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MAGIA

KED UVIDIS TENTO ZNAK,
PREJDI NA NASU WEBSTRANKU
A KUZIO TUVYSVETL KUZELNK,
(NE JE V SLOVENCINE).

YIDEQ

Kuzio @
PREDPOYED

POMOCKY

12 kariet (2 sady po 6 kariet: 2x ruka, 1x
oko, 1x vlnky, 1x hviezda, 1x $pirdla).
Priprav si karty ako na OBR.1.

Obe sady kariet usporiadaj do balicka, OBR.
2.

Publiku ozndm, ze vyhldskujes slovo ,mdgia“
(m-d-g-i-a) a pri kazdej hldske (pismene)

si niekto z publika vyberie jeden bali¢ek.

OBR. 2 A3

Kartu zvrchu zvoleného balicka presunies
naspodok balicka, OBR. 3.

Tvoja predpoved znie: jedno, ktory bali¢ek
ste si vybrali, obe vrchné karty budu rovnaké
a nasledujuce dve odlisné, OBR. 2 A 3

3(a) 2(a) 1(a)

Kizio @
RUKA

POMOCKY
25 kariet

PRIPRAVA

Zamiesaj karty.

POSTUP

Publiku uk4z karty a upozorni na to, ze
bali¢ek obsahuje karty s réznymi znakmi.
Popros dobrovolnika z publika, aby karty
zamiesal a balicek kariet otocenych licom
nadol polozil pred seba na stél.

Popros dobrovolnika, aby prelozil bali¢ek
kariet a ozndm, Ze karta, ktord zostane
navrchu bali¢ka, bude ,,ruka“. Dobrovolnik
bali¢ek preloZi a karta navrchu je naozaj
ruka“! Dobrovolnik méze balicek

prelozit este niekolkokrét a vrchnd karta je
zakazdym ,ruka®.

TRIK

»Ruky“ st 0 nieco uzsie nez ostatné karty.
Vdaka tomu vies, Ze vidy ked niekto
prekladd karty, tak karta, ktord zostane
navrchu, je ,ruka“. Uistit sa mézes aj podla
$pecidlneho znadenia na rubovej strane
yruky, OBR. 7 (vid. kazlo 3 a 4).



POMOCKY
25 kariet

PRIPRAVA

Karty roztried podla znakov. 4 ,,ruky®

daj spiit do skatule a 1 ,,ruku si daj vo
vrecka. Ostatnych 20 kariet usporiadaj do 4
rovnakych bali¢kov, OB 1. Karty

v balickoch musia byt ulozené narovnako.
Potom uloz jeden bali¢ek na druhy, az budes
mat usporiadany bali¢ek 20 kariet, OBR. 2.

1

usporiadanic kariet v baliéku
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D: YIRGINIUM

POSTUP

Publiku ozndm, Ze si mocny fakir

a dokézes odhalit kartu, ktort si publikum
vyberie. Ukdz, ze karty s dobre zamieSané
a bali¢ek oto¢ licom nadol a podaj ho
dobrovolnikovi. Nech presunie lubovolny
pocet kariet naspodok balicka a vybrati
kartu poloz{ licom nadol na stél. Otoc sa
chrbtom a dobrovolnik ukize ostatnym

z publika vybratt kartu. Zostarl otoceny

a dobrovolnik ti podd bali¢ek kariet. Oto¢ sa
k publiku a ozndm, Ze karta navrchu bali¢ka
je rovnakd ako karta na stole. Oto¢ obe
karty naraz: st rovnaké!

Pozbieraj vietky karty a daj ich do skatule.
Povedz, 7e vo vrecku m4s kartu, ktort si
dobrovolnik ¢oskoro vyberie. Vyber si kartu
z vrecka a poloz ju otocent: licom nadol na
stol. Ostatné karty vyber zo $katule

a popros dobrovolnika, nech ich zamiesa

a potom nech bali¢ek prelozi (ukdz mu ako).
Zakazdym, ked dobrovolnik prelozi bali¢ek,
opytaj sa, ¢i chee otocit vrchnt kartu balicka
na lavej strane stola. Ked ju otodi, bude
rovnakd ako tvoja karta!

TRIK

Na zadiatku kuzla si usporiadas karty podla
zadania. Ked ti dobrovolnik pod4 karty

a otd¢as sa spit k publiku, velmi nendpadne
a velmi rychlo dds najprv 2 karty a potom
zas 2 karty naspodok balicka. Karta, ktord
zostane navrchu balicka je rovnakd ako
karta, ktort polozil dobrovolnik na stél.

V druhej ¢asti kizla polozi§ vetky karty do
Skatule. Ked ich opit vyberie$, nendpadne
vezme$ aj tie 4 karty, ktoré si pred zac¢iatkom
kuzla odlozil do Skatule. Kartu, krort

mds vo vrecku, ukdze$ publiku. Polozi ju
otocent licom nadol na stol. Balicek pod4s
dobrovolnikovi, aby zamiesal karty. Poprosis
ho, aby bali¢ek prelozil, obr. 3 a 4 (karty aby
drzal pozdlz okraja).

Karty ,ruky sti o nie¢o uzsie nez ostatné

5

rubovd strana bez
specidlneho znacenia

karty. Takto m4s istotu, ze karta, ktord

po prelozeni bali¢ka zostane navrchu, je
yruka®. Uistit sa mozes aj podla $pecidlneho
znacenia na rubovej strane kariet so znakom
ruky, OBR. 5

iba ,ruky” majit na rubovej strane
specidlny znak



Kuzio @

VESTBA

POMOCKY

3 karty s réznymi znakmi, z toho 1 karta so
znakom ruky kariet so znakom ruky a $pec.
znacenim na rubovej strane (V1D K. TOMU
TRIK 3 A 4).

Vsetky 3 karty zamiesaj a oto¢ ich licom
nadol.

Otoc¢ sa chrbtom a popros dobrovolnika

z publika, nech si vyberie kartu, pozrie si ju
a vréti naspit. Ostatnym dvom kartdm nech
zameni miesto.

Oto¢ sa spit k publiku a odhal, ktort kartu
si dobrovolnik vybral.

Je to jednoduché: skor nez sa otocis
chrbtom, zapamiitaj si, kde je karta s rukou
(a znacenim). Ked dobrovolnik zameni
miesto dvoch kariet, m6Zu nastat 2 pripady:

- karta so zna¢enim je na pévodnom mieste
- karta so znacenim je na inom mieste:
vybratd karta nebola karta so zna¢enim, ani
karta, ktord je teraz na jej mieste. Vybratd
karta je tretia karta.

Kizio @
PREDPOVED

POMOCKY

9 kariet so znakom ruky a $pec. znacenim
na rubovej strane (vid' k tomu trik 3 a 4), 9
kariet s réznymi inymi znakmi.

Priprav si bali¢ek kariet: kartu so znakom
ruky vloz zakazdym medzi dve karty s inym
znakom. Predpovedsz, Ze karta, ktord si
vyberie dobrovolnik, bude ruka. Publiku
ukdz, ze karty st rozli¢né. Karty vykladaj
jednu po druhej na st6l a dobrovolnik nech
ta kedykolvek zastavi.

Ked ta dobrovolnik zastavi, hned si v§imni,
kde je karta ruky (na rubovej strane md
$pecidlne znadenie) a otod ju, ¢&i je navrchu
kopky na stole, alebo navrchu bali¢ka

v tvojej ruke. Tvoja predpoved sa potvrdila.

Kozio

NOCTUAM

POMOCKY

priehladnd skatulka s vekom, lopticka,
6 gumiciek (2 na predvedenie triku, 4
nahradné), satka.

POSTUP

Objavil si vzdcnu perlu a chees ju zverit
zacarovanej sove. Ukdz publiku lopticku,
Skatulku a veko. Zatukaj jednym predmetom
o druhy, aby bolo zrejm¢, Ze st z tvrdého
plastu. Vysvetli, Ze pomocou gumiciek
Skatulku dobre uzavries a vdaka kizelnym
schopnostiam nechds prejst perlu cez stenu
Skatulky.

Zatvor $katulku a popros dobrovolnika,

aby ti perlu vlozil do dlane. Skatulku poloz
presne pred perlu, zakry ich $atkou a povedz
kuzelnt formulku... Zdvihni $atku a perla
je v $katulke! Skatulkou potras, aby guld¢ka
zahrkala. Odstran gumicky a gulocku vyber.

TRIK

Ked povies, ze skatulku zatvoris, polozis veko
tak, aby $katulka zostala zozadu otvorend,
OBR. 1. Pod $atkou potom gul6¢ku lahko
vsunie§ do Skatulky, OBR. 2

MIRABILE MAGUS
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otvorend strana
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Vot lopticku
do skatulky.



Kizio @

ELASTICA

POMOCKY
gumicka

POSTUP

Publiku ukdz gumicku a ozndm, ze mds
moc, vdaka ktorej sa ti gumicka presunie po
prstoch. OBR. I vychodiskovd pozicia, OBR. 2
otvorend ruka, OBR. 3 kone¢nd pozicia

TRIK

Ruku nasmeruj k publiku a na 2 prsty si
natiahni gumic¢ku. Potom gumicku v dlani
napni a drz ju vietkymi prstami ako na
OBR, 4.

Gumicku uvolni, aby bola ako na OBR. 5.
Uz len otvor ruku. Gumicka sa presunie
sama od seba!

Kizio ©
PRIKUZLI SATKU

POMOCKY

Satka

Satku zbal do gulbky a schovaj si ju do
zéhybu na koseli lavej ruky. Ruku drz
ohnutt a moézes zacat. Vyhr si pravy rukdv,
potom lavy a v tejto chvili nendpadne uchop
Satku pravou rukou. Ukry si ju

v pravej dlani. Potom ju uZ len pusti a Satka
je prikuzlend.

)

Kozio ®

ANIMALIS FETISHES

POMOCKY

5 velkych kariet zvierat, povraz, kruh

POSTUP

Dobrovolnik z publika si vyberie jedno
zviera a svoju volbu ti ozndmi. Popros ho,
aby zamiesal karty a polozil ich otocené
licom nadol na stél. Vysvetli, Ze pomocou
kyvadla dokéZe$ urcit vybraté zviera.
Kyvadlo nech kmitd ponad karty a ked
zaéne kruzit, je karta s vybratym zvieratom
jasnd! Povedz: ,Zviera, ktoré si si vybral, je
na tejto karte“ a kartu otoc.

TRIK

Kym kmitd$ ponad karty, md$ dostatok
Casu v§imnat si graficky znak na rubovej
strane karty, podla ktorého rozpoznds zviera
a potom moézes zacat krizit nad sprévnou
kartou.




Ko ® X

ANIMALIUM

KUZL9

5 velkych kariet zvierat, povraz.

POSTUP

Publiku ozndm, Ze m4s kizelnd moc, ktorou
dokdzes ¢itat myslienky. Mozes to dokdzat:
dobrovolnikovi z publika navrhni, aby
spomedzi 5 kariet zvierat vybral jedno zviera.
Ukazuj jednu kartu po druhej a zakazdym
pomenuj zviera. Dobrovolnik si vyberie jedno
zviera a kartu poloZi oto¢ent licom nadol
navrch bali¢ka kariet. Vezmi si povraz a obviaz
ho okolo bali¢ka — povedz, Ze je to preto, aby
sa zvieratd nerozutekali, OBR. 1

Previazany bali¢ek prenechaj publiku a oto¢

sa chrbtom. Dobrovolnik uvolni povraz

a zamiesa karty. Po zamiesani kariet sa zas oto¢
k publiku a popros dobrovolnika, aby karty
otoéené licom nadol polozil na stol ako na
OBR. 2. Povedz, ze si krdtko pred odhalenim

YiDEQ

zvierata, no eSte potrebuje§ malt pomoc
dobrovolnika. Popros ho, aby ukdzal na 2
karty a jednu z nich odloz. Potom ty ukdz na
2 karty a spytaj sa ho: ,Ktort si vyberies?“

a jednu z nich odlozi. Potom zas dobrovolnik
ukdZe na 2 karty a jednu z nich odlozis.
Zostant 2 karty a dobrovolnik nech jednu
odlozi. Karta, ktord zostane je td, ktort si

dobrovolnik vybral.

TRIK

Na rubovej strane kariet st do pitcipych
hviezd zakomponované grafické znaky, podla
ktorych sa dd ur¢it zviera na licovej strane,
OBR. 3 A 4

Kym previzujes karty povrazom, mds ¢as si
viimnut znacenie na rubovej strane karty,
ktort si vybral dobrovolnik. Ked dobrovolnik
ulozi karty na stol ako na OBR. 2, zapamitaj
si, kde je karta s prislusnym znacenim. Ked
ti dobrovolnik d4 na vyber spomedzi dvoch
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kariet, nevyber si ont kartu a taktiez ju nedaj na
vyber dobrovolnikovi.

Na konci, ked dobrovolnik ukaze na ont kartu,
povies: , Tuto kartu si nechdme a druht ddme
nabok.“ Ked ukédze na druhu kartu, nie td, ktort
si vybral, povies: ,, Tuto kartu si nechdme.
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Kizio @

ZVIERATA

POMOCKY

5 velkych kariet zvierat

POSTUP

Publiku ukaz velké karty zvierat. Je 5
roznych zvierat. Popros publikum, aby si
vybralo jedno zviera a nahlas povedalo,
ktoré. Karty pozbieraj a zamiesaj. Potom
ich zadel nasledovnym spésobom: vrchni
kartu daj naspodok, dalsiu na stol, daliu
zas naspodok a daliu zas na st6l atd. Karta,
ktord ti zostane v ruke je td, ktort si vybralo
publikum. Povedz, Ze si vybrali tdto kartu
a otod ju. Je to sprdvna karta!

TRIK

Rubovd strana kariet sa mierne odliuje.
Karty obsahuju tajny kéd, podla ktorého
vies, ktoré zviera je na licovej strane, (POZRI
OBR. 8 A 4, TRIK 11)

Pocas miesania kariet oto¢enych licom
nadol zisti§, ktort kartu si publikum
vybralo a vlozi$ ju doprostred ostatnych

4 kariet. Treba ich uz len sprdvne zadelit:
vrchnd karta naspodok, dalsia na st6l, dalsia
naspodok, dalsia na st6l a v ruke ti zostane
sprévna karta!



MIRABILE MAGUS
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Kizio ® @ ﬂ

HORLOGIUM

Obyvatelia kizelného kralovstva maju zvlastny
sposob urcovania ¢asu. Dokdzes uhddnut, aky
¢as mé publikum na mysli?

POMOCKY
hodiny, 17 okrthlych kariet (16 mesiacov, 1
slnko)

PRIPRAVA
Hodiny poloz na stél pred dobrovolnika. 16
kariet mesiacov drz v ruke otocené licom nadol

a slnko daj naspodok bali¢ka kariet.

POSTUP

Obyvatelia kiizelného kralovstva maju zvlastny
sposob urcovania ¢asu. Karty drz v ruke.
Vysvetli, ze ked chce niekto povedat ¢as,

d4 pocet kariet zodpovedajtici poctu hodin
naspodok bali¢ka kariet. Napr. ked d4 niekto
naspodok balicka 1 kartu, tak je 1 hodina. Ked
d4 naspodok 3 karty, tak s 3 hodiny. Je to
jednoduché, avsak kizelnici dokdzu urcit ¢as aj
bez toho, aby vedeli kolko kariet i§lo naspodok
balicka!

Balicek kariet daj dobrovolnikovi z publika

a popros ho, aby myslel na nejaky ¢as a ty

ho skasis uhddnut. Oto¢ sa. Dobrovolnik si
rozmysli ¢as a naspodok kopky dé, jednu po
druhej, prislusny pocet kariet.

Potom sa oto¢, zober si karty, poukladaj

ich do kruhu okolo hodin a poéitaj pritom
spitne od 12 po 1 hodinu. Ked vytvoris kruh,
zvy$né karty daj nabok. Oto¢ ruci¢kou hodin
a povedz ¢as, na ktory myslel dobrovolnik.
Oto¢ kartu, na ktorti ukazuje rucicka hodin

a povedz: ,Je ... hodin. Je prirodzené, Ze si
myslel na tito hodinu, pretoZe je to hodina
slnka.“ (Otoéend karta je slnko.)

Publikum sa méze domnievat, ze na kazdej
karte je slnko. Ked otoli§ ostatné krty,
uvidia mesiac. Kazlo ukon¢i potvrdenim,
ze publikum si vybralo dobry ¢as, pretoze
ked oto¢is hodiny, tak na ich zadnej strane
uvidia slnko!

TRIK

Mesiace maju rovnaku rubovt stranu, ale
slnko ju mé odli$ng, obr. 1.

Na zaciatku svojho kuzla vysvetlis publiku,
ako sa v kizelnom krélovstve urcuje

¢as. Povies tento priklad: ,V kizelnom
krilovstve je 1 hodina® a zvrchu balicka
zoberies 1 kartu a dds ju naspodok bali¢ka.
Uvedies dalsi priklad: ,,St 3 hodiny*

a zvrchu balicka zoberies 3 karty a jednu po
druhej ich d4$ naspodok kopky.

Ked sa otocis, dobrovolnik d4 naspodok
balicka tolko kariet, na aky ¢as mysli.

Potom si prevezmi bali¢ek kariet a uloz

chyba nickolko

hviezdiciek

1 rubovd strana karty
mesiac

rubovd strana karty sinko
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ich do kruhu okolo hodin a nahlas po¢itaj
od 12 po 1. Kym budes ukladat karty,
ndjdes si podla rubovej strany kartu slnko.
Karta slnko udédva ¢as, ktory mal na mysli
dobrovolnik. Ru¢i¢ku hodin nasmerujes
na kartu slnko. Ozndmis ¢as: ,,V kizelnom
kralovstve st/je ... hodiny/hodin® a otoé{§
prislusnd kartu. Publiku potvrdis, Ze si
vybralo dobry ¢as, pretoze je to hodina
slnka. Otoéis ostatné karty, na ktorych bude
mesiac. Na zdver otoci§ hodiny, na ktorych
rubovej strane je tiez slnko. ..

Kym potitas od 12 do 1,
ndjdi kartu slnko podla
odlisnej rubovej strany:
Tu je na pozicii 2.

St 2 hodiny, éas
slnka!




Kuzo ®

LUNA O SOLAR ?

POMOCKY

karta mesiac, karta slnko

POSTUP:

Karty mesiac a slnko vezmi do ruk a ukdz
ich publiku. Daj ich niekomu z publika,
oto¢ sa a popros dobrovolnika, aby si vybral
mesiac alebo slnko. Dobrovolnik nech ti
zvolent kartu silno pritladi navrch hlavy.
Vysvetli, ze ¢im silnejsie pritladi, ¢ym viac
vin vyzarujicich z karty dokéZes zachytit.
Ked'si prijal dostatok vin, si pripraveny.
Popros dobrovolnika, aby polozil karty na
stol a po cely ¢as ich zakryval dlafiami. Oto¢
sa k dobrovolnikovi a ur¢i, keort kartu si
vybral.

TRIK

Dlaii, ktorou dobrovolnik zakryva zvolent
kartu, je svetlejsia nez druhd ruka. Je
svetlejsia preto, lebo ti fiou silno pritldcal
kartu na hlavu. Podla toho spoznds, ktort

kartu si vybral.

Kuzio @
SIXKO

POMOCKY

4 karty mesiac, 1 karta slnko

POSTUP

Publiku ukdZ 5 kariet. Mds 4 mesiace a 1
slnko. Oto¢ ich licom nadol a zamiesaj.
Potom ich uloZ nasledovne: vrchni kartu
daj naspodok kopky, dalsiu na stol, dalsiu
zas naspodok kopky a dalSiu zas na st6l atd.
Ked ti v ruke zostane uz len 1 karta, ozndm,
Ze je to slnko. Oto¢ ju a naozaj, je to slnko!

TRIK

Karty mesiac a slnko majt mierne odlisnt
rubovt stranu. Ked ich zamiesa$ otocené
licom nadol, vdaka rozdielu rozpoznds,
keord karta je slnko a karty uloZi§ tak, aby
slnko bolo uprostred mesiacov: vrchnt
kartu d4$ naspodok kopky, dal$iu na stél,
dalSiu zas naspodok képky a dalsiu zas na
stol. V ruke ti zostane poslednd karta, slnko!

chyba niekolko
hviezdicick

B/

1 rubovi strana karty rubovi strana karty sinko

mesiac

NODI NON

POMOCKY

kruh a povraz

POSTUP

Nemozny uzol. Prevle¢ povraz cez kruh.
Vyzvi niekoho z publika, aby spravil na
povraze uzol, ale pritom nepustil z rik
konce povrazu. To sa nikomu nepodari!

TRIK

Oba konce povrazu spoji§ uzlom a takto
zviazany povraz prevlecies cez kruh.
Konce zviazaného povrazu si navlecies na
ukazoviky

MIRABILE MAGUS

Kizio @] Kizo @
ARULUM

POMOCKY

kruh a povraz

POSTUP

Nemozny uzol. Prevle¢ povraz cez kruh.
Vyzvi niekoho z publika, aby spravil na
povraze uzol, ale pritom nepustil z rik
konce povrazu. To sa nikomu nepodari!

TRIK

Oba konce povrazu spojis§ uzlom a takto
zviazany povraz prevlecie$ cez kruh.
Konce zviazaného povrazu si navlecies na
ukazovaky, OBR. 1. Pozor, uzol mus{§ mat

N\

v pravej ruke. Popros dobrovolnika, aby
drzal kruh nadol.
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NOMMUN SOLULT 2

5

POMOCKY Cast povrazu blizsie k sebe obmotas

kruh a povraz dobrovolnikovi raz okolo palca v smere
Prostrednikom lavej ruky uchopis pravi hodinovych ruci¢iek, OB 3 Kruh prisunie$
stranu povrazu a pritiahnes ju k sebe, OBR. 2 POSTUP k dobrovolnikovmu palcu, OBR. 4 aa eSte raz
Spusti$ povraz zo svojho lavého ukazovéka, Ozndm, Ze ovldda$ dalsiu moc, ktorou dokdzeS mu v smere hodinovych ruciciek obmotds cast
OBR. 3 a roztiahne$ povraz. Kruh sa uvolni. uvolnit kruh z povrazu. povrazu blizsie k sebe okolo palca, OBR. 5.
OBR. 4

4 TRIK Odtiahnes si lavii ruku a zdroven pritiahnes
Oba konce povrazu spoji$ uzlom a takto kruh k sebe, OBR. 6 aby si ho uvolnil

zviazany povraz prevlecies cez kruh. Poziada$  z povrazu! OBR. 7
dobrovolnika, aby uchopil povraz ako na OB
1, pricom uzol mé mat v lavej ruke.

Prsty svojej lavej ruky drzi§ ako na OBR. 2.



Kizio @

MIZNUCI UZOL ) \/
o
POMOCKY >
pOVI az
POSTUP 1 2 3

Vezmi povraz do rik a pred publikom na
fiom sprav uzol, OBR. 1,2 A 3.

Ozndm, Ze md$ moc, nechat uzol zmiznat.
Povraz drz zvislo v jednej ruke a druhou

prejdi popred uzol zhora nadol. Na konci

povrazu je uzol pre¢! OBR. 4, 5,6 A7

TRIK

Uzol neutiahni prisilno. Ked budes dlanou

prechddzat popred uzol, publikum neuvidi, ?

ze md$ v uzle zasunuty palec. Dlariou

zakryvajicou uzol prejdes az naspodok

povrazu, kde sa uzol otvori, OBR. 8 A 9 4 5 ﬁf
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