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Djeco Magic — Mirabile Magus — suprava 20 kuzelnickych trikov
(DJ09965)

DJECO

1. VESTBA
Pomocky: 12 kariet (2 rovnaké supravy so 6 roznymi symbolmi).

Priebeh kuzla: NeZ zacnes, priprav si karty podla obrdzka ¢. 1. Potom zrovnaj karty do dvoch hromadok, vid obrazok ¢. 2. Vysvetli
divakom, Ze teraz vyhldskujes slovo , kizlo“ a na nich bude, aby pri kazdom pismene ukazali na jednu hromadku. Zakazdym
premiestni vrchnu kartu na spodok daného balicka. (obr. 3)

Predpovedz, Ze na konci, nech uz divaci ukazali pocas kuzlenia kamkolvek, budi obe horné karty rovnaké a nasledujuce dve karty
odlisné.

L i —— obr. 2 obr. 3
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2. RUKA
Pomoacky: 25 kariet
Priprava: Vsetky karty dobre premiesaj.

Ako kuzlit: UkaZ publiku karty a zdérazni, Ze karty na sebe maju rézne symboly. PoZiadaj jedného z divdkov, aby karty zamiesal, a
poloZil bali¢ek kariet licom dole na st6l. Potom poZiadaj divaka, aby balicek kariet preloZil a vyhlas, Ze vies, Ze na vrchu balicka
bude karta so symbolom ruky. Divak karty prelozi a na vrchu balicka je skutocne karta so symbolom ruky! PozZiadaj divaka, aby
preloZil karty znovu, a na vrchu bude opét karta so symbolom ruky.

Tajomstvo: Karty so symbolom ruky su uzsSie nezZ ostatné karty. Preto teda, zakazdym ked divak zlozi, vies, Ze na vrchu balicka
bude karta so symbolom ruky. To si mdzes$ este prekontrolovat pohladom, pretoze karty so symbolom ruky maju na rube
$pecidlne znamenie. (obr. 5 pri kuzle 3 a 4)

3.a 4. FAKIR
Heslo na odomknutie videa: VIRGINIUM (http.//www.djeco.com/magic/)

Pomacky: 25 kariet

Priprava: Roztried karty podla symbolov. 4 karty so symbolom ruky si nechaj na boku v Skatuli a jednu kartu so symbolom ruky si
stré do vrecka. Zorad' 20 zostavajucich kariet do 4 rovnakych hromadok podla obr. 1. Karty v kazdej zo 4 hromadok musia byt
zoradené rovnako za sebou. Nasledne poskladaj hromadky na seba a vytvor tak len jedind hromadku s 20 kartami, vid obr. 2.
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agatinsvet.sk — kreativne, drevené a didaktické hry, detské knihy a Skolské batohy

kamenné predajne: Bratislava — Praha 4/6/8/9/10 — Plzefi — Liberec — Ceské Budéjovice — Brno — Hradec Krélové


http://agatinsvet.sk/
http://www.djeco.com/magic/

AGATIN
) SVE

DJECO
Priebeh kuzla:
1) Oznam publiku, Ze si kizelnik — fakir s neuveritelnou mocou a zZe vie$ uhadnut symbol na karte, ktoru si divak nahodne
vyberie. Ukaz publiku, Ze karty su dobre premiesané a predloZ otoceny balicek jednému z divakov. Nasledne divaka popros, aby z
bali¢ka odobral lubovolny pocet kariet, jednu za druhou. Ked' sa pre jednu rozhodne, poloZi ju licom dole na stdl.

Potom sa oto¢ k publiku chrbtom a divék im zatial ukaze, aku kartu vybral. Bez toho, aby si sa otocil, ti divak podd zvysok balicka.

Ty sa potom otoc€ spat a oznam publiku, Ze uzZ vies, Ze karta na vrchu balicka je rovnaka ako t4, ktoru divak vybral a poloZil na
stol. Otoc obe karty naraz: su rovnaké!

2) Pozbieraj vsetky karty a vloz ich do Skatule. Oznam publiku, Ze mas vo vrecku kartu, ktora je rovnaka ako td, ktoru si za chvilu
vyberie jeden z divakov. Vytiahni kartu z vrecka, ukaz ju divdkom a polozZ ju na stél. Teraz karty zo Skatule vyber a poZiadaj
jedného z divakov, aby ich zamiesal a potom preloZil tak, ako mu ukazes. Ked' karty preloZi, poZiadaj ho, aby otodil kartu na vrchu
bali¢ka. Je rovnakd ako t4, ktoru si vytiahol z vrecka!

Tajomstvo: Predtym, nez si zacal kuzlit, si si karty pripravil tak, ako je popisané v priprave. Hned ako ti divdk poda bali¢ek kariet,
zatial €o ty si stéle otoceny k publiku chrbtom, pokus sa ¢o najrychlejSie a najtajnejSie presunut 2 karty a nasledne potom dalsie
2 karty z vrsku na spodok bali¢ka. Karta, ktora je teraz na vrchu, je rovnaka ako ta, ktoru divak poloZil na stol.

Pre druhu Cast kuzla musis vlozit vsetky karty do skatule. Ked'ich budes$ zo $katule opét vyberat, pridaj k nim 4 karty, ktoré si si
predtym schoval na bok. Divakom ukaz kartu z vrecka a poloz ju licom na stol. Podaj balicek jednému z divakov a poziadaj ho,
aby ho dobre premiesal. Nasledne musi karty prelozit tak, ako je ukazané na obrazku 3 a 4 — musi ich drzat zboku. Karty so
symbolom ruky su uzSie neZ ostatné karty. Zakazdym ked' divak karty preloZi, vies, Ze na vrchu balicka bude karta so symbolom
ruky. To si mozes este prekontrolovat pohladom, pretoze karty so symbolom ruky maju na rube $pecidlne znamenie. (obr. 5)

Karta bez oznacenia Oznacend karta

obr.5

obr. 3 obr. 4

5. VESTENIE
Pomdcky: 3 karty s roznymi symbolmi (jedna z nich musi mat symbol ruky so Specidlnym znamenim na rube — pozri kizla 3 a 4).

Priebeh kuzla: Karty zamiesaj a poloz ich otocené na stol. Otoc sa chrbtom k publiku a poziadaj ho, nech vyberu jednu z kariet,
pozru sa ha fu a otoCia ju spat. A zostavajuce dve karty nech medzi sebou prehodia. Potom sa oto¢ spét k divdkom a okamzite
ukaz na kartu, ktoru vybrali.

Tajomstvo: Je to velmi jednoduché. Predtym, nez sa otocis k publiku chrbtom, pozri sa, kde je karta so Specidlnym znamenim.

Potom, Co su karty premiestnené, si mozné 2 vysledky:

— karta zostala na svojom mieste — je to karta, ktoru publikum vybralo.

- karta miesto zmenila, tzn., Ze vybrana karta nie je ani karta so Specialnym znamenim, ani karta, ktorad je teraz na jej mieste.
Vybrana karta teda musi byt ta posledna.

6. PREDPOVED
Pomocky: 9 kariet so symbolom ruky so Specidlnym znamenim na rube (pozri ktzla 3 a 4) a 9 kariet s r6znorodymi symbolmi.

Priebeh kuzla: Priprav si balicek tak, Ze kartami so symbolmi ruk prelozis zostavajuce karty. Potom pred publikom vyhlas, Ze uz
teraz vies, Ze si vyberie kartu so symbolom ruky. Ukaz divakom, Ze karty su rozne. Zacni karty klast licom dole na stél jednu za
druhou a vyzvi publikum, nech ta kedykolvek zastavi. Az budes$ zastaveny, rychlo sa pozri, kde je karta so Specidlnym symbolom a
otoc ju — bud'je na stole, alebo ju mas v ruke. Tvoja predpoved bola spravna!

agatinsvet.sk
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7. NOCTUAM
Heslo na odomknutie videa: DAVIDUM (http://www.djeco.com/magic/)

Pomocky: 1 priehladna skatulka, 1 gul6cka, 6 gumiciek (2 na kuzlo a 4 ndhradné), 1 Satka.

Priebeh kuzla: Kizelnik nasiel drahocennu perlu. Chce ju zverit na strazenie sove. Ukaze divakom gul6cku, Skatulku a viecko a
tukne s nimi o seba, aby bolo zrejmé, ze s z pevného plastu. Kizelnik vysvetli, Zze skatulku zaisti gumickami a Ze sa pokusi vdaka
svojim nadprirodzenym schopnostiam dostat perlu do Skatulky. Uzavrie Skatulku a poZiada jedného z divakov, aby mu vlozil
perlu do dlane. PoloZi skatulku tesne pred perlu, vietko zakryje Satkou, prenesie zaklinadlo a... nadvihne Satku a perla je vo
vnutri! Hned' ako zdvihne Satku, zatrasie Skatulkou, aby perla narazila na jej boky, zloZi gumicky a vyberie perlu.

Tajomstvo: Ked' kuzelnik vravi, Ze uzatvara Skatulku jej vieckom, poloZi ho tak, aby skatulka zostala smerom dozadu otvorena.
Hned' ako je vsetko prikryté Satkou, gul6cka do skatulky vkizne bez akychkolvek problémov.

vloZte gul6¢ku

otvorend strana

obr. 1 obr. 2

8. ELASTICA
Pomocky: Gumicka.
Priebeh kuzla: Kuzelnik ukaze gumicku publiku a oznami, ze ju dokaze svojimi prstami rozpohybovat.

Tajomstvo: Kuzelnik si pred divakmi navlecie gumicku na ukazovak a prostrednik. Potom si gumicku druhou rukou stiahne do
dlane a zatne prsty (obr. 4). Prostrednik a ukazovak tak bude mimo gumicku a pritom si gumicku navlecie na prstennik a malicek
(obr. 5). Potom ruku znovu otvori a gumicka preskodi prave na prstennik a malicek.

b1 potiatolnd pozicia gumicky obr.2  vyystretie prstov Obr3  yyslednd pozicia gumicky
_———
g
obr. 4 obr. s
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9. VYKUZLENIE SATKY
Pomaécky: Satka

Priebeh kuzla: NeZ zacnes, zroluj Satku do gul6cky a schovaj ju do zahybu rukdvu na favej ruke. Tato ruku nechaj az do konca
kdzla ohnutd. Teraz mézes zacat kuzlit. Vyhrn si pravy a potom lavy rukdv. Pritom nenapadne vyber pravou rukou Satku zo
zéhybu. Satku mas$ schovanu v pravej ruke.

Teraz uZ len zostava ruku otvorit a ukazat Satku divakom.

obr. 1 obr. 2

10. ZAHADNE ZVIERA
Pomaoacky: 5 velkych kariet so zvieratami, Snudrka, medailonik.

Priebeh kuzla: Publikum si vyberie jedno zviera, oznami kuzelnikovi, Ze ma vybrané, a
poloZi vybranu kartu navrch balicka. Kuzelnik vyzve divédkov, aby zamiesali karty a
poloZili ich obrazkom dole na stol. Potom vysvetli, Ze vdaka svojmu kyvadlu dokaze
uhadnut zviera, ktoré si divaci vybrali. Pohybuje kyvadlom nad kartami. Hned ako sa
zacne kyvadlo pohybovat tak, Ze vytvara kruhy, je karta vybrand divakmi odhalena!
Kazelnik teda otoci kartu a ozndmi divakom, aké zviera si vybrali.

Tajomstvo: Vo chvili, kedy kuzelnik pohybuje kyvadlom nad kartami zvierat, ma
dostatok ¢asu, aby si vSimol ich tajné znacky (vid obr. pri kuzle 11) a zistil, kde lezi

karta, ktoru si divaci vybrali. Potom uz sta¢i nad fiou rozkyvat kyvadlo. obr 7

11. ANIMALIUM
Heslo na odomknutie videa: MARIONUS (http.//www.djeco.com/magic/)

Pomaoacky: 5 velkych kariet so zvieratami.

Priebeh kuzla: Kuzelnik tvrdi, Ze ma zvlastnu moc ¢itat myslienky. Aby to divakom dokazal, vyzve jedného z nich, aby si vybral
svoje oblubené zviera medzi piatimi mozZnostami na kartach.

Kazelnik ukazuje karty jednu za druhou a menuje zvierata, ktoré su na nich vyobrazené. Divak si jedno zviera vyberie a prislusnu
kartu poloZi navrch balicka kariet, obrazkom dole.

Kazelnik si vezme balicek, zaviaze ho stuhou a vysvetli, Ze je to nutné preto, aby zvierata neutiekli (obr. 1). Hned' ako je balicek
zaviazany, kuzelnik oznami divakom, Ze sa otodi a oni budi méct rozviazat stuhu a zamiesat karty. Ked' su karty zamie3ané,
kuzelnik sa otoci k divakom a poziada ich, aby karty rozmiestnili po stole, obrazkom dole (obr. 2).

Kuzelnik, obdareny nadprirodzenymi schopnostami, vyhlasi, Ze dokaze urcit, ktoré zviera bolo vybrané, ale Ze na to potrebuje
pomoc publika. PoZiada divaka, aby prstom ukazali 2 karty. Kuzelnik da na bok jednu z tychto dvoch kariet. Teraz je rad na
kuzelnikovi, aby ponukol dve karty a spytal sa: ,Ktoru si vyberiete?”. Kuzelnik odloZi jednu z nich na bok.

Dalej je rad na divakovi ukazat dve karty, z ktorych kazelnik jednu odloZi. Zostavaju dve karty. Kazelnik poZiada divaka, aby vybral
jednu kartu, a da ju na bok. Karta, ktora zostane na stole, je karta so zvieratom, ktoru si divak vybral.

agatinsvet.sk
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grafické symboly

obr. 1 obr. 2 obr. 3

Macacie usi

Havrani zobdk

Mysi chvostik —» J|

{ - Hadi jazyk

Pavucie noZicky

Tajomstvo: Na zadnej strane kariet su v ich rohoch ukryté grafické symboly, vdaka ktorym méze kuzelnik vzidy vediet, aké zviera
je na karte vyobrazené. Ked kuzelnik zavazuje balicek kariet stuhou, ma dostatok ¢asu, aby si zapamatal symbol karty, ktoru si
divak vybral. Ked' divaci polozia karty na stol, kuzelnik si ndjde kartu, ktoru si divak vybral. Potom, ked mu divak vyberie dve
karty, vzdy vybera a odklada tu kartu, na ktorej nie je ten spravny symbol. Ked' je rad na nom, aby ponukol divakovi dve karty,
nikdy neponuka tu, ktoru si vybral divak.

Nakoniec, ked'si divak vyberie kartu, ktord ma uhadnut, povie: , Tuto kartu si nechdme a tu druhd dame na bok.” Ak divak
vyberie inu kartu nez tu, ktord ma uhadnut, povie kuzelnik, Ze odloZi tuto kartu.

12. ZVIERATA
Pomocky: 5 kariet so zvieratami.

Priebeh kuzla: Ukaz vSetkych 5 kariet publiku. Kazda karta ma na sebe iné zviera. PozZiadaj publikum, nech vyberie jedno zviera a
vyslovi nahlas jeho meno. Potom karty zamiesaj a po jednej ich rozdaj nasledujicim sp6sobom: jednu na spodok balicka, jednu
na stol, jednu na spodok balicka atd. Az ti v ruke zostane posledna karta, oznam divakom, Ze vies, Ze je na nej zviera, ktoré
vybrali. Otoc¢ poslednu kartu a skutocne je to ona!

Tajomstvo: Kazd4 z kariet ma na rube jemne odlisny vzor, ktory ti poméze karty rozlisit (vid obrazok pri kizle 11.). Preto je
mozné rozpoznat vybranu kartu, ked' karty miesas, a umiestnit ju doprostred bali¢ka. Potom uzZ len zostdva rozdat ich
nasledovne: hornu kartu na spodok balicka, dalSiu kartu na stél atd. Poslednd zostavajuca karta je ta, ktoru vybrali divaci!

13. a 14. HOROLOGIUM
Heslo na odomknutie videa: NICOLIUM (http://www.djeco.com/magic/)

Obyvatelia kizelného kralovstva udavaju €as zvlastnym sposobom. Dokaze kuzelnik uhddnut, na akd hodinu myslite?

Pomocky: Hodiny, 17 gulatych kariet (16 s obrazkom mesiaca, 1 so sinkom).

agatinsvet.sk
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Priprava: Hodiny poloZte na stol. Kuzelnik drzi v ruke 16 kariet s mesiacom stranou s hviezdami nahor. Kartu so sinkom umiestni
na spodok balicka ako poslednu.

Priebeh kuzla: Obyvatelia kizelného kralovstva udavaju ¢as zvlastnym spdsobom. Kuzelnik ma karty v ruke. Vysvetli, Ze Cas sa
udava tak, Ze podla toho, kolko je hodin, sa prislusny pocet kariet premiestni na spodok bali¢ka. Pokial napriklad presuniete na
spodok bali¢ka jednu kartu, je jedna hodina. Ked presuniete 3 karty, su tri hodiny. Je teda velmi lahké uhadnut, kolko je hodin vo
kidzelnom krélovstve, ale dokéze to kuzelnik uhadnut bez toho, aby videl, kolko kariet sa v bali¢cku premiestni?

Kazelnik podd karty divakom a navrhne im, aby si urcili hodinu, ktord sa bude snazit uhadnut. Kdzelnik sa otoci. Divéci si vyberu
hodinu, ktord ma kdzelnik uhadnut, a presunu prislusny pocet kariet jednu za druhou na spodok bali¢ka. Kizelnik si vezme
bali¢ek a vyklada na stol karty jednu za druhou, dookola okolo hodin. Pritom hodiny odpocitavaji od 12 hodin do 1 hodiny. Hned'
ako dokondi kolo, odloZi zostavajuce karty.

Potom posunie rucicku hodin a nahlas oznami divakom: ,,Je x hodin. Je Gplne normalne, Ze ste mysleli na tuto hodinu, pretozZe to
je hodina SInka.” (otoCena karta je karta so sinkom).

Divaci odpovedia, Ze to bolo lahké, pretoZe predsa vsetky karty maju iste na rube sInko. Kuzelnik teda otoci vSetky ostatné karty.
UkaZe sa, Ze je na nich len mesiac...

Kazelnik doda, Ze divaci si zvolili spravnu hodinu, a otoc¢i hodiny — ukaze sa dalsie sInko!

Tajomstvo: Vsetkych 16 kariet s obrazkom mesiaca ma rovnaky rub. Iba

karta sinka ma rub iny (obr. 1). Chybaju dve

malé hviezdy
Ked kuzelnik na zaciatku vysvetluje, ako sa v kuizelnom kralovstve udava
Cas, dava vidy rovnaky priklad: ,V kizelnom kralovstve je jedna
hodina.”, vezme jednu kartu a premiestni ju na spodok balicka; ,V
kuzelnom kralovstve su tri hodiny.”, vezme tri karty a premiestni ich
jednu za druhou na spodok.

Ked'sa kuzelnik otoci, divaci premiestnia pocet kariet podla svojej volby obr. 1

a kuzelnik si potom vezme spat balicek. zadnd strana zadnd strana
karty s mesiacom  karty so sinkom

Kuzelnik nasledne odklada karty jednu za druhou do kruhu okolo hodin a
nahlas odpoditava od 12 do 1.

Pri kladeni kariet si vSimne, na akej pozicii sa nachadza karta so sInkom, lebo ta sa od ostatnych odliSuje svojim rubom.
Umiestnenie karty znaci hodinu, ktoru si divaci zvolili.

Kuzelnik otoci rucickou hodin a zastavi ju na hodine, ktord zodpoveda pozicii karty so sinkom. Oznami: ,V kizelnom kréalovstve je
x hodin!“. Dod3, Ze divaci si dobre vybrali, pretoZze tato hodina je hodinou sInka. Potom otoci vSetky karty — na ich rube je
mesiac.

Nakoniec otoci hodiny, ktoré na rube maju sinko.

Pri vykladani kariet a odpocitavani
si kuzelnik vsimne, kde je karta so
sinkom. Tu je na pozicii 2.

/

Su 2 hodiny — hodina sinka!

obr. 2
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15. MESIAC ALEBO SLNKO?
Pomocky: 1 karta sInka a 1 karta mesiaca.

Priebeh kuzla: Ukaz obe karty publiku. Podaj karty jednému z divakov, oto€ sa a poZiadaj ho, aby si tajne vybral jednu z kariet.
Vybranu kartu nech ti potom poloZi na hlavu a poriadne na fu zatlaci. Vysvetli mu, Ze ¢im silnejsie bude na kartu tlacit, tym
intenzivnejsie do seba nasajes slnec¢né alebo mesacné luce z karty...

Hned' ako ucitis, Ze si nasal dostatok Iucov, si pripraveny. Popros divaka, aby poloZil obe karty na st6l a zakryl ich rukami. Otoc sa,
pozri sa na divdka a ozndm mu, pod akou rukou sa skryva karta, ktoru vybral.

Tajomstvo: Ruka, ktoru tlacil na tvoju hlavu, bude ovela svetlejsia, nez druhd ruka, podla toho poznas, v akej ruke sa skryva
spravna karta.

16. SLNKO

Pomocky: 4 karty mesiaca a 1 karta sinka. Chybaj dve

Priebeh kuzla: Ukaz 5 kariet publiku. 4 mesiace a 1 sinko. Potom karty malé hviezdy

oto¢, zamiesaj a rozdaj nasledujucim spésobom: hornu kartu str¢ do
spodku bali¢ka, dalsiu poloz na stdl, dalsiu opat do spodku balicka atd. Az
ti v ruke zostane posledna karta, oznam divakom, Ze vies, Ze je na nej
sinko. Otoc ju a skutocne je to karta sinka!

Tajomstvo: Karty maju na rube jemne odlisny vzor (vid kdzlo 13 a 14), obr. 1
ktory ti p?méie poznat, ktora karta je slnko, ked karty mieéalé, a zadnd strana zadnd strana
umiestnit ju doprostred bali¢cka. Potom uz len zostava rozdat karty karty s mesiacom  karty so sinkom

nasledovne: hornu kartu na spodok bali¢ka, dalSiu kartu na stél atd....

Poslednd zostavajuca karta je karta sInka!

17. NODI NON
Pomoacky: Kruzok a Snurka.

Priebeh kuzla: Nemozny uzol. Kizelnik pretiahne $nurku krdzkom a polozi ju.
Potom poziada publikum, aby zaviazalo Snurku tak, ze pritom nikdy nepusti ani
jeden jej koniec. Nikomu sa to nepodari.

Tajomstvo: Stadi prekrizit si ruky, chytit do kazdej ruky jeden koniec $nurky a
potom ruky rozloZit. A uzol je na svete!

18. ANULUM
Pomacky: Kruzok a Snurka.
Priebeh kuzla: Kuzelnik ohlasi, Ze ma zvlastnu moc, vdaka ktorej dokaze oslobodit krdzok, ktorym je prestréend $nurka.

Tajomstvo: Kuzelnik Snurku zaviaze a prestrci krizkom. Oboma ukazovakmi drzi jeden koniec Snurky (obr. 1). Pozor, uzol musi
mat v pravej ruke. Jeden z divakov zatiahne krdzkom smerom dole (obr. 2). Kazelnik lavym prostrednikom chyti pravua ¢ast
$nurky, zatiahne ju k sebe. Potom mu uz stadi iba pustit $ndrku zo svojho lavého ukazovaka (obr. 4) a znovu roztiahnut Snudrku.
Krazok je uvolneny! (obr. 4)

Obr. 4

agatinsvet.sk
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19. NOMMUN SOLUIT 2
Pomocky: Kruzok a Snurka.
Priebeh kuazla: Kizelnik ozndmi, Ze vie este iné kuzlo, ako uvolnit krizok.

Tajomstvo: Klzelnik Snurku zaviaZze a prestrci krizkom. Jeden z divakov umiestni svoje ruky tak, ako v predchadzajicom kuzle.
Kazelnik mu na ne umiestni Snurku tak, aby bol uzol pri lavej ruke divaka. Kdzelnik si poloZi svoju favu ruku podla obr. 2. a raz
otoci Snurku, ktora je blizsie k nemu, okolo palca divaka (obr. 3). Posunie krizok k palcu divaka a otoci Snarku, ktora je blizsie k
nemu, po druhykrat okolo divakovho palca (obr. 4 a 5).

Kazelnik oddiali svoju lavu ruku a sucasne zatiahne krizkom smerom k sebe. Krizok je uvolneny! (obr. 6 a 7)

20. ZMIZNUTY UzZOL
Pomocky: Povrazok
Priebeh kuzla: Drz povrazok v rukach, a zatial ¢o ta publikum pozorne sleduje, na fiom urob uzol (obr. 1, 2 a 3).

Oznam publiku, Ze mas kuzelni moc a dokazes, aby uzol z povrazku zmizol. Jednou rukou drz povrazok v zvislej polohe a druhou
rukou, ktord mas pred uzlom, po fiom prejdi odhora dole. Ked' sa dostane$ na koniec povrazku, uzol je prec! (obr. 4,5,6a 7).

Tajomstvo: Ked'viaze$ uzol, prili§ ho neutiahni! Ked' prechddzas rukou dole po povrazku, publikum nevidi, Ze si do uzla prestr¢il
palec. Staci teda iba zist rukou az na koniec povrazku a uzol sa sam rozviaze. (obr. 8 a 9)
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