné, aby mlyny lietali. Publiku

ukdz kartu s veternym mlynom. Fikni na

zadni stranu karty a veterny mlyn ti bude

lietat medzi prstami, OBR. 1. Ked prestanes 1
fukat, mlyn spadne na zem. Popros

dobrovolnika z publika, nech kartu zdvihne

a skontroluje.

pohlad spredu

TRIK

Kartu drzi$ nendpadne palcami, OBR. 2.
Ostatné prsty polozi§ na okraje karty tak,
aby ju stdle bolo dobre vidiet. Pohybuje$
palcami nahor a nadol, tak aby nepresiahli
vrchny okraj karty, OB 3. Tip kuazelnika:
kazlo nacvicuj pred zrkadlom!

/\
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pohlad zozadu
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STEILA / Pohybliva hviezda

POMOCKY

1 okrdhla karta s hviezdou

POSTUP

Uk4z kartu, ktord predstavuje hviezdnu
no¢nt oblohu v kiizelnej krajine. Vysvetli,
Ze je na nej hviezda, krord sa nikdy nehybe.
Orto¢ kartu, OBR. 1, a hviezda bude na
rovnakom mieste. Bude tam, kym na nu
niekto neftikne. Zlahka fikni na kartu, oto¢
ju a aha, hviezda sa pohla.

TRIK

Zet6n drzi$ medzi dvoma prstami. Vichny
prst si dd$ medzi dve hviezdy, OBR. 2. Ked
Zetén otociS volnou rukou, vyzerd to, akoby
sa hviezda pohla. Aby sa hviezda pohla,
musi$ otodit Zeton tak, aby bola na druhej
strane tvojho prsta, OBR. 3. Otoéi§ Zetén

a hviezda sa pohne.

%
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SIGNA MAGICA / Magické symboly

POMOCKY na rubovej strane “Magic” a postupne ich
1 obélka, 1 poskladany papier “kniha”, vyzbieras.

1 obojstranny zetén “kniha”, 19 “inych”

zeténov s “Magic” na rubovej strane

PRIPRAVA
Poskladany papier s obrdzkom knihy vloz
do obdlky. 20 Zeténov poukladaj na stél,

obrizkom nahor, OBR. 1,

POSTUP

Vysvetli, Ze v mégii sa pouziva vela

symboloyv, ale Ze obltibeny symbol vsetkych

kazelnikov je vo vnutri obdlky. Ukdz ju @ @ @

publiku a potom ju poloz na st6l. Ukdz @ @ @
publiku Zetény. Vietky ich pomenuj a po
jednom si ich vloz do dlane. Potras rukami, @ @ @ @ @
: e0®®
1 e

OBR. 2 a rozhod Zetény na stol. Vysvetli,
Ze tie, ktoré padli obrizkom nadol, treba
dat bokom, takze zober vietky s “Magic”
na vrchnej strane. Potom pozbieraj ostatné

Zetény a opit ich rozhod. Toto opakuj,
kym ti nezostane iba jeden Zet6n. Na tomto
poslednom Zeténe je zobrazend kniha. Je to
oblibeny symbol kizelnikov? Dobrovolnik
z publika sa pozrie do obalky... Ano, je

to tak!

TRIK 2
Zetén s knihou je jediny, ktory m4 obrdzok

na oboch strandch. Preto bude poslednym . 06 @ @

zeténom na stole. Ostatné Zetony maji
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KUZILO &

CRAPAUDINE / Z ROPUCHY PRINC

POMOCKY
1 karta s princom, 1 karta so stenou, 1 karta
so stenou/ropuchou

PRIPRAVA

Karty zorad a roztvor do vejdra, OBR. 1.

)

POSTUP

V kuzelnych rozpravkovych zamkoch st

¢asto ropuchy skryvajtice sa medzi stenami.

Ukdz 3 karty: dve st steny a strednd je
ropucha, OBR. 1. Vysvetli, Ze tdto ropucha
bola kedysi princom. ZI4 ¢arodejnica ho
zakliala. Zatvor vejér troch kariet a popros
dobrovolnika z publika, nech zopakuje
magické slovd: “magicam magicum”. Ked
ich vyslovi, oto¢ bali¢ek kariet, roztvor ho
do vejdra a vyber strednt kartu: ropucha sa
zmenila na princa, OBR. 2.

TRIK

Jedna z kariet so stenou md na jednej strane
zobrazent polovicu karty s ropuchou, OBR.
3. Karta s princom je o nie¢o mensia nez
karty so stenou, OBR. 4. Pred zaciatkom
kuzlenia si pripravi§ karty, OBR. 1. Ked
zaznejli magické slov4, opatrne zatvoris
vejdr a otoli§ balicek kariet. Takto mozes
vytiahnut kartu s princom z bali¢ka a ukdzat
obe strany.

NESKUTOCNY KUZELNIK
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