MAGISKE SKIFTENDE KORT
Dette trick vil vise dine venner, hvorfor de
aldrig bor spille kort med en tryllekunstner.
Fire blanke kort forvandles pa magisk vis til
fire Esser og derefter fire Konger!

Hemmelighed: Til dette trick skal du
bruge de seks specielle spillekort. Der
er et blankt kort, et normalt Es og en
normal Konge.

Der er ogsa tre trick-kort, som kan vises
som enten Konger, Esser eller blanke
kort. Forbered kortene med det blanke
kort oven pa de tre trick-kort. Det nor-
male Es og Konge skal blive pa bordet.
Spred kortene lidt, s Esserne overlapper
hinanden og er skjulte. Det vil se ud som
om de er blanke. Vis viften af blanke kort
til dit publikum.

Vend nu kortene, s& bagsiden er mod
publikum. Laeg det blanke kort ned og
tag Esset fra bordet. Placer Esset forrest

i viften. Spred nu kortene bredere ud for
at afslgre for publikum, at de blanke kort
magisk er @ndret til fire Esser!

Vend kortene med forsiden mod dit
ansigt igen, for at forberede den sidste
@ndring. Laeg Esset ned pa bordet og tag
Kongen, tilfgj det forrest i viften. Vend i
al hemmelighed kortene ende-til-ende.
Nu, nar du spreder kortene, vises de som
fire Konger (pas pa ikke at sprede dem
for meget)!

Vis Kongerne til dit publikum og forteel
dem, at det er derfor, de aldrig skal spille
kort med en tryllekunstner!

DEN UTROLIGE FLYGTEN-
DE KLODS
To udvalgte klodser, ldst i en magisk kasse,
passerer pd magisk vis lige gennem en
solid stav!

Hemmelighed: Til dette trick skal du bru-
ge ministaven, den lille hangslede kasse
og de seks farvede klodser. Vis klodserne
inde i kassen og fastger dem pa plads
med ministaven. Staven passerer gen-
nem hullerne i midten af hver klods og

hver side af kassen.

Demonstrer for dit publikum, at
klodserne er sikret og ikke kan falde ud,
selv nar kassen holdes pa hovedet. Fjern
staven, vip klodserne ud og bed nogen
om at veelge to af de farvede klodser.
Seet klodserne tilbage i kassen, men szt
hemmeligt de to valgte klodser sidelzens
i stedet for i lsengderetningen. Pas pa, at
dit publikum ikke ser dette!
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Nar laget er lukket, er det muligt at se
alle de farvede klodser gennem hullerne
ildget. Ingen vil vide, at de to valgte
klodser er sidelens.

Skub staven gennem kassen, indtil den
kommer ud pa den anden side. Du kan
nu vende den magiske kasse og lade de
to valgte klodser falde ud - tilsyneladen-
de passerer de lige igennem staven!

Dette er et fantastisk og farverigt magisk
trick. Ikke kun passerer to klodser tilsyne-
ladende igennem den faste stav, men de
er 0gsa de to valgte klodser!

FLYGTENDE KLODS AVAN-

CERET
En fed forbedring til den Utrolige Flygtende
Klods er at fd de to valgte klodser til at

hoppe ud af kassen en efter en pd din
kommando!

Hemmelighed: Dette er en meget smart
subtilitet, der virkelig far de flygtende
klodser til at se magiske ud. Hav de to
valgte klodser sat op klar til at flygte, som
beskrevet i det foregdende trick. Skub
staven pa plads og vend den magiske
boks pa hovedet - men hold laget lukket,
sa de to lgse klodser ikke falder ud. Skub
forsigtigt den runde ende af staven til
den ene side, sa den bgjer inde i kassen.
Denne subtile bevaegelse vil skubbe
spidsen mod en af de lgse klodser og
holde den pa plads.
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Kommander den forste klods til at hoppe
og slip kasselaget, sa en af klodserne
falder til bordet. Kommander derefter
den anden klods til at hoppe og slip i
hemmelighed presset pa staven. Dette
ger det muligt for den anden klods at
falde til bordet.

RONTGENSYN
Et mystisk tankeleesningstrick med en
terning. En tilskuer bliver bedt om at taenke
pad et hemmeligt nummer fra 1 til 6 og
derefter placere en terning inde i en lille be-
holder med det hemmelige nummer opad.
Beholderen lukkes derefter og forsegles
inde i en storre beholder. Utroligt nok ved
tryllekunstneren altid, hvilket nummer der
er oven pd terningen.

Hemmelighed: Til dette trick har du
brug for de to beholdere, lagene og
terningen. Selvom beholderne ser ud til
at vaere uigennemsigtig, har den mindre
beholder et let gennemsigtigt lag. Nar
denne beholder vippes pa hovedet,
falder terningen indvendigt mod laget,
og gjnene kan ses i al hemmelighed.

Optraeden: Bed en tilskuer om at teenke
pa et tal og derefter placere terningen i
den mindre beholder med det hemmeli-
ge tal opad. Vend dit hoved vaek som det-
te gores, hvilket gor det indlysende, at du
ikke kan se terningen og derfor ikke har
nogen made at vide, hvilket tal tilskueren
taenker pa. Nar tilskueren har placeret
laget pa beholderen, og terningen ikke
leengere kan ses, skal du tage beholderen
tilbage pa en afslappet made og mens
du reekker frem efter den sterre beholder,
skal du i hemmelighed se pa terningen
gennem laget.

Nar du kender det hemmelige tal, skal du
placere den mindre beholder i den stgrre
og forsegle den lukket. Det kraever nu
bare godt showmanship at afslgre tallet
pa den mest dramatiske made. Du kan
foregive at have rentgensyn og vaere i
stand til at se gennem de to beholdere,
eller du kan foregive at lzese tilskuerens
tanker. Jo mere vaegt du leegger pa

den store dygtighed, der kraeves for at
opdage det hemmelige tal, desto mere
imponerende bliver tricket!

APP TRICK - RONTGENSYN
Dette tankelaesningstrick kan forbedres
ved hjeelp af Marvin's Magic app! Inde i
dit seet finder du et lille rundt klistermaer-
ke med stjerner og et spergsmalstegn.
Forst skal du forsigtigt placere dette

pa ldget pa den storre Rentgensyns-
beholder. Download derefter Marvin's
Magic-appen fra enten Apple App store
eller Google Play store, og tryk derefter
pa det rgde ikon. Dette vil bringe ti trick
muligheder frem. Tryk pa Rentgensyn-
sikonet.

Nar du udferer Rgntgensyn, skal du
hemmeligt opdage det skjulte nummer
pa terningen (som beskrevet i det
forrige trick) og derefter abne Marvin's
Magic-appen. Nar du trykker pa Rent-
gensynsikonet, vises to terninger, der

viser alle seks sider pa skeermen. Ger ikke
opmarksom pa dette billede, bare hem-
meligt trykke pa det nummer, der svarer
til terningen skjult inde i beholderen.

Ty

Tryk pa UDF@R og peg kameraet

mod klistermaerket oven pa den store
beholder. En virtuel 3D terning vises inde
i beholderen. Den vil animere og spinde
rundt, for den til sidst stopper med det
samme antal med forsiden opad som

den rigtige skjulte terning! Dette er en
fantastisk 3D-effekt, der giver illusionen
om, at du har en fungerende rentgenma-
skine i din telefon!

DET HURTIGE TER-
NINGTRICK
Du kan magisk forudsige et tilfeeldigt tal
besluttet af kastet af en terning.

Hemmelighed: Til dette trick skal du
bruge en almindelig terning, en pen

og et stykke papir. Skriv nummeret '7'i
hemmelighed pa papiret, og fold det, s&
ingen kan se, hvad du har skrevet. Fé en
tilskuer til at kaste terningen, indtil han



eller hun er glad for det tilfaeldige tal der
er blevet kastet. Bed derefter tilskueren
om at leegget tallet pa toppen og bunden
af terningen sammen. Helt utroligt vil det
samlede tal veere syv!

DOBBELT OPDAGELSE
Opdag ikke bare et, men to hemmelige
tal med dette geniale trick ved hjeelp af en
enkelt terning.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bru-
ge en almindelig terning. Mens din ryg er
vendt mod publikum, sa bed nogen om
at kaste terningen pa bordet. Bed den
frivillige om at se pa det kastede antal og
mentalt fordoble det (dvs. gange antallet
med to). Bed derefter den frivillige om at
tilfeje fem til summen, sa gange det nye
tal med fem og huske svaret. Bed til sidst
den frivillige om at kaste terningen igen
og tilfgje det gverste tal til det samlede.
Nar den endelige beregning er naet, sa
sperg hvad svaret er. Traek i hovedet 25
fra svaret. Du ender nu med et tocifret
tal. Det farste tal er det forste tal, der blev
kastet, og det andet tal er det andet tal,
der blev kastet!

For eksempel, hvis de kastede tal er...
"4 0g'3";

‘4'x2=8,8+5=13,13x5=65,65+
'3'=68

25 fra 68 giver 43 og forteeller dig, at de
to kastede tal var en ‘firer’ og en ‘treer".

Lad nu som om du laeser tilskuerens
tanker og fortael ham eller hende, hvilke
tal der blev kastet.

DEN FORSVINDENDE TER-
NING
Efter at have kastet en terning to eller
tre gange pd et bord, forsvinder den pa
mystisk vis i den bld luft!

Hemmelighed: Dette er en chokerende
effekt. Det vil kraeve lidt @velse, men det
er verd at bruge tid og kraefter pa at
perfektionere den. Mens du sidderved et
bord, kastes terningen flere gange som
om du ikke kan fa det tal du vil have.
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Saml terningen op efter hvert kast ved
hjelp af fingerspidserne, og treek den
mod kanten af bordet. Lige fer terningen
falder ned fra bordet, skal du bringe tom-
melfingeren op for at made fingerspid-
serne og gribe fat i terningen og lofte
den op klar til naeste kast.

Prgv denne handling et par gange. Du vil
finde at det er en meget naturlig bevae-
gelse for at samle enhver lille genstand
op fra et bord.

Nar du er klar til at terningen forsvinder,
skal du gentage ngjagtig den samme ‘op-
samlings’-handling. | stedet for at gribe
terningen mellem tommelfingeren og
fingrene, skal du dog lade den falde ned
fra bordkanten og ned i dit sked. Ingen
vil se terningen falde. De vil i stedet folge
bevaegelsen af dine fingre, som mimer

at du 'lgfter’ terningen og holder den i
din hénd.

Du kan nu puste pa din hand (som om

du puster pd terningen for held), for du
dramatisk dbner din hand for at vise, at
terningen er forsvundet.

Top tip: Hav ikke for travlt med at afslore,

at terningen er forsvundet. Jo leengere tid
du kan have mellem at du samler ternin-

gen op og viser at den er vaek, jo bedre!

DEN FORVANDLEDE TER-
NING
Terningen placeres i den lille beholder og
gives til en tilskuer at holde. Ndr behol-
deren dbnes, er terningen pd magisk vis
forvandlet til penge!

Hemmelighed: Dette spektakulzere og
forblgffende trick bruger det tidligere
Forsvindende Terning-trick til at fa ter-
ningen til at forsvinde sammen med en




anden smart hemmelighed for at fa den
til tilsyneladende at forvandles til penge.

Inden tricket skal du i hemmelighed
afbalancere en lille mgnt pa siden i den
lille beholder. Hold beholderen vippet
let vinklet mod dig selv, sa ingen kan se
den og ogsa for at hjaelpe med at holde
den lzenet mod siden. Du er nu klar til
at begynde. Hold stadig beholderen,
og brug den anden hand til at kaste
terningen et par gange pé bordet, for du
far den til at forsvinde, som beskrevet i
det forrige trick.

Lad som om du holder terningen i din
hand og placerer den i beholderen. Nar
du tilsyneladende taber terningen i
beholderen, skal du vippe den fremad,

sa monten falder fladt. Stgjen fra den
faldende ment lyder ngjagtigt som om
terningen bliver kastet ned i beholderen,
hvilket skaber den perfekte illusion om,
at du lige har taget terningen og placeret
den i beholderen.

Luk beholderen med ldget og giv den

til en tilskuer til opbevaring. Du kan
endda bede tilskueren om at rasle pa
beholderen for at bekreefte, at terningen
er indeni. Bgj din hand over beholderen

0g sig nogle magiske ord, inden du beder
tilskueren om at fjerne laget og se ned

i den. Alle vil blive forblgffede over at
finde, at terningen magisk har forvandlet
sig til penge!

TRYLLEKUNSTNE-
RENS‘Z’-TEGNEBOG

Dette enkle, men geniale foldede kort kan
producere mange fantastiske magiske

effekter. Ndr kortet foldes korrekt, ser det
ud til at veere en simpel tegnebog, men kan
bruges til at fd flade genstande til at vises,
forsvinde og endda transformere!

‘Z'-Tegnebog Hemmelig-
hed

Nar den er lukket, ser 'Z'-tegnebogen ud
som et simpelt foldet kort. Abn den ene
side af tegnebogen, og laeg en genstand
indeni. Luk tegnebogen, vend den om
og abn den anden side. Genstanden er
forsvundet! Koncertinakonstruktionen
af kortet skaber to identiske sider — sa
simpelt er det!

Selvfglgelig demonstrerer dette kun det
grundlaeggende princip bag 'Z'-tegne-
bogen - og er i sig selv ikke seerlig over-
bevisende. Bare at vende tegnebogen

vil ikke bedrage dit publikum. | stedet
skal du vende tegnebogen pa en naturlig
made, der ikke forringer tricket eller giver
mistanke.

‘Vendebevaegelsen’
Start med den lukkede tegnebog, der
hviler pa din hgjre hand. Abn den med
din venstre hand fra hgjre mod venstre,
som om du abner en bog og laeg derefter
et spillekort i den. Dette er nar du udfgrer
den hemmelige 'Vendebevaegelse. Med
hejre tommelfinger lukkes hgjre side
af tegnebogen over pa venstre side.
Samtidig skal du lgfte tegnebogen op
til munden og blaese péa den i en magisk
gestus.

Bed din tilskuer om at se meget ngje
efter, nar du saenker tegnebogen tilbage
til sin oprindelige position (tegnebogen
er hemmeligt vendt om). Hvis det gores
korrekt, skal du nu kunne dbne tegnebo-
gen ngjagtigt som for - men denne gang
er spillekortet forsvundet!

Kortet Vender Tilbage
Nar du har mestret at fa et objekt til at
forsvinde, kan du bruge din 'Z"-tegne-
bog til at fa ethvert fladt objekt til at
komme frem. For showet skal du skjule
et spillekort i undersiden af tegnebogen.
Abn tegnebogen under showet for at
vise, at den er tom, og udfer derefter
'Vendebevagelsen' for at fa spillekortet
til magisk at komme frem.

Forvandlingskortet
For showet skal du placere hjerterkonge
i undersiden af 'Z'-tegnebogen, og du
er klar til at begynde. Vis det tomme
spillekort fra dit magiske seet, og placer
det i oversiden af 'Z'tegnebogen. Lav et
magisk vink over tegnebogen og udfer
‘Vendebevaegelsen’ Nar du nu dbner
tegnebogen, vil det tomme spillekort
pa magisk vis have forvandlet sig til
Hjerterkonge!



Usynlig Blaek
Ved at udfere den tidligere effekt i
omvendt retning kan du lave en sjov
rutine. Fortael dit publikum, at du vil fa
Hjerterkonge til at forsvinde. Placer den i
din 'Z"-tegnebog og udfer 'Vendebevae-
gelsen’ Nar du dbner tegnebogen, vil alle
se, at kortet stadig er der og tro at du har
lavet en fejl. Men nar du vender kortet
med forsiden opad for at afslgre det blan-
ke ansigt, kan du bevise, at hjerterkonge
virkelig forsvandt!

Accepterer Du Dette?
Anbring et bibliotekskort i den ene side
af din 'Z"-tegnebog og et bankkort i den
anden. Nar du betaler en regning, skal du
abne din tegnebog og vise bibliotekets
kort. Lad som om du er skuffet over, at
dette kort ikke kan bruges, og luk din
tegnebog (lav den hemmelige 'Vendebe-
vaegelse’). Med et magisk ord eller to vil
bibliotekskortet blive til et bankkort!

@jeblikkelige Penge
Et rigtig sjovt trick med 'Z'-tegnebogen
er at fa penge til at dukke op! Du skal
bare skjule en pengeseddel under klap-
pen, og ndr som helst kan du fa penge til
at dukke op ud af ingenting!

@Bjeblikkelig Kontant Ma-
skine

Forbered dig ved at placere en penge-
seddel i den ene side af din 'Z'-tegnebog.
Pa et passende tidspunkt skal du dbne
din tegnebog for at vise, at der ikke er
noget indeni. Skriv derefter en skyldesed-
del for belgbet pé et tomt stykke papir
og laeg det i den tomme tegnebog. Luk
tegnebogen og giv den et ‘magisk tryk’
(lav den hemmelige 'Vendebevaegelse’).
Ved genabning af tegnebogen er skylde-
sedlen forvandlet til kontanter!

Valutaveksling
En sjov variation af den tidligere effekt er
at fa penge til at eendre sig. For eksempel
kan du placere en amerikansk dollarsed-
del i tegnebogen og omdanne den til en
britisk £10-seddel.

Glad / Ked
Du kan med det samme bringe et smil til
ethvert billede! Til dette trick har du brug
for to fotografier eller billeder af dig selv
- det forste med et stort, lykkeligt smil og
det andet ser trist ud. For showet skal du
placere det ‘glade’ billede i undersiden
af 'Z’-tegnebogen, og du er klar til at
begynde. Vis det ‘triste’ billede og placer
det pa oversiden af 'Z'-tegnebogen. Lav
et magisk vink over tegnebogen og udfer
'Vendebevagelsen’ Nar du nu abner teg-
nebogen har det triste billede pa magisk
vis forvandlet sig til et smilende billede!

Tager Aldrig Fejl
Forbered ved at ahve to stykker papir
af samme starrelse. Skriv "PLAT" pa ét
stykke, og laeg det i din 'Z'-tegnebog.
Skriv "KRONE” pa det andet stykke papir
foran din tilskuer - men vis ikke nogen,
hvad du har skrevet. Laeg dette stykke
papir i den tomme side af din tegnebog
og laeg tegnebogen pa bordet. Tag en
ment ud og sats pa, at du korrekt har
forudsagt, hvilken vej opad menten vil
lande, hvis du kaster den op i luften.
Selvfelgelig vil du altid have ret med
hjeelp fra tegnebogen.

Hukommelsesprgve
For showet skal du placere Hjerterkonge
i undersiden af 'Z'-tegnebogen, og du er
klar til at begynde. Vis Spar Es spillekortet
fra dit magiske sat, og placer deti
oversiden af 'Z'-tegnebogen. Bed nogen
om at navngive kortet, som om du vil
kontrollere deres hukommelse. Udfor

@ndringen og tag hjerterkonge ud. Det
ser ud til, at deres hukommelse ikke er sa
god som den burde veere!

Andelig Besked
Skriv en sjov besked pa et stykke papir,
og gem den i 'Z'-tegnebogen. Nar som
helst i showet, skal du vise et tomt stykke
papir og leegge det i tegnebogen. | den-
ne uhyggelige effekt bruges tegnebogen
til at skifte papirstykker i hemmelighed
og tilsyneladende fa en besked til magisk
at komme fra ingenting!

Sikre Penge
Forklar dit publikum, at du har en meget
speciel tegnebog, der garanteret altid
holder dine penge sikre.

Laeg en pengeseddel inde i tegne-
bogen, og luk den, inden du udferer
'Vendebeveegelsen’ Du kan derefter
forteelle dit publikum, at hvis tegnebo-
gen nogensinde blev taget, og nogen
kiggede i den, ville de ikke finde noget.
Abn tegnebogen for at vise, at pengene
er veek. Selvfelgelig, fordi det er din
magiske tegnebog, nér du dbner den
igen (udfer 'Vendebeveegelsen’en gang
til), vises pengene magisk igen.

APP TRICK - MORPHEKORT
Du kan bruge ‘Z’ tegnebogen til at om-
danne kort eller fa dem til at komme frem,
men denne magiske rekvisit kan forbedres
kraftigt ved at tilfaje lidt magi fra Marvin’s
Magic-app.

Hemmelighed: Download Marvin's Ma-
gic-appen fra enten Apple App Store eller
Google Play Store, og tryk derefter pa det
rede ikon. Dette vil bringe ti trickmulig-
heder frem. Tryk pa Morph Card-ikonet.
Der vises en skaerm med tre spillekort
(Klgr Tre, Ruder Otte og Hjerterkonge) og




to effekter (ild og reg). Tryk pa kortet og
den effekt, du vil bruge, og tryk derefter
pa PERFORM.

Hold the phone over the ‘Z'Wallet. When
the camera locks onto the design, the
app will make it look like a selected card

is dramatically appearing.

Morph Udseende
Brug Marvin's Magic-app som beskrevet
tidligere, skjul et kort fra dit magiske
seet i tegnebogen og opsat Marvin's
Magic-appen med et matchende kort. Du
kan derefter vise at tegnebogen er tom,
lukke den og derefter pege din kamera-
telefon pa det udvendige design Nar det
virtuelle kort har vist sig pa magisk vis,
kan du &bne 'Z'-tegnebogen for at vise,
at det faktiske kort magisk er dukket op i
tegnebogen.

Morph Forvandling
Det ser ud som om, at du forvandler
et kort visuelt ved hjeelp af 'Z'-tegne-
bogen og Marvin's Magic-appen. Far
showet skal du placere hjerterkonge i
undersiden af 'Z'-tegnebogen, og sa er
du klar til at begynde. Vis det tomme
spillekort fra dit magiske seet, og placer
det i oversiden af 'Z-tegnebogen. Ret dit
telefonkamera mod tegnebogen, og se,
nar hjerterkonge magisk vises. Nu, nar du
abner tegnebogen (efter at have udfert
'Vendebevagelsen’), vil det blanke
spillekort p&d magisk vis have forvandlet
sig til Hjerterkonge!

MYSTISKE SPIDDEDE
M@NT
Tryllekunstneren placerer en mentien
magisk eeske, saetter Idget pd og skubber
derefter pigge gennem mgnten!

Hemmelighed: Til dette trick skal du
bruge den runde kasse (ldg og bund),
menten og de magiske pigge. Den farste
pig far menten til at vippe op pé kanten,
sa alle de andre pigge gar forbi den!

For at udfere tricket skal du forst sette
menten inde i den runde kasse og laegge
laget pa. Skub nu den forste pig ind i et

af hullerne.

Alt du skal huske er, at den forste pig du
placerer i kassen skal ga ind i et af de
ydre huller. Hvis du ger dette, fungerer
tricket automatisk. @v dig og fa det til at
ligne magi!

DEN BEVAGELIGE M@NT
Fire pigge og en mant er sat op som pa det
forste billede, og tryllekunstneren udfordrer
en tilskuer til at fierne menten fra ‘skovlen’
Tilskueren ma kun beveege to af piggene og
ma ikke rore ved mgnten pd nogen mdde!

Hemmelighed: Dette puslespil lgses ikke
ved at flytte mgnten, men ved at flytte
‘skovlen’ Flyt den vandrette pig lidt til
hejre, og flyt derefter den gverste venstre
pig nederst til hojre som pa det andet
billede.

COCKTAILGLASSET OG
OLIVEN

Dette er en sjov variation af det foregdende
puslespil. Piggene er arrangeret til at danne
et klassisk cocktailglas, hvor menten
repreesenterer en oliven. Udfordringen er
at fierne olivenen fra glasset ved kun at
bevaege to pigge.

Hemmelighed: Lesningen kan vaere van-
skelig at finde, men nar du kender svaret,
er det simpelt. Se den anden illustration
for, hvordan du flytter piggene.



EN MAGISK FIRKANT
Fire pigge er arrangeret som vist pd det
forste billede, og en tilskuer udfordres til at
lave en firkant ved kun at bevaege en pig!

Hemmelighed: Dette er et smart
puslespil. De fleste mennesker tror, at de
er ngdt til at lave en stor firkant, nar de
virkelig kun skal lave en lille firkant ved at
flytte den rigtige pig lidt udad.

:g%
PIG FLYTTET FOR AT LAVE
EN LILLE FIRKANT.

4-1=4
Fire pigge er placeret i en linje pa bordet.
Tryllekunstneren udfordrer en tilskuer til at
flerne en af piggene, men stadig efterlade
fire.

Hemmelighed: Det ser ud til at vaere
umuligt at lave fire minus en lig med fire,
men der er en meget enkel forklaring.

Nar du tager den fjerde pig, skal du
forsigtigt banke den mod den tredje

pig i reekken, sa dens base rorer ved den
anden pig. Dette efterlader de resterende
pigge i en IV-konfiguration. IV i romertal
er naturligvis 4.
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Seks pigge placeres i en linje pa bordet og
en tilskuer bliver bedt om at omarrangere
dem til at give femogtyve.

Hemmelighed: Svaret pé dette problem
erigen at bruge romertal. Ved brug af de
seks pigge, omarrangeres de i to krydser
(XX) og et V. Dette er 25 i romertal.

DET HOPPENDE RADYR
Tryllekunstneren satter fem pigge op, som
vist pd det forste billede, og udfordrer en
tilskuer til at fa hjorten til at springe den
anden vej’ved kun at flytte en pig!

Hemmelighed: Losningen er enkel, men
kun nar du kender svaret. Det andet
billede fortaeller hele historien.

FIRE MAGISKE TREKANTER
Tryllekunstneren udfordrer en tilskuer til

at lave fire lige store trekanter ved kun at
bruge de seks pigge.

Hemmelighed: Hemmeligheden er at ar-
rangere piggene i en pyramide, som vist.

FIRE MAGISKE TREKANTER
MERE

Efter det sidste puslespil, er det muligt at

skabe fire ligesidede trekanter uden at

bygge en pyramide (en ligesidet trekants

sider er alle samme laengde).

Hemmelighed: Selvom de fire trekanter
ikke alle har samme starrelse, er de alle
ligesidede. Her er lgsningen.

FIRE FORBL@FFENDE TRE-
KANTER
Dette er endnu et puslespil om at skabe fire
magiske trekanter. Leeg de seks pigge som
illustrationen viser, og skab to trekanter. Nu
udfordres en tilskuer til at lave fire trekanter
ved kun at flytte en pig.

JAVAN

Hemmelighed: Det er selvfalgelig

umuligt faktisk at lave fire trekantformer,
mens man kun flytter en pig. Du kan dog
stadig oprette "4 trekanter”.




EN SIMPEL UDFORDRING
Denne udfordring lyder enkel, men er
faktisk meget vanskelig at lose. Bed en
tilskuer om at leegge alle seks pigge sa hver
pig rorer ved hver af de andre pigge.

Hemmelighed: Lasningen er kun tydelig,
nar du ved det.

ELENDIGE PENGE
Nar du raber af en ment, bliver den sa ked
af det at den bryder ud i tarer!

Hemmelighed: Til dette trick skal du
bruge noget papir og en ment. Skjul i
hemmelighed et stykke vadt papir mel-
lem din ferste og anden finger. Lan en

ment og leeg den direkte oven pa papiret.

Veer sikker pd at ingen ser papiret, mens
du ger dette. Pres nu mgnten og papiret
sammen. Vand drypper fra papiret, og
det ser ud til, at mgnten graeder.

VADT PAPIR SKJULT
BAG MINTEN

DEN UMULIGE M@NT UD-
FORDRING
Denne sjove udfordring har en simpel
losning, der farer flot ind i et meget impo-
nerende magisk trick.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bru-
ge den store mgnt, en af piggene fra Den
Mystiske Spiddede M@nt og et lille stykke
papir pa ca. 10 cm. Skaer ferst et rundt
hul i midten af papiret, og serg for, at det
er mindre end mgnten. Bed en tilskuer
om at prove at skubbe mgnten gennem
hullet uden at rive eller beskadige papi-
ret pa nogen méde. Selvfalgelig ser det
ud til at veere umuligt - men hemmelig-
heden ligger i din omhyggelige ordlyd af
udfordringen. For at demonstrere denne
umulige bedrift ved at skubbe mgnten
gennem hullet skal du blot placere
menten pa bordet og holde papiret over
det. Indsaet derefter piggen gennem
hullet og 'skub’mgnten langs bordet med
piggens spids.

MAGISK M@NT UDFOR-
DRING
Efter at have bevist, at du kan skubbe
menten gennem hullet, kan du bevise, at
det er muligt virkelig at fare menten lige
gennem hullet i papiret.

Hemmelighed: Fold papiret halvt og pla-
cer mgnten inde i folden, sa den peger
lidt ud af hullet. Hvis du nu omhyggeligt
bojer sidekanterne af folden opad, vil
hullet blive forvraenget og blive stort nok
til, at menten falder lige igennem. Prov

det - det er virkelig som magi!

M@NTEN FLYGTER FRA
PAPIRBURET
En mant foldes sikkert i et stykke papir. Pd
magisk vis forsvinder den!

Hemmelighed: Dette er et meget impo-
nerende trick, der er afhangig af den
kloge made, du folder papiret rundt om
menten pa. Til dette trick skal du bruge et
stykke papir pd ca. 10 cm i firkant. Placer
menten i midten af papiret, og fold den
overste kant mod dig og over mgnten.

Fold derefter sidekanterne vaek fra dig
og under mgnten. Til sidst foldes bunden
op, igen veek fra dig. Fra dit publikums
synspunkt ser det ud til, at du har foldet
alle fire kanter rundt om menten. |
hemmelighed har den nederste fold dog
et hul, der gor det muligt for mgnten at
falde ud. Nar du holder det foldede papir
mellem tommelfingeren og fingrene, er
det meget let at lade mgnten glide ud af
hullet og falde hemmeligt ned i din hand.

Tag det foldede papir i den anden hand,
og mens alle ser pa papiret, leeg den
skjulte ment afslappet i lommen. Alt der
er tilbage at ggre nu er at rive det foldede
papir dramatisk i stykker for at vise, at
menten magisk er forsvundet!



\ | e VAGISK KODE PENGEOVERF@RSEL MED
ryllestav Ligner talle
2 Kanin Kaninen har 2 grer RUNDE KORT
3 Troldmandshat En trekant med 3 En mant springer tilsyneladende fra under
sider et kort til et andet!
‘ 4 Kort Kortet er Ruder 4
5 Stjerne  Stjernen har 5 spidser . . .
6 Blomst Blomsten har 6 blade Hemmelighed: Til dette trick skal du
7 Flag Ligner tallet 7 bruge to identiske mgnter og to af de
8 Ringe  Lignertallet8 runde Tankelaeserkort. Dit publikum vil
9 Reb Ligner tallet 9 kun se en af manterne, og de ved ikke
10 Terning 10 prikker pa terningen

noget om den hemmelige anden megnt.
TANKELASER KORT Bed nogen om at se pa kortene og men-  Nar du udfarer, skal du bruge en blad

Ved hjeelp af fire magiske kort er trylle- talt veelge et af de viste objekter, men overflade som en matte eller et teeppe at
kunstneren i stand til at lzese en tilskuers ikke at sige det hgjt. Bed den frivillige arbejde pa. Dette gor det lettere at samle
tanker og korrekt geette hvilket objekt der ~ om at undersgge hvert af de fire kort mgnterne op under rutinen.
taenkes pd. omhyggeligt og vende alle de kort, der

viser det valgte objekt. For at begynde skal du holde de to runde

kort med forsiden nedad med en ment
For at finde det valgte objekt skal du i skjult under det hgjre kort. Leeg den
hemmelighed lzegge antallet af kort, som anden ment pa bordet.
mini Marvin holder pa bagsiden af hvert
Hemmelighed: Til dette trick skal du kort, der er blevet vendt om, sammen.
bruge de fire runde kort. P& kortene er
der mange forskellige magiske objekter,

og det er et af disse objekter, som du

vil bede en tilskuer om at veelge. Hver
genstand har et hemmeligt nummer,
som du bliver ngdt til at huske. Det er
dette hemmelige nummer, der giver dig

@)

Saenk de to kort med det venstre kort

mulighed for at finde det hemmeligt placeret over mgnten pa bordet. Klem
valgte emne. Det samlede antal vil veere kodenumme-  mgnten hemmeligt under det venstre
ret for det valgte objekt. kort mellem din venstre tommelfinger og
<\> @j\)‘ undersiden af kortet.
For eksempel, hvis den frivillige teenker

pa de sammenkadede ringe, og vender

7 3
3%3 ,‘;“:ﬁ‘ de tre af kortene. Disse viser mini-Marvin
7] > Lye® med fire, tre og et kort pa bagsiden.
7 8

g 7 Sammenlagt udger dette otte - hvilket er
kodenummeret for de Sammenkaedede

Ringe! Pa samme tid skal du i hemmelighed

slippe den skjulte mgnt fra hgjre hand.
Hvis Tryllestaven vaelges, vendes kun Nar du lefter de to kort igen, ser det ud
et kort med mini-Marvin, der kun har som om mgnten er sprunget fra venstre
et kort. De fire magiske kort fungerer kort til hgjre.

altid, og mini-Marvin, der holder kortene
bag pa hvert kort, fortzeller dig altid det
hemmeligt valgte objekt!



PENGEOVERF@RSEL
(AVANCERET)
Dette trick kreever lidt ovelse, men er
virkelig spektakuleert, ndr det udferes godt!
En efter en samles fire separate menter
usynligt sammen.

iHemmelighed: Til dette trick skal du
bruge fem identiske mgnter og de fire
runde Tankelzeserkort. Dit publikum vil
kun se fire af mgnterne, og de ved ikke,
at du i hemmelighed har en femte ment.
Nar du udferer, skal du bruge en blgd
overflade som en matte eller et teeppe at
arbejde pa. Dette ger det lettere at samle
menterne op under rutinen.

Praesentation: For at begynde skal du
holde de fire runde kort med forsiden
nedad med en mgnt skjult nedenunder.
Placer de andre fire mgnter pa bordet i

@)

en firkant.

O
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Anbring nu det gverste runde kort pa
den yderste venstre ment. Placer det
andet runde kort pa den naermeste ven-
stre mont. Placer det naeste runde kort
pa den naermeste hgjre mant og placer
endelig det sidste runde kort (kortet med
menten skjult nedenunder) oven pa den
yderste hgjre mont. Placer det sidste kort
forsigtigt ned, sa den skjulte ment ikke

giver en lyd, hvis den rgrer ved megnten
pa bordet.

Du bgr nu have en mgnt under hvert kort
- undtagen det naermeste hgjre kort, der
ligger i hemmelighed to menter.

Fa den forste mont til at
flytte sig:
Tag det yderste hgjre kort op mellem
tommelfinger og pegefinger med din
hgjre hénd, og klem hemmeligt den
skjulte mgnt mellem tommelfingeren og
undersiden af kortet.

Pa samme tid skal du samle det naer-
meste venstre kort op med din venstre
hand, sé du kan vise en enkelt mgnt
under hvert kort. Ingen vil geette p3, at
du i hemmelighed skjuler en mgnt under
kortet i din hgjre hand.

Saenk nu begge kort over de to menter,

og lad den skjulte mgnt lande pa bordet.
Pa samme tid skal du i hemmelighed
klemme den venstre mgnt under det
venstre kort. Loft begge kort for at vise,

at den naermeste venstre ment tilsyne-
ladende er sprunget til hgjre. Pa dette
tidspunkt har du nu en ment skjult under
kortet i din venstre hand.

Kassér kortet i din hgjre hédnd, og du er
klar til at udfere den nzeste del af tricket.

At fa den anden mont til at
flytte sig:
Med en ment, der stadig er hemmeligt
klemt mellem din venstre tommelfin-
ger og undersiden af det venstre kort,
skal du tage det naesten hgjre kort op
med din hgjre hand for at vise mgnten
nedenunder.

Saenk det hgjre kort, og klem den
naermeste hgjre ment i hemmelighed
mellem din hgjre tommelfinger og

undersiden af kortet. Seenk samtidig
det venstre kort over de to yderste hgjre
menter, og slip den skjulte mgnt med
venstre hand. Left kortene igen. Du ser
ud til at faet lavet den anden ment til at
flytte sig pa magisk vis!



Du har nu en ment skjult i hemmelighed
under kortet i din hgjre hand, klemt
mellem din hgjre tommelfinger og
undersiden af kortet. Kassér kortet i din
venstre hand, og du er klar til at udfere
den tredje del af tricket.

At fa den tredje mont til at
flytte sig:

Dak de tre afslorede menter med kortet

i din hgjre hand. Husk, at publikum ikke

er opmarksomme pa den skjulte ment,

der er klemt mellem tommelfingeren

og kortet.

Tag det yderste venstre kort op og vis
mgnten nedenunder. Seenk kortet og
klem mgnten i hemmelighed mellem
tommelfingeren og undersiden af kortet.
Slip samtidig den skjulte mgnt i din hgjre
hand. Left kortene igen for at afslore,

at den sidste ment tilsyneladende er
sprunget fra den yderste venstre position
for at slutte sig til de andre menter under
det hgjre kort!

@v denne rutine for at gere alle dine
bevaegelser sé glatte som muligt, sé du
ikke fumler, nar du lefter eller frigiver
menterne under kortene. Nar du har me-
stret dette trick, kan du udfere det med
fire kort og en handfuld menter!

MARVINS MAGISKE UD-
STRAKNING
Med denne fantastiske optiske illusion
ser det ud til, at du magisk kan ‘strakke’
tryllekunstneren Marvin!

Hemmelighed: Til dette trick skal du bru-
ge de to buede kort. Forst skal du bevise,
at kortene har ngjagtig samme starrelse
ved at holde dem sammen.

Leeg et af kortene ned med den korte
Marvin med forsiden opad. Lad nu som
om du streekker det kort, du holder. Efter
lidt skuespil kan du placere det ‘strakte’
kort (med den hgje Marvin med forsiden
opad) ved siden af det farste. Hvis du
arrangerer kortene som illustrationen
viser, ser det ud som om du virkelig har
strakt kortet!

Tag det kortere kort op og foregiv at du
0gsa straekker det. Hvis du igen placerer
kortene ved siden af hinanden, denne
gang som vist i anden illustration, ser det
forste kort ud til at vaere endnu laengere!

Endelig kan du samle begge kort
sammen og foregive at mase dem tilbage
til deres oprindelige form. Placer dem
begge pa bordet (med den korte Marvin
med forsiden opad) for at vise, at kortene
er ngjagtigt den samme storrelse igen.

L@B KANIN L@B
Et simpelt puslespil med kun tre dele, der
vil forbloffe og underholde dine venner og
familie!

Hemmelighed: Udfordre en ven til at fa
de to 'Mini Marvin Jockeys'til at ride pa
begge kaniners ryg pa samme tid. Ingen
bejning eller rivning af kortene er tilladt!
Dette er et meget simpelt puslespil, men
kun nér du kender svaret. Se pa illustrati-
onen her for at finde den geniale lgsning.

KOPPER OG BOLDE
Muligvis det eeldste trick, der stadig udfores
af moderne tryllekunstnere, Kopper og
Bolde anses for at vaere toppen af magisk
tryllekunst. Den traditionelle rutine blev
endda udfort af H.K.H. Prins Charles, da
han blev medlem af The Magic Circle.



Den her beskrevne rutine er omhyggeligt
konstrueret til at veere s enkel som muligt,
sd den er perfekt til en nybegynder inden
for magi. Studér anvisningerne naje, sa vil
du snart forbloffevenner og familie med
dette klassiske magiske trick.

En Grunlaeggende Kopper
og Bolde Rutine
| denne rutine vil tre bolde tilsyneladende
passere en ad gangen gennem de solide
kopper.

Til dette trick skal du bruge de tre
kopper og de fire matchende bolde. For
forestillingen skal du stable kopperne,
abningen opad, med en bold skjult inde
i den midterste kop og de resterende tre
bolde i den gverste kop.

; TRE BOLDE |

O

OVERSTE
KOoP

HEMMELIG
BsoLp/
M/IDTERSTE
KOP

For at udfere skal du vippe de tre
bolde fra den gverste kop ud pa
bordet og placere dem i en linje. Med
de tre kopper stadig stablet og med
abningen opad, tages den nederste
kop, vendes med abningen ned og
seettes pa bordet til venstre for dig.
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Tag den naeste kop (med den skjulte bold
indeni), og vend abningen nedad og
placer den til hgjre for den forste. Serg
for, at bevaegelsen for at vende koppen
nedad og placere den pé bordet er glat,
sa bolden ikke falder ud, fer koppen nar
bordet. Pa dette tidspunkt i rutinen ber
ingen have mistanke om at Der er en

bold gemt i den midterste kop.

@) @)

Den sidste kop vendes nu, med abningen
nedad, til hgjre.

O

O

Placer den midterste bold oven pa den

O

midterste kop og stable de to andre kop-
per oven pé den sa de daekker bolden.

Spé
O O

Bank let pa kopperne, og lgft dem

derefter sammen for at vise, at bolden er

passeret igennem og landet pa bordet!

Denne handling far dig tilbage til starten
pa rutinen, da du nu har en bold skjult i
den midterste kop igen. Du kan simpelt-
hen gentage de samme traek for at fa
den anden kugle til at passere gennem
kopperne som falger.

Igen skal du holde kopperne i stablet
position med abningen opad. Tag bund-
koppen, vend den pa hovedet og seet
den pa bordet til venstre for dig.

Tag derefter koppen med bolden skjult
indeni, og vend den pé hovedet og
placer den pa den midterste kugle (bol-
den, der tilsyneladende rejste gennem
kopperne tidligere). Igen skal du vaere
forsigtig med ikke at lade bolden falde
ud, fer koppen nar bordet.

Den sidste kop placeres nu pa hovedet
til hojre.

@) @)

Placer en bold oven pa den midterste
kop og stable de to andre kopper oven
pa den, s& de daekker bolden.



Bank pé kopperne og lgft dem derefter
alle sammen for at vise, at den anden
kugle er passeret igennem!

@ ¢

Du kan nu gentage tricket en sidste gang
for at fa den tredje bold til at passere
gennem kopperne som falger.

Hold kopperne i stablet position. Tag
bundkoppen, vend den pa hovedet og
st den pa bordet.

Tag den naeste kop med den skjulte bold
i 0g seet den over de to kugler pa bordet.

Den sidste kop placeres nu til hgjre, med
bunden i vejret.
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Placer den sidste bold pé den midterste
kop og stable de to andre kopper oven
pa den, sa de deekker bolden.

Bank let pa kopperne, og lgft dem alle

sammen for at vise, at den tredje bold er
passeret igennem!

/
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Qv dette trick ved at lzese instruktionerne
med rekvisitterne i haenderne, og du vil
snart finde ud af at hele rutinen er meget
enkel. Dit publikum, uden at vide om den
hemmelige fjerde bold, vil blive forblaffet
og overrasket over dette klassiske magi-
ske trick.

Kopper og Bolde - Magisk
Produktion
Dette er en fantastisk ekstra start pa den
grundlaeggende Kopper og Bolde-rutine,
der er beskrevet tidligere, som tilsyneladen-
de viser, at de tre bolde magisk vises en ad
gangen under hver kop!

Hemmelighed: Til denne rutine skal du
bruge de tre kopper og de fire matchen-
de bolde. Far forestillingen skal du stable
kopperne, med abningen opad, med en

bold skjult inde i bundkoppen og en bold
skjult i den midterste kop. De to andre
kugler skal placeres i din hgjre lomme.

EN BOLD /
M/DTERSTE
KOoP

©
€

For at udfere tricket skal du holde de tre

EN BOLD
!/ NEDERSTE
KoP

kopper opad og tage den nederste kop
(med den skjulte bold indeni), vende den
pa hovedet og placere den pa bordet til
venstre for dig. Serg for, at bevaegelsen
for at vende koppen og placere den pa
bordet er glat, sa bolden ikke falder ud,
for koppen nar bordet.

Tag den naeste kop (med den anden
skjulte bold indeni), og vend den pa
hovedet og placer den til hgjre for den
forste.

Den sidste kop vendes nu pa hovedet
til hojre.

@
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Du har nu to bolde skjult i al hemmelig-
hed under to af kopperne, og du er klar
til at starte en meget magisk produktion.
Raek ned i din hgjre lomme og tag en af
boldene. Tag din hand ud, og hold bol-
den skjult i knytnaeven. Lad som om du
viser en usynlig kugle, der holdes mellem
din tommelfinger og pegefinger.

BOLD SKIULT,
! HANDEN

[—1 [

Lad som om du kaster denne usynlige
bold i den farste kop. Loft derefter
koppen allermest til venstre op med
din venstre hand for at afslere bolden
nedenunder. Dette er en forblgffende
produktion!

Placer koppen i din hgjre hand (oven pa
den skjulte bold) og tag derefter bolden
op fra bordet med din venstre hand. Nar
du viser bolden i din venstre hénd, skal
du pa en afslappet made saette koppen
tilbage pa bordet, samtidig med at den
skjulte bold forbliver under koppen.

SKJIULT BOLD
SKIULT | HEMMELIGHED
UNDER KOPPEN

Dette kaldes at 'lade’en bold og er et
hemmeligt traek for at placere en bold
under en kop. Traek ikke opmaerksom pa
dette skridt. Alle skal se pa bolden i din
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venstre hand, som du lige har produceret
pa magisk vis.

For at afslutte produktionen af den farste
bold skal du placere den oven pd den
yderste hgjre kop.

For at producere den anden bold skal
du gentage hele proceduren en gang
til. Reek ned i din hgjre lomme og tag
den resterende bold. Tag din hand ud,
og hold bolden skjult i knytnzeven. Igen
skal du foregive at vise en usynlig kugle,
der holdes mellem tommelfingeren og
pegefingeren.

Lad som om du smider denne usynlige
bold mod midterkoppen. Laft derefter
koppen op med din venstre hand for
at afslgre en anden bold. Dette er den
anden produktion!

Placer den midterste kop pa din hgjre
hand (oven pa den skjulte bold) og tag
sa, med din venstre hand, bolden fra bor-
det. Vis igen bolden i din venstre hand,
nar du afslappet satter koppen tilbage
pa bordet, sa den anden skjulte bold kan
forblive under koppen.

For at afslutte produktionen af den
anden bold skal du placere den oven pa
den midterste kop.

[Cam—)

For magisk at producere den tredje bold,
kan du bede en tilskuer om at plukke en
usynlig kugle ud af luften og kaste den
mod koppen til venstre. Derefter kan du
bede tilskueren Igfte koppen langsomt
for at afslgre den sidste bold, som du der-
efter kan placere oven pé den tredje kop.

NEN

Nar alle tre bolde er blevet produceret
pa denne magiske made, er du nu klar
(med en ekstra bold kugle skjult under
den midterste kop) til at udfere den
Grundlaeggende Kopper og Bolde rutine,
der er beskrevet tidligere.

FIND M@NTEN
En mant er hemmeligt deekket af en hvilken
som helst af tre kopper som derefter flyttes
rundt Du ved med det samme, hvilken kop
der daekker monten.

Hemmelighed: Klaeb et langt har
pamgnten for du starter tricket. Du kan
nu vende ryggen til imens en tilskuer
dakker med en af kopperne og blander
dem rundt. Nar du vender dig om igen,
skal du bare se efter, at haret stikker ud
under en af kopperne. Nemt!




KOPPER PA HOVEDET
En sjov, magisk udfordring, der virker let -
men som viser sig at veere umulig for alle,
der prover!

Hemmelighed: Szt kopperne pé bordet,
som det farste billede viser. Forteel dit
publikum, at ved hjaelp af kun tre traek
kan du vende alle kopperne pa hovedet
ved at vende to kopper hver gang.

For at opna dette skal du fglge disse tre
traek:

Forste traek: vend kop 2 og 3.

Andet treek: vend kop 1 og 3.

Tredje treek: vend kop 2 og 3.

Alle kopperne vender nu pé hovedet!

Lad nu en tilskuer prove tricket. Denne

gang skal du imidlertid seette kopperne
op som dem som pé det andet billede.
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Uanset hvad de ger, vil de ikke veere i

stand til at kopiere dig inden for tre traek.

Kopperne ender altid med abningen
opad i stedet!

FANTASTISK KOPFARVE
FORUDSIGELSE

Du kan forudsige tre farver kaldet af en
tilskuer.

.
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Hemmelighed: Vis de tre farvede kopper
(red, bld og gul), placer dem bag ryggen
og foregiv at blande dem sammen.
Faktisk blander du bare kopperne bag

ryggen, men holder dem i ngjagtig
samme raekkefolge.

Bed en tilskuer om at sige de tre farver i
den reekkefolge, de @nsker, og sig, at du
straks vil fa kopperne stablet i ngjagtig
den samme farveorden. Dette ser ud til at
vaere umuligt, men er faktisk meget let.

Alt du skal gere er at huske den midterste
farve, tilskueren siger, og serge for at
placere den kop i midten af din stak.

For eksempel, hvis den midterste farve er
bla, behgver du ikke gere noget. Bare tag
kopperne frem fra bag ryggen.

Hvis den midterste farve er gul (i gjeblik-
ket den nederste kop), skal du bare tage
den gverste kop og placere den i bunden
af stakken (dette flytter den gule kop til
midten), fer du afslerer kopperne.

Hvis den midterste farve er rad (i gjeblik-
ket den gverste kop i din stak), skal du
tage den nederste kop og placere den
ovenpa, for du afslarer stakken.

Denne enkle bevaegelse, at flytte en
enkelt kop tager mindre end et sekund,
og ingen ved, at du gjorde det, efter at
farverne blev kaldt.

Den sidste hemmelighed for at sikre, at
alle tre kopper matcher tilskuerens valg,

er at placere kopperne pa bordet enten
med dbningen op eller ned. Sa hvis for
eksempel valget var rgd-bla-gul, ville du
placere kopperne med dbningen opad.
Huvis valget var gul-bla-red, ville du place-
re kopperne med dbningen nedad.

DEN SVAVENDE KOP
Et simpelt trick, der skaber illusionen af en
sveevende kop!

Hemmelighed: Til dette trick har du brug
for en magisk kop fra dit magiske seet,
noget tape og noget papir. P4 den ene
side af en magisk kop skal du klaebe en
lille papirslgkke og veere forsigtig med at
sikre, at der er plads nok mellem papiret
og koppen til at indsaette tommelfin-
geren. For at fa koppen til at sveeve skal
du skubbe tommelfingeren ind i Iokken.
Spred fingrene ud og lgft derefter haen-
derne i luften, som billedet viser.

TOMMELFINGEREN HOLDER
HEMMELIGT KOPPEN

Med gvelse ser det ud til, at koppen
svaver i luften. Hold den tapede side af
koppen teettest pa din krop, sa publikum
ikke ser den.




DEN HOPPENDE BOLD Forste Bold Dukker Op
Dette er et fantastisk trick til at fG publikum  Hold bolden hemmeligt i din hgjre hénd,
til at grine! En bold springer magisk mellem ~ foregiv at samle lidt stgv op og leeg det

to kopper!

Hemmelighed: Tag to kopper og en bold.
Laeg bolden ned i en af kopperne, og
hold den anden kop, som billedet viser.
Nar du puster ned i koppen, der holder
bolden, springer bolden ud, og du kan
fange den i den anden kop. Med lidt
ovelse kan du fa bolden til at hoppe frem

og tilbage mellem kopperne med intet
mere end lidt pust af luft.

MAGISK BOLD RUTINE
Dette er en klassiker af close-up-magi ved
hjalp af de fire blode bolde i dit saet, der
normalt kraever masser af ovelse. Denne
version er specielt konstrueret til at fierne
alle kunstgreb og veere sd let at mestre som
muligt.

Opseetning af de Blade
Bolde

Forst skal du placere en af boldene i
din hgjre lomme. To andre i din venstre
lomme, og en holdes i hemmelighed i
din hgjre hand. Det er let at skjule denne
bold, fordi den blgde bold kan klemmes
ned til naesten ingenting!

pa din venstre hands handflade.

Gentag dette igen og vis &benlyst det
‘usynlige stgv'i din venstre hand. Ger

dette igen - men denne gang skal du
placere den skjulte blgde bold i din
venstre hand og lukke din venstre hand
omkring den.

Mim at du samler endnu mere stev op i

din hgjre hand (denne gang er du mere

aben med din nu tomme hgjre hédnd) og
leeg stevet i din venstre knytnaeve. Pust

nu pé din venstre hand og &bn den. Alle
vil blive overraskede over at opdage den
forste bold!
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Anden Bold Dukker Op
At producere den naeste bold er meget
lusket - og meget let. Nar du abner din
venstre knytnzeve for at producere den
forste bold, skal du reekke den anden
hand ned i din hgjre lomme og tage den
anden bold. Bare rolig - ingen vil be-
maerke dette, da alle vil se pa din venstre
hand. Med den anden kugle hemmeligt

holdt i din hgjre hand, skal du tage den
forste kugle op og klemme de to kugler
sammen, sa de ser ud som kun en kugle.
Du har allerede gjort alt det harde arbej-

de, og ingen ved det!

Forklar, at du faktisk har brug for to bolde
til dette trick, sa du vil knaekke bolden i
to dele. Nar du siger dette, skal du tage
de to bolde (stadig holdt sammen som
en) med begge hander og traekke dem
fra hinanden. Utroligt, du har produceret
en anden bold lige for gjnene af dine
tilskuere!

Den Springende Bold

Bed en tilskuer om at holde handerne

ud og placere de to bolde i deres dbne
heender.

Forklar tilskueren, at du vil placere en
bold i lommen, mens tilskueren holder
den anden bold. Nar du siger dette, skal
du tage en af boldene op og demonstre-
re, at du legger den i lommen. P4 samme
tid, tages i hemmelighed en tredje bold
og gem den i dine bgjede fingre. Hold
denne tredje bold skjult, og leeg den
anden bold tilbage pa tilskuerens hand.

Brug hdnden med den skjulte bold til
at pege pa de to synlige bolde og bed
tilskueren om at veelge en af dem.



Uanset hvilken bold der veelges, skal

du med din venstre hdnd &dbenlyst tage
bolden og placere den i lommen. Tag den
resterende bold op med hgjre hdnd og
bed tilskuerne om at holde denne bold

i knytnaeven sa teet som muligt. Nar du
siger dette, skal du demonstrere at lave
en knytnave og i hemmelighed klemme
denne bold mod den skjulte bold.

Tryk de to bolde ind i tilskuerens hand og
lad ham eller hende lave en knytnaeve, sa
boldene er skjult.

Alle skal tro, at tilskueren kun holder en
bold. Lav nu en magisk aflevering, og sig,
at bolden er sprunget fralommen og ind
i tilskuerens hand. Bed tilskueren om at
abne sin knytnaeve. Alle vil blive overra-
skede over at se de to bolde i handen!

De Multiplicerende Bolde
Alle vil tro, at tricket er forbi pa dette
tidspunkt. Nar du har faet din velfortjente
applaus, og alle slapper af efter illusi-
onen, skal du tage de sidste to bolde i
din venstre lomme og gemme dem i din
venstre hand. Nar det er tid til at tage de
to bolde tilbage, som tilskueren holder,
kan du meget let tilfaje dem til de to, du
allerede holder.

Bed nu en anden tilskuer om holde pa de
to bolde. Bed den anden tilskuer om at
holde dem sd teet som muligt. Nu nar den
anden tilskuer abner deres heender, vil
kuglerne have ganget sig fra to til fire!

DEN MYSTISKE KATTEK-
LEMME
Marvin har en lykkekat, der spiller tricks pd
mennesker. En tilskuer bliver bedt om at
klemme katten pa Hjerterdame, men dette
viser sig at veere en umulig opgave!

Hemmelighed: Til dette trick skal du bru-
ge kortet med fem spillekort trykt pa det
og katteklemmen. Vis dronningen midt
pa kortet, og vend det derefter med for-
siden nedad. Bed nogen om at klemme
katten pa dronningen. Vend kortet om.
Alle vil blive overraskede over, at katten
er sprunget pa et andet kort!
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DEN UMULIGE UKOBLEN-
DE RING
Dette magiske puslespil vil forvirre dine
venner! Det er baseret pd den beromte
koblingsringillusion udfert af de storste
tryllekunstnere.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bru-
ge metalringen og flederen. St ringen
pa fiederen. Hold godt fast i flederen
mellem fingeren og tommelfingeren

pa den ene hand. Med den anden hand
gives ringen i hemmelighed et vrid indtil
den klikker.

Udfordre dine venner til at fierne ringen
fra fiederen uden at tvinge den. Nar de
alle har provet - og mislykkedes - drejes
ringen i hemmelighed i den modsatte
retning, indtil den klikker igen. Nu lgftes
ringen let op og vk fra fiederen!

DEN KRYBENDE RING

En uhygagelig effekt, hvor en ring kryber
langsomt op ad et elastikbdnd.

Hemmelighed: Til dette trick skal

du bruge metalringen Den Umulige
Ukoblende Ring-tricket og et almindeligt
elastikbdnd. Heeng ringen pa bandet og
streek den mellem fingrene. Ukendt for
dit publikum, skjul mindst halvdelen af
det strakte band i din venstre hand. Laft

din hgjre hand, sa bandet er skrat. Slip
gradvis din venstre hands greb, sd bandet
langsomt glider gennem dine fingre (giv
Pg ; ikke slip!). Nar bandet frigores fra neder-
ste venstre hand, ser det ud til, at ringen
kryber opad mod din hgjre hand.

HOPPENDE KANINER

Svampekaninen hopper ud af lommen og
ind i din hand!



Hemmelighed: Til dette trick skal du
bruge de tre starre svampekaniner. Inden
du starter tricket, skal du skjule en af
kaninerne i din hgjre hand og leegge de
to andre pa bordet. Nar du er klar, skal

du tage en af kaninerne med din hgjre
hand og placere den i din venstre hand.
Hemmeligt tilfejes den skjulte kanin pa

samme tid.

Tag derefter den anden kanin op fra
bordet med din hgjre hdnd og leeg den i
lommen. Sig nu de magiske ord “Marvins
Magi!”

Abn venstre hand og vis, at der er to
kaniner i den. Dit publikum vil tro, at
kaninen er sprunget ud af lommen og
opi din hénd!

BABYKANIN

To svampekaniner, der holdes i din hand,
producerer magisk en babykanin!

,Hemmelighed: Til dette trick skal du
bruge de to store svampekaniner og en
af de sma babysvampkaniner. For du
begynder, rulles babykaninen sammen
ien lille kugle og klem den mellem pe-

gefingeren og langfingeren pa din hgjre
hand. Babykaninen er sa lille, at det ber
vaere let at holde den skjult.
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Vis de to store kaniner, tag dem op

og laeg dem begge i din hgjre hand
(sammen med den hemmelige skjulte
babykanin). Sig de magiske ord "Marvin's
Magil”

Nu, nar du dbner din hand, vil alle se,
at den tredje svampekanin magisk er
dukket op!

FLERE KANINER

To kaniner bliver pG magisk vis til fem i en
tilskuers hdnd!

Nar tilskuerens knytnaeve abnes, vil alle
blive overraskede over at finde ud af, at
de to kaniner er blevet til en hel familie!

Hemmelighed: Til dette trick har du brug
SPRINGENDE KANINER

To kaniner, der stdr med ryggen til hinan-

for de to store svampekaniner og de tre
babysvampekaniner. Inden du starter,
skal du skjule de tre babykaniner i din den, springer pludselig vaek fra hinanden

pa din kommando!

hejre hénd. De to store kaniner skal veere
pa bordet.

Hemmelighed: Til dette trick skal du
bruge to af de store svampekaniner.
Dette meget visuelle trick har en simpel
hemmelighed, men er stadig meget
mystisk! Stil de to kaniner oprejst, ryg
mod ryg og forklar til dit publikum, at du
kan fa dem til at springe op ved blot at
Nar du er klar til at udfere tricket, skal knipse fingrene. Serg for, at alle holder
du tage en stor kanin i hver hand og vise  gje med kaninerne, og knips derefter

dem som billedet viser. Hvis du holder de

med fingrene. Pa samme tid puster du
hemmeligt mellem de to kaniner, sé de
flyver fra hinanden.

store kaniner som vist, bliver det lettere
at skjule de tre mindre kaniner, der er
gemt i din hand.

Leaeg den store kanin fra din venstre hdnd
i din hgjre hand, skrub den sammen med
den anden store kanin og de hemmelige
smé kaniner. Giv nu dem alle til tilskue-

ren. Bed tilskueren om at holde kaniner-
ne teet i en lukket knytnaeve, mens du
siger de magiske ord, "Marvins magi!”
GUMMITRYLLESTAVEN
Din solide tryllestav ser ud til at forvandle
sig til gummi pd kommando!



Hemmelighed: Hold staven vandret mel-
lem tommelfingeren og pegefingeren.
Hvis du holder staven meget lgst i den
ene ende, nér du vipper din hand op og
ned, ser staven ud til at bgje sig. Denne
effekt er muliggjort af en optisk illusion.

SVAVENDE TRYLLESTAV
For at bevise at du har magiske kreefter, far
du tilsyneladende din tryllestav til at sveve
midt i luften!

Hemmelighed: Til dette trick skal du
bruge din tryllestav. Tag fat i dit venstre
handled med din hgjre hand, sa du

kan holde tryllestaven mod din venstre
handflade med din hgjre pegefinger, som
billederne viser.

SVAVENDE TRYLLESTAV 2
Din tryllestav svaever tilsyneladende
mellem dine haender.

Hemmelighed: Las dine fingre sammen
som pa billedet med din hgjre langfinger
overst. Nu er det muligt at holde staven
hemmeligt mod dine haender med din
venstre pegefinger. Medmindre dit
publikum faktisk taeller dine fingre, er

illusionen forfra meget imponerende.

TRYLLESTAVEN BEVAGER
SIG
Du placerer din tryllestav pd bordet. Hver
gang du farer hdnden over den, bevaeger
den sig!

Hemmelighed: Hver gang du ferer din
hand over staven, pust hemmeligt pa
staven. Dette far den til at rulle vaek fra
dig. Hvis du ikke spidser dine lzeber, nar

du puster, ved ingen det.

DEN STIGENDE TRYLLE-
STAV
Din tryllestav placeres i en flaske, og efter
et par magiske vink stiger staven langsomt
op.

Hemmelighed: Til dette trick skal du
bruge din tryllestav, en tynd trad og en
flaske. Fer du begynder din optraeden,
skal du i hemmelighed fastgere traden
til den ene ende af staven. Fastger den
anden ende af traden til en knap pa din
skjorte. Under din forestilling skal du
placere tryllestaven i flasken med den
vedhzftede ende i bunden, som billedet
viser. Hvis du nu i hemmelighed traekker i
traden eller bevaeger dig vk fra flasken,
ser det ud som om staven pa magisk vis
stiger.

BALANCERENDE BOLD

En bold ruller langs din tryllestav uden at
falde!

Hemmelighed: Til dette trick skal du
bruge din tryllestav, en tynd trad og

en bold. Dette trick bruger den samme
opsatning som 'Den Stigende Tryllestav'
Med traden fastgjort til den ene ende af
din tryllestav, skal du holde den anden
ende i din hand, sé den adskiller sig let
fra staven, som billedet viser. Placer nu
bolden pa tryllestaven, sa den strakte
tréd understatter den. Du kan nu rulle
bolden langs staven i begge retninger!
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RONTGENTRYLLESTAVEN
Ved hjaelp af tryllestavsraret i seettet kan du
se lige gennem din hand!

Hemmelighed: Dette sjove trick er faktisk
en staerk optisk illusion. Med reret i din
venstre hand, loft det til dit venstre gje
og se gennem det som at kigge gennem
et teleskop.

Hold nu din hgjre hind op foran dig og
beror siden af rgret. Hold begge gjne
abne og stirre fremad, og flyt langsomt
din hgjre hand langs reret mod dit ansigt.
Du vil se en optisk illusion af et hul midti
din hand. Prov det!

ILLUSIONSTRYLLESTAVEN
Skjult inde i tryllestaven er en fantastisk
samling af illusioner. Skub det klare

plastikror af staven og rul papiret ud for
at afslere en hemmelig samling af 20
fantastiske optiske illusioner.

1. Hvad siger den rade figur, B eller 137
2. Hvilken red plet er storst? De er

identiske!
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3. Vil dutro p3, at hver firkant er lige?
4. Huvilken er lysere, A eller B? De er
identiske!

5. Det ser ud som om de buer, men de
rode streger er lige!

6. Kunne du bygge denne trekant i 3D?
7. Kan du se trekanten? Der er ikke
nogen!

8. Hvor mange kolonner, to eller tre?

9. Teel de sorte prikker. Hvor mange er
der?

10. Hvilken lodret linje er lengst? De er
identiske!

11. Er dette et billede af en kvinde eller
en musiker?

12. Kan du felge spiralen?

13. Ser det gverste granne omrade
morkere ud?

14. Er dette indersiden eller ydersiden
af bogen?

15. Er Marvins hgje hat hgjere eller
bredere? Den er bredere!

16. Hvorfor ser de gra streger sa sling-
rende ud?

17. Hvor mange pile? Der er otte!

18. Alle deksporene er helt paralle.

19. Ser du en vase eller to ansigter?

20. Stir pa den lille prik, og den gra tage
forsvinder!

FANTASTISKE MINI MAR-
VIN KOMMER TIL SYNE
Hvis du bruger den seerlige Augmented
Reality Scene i forbindelse med Marvin’s
Magic appen, vil du skabe en fantastisk
3D-illusion..

b 4

Download Marvin's Magic-appen fra
enten Apple App Store eller Google Play

Store, og tryk derefter pa det grenne
ikon. Dette bringer kameraet op pa din
enhed. Abn concertina-telefonkortet ved
teaterillustrationen, og peg kameraet
mod scenen. Mini Marvin vises magisk
og udferer sin magiske rutine. S& leenge

du holder scenen synlig, kan du endda
trykke pa skaermen pa din enhed for at fa
Mini Marvin til at ga rundt!

TAG BILLEDER MED MINI
MARVIN
Tryk pa kameraikonet nar som helst for
at tage et billede af skeermen. Billederne
gemmes i din fotoapp, sé serg for at give
adgang til Marvin’'s Magic-appen.

MARVIN FINDER ET KORT
Mini Marvin har endnu et trick i eermet.
Mens Marvin er pa din skaerm, skal
du stryge opad, sa tryllekunstneren
frembringer et spillekort. Du kan veelge
hvilket spillekort Mini Marvin producerer
ved at stryge med en eller to fingre. Stryg
med en finger for at afslore Hjerterkonge,
eller stryg med to fingre for at afslgre Klgr
Tre. Prov det!

MARVIN FINDER DET
VALGTE KORT
| dette utrolige kortspil afslarer Mini Marvin
et kort valgt af en tilskuer!

Hemmelighed: Dette smarte kort trick
fungerer med enhver almindelig pakke
kort. Forst skal du lzere at tvinge et spille-



kort, og derefter kan du f& Mini Marvin til
at afslore kortet magisk.

Tvaer Cut Tvangen

At tvinge et kort betyder at fa en tilskuer
til at vaelge et specifikt kort og samtidig
overbevise dit publikum om, at han eller
hun har haft et helt frit valg. Den tveer
cur tvangen er en glimrende metode til
at opna dette! For du optraeder, skal du i
hemmelighed placere Klgr Tre i bunden
af stakken. Bed nogen om at skille stak-
ken cirka midt pa og leeg den pa bordet,
og placer derefter den anden halvdel af

stakken tilfeeldigt hen over deres halvdel.

Stop et gjeblik og forteel dit publikum,
at de vil se noget fantastisk. Dette vil
ojeblikkeligt distrahere alle fra kortene,

da du er ved at gore noget ganske lumsk.

Bed tilskueren om at lgfte den gverste
halvdel af stakken og se pa kortet, der
er cuttet til. Dette ser ud til at veere et
frit valg, men det er faktisk det originale
bundkort, Klgr Tre.

Du kan bruge denne enkle korttvang til

mange tricks. Nar du har brug for at vide
pa forhand, hvilket kort der vaelges, skal
du bruge Tveer-Cut Tvang!

Marvin Far Kortet
Nar Kor 3 er valgt af en tilskuer og lagt
tilbage i midten af stakken, kan du rette
din telefon mod Augmented Reality Card
for at fa Mini Marvin til at vises. Nar Mini
Marvin er feerdig med sin praestation,
kan du derefter bede ham om at finde
tilskuerens valgte kort. Nar du ger dette,
skal du stryge forsigtigt opad pa din
skaerm med to fingre. Denne handling far
Marvin til at producere Klgr 3 pa magisk
vis. Alle vil blive forblaffet over, at den
lille tryllekunstner magisk opdagede det
tilsyneladende tilfeeldigt valgte kort.

APP TRICK - KASKADE AF
LYS
Download Marvin's Magic-app fra enten
Apple App Store eller Google Play Store,
og tryk derefter pa det rgde ikon. Dette
vil bringe ti trick muligheder frem. Tryk
pa ikonet Cascading Lights.

Hver gang du bergrer skaermen, vises der
et 'magisk lys' Hvis du derefter trykker p&

lyset, forsvinder det.

En sjov og magisk illusion kan skabes ved
at foregive at generere en statisk ladning.
Gnid dit eerme med fingeren, inden du
berarer skaermen for at fa lysene til at vi-
ses. En anden praesentation er at rgre din
telefon med et batteri (og i hemmelighed
at trykke pa skaermen pa samme tid) for
at fa det til at se ud som om, at energi gar
fra batteriet til din telefon. Dette er en
meget overbevisende illusion!

APP TRICK -OPLADNING
AF BATTERI

Denne rutine ligner Kaskade af Lys, men
denne gang bruger du tilsyneladende
statisk elektricitet til at oplade telefonens
batteri. Download Marvin's Magic-appen
fra enten Apple App Store eller Google
Play Store, og tryk derefter pa det rede
ikon. Dette vil bringe ti trick muligheder
frem. Tryk pa ikonet Genoplad Batteri.

Hver gang du rgrer ved telefonskaermen,
oplades batteriet tilsyneladende lidt
mere, indtil det er fuldt opladet.

APP TRICK - MAGISK FLUE
Det ser ud til, at du far en flue til at springe
af og pa din smartphone. Download Mar-
vin’s Magic-app fra enten Apple App Store
eller Google Play Store, og tryk derefter pd
det rade ikon. Dette vil bringe ti trick mulig-
heder frem. Tryk pd Magisk Flue-ikonet. Du
kan veelge storrelsen af fluen ved at berore
enten den lille, mellemstore eller store flue
pd skaermen. For at starte rutinen skal du
trykke pd PERFORM-knappen.

Et Insekt | Min Telefon
Nar du trykker pa skaermen, vises fluen
og forsvinder, hvilket skaber en illusion af
fluer, der hopper pa og af skaermen.

23




Frossen Telefon
Du kan endda indarbejde en sej
‘frysende’illusion i telefonen. Pa ethvert
tidspunkt, mens du udferer fluerutinen,
i stedet for at trykke pa skaermen, skal
du swipe den, og telefonen ser ud til at
fryse!

Isterning Kommer Frem
Med skaermen frossen kan du lave en
anden cool illusion ved at torre isen af
skaermen for at afslgre den frosne flue
nedenunder. Til sidst, hvis du ryster
telefonen, forsvinder isterningen.

En forblaffende illusion kan skabes,

hvis du holder en rigtig isterning bag
telefonen. Ryst telefonen lidt for at f&
isterningen pa skaermen til at forsvinde.
P& samme tid skal du slippe den rigtige
isterning i din anden hand, sa den ser ud
til at veere faldet ud af skaermen!

Advarsel: Mange moderne telefoner

er steenk- og vandafvisende, men tjek
producentens anvisninger for vejledning.
Hvis din telefon ikke er vandtaet, skal du
for at forhindre vandskader ikke placere
isterning nogen steder pa overfladen.
Marvin’s Magic kan ikke tage ansvar for
skader fordrsaget af misbrug af denne
genstand.

APP TRICK - KORTFABRIK
Dette er et fantastisk trick ved hjeelp af
Marvin's Magic-appen og et spillekort.
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Download Marvin's Magic-appen fra
enten Apple App Store eller Google Play
Store, og tryk derefter pd det rede ikon.
Dette vil bringe ti trick muligheder frem.
Tryk pé ikonet Card Factory. Der vises en
skeerm, der viser fire spillekortdesign.
Tryk pa kortet for at veelge dit foretrukne
design.

_—
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Med et spillekort (der matcher det
design, du har valgt) skjult i hemmelig-
hed bag din telefon, skal du trykke pa
PERFORM.

Hvis du swiper pa skaermen, vises et
billede af spillekortet. Du kan nu traekke
dette billede fra skeermen pa samme tid
som du traekker det rigtige kort frem bag
fra telefonen. Dette app-trick har ogsé
den ekstra effekt, at det er i stand til at
fa kortet til at krympe og vokse ved at
klemme og udvide billedet pa skaermen,
hvilket ser virkelig underligt ud. Glem
ikke at eendre storrelsen pa billedet, for
du treekker det ud af din telefon. Se in-
struktionsvideoen for at se, hvor perfekt
denne illusion ser ud!

APP TRICK - MORPH KORT
Ved hjaelp af den magiske app kan
Marvin's Magic-logoet bruges til at
forvandle kort eller fa dem til at vises pa
dramatisk vis.

Download Marvin's Magic-appen fra
enten Apple App Store eller Google Play
Store, og tryk derefter pa det rgde ikon.
Dette vil bringe ti trick muligheder frem.
Tryk p& Morph Card-ikonet. Der vises en
skaerm med tre spillekort (Klgr Tre, Ruder
Otte og Hjerterkonge) og to effekter (ild
og raq). Rer det kort og den effekt, du vil
bruge, og tryk derefter pa PERFORM.

Ret telefonkameraet mod ethvert rundt
Marvin's Magic-logo (du vil finde flere i
dit magiske saet). Nar kameraet lases fast
pa designet, far appen det til at se ud
som om det valgte kort dramatisk vises.

APP TRICK - 3D KORT
Ved hjeelp af den magiske app kan
Marvin's Magic-logoet fa et 3D-kort il at
dukke op pé dramatisk vis.



Download Marvin's Magic-appen fra
enten Apple App Store eller Google Play
Store, og tryk derefter pa det rede ikon.
Dette vil bringe ti trick muligheder frem.
Tryk p& 3D-kortikonet. En skeerm vises
med tre spillekort. Tryk pa det kort, du vil
bruge, og tryk derefter pa PERFORM.

Ret telefonkameraet mod ethvert rundt
Marvin's Magic-logo. Nar kameraet lases
fast pa designet, far appen det til at se
ud som om det valgte kort dukker op pa
dramatisk vis.

APP TRICK - DIS-APP-EAR
Download Marvins Magic-appen fra
enten Apple App Store eller Google Play
Store, og tryk derefter pa det rede ikon.
Dette vil bringe ti trick muligheder frem.
Tryk pé ikonet Dis-App-Ear. Nar du har
trykket pa PERFORM, vises din skaerm
med et tilfeeldigt udvalg af apps. Hvis

du giver din telefon et lille ryst, falder
appsene af telefonen. Dette trick kan
forbedres ved at bruge det sammen med
en handfuld miniature pop-out-appiko-
ner, der findes i dit seet.

Skjul i hemmelighed papappsene i din
hgjre hand og ryst telefonen for at fa
skaermappsene til at falde. Nar du ger
dette, kan du lade som om du fanger
dem i din hgjre hand!

APP TRICK - TALFORUDSI-
GELSE
Download Marvin's Magic-appen fra
enten Apple App Store eller Google Play
Store, og tryk derefter pa det rede ikon.
Dette vil bringe ti trick muligheder frem.

Tryk pa ikonet Talforudsigelse.

Drejeknappen vises tilfeeldig, men kan
hemmeligt saettes til at stoppe, hvor

du vil. Startpositionen pa din finger
bestemmer det endelige nummer, nar du
drejer pa drejeknappen. For eksempel,

hvis du starter ved position 4 og drejer
drejeknappen, stopper pilen til sidst ved
position 1 (den modsatte side af skiven).
Prov det!
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APP TRICK - KORTFORUD-

SIGELSE
KORTFORUDSIGELSES-afsnittet er en
alsidig magisk effect der ger det muligt
for din telefon at forudsige hvilket. som
helst spillekort.Download Marvin's

Magic-appen fra enten Apple App
store eller Google Play store og tryk pa

det rade ikon. Dette vil bringe ti trick
muligheder frem. Tryk pa Kortforudsigel-
sesikonet. Ved at bruge de to kolonner
pa hver side af skeermen valges veerdien
og farven pa det kort du gnsker at bruge.

Du kan sa veelge hvordan du vil afslgre
kortet.

Mystiske Kamera Kort-ikonet forvandler
enhver Marvin's Magic Joker eller Mar-
vin's Magic-design til det valgte kort. Ret
telefonens kamera mod designet, sa det
bliver til det valgte kort.

Magic Man-ikonet tillader mini Marvin at
vise det valgte kort. Ret telefonen mod
et hvilket som helst korts bagsidedesign,
Marvin's Magic-logo eller Augmented
Reality Scene.

Marvin Berglas-ikonet viser en video af
Marvin, der magisk finder det valgte kort.
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TRIK MED MIRACLE MAGIC-KORT

Miracle Magic-Kortene er en utrolig magisk pakke, der far dig til at ligne en mesterlig tryllekunstner pd ingen tid overhovedet! Denne

unikke magiske rekvisit indeholder ikke en, men to meget specielle hemmeligheder. Den forste hemmelighed er Wizard-princippet, som

giver dig en hemmelig fordel inden for magi der udfares teet pa. Pa ingen tid vil du veere i stand til at manipulere spillekort som en

dyagtig tryllekunstner og endda blande esser til toppen af stakken pd et ajeblik! Den anden hemmelighed er en rakke specialdesignede

markeringer pd bagsiden af hvert spillekort, som kan skabe fantastiske magiske praestationer, der ville veere umulige med en almindelig

pakke kort. Du ser endda ud til at veere i stand til at laese folks tanker som en perfekt tankelaeser!

MIRACLE MAGIC-KORT 1:
WIZARD KORT

Disse meget specielle kort ser normale
ud og kan uddeles til undersggelse, men
de indeholder en meget smart og subtil
hemmelighed. Kortene er ikke skaret lige
Hele stakken er tilspidset i den ene ende.
Disse kort kaldes undertiden Tapered,
Biseauté eller Wizard Kort.

TYND ENDE

-
TYK ENDE

Wizard-Princippet
Hvis et kort vendes omvendt og placeres
i stakken, kan det let findes, fordi dets
tykke ende vil stikke lidt ud fra den tynde
ende af stakken.

>

TYK ENDE AF
OMVENDT KORT

Dette omvendte kort er svaert at se,
men bare rolig. | naesten alle tricks du
laver behgver du ikke at kigge efter det
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omvendte kort. Du maerker faktisk efter
det! Dette kaldes 'stripping’ og vil blive
forklaret senere.

‘Start’-Positionen
Medmindre andet er angivet, skal du
ved starten af hvert trick serge for, at
alle kortene er ens. Dette betyder alle de
tynde ender i den ene ende og alle de
tykke ender i den anden. Hold stakken
i din venstre hdnd med alle de tykke
ender af kortene veek fra dig. Dette er
‘start’-positionen.

DEN TYKKE ENDE

At Fa Valgt et Kort
Det mest almindelige tema i kortmagi
er, at et kort er valgt af en frivillig, der
magisk findes af en tryllekunstner. Der
er mange mader at fa et kort valgt af en
tilskuer, men det enkleste er at sprede
kortene med forsiden nedad og sige "Tag
et kort!”

Bandspredningen
En mere elegant made at fa et kort valgt
pa er at sprede kortene med billedsiden
nedad i en linje pa bordet. Hold kortene
med forsiden nedad i din hgjre hand med

din pegefinger, der trykker pa bagsiden
af stakken, og din tommelfinger og reste-
rende fingre, der holder de korte kanter.
Tryk forsigtigt stakken mod bordet, og
traek kortene til hgjre, hvilket skaber en
peen spredning af kort. Du kan nu give en
tilskuer lov til at vaelge et kort.

Ved at gge eller formindske det tryk, der
pafares stakken, kan du variere stgrrelsen
pa spredningen.

Vend det Valgte Kort
Nar kortet er valgt, skal du vende det, for
det returneres til stakken. For at gore det-
te skal du dreje stakken ende-over-ende,
mens tilskueren ser pé det valgte kort.

Ingen skal bemaerke, at du vender stak-
ken, sa ger ikke opmaerksom pa dig selv
ved at prove at veere 'lusket’

Display-vendingen
En meget subtil made at vende stakken
hemmeligt pa er at vise kortenes ansig-
ter, inden det valgte kort kan returneres.

Hold kortene med billedsiden nedad,

og vaelg et kort, drej derefter stakken
ende-over-ende, og vis ansigterne for at
bevise, at hvert kort er forskelligt. Dette
vil berolige tilskuerne, at det valgte kort
var et frit valg (og vil ogsa i hemmelighed



vende stakken). At vende stakken med
forsiden nedad igen (denne gang ved
at dreje dem sidelzaens) vil feerdiggere
flytningen og tillade, at det valgte kort
leegges ind, klar til let at blive fundet

senere.

Riffel-Vendingen
Her er en anden smart metode til i hem-
melighed at vende stakken, mens det
ser ud til at du uskyldigt viser kortene. Fa
et kort valgt, og nar det leegges tilbage,
skal du tage stakken mellem tommel-
fingeren og fingrene pé hgjre hand og
dreje det mod ansigtet. Du kan derefter
lade kortene falde et ad gangen fra hgjre
til venstre, ndr det valgte kort skubbes
tilbage i stakken.

Ved at trykke bag pa stakken med hgjre
pegefinger vil kortene blidt springe fra
din hgjre tommelfinger. Dette kaldes at
rifle stakken.

Omvendingsviften
Dette er en virkelig smart made at fa
valgt et kort og vende stakken automa-
tisk. Det ser ogsa rigtig magisk ud! Hold
stakken med forsiden nedad i din venstre
hand, klemt mellem tommelfingeren og
pegefingeren.

Med hgjre tommelfinger traekker du
kortene i en bueformet bevaegelse fra
overste venstre hjgrne rundt til nederst

Dette kan vaere vanskeligt i starten,
men pa ingen tid vil du veere i stand til
at 'strippe’ et eller flere omvendte kort
hver gang.

At’Strippe’ kortene pa
bordet
Denne variation af at 'strippe’ omvendte
kort er fremragende, hvis du optraeder
ved et kortbord, da det ser ud som om du

Denne handling skal udferes i en fejende,
beveegelse med uret, sa kortene bliver

en vifte. Fa et kort valgt, nar det forst er
taget fra stakken, skal du lukke viften deler stakken.
fra venstre mod hgjre i samme retning
med uret. Placer stakken pa bordet, og tag forsig-
tigt fat i kanterne pa stakken med begge
heander og traek dine haender fra hinan-
den. Anbring straks det/de omvendte

kort oven pa stakken.

Denne imponerende viftebevaegelse vil

ikke bare far dig til at ligne en kortmeste! L

den vender ogsa stakken automatisk, kla “gia
til at det valgte kort returneres.

., T,

At'Strippe’ Kortene A o I
Nar et kort er valgt og returneret il = j oo
stakken, er det nu op til dig at ‘magisk’ b il .'_ L E——— |..-'. 3
finde kortet. Hold stakken i startpositio- i . -
nen. Hold forsigtigt bunden af stakken —
langs kanten med hgjre pegefinger og
tommelfinger. At blande de Magiske

Wizard Kort
Hvert kort i stakken skal vende den
samme vej (dvs. alle de tynde ender i den
ene ende). Derfor er det vigtigt, nar du
blander stakken, at kortene ikke ved et
uheld drejes ende over ende.

Heldigvis vender de fleste legitime blan-
dinger ikke kort ende over ende. Hvis
du blot udferer en normal overhands-

Treek din hgjre pegefinger og tommelfin-
ger nedad, s& det omvendte kort 'strip-

til venstre. per’ud af stakken. Placer det afslappet

oven pa stakken.

blanding, blandes ikke tilspidsningen af
kortene sammen.
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Riffel-Blandingen
Hvis du vil give et indtryk af, at du er en
mesterlig tryllekunstner, er det vigtigt
at leere riffel-blandingen. Laeg stakken
pa bordet sidelaens til dig selv. Tag fat i
stakken med hgjre hand langs dens korte
ender, tag cirka halvdelen af kortene og
leeg dem til hgjre for stakken.

Det er vigtigt pa dette tidspunkt ikke at
vride eller dreje kortene - bare loft dem
og flyt dem til hgjre.

Tag resten af kortene i venstre hand,
og rifl de to halvdele sammen. Selvom
kortene bliver blandet sammen, vil de
stadig veere den samme vej rundt, med
de tynde ender sammen og de tykke

ender sammen.

Basal Wizard Rutine
Vis kortene til dit publikum og forklar, at
du er ved at udfere en 'klassiker indenfor
magi" Bandspred kortene med billedsi-
den nedad pa bordet, og fa en tilskuer til
at vaelge et kort og huske det.

Nar tilskueren ser pa det valgte kort,

skal du i hemmelighed dreje stakken
ende-over-ende og derefter sprede den
med forsiden nedad igen. Fa kortet tilba-
ge til de spredte kort, og giv stakken en
hurtig blanding. Saml kortene og "fiern”
det omvendte (valgte) kort i hemmelig-
hed. Placer det med forsiden ned oven pa
stakken. Lav en magisk bevaegelse over
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stakken, og vend derefter det gverste
kort dramatisk for at afslgre det valgte
kort!

Bag din Ryg
Dette er en smart variation af den tidli-
gere rutine. Det ser ud til at vaere meget
sveerere, men er faktisk endnu lettere!
Fa et kort valgt, husket og returneret til
stakken ngjagtigt som for. Denne gang
placerer du stakken bag din ryg efter
blandingen.
Med stakken bag ryggen skal du ‘strippe’
det valgte kort og vise det. At finde kor-
tet bag din ryg vil synes for dit publikum
at veere meget svaerere. Faktisk er det
lettere, fordi dit publikum ikke kan se,
hvad du laver!

Bag din Ryg 2
Her er en anden made at udfere ‘Bag
din ryg" Fortael dit publikum, at som en
magiker er dine fingerspidser sa falsom-
me, at du kan identificere hvert kort ved
bergring alene.

Nar stakken er bag din ryg, s& sperg
hvilket kort der blev valgt. Nar det valgte
kort er navngivet, lader du som om du
finder det ved bergring alene. Faktisk
behgver du ikke engang at lade som
om. Dette er praecis hvad du laver med
den hemmelige hjeelp fra dine Magiske
Wizard-Kort!

Fire Esser
Inden showet skal du vende esserne og
blande dem ind i stakken. Du er nu klar
til at optraede.

Giv kortene til en tilskuer, og bed dem
om, at blande dem (enhver standard-
blanding kan bruges). Nar du tager
kortene, skal du placere dem pa bordet

og saml dem. Fjern de fire esser i hem-
melighed og laeg dem oven pa stakken.

Nar du 'stripper’ kortene, kan du sperge,
om tilskueren spiller kort. Uanset hvad
deres svar er, vil de blive overraskede
over at se de fire esser ligger oven pa
stakken, efter at den blev blandet!

Perfekt Pokerhand
| stedet for at bruge de fire esser som i
det foregdende trick, kan du preve at
bruge Spar ti, knaegt, dronning, konge
og es. Dette vil imponere kortspillere,
da blanding af en 'perfekt pokerhand'til
toppen af stakken er en faerdighed, som
mange pokerspillere ville misunde!

Alle Hjerterne
Inden showet skal du vende alle hjerter-
ne og returnere dem til stakken. Du er nu
klar til at optraede.

Giv stakken til en tilskuer for at blande,
inden du i hemmelighed stripper’ hjer-
terne op til toppen af stakken. Bare rolig,
hvis du ikke kan ‘strippe’alle hjerter pa
én gang. Placer hjerterne, du fik, oven pa
stakken, og gentag ‘stripping’-handlin-
gen, indtil alle hjerterne er fundet.

Fortael dit publikum, at du altid har
syntes at tallet 13 var heldigt, og laeg der-
efter de 13 bedste kort med billedsiden
nedad pa bordet. Vend dem til sidst for
at afslare, at tilskueren har blandet alle
hjerterne op til toppen af stakken!

Mystiske Hjerter
Som i det forrige trick vendes alle hjerter
i hemmelighed og placeres tilbage i
stakken.

Giv stakken ud for at blive blandet, inden
du i hemmelighed ‘stripper’ hjerterne til



toppen. Uden at vise ansigterne pa kor-
tene, skal du fordele de 13 gverste kort
med billedsiden nedad pé bordet. Bed
en tilskuer om at vaelge et af kortene pa

bordet, se pa det og leegge det i lommen.

For at finde ud af, hvilket kort tilskuerne
valgte, skal du samle de resterende hjer-
ter op og se, hvilket kort der mangler.

Mystiske Hjerter (finale)
Som et fremragende klimaks til ‘Mystiske
Hjerter'kan du placere de 12 resterende
hjerter oven pé stakken og bede om, at
den blandes igen. Fordi kortene stadig er
vendst, kan du utroligt nok producere de
andre hjerter som ved magi!

De Fire Indbrudstyve
Tag de fire knagte ud, og leeg dem med
forsiden op pa bordet, og forklar, at hver
knaegt repraesenterer en indbrudstyv.
Leeg stakken med forsiden ned pa
bordet og sig den repraesenterer en blok
lejligheder.

Tag hjerteknaegt op og skub den med
forsiden ned i stakken naer bunden og
sig "Den forste indbrudstyv tradte ind i
bygningen pa forste sal”.

Tag klerknaegt op og skub den med forsi-

den ned i stakken, lidt hajere, og sig "Den

anden indbrudstyv trddte ind i bygningen
pad anden sal”.

Gentag processen med de sidste to knaegte,

der hver kommer ind i ‘bygningen’ pa et
hajere niveau end det sidste, indtil alle fire
kneegte er forsvundet i stakken.

"Pludselig satte en af indbrudstyvene
alarmen i gang. De gdr i panik! "

Giv stakken til en tilskuer, og bed dem
om, at blande kortene for at repraesente-
re indbrudstyvenes panik. Tag sa stakken
tilbage og ‘strip’i hemmelighed de fire
knaegte til toppen af stakken.

"Heldigvis fandt en af knaegtene en
nedudgang og de kom ud.”

Deal dramatisk de fire knzegte med
billedsiden opad pa bordet. For at sikre,
at dette trick fungerer hver gang, skal du
bare serge for, at knaekkene vendes, nar
de placeres i ‘bygningen:.

Dette er et klassisk trick, der normalt
udferes med en rigtig pakke kort. Ved
hjelp af de magiske Wizard Kort vil du
dog endda kunne narre tilskuere, der
kender det originale trick!

Clairvoyant Syn
Fa et kort valgt og returneret til stakken
mens du sikrer at det er vendt. Mens
du blander kortene skal du ‘strippe’ det
valgte kort til bunden.

Forklar overfor dit publikum, at du vil
opdage navnet pa det valgte kort ved
hjeelp af dit sind. Bring stakken mod

din pande, og se, mens du ger det, det
nederste (valgte) kort. Anbring stakken
-Imod hovedet, og luk gjnene, som om
du er koncentreret. Det eneste, der er
tilbage, er at navngive det valgte kort pa
en dramatisk 'tankelaeser-made. Glimtet
af det valgte kort er sa subtilt, at dette
trick kan gentages — eller, hvis du fore-
traekker det, efterfglges af ‘Clairvoyant
Syn (version to).

Clairvoyant Syn 2
Denne gang, i stedet for at se det neder-
ste (valgte) kort, mens du bringer det
til din pande, skal du tilbyde at placere
stakken i esken, sa der tilsyneladende
eringen made, du kan snyde pa. Nar du
placerer stakken i a&esken, har du masser
af tid til at tage et snigende blik pa
bundkortet.

En‘Ikke Seerlig God’ Blan-
ding

Inden showet skal du vende alle ruderne

om og blande dem tilbage i stakken. Du
er nu klar til at begynde.

Giv kortene ud for at blive blandet og for-
klar, at du til dit naeste trick kraever, at de
blandes grundigt. Nar kortene returneres,
og ruderne hemmeligt ‘strippet’til top-
pen, bliver din tilskuer forvirret og moret
sig over, hvordan han eller hun kunne
have blandet kortene sa darligt!

En‘lkke Seerlig God’ Blan-
ding 2
Lige efter den sidste effekt skal du
placere de 13 ruderkort tilbage i stakken
(og i hemmelighed sikre, at de stadig er
vendt). Bed den frivillige om at blande
stakken igen og blande kortene grundigt.

Efter at have ‘strippet’ ruderne tilbage

til toppen af stakken, skal du uddele de
overste 7 eller 8 kort (denne gang med
billedsiden nedad). Bed om, at disse kort
blandes igen. Fa derefter et af den valgt.
Utroligt kan du meddele, hvilken kulgr
det er - Ruder!

Rede og Sorte
For showet skal du vende alle de rade
kort. Nu er du klar til at begynde.
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Vis alle kortene, der skal blandes godt.
Du kan endda aflevere stakken til en
tilskuer for at fa dem blandet. Nér dette
er gjort, skal du ‘strippe’alle de rade kort
under foregivelse af at dele stakken i to
halvdele. Dit publikum vil blive forblgffet
over, at du pa en eller anden made

har skilt de rede kort fra de sorte pé et
ojeblik!

Raede og Sorte Bag Din Ryg
Med stakken opsat som i starten af det
forrige trick, skal du vise at alle kortene
er forskellige og godt blandede. Tag dem
nu bag din ryg. ‘Strip"hemmeligt alle de
omvendte rede kort, og leeg dem gverst
pa stakken. Bed derefter en tilskuer om at
vaelge enten 'rgd’ eller 'sort"

Hvis tilskueren vaelger rad, skal du tage
et kort fra toppen af stakken og deale
det med forsiden op pa bordet. Hvis
tilskueren veelger sort, skal du tage et
kort fra bunden af stakken og deale det
med forsiden op pa bordet.

Du kan nu gentage dette igen og igen og
tilsyneladende bevise, at du ved hvilken
farve et kort har - selv bag din ryg!

Lige og Ulige
En god variation til det forrige trick kan
opnads ved at opdele stakken i ulige
og lige kort i stedet for sort og red.
Huvis tilskueren nu siger “ulige”, kan du
frembringe et ulige kort (fra toppen af
stakken), og hvis tilskuerne siger "lige”,
kan du frembringe et lige kort (fra bun-
den af stakken).

Nar man opdeler en pakke i lige og ulige,
skal Knaegte and Konger klassificeres
som ulige, og Damer skal klassificeres
som lige.
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Lige og Ulige 2
Fortseet lige fra det forrige trick og sig:
"For at gere tingene virkelig vanskelige
tager jeg denne gang to kort ud fra bag
min ryg. Vil du have, at det samlede antal
af de to kort er ulige eller lige?”

Hvis tilskueren siger “lige”, kan du enten
tage begge kort fra toppen af stakken
eller begge kort fra bunden af stakken.
Dette vil sikre, at det samlede antal af de
to kort er et lige antal.

Hvis tilskueren siger “ulige”, skal du tage
et kort fra toppen og et kort fra bunden
af stakken. Dette vil sikre, at det samlede
antal af de to kort er et ulige tal.

Mesterlig Magiker
De fleste tryllekunstnere kan udfere et
korttrick, hvor et kort vaelges og blandes i
stakken. Fordi du er en Mesterlig Magiker,
kan du udfgre det samme trick med ikke
et, ikke to, ikke tre, men FIRE kort ad
gangen!

Lad fire tilskuere hver valge et kort og
huske det. Derefter skal kortene returne-
res og sikres at de alle vendes i stakken.
Giv kortene en god blanding. Nu, en ad
gangen, “strippes” hvert valgte kort ud
af stakken.

Kort pa Hovedet
Fa et kort valgt, husket og returneret til
stakken (sgrg for at det er vendt). Tag nu
kortene bag ryggen. Fjern det valgte kort
bag ryggen i hemmelighed, og vend det
med forsiden opad, inden du saetter det
ind i midten af stakken igen.

Lad som om, at tricket ikke fungerer, og

at du ikke kan finde det valgte kort. | ste-
det skal du sprede kortene med forsiden
opad pa bordet og virke overrasket over

at finde et kort pé hovedet. Vend dette
kort for at afslare tilskuerens valgte kort!

Utrolig E.S.P.
nden showet skal du huske reekkefglgen
pa de fem kort, derefter vende dem om
og placere dem i den gverste halvdel af
stakken. Du er nu klar til at begynde.

Giv stakken til en tilskuer, og bed om,
at kortene blandes. De omvendte kort
er i den ene halvdel af stakken, sa en
riffel-blanding blander dem laengere
ind i midten, men andrer ikke deres
reekkefolge.

Sperg dit publikum, hvis de tror pa
tankelaesning. Fjern de omvendte kort
pa en afslappet made, leeg dem oven
pa stakken, og leeg derefter stakken pa
bordet.

Du kan nu preve et eksperiment i ESP:
Extra Sensory Perception. Med ryggen
vendt, bedes en tilskuer om at tage det
overste kort i stakken og se pa den. Du
skal nu lade som om du forsgger at leese
tilskuerens tanker og derefter navngive
det overste kort - hvilket vil vaere det
ferste omvendte kort pa listen, du husker.

Nar dette er gjort, kan du fortsaette med
at navngive resten af de omvendte kort
pa en lignende made.

Det Signerede Kort
At fa et valgt kort underskrevet af en
tilskuer er en nem made at tilfaje spaen-
ding til et kortspil. Folk er ikke vant til at
skrive pa kort, s& nyheden tilfgjer et smil
til naesten ethvert trick.

Fa et kort valgt og underskrevet med en
sprittusch, og serg derefter for, at det
vendes, nar det leegges tilbage i stakken.
‘Strip”hemmeligt det valgte kort til top-



pen. Skub det gverste (valgte) kort lidt
til den ene side, og hold stakken vandret
omkring en fod over bordet.

Hvis du taber stakken, vender det
forskudte gverste kort automatisk med
forsiden opad, nar stakken falder, hvilket
giver indtryk af, at det valgte kort er
sprunget ud af stakken.

]

Hvis du stadig er bekymret for at lave
maerker pé dine Magiske Wizard-Kort, er
det muligt at bruge en 'Dry Wipe Marker'.
Nar blaekket er tort, kan det torres af, s&
du er klar til din naeste forestilling. Test
selvfalgelig tuschen forst for at sikre, at
den kan terres af kortet!

Hvilken Som Helst Posi-
tion

Fa et kort valgt og returneret (omvendt)
til stakken. Giv kortene en blanding,
inden du tager dem bag din ryg og i det
skjulte ‘stripper’ det valgte kort til top-
pen. Bed nu en tilskuer om et tal mellem
509 20. Nar tilskueren siger et nummer,
skal du begynde at tage kort fra bunden
af stakken, et ad gangen, og leeg dem
med forsiden opad pa bordet. Nar du har
naet det valgte nummer, skal du tage det
overste kort og placere det pé bordet. Dit
publikum vil blive forbleffet over, at det
valgte kort magisk var pa det rigtige sted!

Hvilken Som Helst Positi-
on 2
| denne effekt vises det valgte kort pa det
rigtige sted i stakken uden at tage korte-
ne bag din ryg! Fa et kort valgt, husket og
returneret til stakken for at sikre, at det
bliver vendt.

Bland stakken godt og fjern derefter
det valgte kort i hemmelighed og laeg
det oven pa stakken. Hold stakken med
forsiden nedad, bed en tilskuer om at
vaelge et nummer mellem 5 og 20.

Nar nummeret er givet, skal du forklare,
at du gnsker, at tilskuerne skal deale det
antal kort pa bordet. Som du siger dette,
demonstrer ved at dele det antal kort
med forsiden nedad pa bordet fra toppen
af stakken.

Efter din hurtige demonstration skal

du samle kortbunken op fra bordet og
placere dem tilbage gverst pa stakken.
P& grund af din demonstration har du
automatisk placeret det valgte kort i den
rigtige position!

Giv stakken til tilskueren med forsiden
nedad. Bed ham om at dele kortene ud,
og vende det sidste kort. Det vil veere det
valgte kort.

Venner Finder Sammen
For at fa tre valgte kort til at vises
sammen i midten af stakken skal du
folge denne procedure. Fé tre kort valgt
og noteret af forskellige tilskuere, og
returner dem derefter til stakken (serg
for at de alle er vendt). ‘Strip’de tre kort i
hemmelighed og leeg dem ovenpa under
daekke af at blande stakken. Bed derefter
en tilskuer om at ‘cutte kortene’

Ved at cutte stakken placeres de tre
valgte kort automatisk alle sammen i
midten af stakken.

Kongens Mgde
En meget nobel variation af den tidligere
effekt er at vise de fire konger og placere
dem i forskellige dele af stakken (serg
for at de alle er vendt). Giv kortene til en
tilskuer for at blande og tag dem derefter
tilbage, og hemmeligt ‘strippes’ kongerne
til toppen af stakken.

Fortael en historie om, hvordan Kongerne
af Stakken Pack har et kongeligt magde
hvert r, hvor de diskuterer vigtige
forhold. Cut derefter kortene og spred
dem ud med forsiden opad pa bordet.
De fire konger ses pa deres made, alle
sammen i midten af flokken. En subtil,
men forblgffende effekt!

Kortfiskeri
Selvom ‘mindre normalt er mere’i magi,
er det nogle gange godt at preve noget,
der virkelig er 'stort’! Med denne effekt
kan du finde sa mange tilskuerkort, som
du vil. Jo flere jo bedre!

Til dette trick skal du have en lille pose
(en papirpose er ideel). Vis at posen er
tom, og leeg den pé bordet. Hav nu sa
mange kort valgt af s& mange tilskuere,
som du vil. Alt du skal gere er at sikre,
at alle kortene vendes, nar de lgges
tilbage i stakken.

Laeg nu stakken i posen, og fortael dit
publikum, at du vil finde de valgte kort
et ad gangen. Vis dine haender, at de er
tomme og reekke ned i posen, og traek
hver tilskueres kort ud ved blot at fole
efter de omvendte kort.

Vending Uden Bergring
| drenes lob har tryllekunstnere veeret pa
udkig efter mader at vende det valgte
kort uden at skulle ‘'vende stakken’ Den-
ne smarte metode er en af de bedste.
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Spred stakken, og fa valgt og noteret

et kort. Bed nu den frivillige om at
videregive kortet til en anden tilskuer, og
sorg for at du ikke ser ansigtet pa det. Nar
den anden tilskuer har modtaget kortet,
skal han eller hun placere det tilbage

i stakken. Kortet vendes automatisk!

Dette skyldes, at nér kortet sendes fra en . i -I "
tilskuer til en anden, drejes kortet til ende . __' = T
1 F
over ende. e 1=
= iy L . .
I . 5 P Fordi silketgrklaedet er sé fint, vil du
- L e _F'J- p———
i " . g finde det let at 'strippe’ det valgte kort
o - =F pp g

..'.__ .I:_ll "|._‘ ..:.'-__Jfrastakken.

er vendt som det bliver sendt fra en til-

Hvis du bemaerker, at det valgte kort ikke ll_l' r

skuer til en anden, skal du ikke gd i panik!
Vend tilfeeldigt stakken som du ville gere
deti et andet trick.
Tryllekunstnerens Lomme-
torklaede 2
Vending Uden Bergring 2 | stedet for at holde stakken i din venstre
| stedet for kun at have valgt et kort, skal ~ hand skal du leegge deni et glas og
de to tilskuere veelge et kort hver. Pa
denne made kan de derefter bytte de to
kort, inden de lzegges tilbage i stakken.

Hvis det at sende et kort fra tilskuer til

lzegge lommetgrkleedet over kortene og
glasset. Sa leenge det valgte (omvendte)
kort er "tyk ende’ op, har du ingen proble-
mer med at 'strippe’ kortet ud af glasset.

tilskuer fungerer - sa vil to ogsa! Meget imponerende!

B

Tryllekunstnerens Lomme- L|'I'

torkleede L I .- i
Denne fine effekt er ikke kun let at 15 ':l--'-.'
lave, men ser ogsa virkelig magisk ud! . CEE L
Sammen med dine kort skal du have et ; .-I I ._ '|:'_
lille silketarklaede. Fa et kort valgt af en ol kT
tilskuer, noteret og returneret til stakken. '.. “ ] !
Mens du holder kortene i din venstre e —

hand, leegges lommeterklaedet over
stakken og gennem torklaedet maerker
du efter det omvendte (valgte) kort.
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Tryllekunstnerens Lomme-
torkleede 3
At treekke det valgte kort fra et glas, der
er deekket med et lommetorkleaede, er en
sa dejlig effekt, at du maske vil preve det
ganske enkelt som et kortstunt (et impo-
nerende stunt, der viser din dygtighed
med kort) ved at producere fire (tidligere
omvendte) Esser!

Kort Igennem Lommetgar-
kleede

Dette er en virkelig paen penetrati-
onseffekt, hvor det valgte kort hopper
fra midten af stakken og igennem et
lommeterklaede. Hav et kort, vendt og
placeret tilbage i stakken. Uden at blande
kortene skal du placere stakken pa din
venstre hand og leegge et lommetgrklee-
de over den.

Raek derefter under lommeterklaedet

og tag stakken, sa lommeterklaedet er
draperet over din venstre hand. | hem-
melighed, mens begge heender er under
lommetarklaedet, ‘stripper’ du det valgte
kort og holder det skjult i venstre hand.

Laeg stakken oven pa lommetorkledet i
din venstre hadnd, og fold derefter kanter-
ne over, sa stakken pakkes ind.

Selvfglgelig tror dit publikum, at det
valgte kort stadig er inde i stakken og
derfor ogsa pakket ind i lommetarklze-
det.

Bed tilskueren om at navngive det valgte
kort, og som kortet kaldes ud, skal du
foregive at treekke det valgte kort fra den
indpakkede stak (faktisk afslgrer du bare
kortet skjult under lommetorklzedet).

@v dette trick flere gange, for du

udferer det for at sikre, at du kan ‘strippe’
kortet under lommeterklaede i en glat
bevaegelse.



Det Stigende Wizard Kort
Fa et kort valgt, noteret og returneret
(omvendst) til stakken. Giv kortene en god
blanding og ‘strip’ det valgte kort i hem-
melighed og leeg det oven pd stakken.

Hold pakken i din venstre hind, sa stak-
ken vender mod tilskueren og bagsiden
af stakken er mod dig. Peg pa din stak
med din hgjre hdnd og gnid forsigtigt
pegefingeren langs dens gverste kant.

P& mystisk vis stiger det valgte kort op fra
stakken, som om det er tiltrukket af din
finger. | hemmelighed er det, du laver,

at skubbe det valgte kort op med din
lillefinger.

Det Stigende Wizard Kort
2
Endnu en metode til at udfere klassikeren
med stigende korteffekt. Skaer et hul bag
pa din kortholder for at forberede dig.

Fa et kort valgt, husket og returneret til
stakken, for du i hemmelighed stripper’
det ud og placerer det ovenpé. Laeg
stakken i kortholderen med bagsiden
af kortene mod hullet. Luk ikke laget.
Nar du holder hullet skjult, vil du ikke
have noget problem med at skubbe det
(valgte) kort op med tommelfingeren
gennem hullet.

Det Stigende Wizard Kort
3

Denne forblgffende stigende korteffekt
er afhangig af et helt andet princip for at
fa sit uhyggelige resultat. Fa et kort valgt,
husket og returneret til stakken, og laeg
derefter kortene i deres @ske, og serg for,
at det omvendte kort er med den "tykke
ende’nede. Luk ikke ldget.

Hold nu aesken lodret og rasl den fra side
til side i en kontinuerlig bevaegelse. Hvis
du far den korrekte rytme (dette kan tage
et stykke tid), begynder det omvendte
kort langsomt at stige fra sesken!

Dette skyldes, at den tykke ende af det
omvendte kort rammer siderne af kassen
lidt tidligere end resten af pakken og
derfor langsomt skubbes opad. Prov det!

Forsvindende Kort
Fa et kort valgt og husket af en tilskuer,
inden det returneres til stakken. Laeg
stakken i zesken, og serg for, at det valgte
(omvendete) kort er med den ‘tykke ende’
nede, og luk laget.

Med kortene sikkert placeret inde i
@sken, skal du bede tilskueren om at
rabe navnet pa det valgte kort. Nar
tilskueren siger navnet, skal du lade som
om du er overrasket.

"Men det er umuligt, der er ikke to hjerter 2
(eller hvilket som helst kort tilskuer valgte)
ipakken!”

For at bevise det skal du abne aesken

og tippe kortene ud pa bordet. hvis du
klemmer siderne pa aesken, som du ger
asken, som du ger dette vil det omvend-
te kort forbliver skjult i sesken.

Tilskueren kan derefter gennemse
kortene pd bordet for at bekreefte, at det
valgte kort virkelig ikke er i stakken.

|.-"_
Du vil maske fgle, at eesken er for tyk til
at meerke det omvendte kort. Hvis dette
er tilfeldet, skal du abne aesken (sa den
er flad) og gnide forsigtigt pa indersiden
med en neglefil. Nar pappet er tyndt

nok, skal du samle aesken og lime den
sammen igen.

Kort Kommer Til Syne Igen
Som en direkte opfalgning fra ‘Forsvin-
dende Kort' er det muligt at fa det valgte
kort til tilsyneladende at dukke op igen i
din lomme.

For at gore dette skal du placere aesken
med det valgte kort afslappet i lommen,
mens tilskuerens opmarksomhed er pa
kortene pd bordet. Nar tilskueren har be-
kreeftet, at kortet ikke er i stakken, skal du
vise, at din hand er tom, inden du stikker
den i lommen og henter det valgte kort
fra aesken.
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“Jeg Kalder Kortet | Et
Gaet!”

Start med alle de rode kort vendt i
stakken. Vis stakken, og fortseet med at
blande den et par gange. Nar du har gjort
dette, skal du “strippe” alle de rede kort
i hemmelighed og placere dem oven pa
stakken. Fa et kort valgt fra den gverste
halvdel af stakken. Dette vil naturligvis
vaere et rgdt kort - men tilskueren vil tro,
at det er et helt tilfeeldigt valg.

Fa nu det valgte kort returneret. Serg for,
at det er placeret i den nederste halvdel
af stakken, blandt de sorte kort. Det er
nu let at finde det valgte kort, fordi det er
det eneste rede kort i den sorte halvdel
af stakken. Se igennem kortene og

noter det valgte, inden du giver stakken
endnu en blanding. Du kan nu navngive
det valgte kort og sprede stakken med
forsiden opad pé bordet for at vise, at alle
kortene er forskellige.

“Jeg Kalder Kortet | To
Gaet!”
| stedet for at have et kort valgt som i det
forrige trick, skal du fa valgt to kort - et
sort og et rodt.

Alt du skal gere er at sikre, at det valgte
rode kort returneres til den sorte halvdel
af stakken, og det valgte sorte kort
returneres til den rede halvdel. Dette er
fantastisk, nar du har to tilskuere, som
begge vil vaelge et kort.

Faldende Kort
Dette er et rodet trick (du taber de fleste
kort pa gulvet), men det er ogsa meget
imponerende! Lad et kort valges, vendes
og placeres tilbage i stakken. Bland nu
kortene godt.

Hold stakken hgjt i luften ved kanterne,
sa du kan maerke det omvendte kort.

34

Bed tilskueren om at rabe navnet pa det
valgte kort mod stakken pakken.

Sé snart tilskueren raber navnet ud,
lader du som om du bliver forskraekket
og slipper stakken - men hold fast i det
omvendte kort. Det vil ikke kun se sjovt
ud, det vil ogsa forvirre dit publikum!

Faldende Kort 2
En anden sjov variation pé den forrige
effekt er at lade som om at du nyser
og 'bleese’ kortene ud af din hand - kun
det valgte kort bliver tilbage. Et meget
heldigt nys!

Skiftende Kort
Forberedelse: Adskil de rgde kort fra
de sorte kort og vend alle de rgde kort.
Arranger nu de to grupper igen, s& hvert
andet kort er et radt kort, dvs. redt, sort,
radt, sort osv.

Hold stakken vandret i din hgjre hand
mellem tommelfinger og fingre, med
din hgjre pegefinger, der trykker mod
bagsiden af kortene.
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Hold din venstre hand et par centimeter
foran og under pakken, og med hgjre
tommelfinger skubber du kortene ad
gangen ind i din venstre hand.

L —

Drej nu kortene, sa de vender mod din
hejre hand, og gentag den svirpende
handling. Utroligt nok vil alle kortene
have en anden farve (hvis de alle var rede
for, vil de nu veere sorte)!

weily "y
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Hypnotiserede Skiftende
Kort
Nu hvor du har leert 'Skiftende Kort; er
det pd tide at bruge dette i en lille rutine.
Fa kortene arrangeret som beskrevet i
det forrige trick (red, sort, red, sort) og
del stakken i to bunker.

Vis en bunke til dit publikum, og vis at
alle kortene er rgde. Tag derefter den
anden halvdel af stakken op, og vis at
alle disse kort er sorte (ved at svippe dem
den anden vej).

Fortael dit publikum, at du vil hypnotisere
de to bunker kort, s& den rgde bunke vil
tro, at den er sort, og den sorte bunke vil
tro, at den er rod!

Efter et par magiske ‘vink’ med din
hand, skal du vise at de to bunker har
skiftet farve ved at svippe kortene i den
modsatte retning.

Forvirret? Det Bliver Du!
Gor igen stakken klar til ‘Skiftende Kort’
og del den i to bunker (en som umid-



delbart er red, mens den er ser ud til at
vaere sort).

Sperg dit publikum, hvilken bunke der
indeholder hvilken farve, og uanset hvad
de siger, vil de altid svare forkert, da du
kan aendre farven bare ved at a&ndre den
retning, du svipper kortene pa!

Efter et par 'transformationer’ blandes de
to halvdele sammen og kortene spredes
med forsiden opad for at vise dem som
‘normale’

At Cutte til et Vendt Kort
| stedet for at finde et vendt kort ved at
‘strippe’ det ud af stakken, kan du ogsa
cutte til kortet.

Vend Hjerter Es og placer det midt i
stakken. Laeg stakken pé bordet med den
tynde ende mod dig. Ved forsigtigt at
gribe fat i den tynde ende, ber du kunne
maerke det vendte kort.

1

Loft det vendte kort sammen med alle
kortene over det. Du har magisk cuttet
stakken ved Hjerter Es - et godt trick!

At Cutte til de Fire Esser
Mange kortspillere ville elske at kunne
cutte til de fire esser. Desveerre ville det
kraeve mange ars gvelse at cutte til et
es - endsige alle fire! Med Magiske Wizard
Kort er det dog let!

Vend de fire esser i hemmelighed, og
som beskrevet i det forrige trick, cut til

hvert es en efter hinanden. Dit publikum
vil blive forblgffet!

At Cutte til et Valgt Kort
Nar du har bevist din dygtighed til at
cutte til esserne, skal du fa valgt et kort
og hemmeligt vende det i stakken. Du
kan nu cutte til det valgte kort!

At Cutte til det Hgjeste
Kort

For at forberede skal du vende fem eller
seks hgje kort (Damer, Konger og Esser)
og blande stakken, sa de tilfeeldigt forde-
les overalt. Bed en tilskuer om at blande
stakken for at sikre, at kortene blandes
grundigt. Tag stakken tilbage og lzeg den
pa bordet, og serg for, at de vendte hgje
kort er med den tykkeste ende mod dig.

Du forklarer nu tilskueren, at du vil spille
et hasardspil med dem, hvor | skiftes til at
cutte stakken for at se, hvem der far det
hgjeste kort.

Naturligvis vinder du, fordi du ved at fgle
pa de vendte kort altid kan cutte til et
hejt kort.

At Cutte til et Forudsagt
Kort
Du kan ogsa bruge princippet om at
cutte til vendte kort for at udfere en
utrolig forudsigelseseffekt! Forbered dig
ved at vende Spar Ni og placer det midt
i stakken.

Fa stakken blandet af en tilskuer. Mens
dette gores, skal du forklare, at du vil
forudsige ved at skrive navnet pa et
spillekort pd et stykke papir.

Skriv 'Spar Ni’ pa et stykke papir og leeg
det med forsiden nedad pa bordet. Nu
er alt, hvad der er tilbage for dig at gere,

at 'tilfeeldigt’ cutte kortene (selvom det,
du virkelig ger, er at cutte stakken pa
det vendte kort). Dine tilskuere vil blive
forblaffet over, at kortet, du cuttede til,
fra en blandet stak, er det samme kort,
som du forudsagde pé papiret!

At Rifle Kort
Forbered dig ved at vende Hjerter Es
og placere det naer midten af stakken.
Hold stakken i din venstre hand med den
tykkere ende vendt vaek fra dig mod din
tommelfinger.

Riffel langsomt ned langs kanten af
pakken med din venstre tommelfinger.
Nar du nar det vendte kort, vil du fale et
let 'klik’ Stop med at rifle, og du finder
automatisk din tommelfinger pa det
vendte kort!

Cut stakken pa dette tidspunkt, og vis
Hjerter Es.

~

At Rifle Esser
| stedet for kun at vende et Es, skal du
prove at vende alle fire og distribuere
dem i hele pakken. Nu vil du vaere i stand
til at rifle ned langs kanten af stakken og
finde hvert es efter et for et!
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Rifle Tvang
At 'tvinge’ et kort er, ndr tryllekunstneren
far en tilskuer til at veelge et specifikt
kort. Dette kan geres ved at rifle til vendt
kort og bede tilskueren om at sige "stop”.

Hvis du timer dette korrekt, vil tilskueren
sige "stop” omtrent pa samme tid som
din tommelfinger nar det vendte kort.
Dette er en meget vildledende made at
tvinge et kort pa.

Rifle Tilfaeldighed
Dette er et godt trick for to tilskuere. Fa
den farste tilskuer til at vaelge et kort
ved at sprede dem og vaelge et. Nar den
farste tilskuer har husket kortet, skal
det tilbage (vendt) i stakken og stakken
blandes.

Ret nu din opmaerksomhed mod den
anden tilskuer, og sperg, om han eller
hun tror pa tilfaeldigheder.

Udfer 'Rifle Tvang’ (som beskrevet i det
forrige trick), og serg for, at den anden til-
skuer valger det vendte kort (det forste
tilskuerkort).

Lad dem huske kortet og laegge det
tilbage i stakken, og bed derefter begge
tilskuere om at sige navnet pa det valgte
kort sammen.

De vil blive forbleffet over at opdage, at
de begge valgte det samme kort!

Rifle Teelling
Inden showet skal du vende det 25. kort
fra toppen af stakken. Du er nu klar til at
begynde.

Fortael dit publikum, at du har gvet s&
meget, at du rent faktisk kan teelle, hvor
mange kort du har i hver hand, bare ved
at meerke deres vaegt.
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For at bevise dette skal du rifle kortene
pa en afslappet méde og lgfte den gver-
ste halvdel af stakken (faktisk de gverste
25 kort, da du i hemmelighed stoppede
med at rifle p& det vendte kort).

Lad som om du vejer de to halvdele af
stakken i dine haender og meddel at der
er ngjagtigt 25 kort i din hgjre hand og
27 kort i din venstre.

Det eneste, der er tilbage, er at uddele de
to halvdele til verifikation og bukke for
publikum!

Rifle Teelling 2
Denne version af 'Rifle Teelling’ kraever lidt
ovelse, men er et meget imponerende
kortstunt. Forbered dig ved at vende det
5.,10., 15,20, 25., 30., 35.,40., 45. 0g 50.
kort i stakken.

For at optraede skal du fortaelle dit pub-
likum, at du efter flere ars traening kan
cutte til et hvilket som helst antal kort, du
kan lide. For at bevise dette skal du bede
en tilskuer om at kalde et hvilket som
helst nummer fra et til tooghalvtreds.

Nar du herer tilskuerens nummer, kan du
rifle med ad kortene (maerke de vendte
kort) for at finde det rigtige nummer.

For eksempel, hvis tilskuerens nummer
var 20, skal du rifle ned i pakken og fgle
pa det fjerde vendte kort. Dette bliver
automatisk det 20. kort. Hvis tilskuerens
nummer er 30, skal du rifle ned i stakken
og fole det sjette vendte kort. Dette
bliver automatisk det 30. kort.

Hvis tilskueren velger et nummer, der
ikke matcher et omvendt kort, skal du
rifle ned til det naermeste omvendte kort
og derefter forsigtigt rifle de sidste par
kort af, indtil du nér det valgte nummer.

For eksempel, hvis tilskueren vaelger 42,
skal du rifle til det ottende omvendte
kort (40) og derefter forsigtigt rifle to
yderligere kort ud, indtil du nér 42.

Med gvelse vil du vaere i stand til at rifle
og cutte stakken til ethvert nummer, som
publikum foreslar inden for fa sekunder!

Rifle Taelling 3
Hvis du har gjort dig besveeret med at
ove den tidligere effekt, ville det vaere
klogt at lere et andet trick baseret pa
det samme princip. Denne variation kan
godt blive dit yndlings trick med Magiske
Wizard Kort!

Forbered dig ved at sortere stakken, sa
hvert kort er i orden (Es til Hjerterkonge,
efterfulgt af Es til Kler Konge, derefter

Es til Ruder Konge og til sidst Es til Spar
Konge. Dernast vendes alle esser og alle
syvere.

Du er nu klar til at cutte til ethvert kort,
der kaldes. P& ngjagtig samme made som
du kunne cutte til et hvilket som helst
nummer i det forrige trick, kan du nu
cutte til ethvert kort!

For eksempel, hvis en tilskuer kalder pa
Hjerter Ni, skal du rifle igennem stakken,
indtil du nér den omvendte Hjerter Syv
og derefter forsigtigt rifle to kort mere
ud, indtil du nar den gnskede Nier.

Hvis en tilskuer kalder pa Klgr To, skal du
rifle gennem stakken, indtil du nar det
omvendte Kler Es, og derefter forsigtigt
rifle et kort mere ud for at na den gnske-
de toer.

Som med det sidste trick vil dette kraeve
lidt ovelse. Det er dog det vaerd, da
effekten af at cutte til ethvert kort er
fantastisk!



Wizard Dobbelt Loft
Det dobbelte lgft er en fantastisk bevae-
gelse, som ger det muligt at vise de to
overste kort i en stak som et. Anvendel-
serne af denne tryllekunst er uendelige,
men dens vigtigste funktion er at endre
et kort til et andet.

Med Wizard-princippet behgver du ikke
bekymre dig om at preve at samle de to
overste kort op 'som et; fordi de tilspidse-
de kort gor det automatisk!

Vend to kort og leeg dem oven pa
stakken. Hold stakken i din venstre hand,
'strip’ de to kort fra stakken, og hold dem
sammen i din hgjre hand.
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Laeg de to kort tilbage oven pa stakken,
og del derefter det gverste (enkelt) kort
med forsiden ned pa bordet. Foretag en
magisk gestus over kortet, og vend det

med forsiden opad.

For dit publikum ser det ud som om du
har vist et kort og lagt det pa bordet og
derefter @endret det til et andet. @v den-
ne serie af bevaegelser, indtil de flyder
helt naturligt.

Wizard Dobbelt Loft Dob-
belt Bluff
Forberedelse: Bland kortene godt og
vend det gverste kort om. Du er sa klar til
at begynde.

Vis kortene for at vise, at de er blandet
sammen. Fa nu et valgt, husket og
returneret til stakken (serg for at den
er vendt). ‘Strip’ det valgte kort ud af

stakken i hemmelighed, og laeg det oven
pa det allerede vendte topkort.

Forklar, at du vil fa det valgte kort til

at stige til toppen af stakken. Udfer et
Wizard dobbelt loft med de to gverste
vendte kort, og vis det anden gverste
kort (som om det var det gverste kort).

Lad som om du er skuffet, nar tilskueren
fortaeller dig, at det ikke er det rigtige
kort, og placer de to kort som et, oven pa
stakken. Del det gverste (valgte) kort ud
med billedsiden nedad pa bordet.

Efter en magisk bevaegelse over kortet,
skal du vende det dramatisk for at vise, at
det er forvandlet til det valgte kort!

Hvem Har Dit Kort?
Bed to tilskuere om at veelge et kort hver
og huske det, inden det leegges tilbage i
stakken. Sgrg for, at begge kort vendes.

Giv stakken en god blanding, og 'strip’
derefter begge kort til toppen af stakken
i processen med at samle kortene. Du
skal nu udfere en Wizard dobbelt loft
som beskrevet i det foregdende afsnit.
'Strip’ de to gverste kort og vis dem som
et. Kortet, der vises, genkendes af en af
tilskuerne som hans valgte kort.

Nar du sperger, hvem kortet tilhgrer, skal
du laegge de to kort oven pa stakken og
dele det gverste ud (enkelt kort). Laeg det
med forsiden ned pé bordet.

Bed tilskueren, der genkendte kortet,

om at leegge hdnden over kortet med
forsiden nedad pa bordet. Alle vil antage,
at dette er det samme kort, som de lige
sa for et sekund siden. Du skal nu have et
vendt kort oven pa stakken. Ignorer dette
et sekund, og vend stakken pa hovedet
for at vise det nederste kort il den anden
tilskuer.

Den anden tilskuer vil sige, at det neder-
ste kort er forkert, fordi det ikke er det
valgte kort. Virk overrasket over, at kortet
ikke er korrekt, og sperg, om du kan fa
endnu et forsgg til at finde den anden
tilskuers kort.

Med stakken med forsiden opad i venstre
hand skal du skubbe den nederste halv-
del af kortene ud med hgjre hand.
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Drej den nederste halvdel ende over
ende (sé kortene nu vender nedad) og
placer dem oven pa stakken.

Strip nu kortene. Du skal maerke den
nederste halvdel af stakken sammen
med det gverste kort, da disse alle er
vendte kort.

Vend de omvendte kort med forsiden
opad, og leeg dem oven pa stakken. Du
har nu automatisk placeret det omvendte
kort i midten med forsiden opad i en stak
med forsiden nedad!
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Spred kortene dramatisk med forsiden
opad pa bordet for at afslore det ene kort
med forsiden ned i midten af sprednin-
gen. Faktisk er dette ikke den anden
tilskuers kort - det er den forste tilskuers
kort igen! Bed den farste tilskuer om at
Iofte det for at se pa det kort, de har haft.

Utroligt nok er det aendret til den anden
tilskuers kort!

ENVEJS BAGSIDEDESIGN
Marvin’s Magic-kort har ogsa en anden
hemmelighed, der giver dig mulighed
for at finde omvendte kort uden at rore
ved dem!

Envejs Designet Pa Bag-
side

Hvis du ser pa bagsiden pa et hvilket som
helst kort, vil du bemaerke, at det ikke er
helt symmetrisk. Det betyder, at du kan
se, om et kort er vendt i stakken, bare
ved at se pa det! lllustrationen nedenfor
forklarer hvor man skal kigge. Bemaerk,
at de to blade pa blomsten pegerien

retning.

BLOMSTEN | MIDTEN AF
HVERT KORT HAR TO BLADE,
DER ALTID PEGER OFAD. HVIS

ET KORT VENDES, PEGER
BLADENE NEDAD!
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Hvis et kort drejes ende over ende, vil
bagsidedesignet (de to blade) naturligvis
vende den anden vej. Pa grund af denne
subtile a&ndring er det altid muligt at
finde et omvendt kort ved at sprede
stakken og se efter kortet som vender
den forkerte vej.

Find Damen
Dette lille trick viser dig, hvordan ‘Envejs
Princippet’kan bruges. Tag Klgr To og
Tre ud og Hjerterdame. Placer dem med
forsiden opad pé bordet.

Vis de tre kort, og vend dem derefter
med forsiden nedad, og vend hemmeligt
Damen i processen. Du kan nu med det
samme se, hvilket kort der er dronnin-
gen, fordi bagsidesignet vender i modsat
retning af de to andre kort.

Vend ryggen til og bed en tilskuer om at
blande kortene pé bordet. Nar du vender
dig tilbage, er alt hvad du skal gere, at
kigge efter det ulige design. Dette kort vil
vaere Damen.

Find Damen 2
Hvis du vil gare tricket mere forbloffende,
skal du forsegle kortene inde i konvolut-
ter, sa ingen kan se dem!

Lad de tre kort blandes og placeres pa
bordet med forsiden nedad. Bemaerk den
omvendte Dame (ved at se pd bagside-
designet) og bed derefter en tilskuer om
at placere kortene i tre konvolutter. Giv
tilskuerne hver en konvolut ad gangen,
og nar tilskuerne tager Damen, skal du i
hemmelighed markere den tilsvarende
konvolut med din negl.

Du vil nu vaere i stand til at holde styr pa

Damen, selvom alle kortene er skjult! Dit
publikum vil aldrig have mistanke om, at
du markerer konvolutterne, da de mener,

at du ikke ved, hvilket kort der er i hvilken
konvolut!

Hvilke To?
Dette trick folger ganske fint efter de
tidligere effekter, fordi det bruger den
samme metode, men ser ud til at veere en
anden effekt.

Bed en tilskuer om at tage tre tilfeeldige
spillekort ud og placere dem med
forsiden opad i en linje pa bordet. Du
skal nu huske de tre kort, og hvor de er i
keen. Vend kortene med forsiden nedad,
og mens du ger det, serger du for at det
tredje kort til hgjre er omvendt. Vend
ryggen til og bed tilskuerne om at bytte
to kort. Nar du vender dig om igen, vil
der veere tre mulige resultater:

1. Det omvendte kort vil vaere i samme
position. Derfor kan du udlede, at det
forste og det andet kort er blevet byttet.

2. Det omvendete kort er nu i position Et.
Derfor kan du udlede, at det farste og
tredje kort er blevet byttet.

3. Det omvendte kort er nu i position To.
Derfor kan du udlede, at det andet og
tredje kort er blevet byttet.

Ved at vide, hvilke kort der blev byttet,
er det en simpel proces at finde ud af,
hvilke kort der nu er pa hvilket sted.
Hold handen over kortene med forsiden
nedad og foregiv at maerke, hvilket kort
der er hvilket. Kald dem dramatisk, inden
du vender dem om.

Lagnhals!
En subtil brug af Envejs bagsidedesignet
er at bruge et omvendt kort som et
‘neglekort’ Et 'neglekort’er ethvert kort,
som kun er kendt af tryllekunstneren og
bruges i et trick til at finde et valgt kort.



Forberedelse: Vend Spar Es.

Spred kortene med forsiden nedad pa
bordet og bed en tilskuer om at tage et.
Nar dette er gjort, skal du kontrollere,

at kortet, som tilskuerne tager, ikke er
dit tidligere omvendte kort. For at gore
dette skal du se pa designet pé bagsiden
af det gverste kort og serge for, at det
vender pa samme made som det valgte
korts design.

Huvis tilskueren veelger det omvendte
kort (en chance ud af tooghalvtreds), kan
du med det samme afslare, at tilskueren
valgte Spar Es. Et utroligt mirakel!

Hvis tilskueren ikke vaelger 'ngglekortet;
skal du samle resten af kortene op og
samle dem. Lad tilskueren notere det
valgte kort og huske det.

Cut stakken vet det omvendte kort, og
bed tilskueren om at leegge det valgte
kort tilbage i stakken. Du behaver ikke
vende dette kort. Giv derefter stakken til
tilskueren.

"Jeg vil nu vende ryggen til. Hvad jeg
gerne vil have, at du ger, er at deale
kortene med forsiden opad pa bordet og
navngive hvert kort, mens du ger det.
Nar du ankommer til dit kort - skal du
lyve! Du skal sige navnet pa et andet kort.

Jeg vil prove at opdage, hvornar du lyver
og derved hvilket kort du har valgt”

Vend ryggen til, og lad din tilskuer
begynde at deale og navngive kortene.
Alt du skal gere er at vente pa Spar Es.
Det naeste kort bliver tilskuerens! Sa snart
tilskuer siger det naeste kort raber du
"Legnhals!”

Dealeren Ved Det
Fa et kort valgt og vendt tilbage i stak-
ken, inden du giver kortene til en tilskuer
for at blande.

Nar alle er tilfredse med, at det valgte
kort er 'helt forsvundet; skal du tage
stakken tilbage og begynde at dele
kortene ud et ad gangen med billedsiden
nedad pa bordet.

Selvfglgelig er du i stand til at finde

det valgte kort ved at kigge efter det
omvendte bagsidedesign. Nar du nar det
valgte kort, skal du stoppe med at dele
ud og bede tilskueren om at kalde deres
kort. Vend derefter det gverste kort pa
bordet. Ingen vil nogensinde veere i stand
til at geette, hvordan du vidste, hvad det
valgte kort var, eller hvordan du vidste,
hvor det ville veere i en blandet stak kort!

Dealeren Ved Det 2
Dette er naesten identisk med det forrige
trick, men i stedet for at du dealer korte-
ne - far du tilskueren til at deale.

Nar kortene er blandet, bedes tilskueren
om at deale dem et ad gangen pa bordet.
Mens dette gares, skal du holde tilskue-
rens handled som om du maerker hans
eller hendes puls.

"Ved at maerke din puls vil jeg vaere i
stand til at fortaelle, hvornar du dealer

1"

det valgte kort

Hvad du virkelig ger, er at lede efter

det omvendte bagsidedesign, men dit
publikum vil tro, at du pa en eller anden
madde kan finde det valgte kort ved hjeelp
din frivilliges hjerteslag.

nvejssuckeren
En 'sucker-effekt’i magi er, nar tilskueren
mener, at han eller hun har luret trylle-

kunstneren. Faktisk er det tryllekunstne-
ren der ler sidst! Dette naeste trick er en
rigtig god 'sucker-effekt' For forestil-
lingen skal du sikre dig, at alle ‘envejs’
markeringer i din stak vender samme
veje rundt. Fa et kort valgt og fremhaev
det faktum, at du ikke har nogen idé om,
hvilket kort det er.

Vend hovedet veek fra tilskueren, eller
dzk endda gjnene, sé alle er opmaerk-
somme p3, at du ikke ved, hvilket kort
der er valgt. Vend stakken hemmeligt
(som beskrevet tidligere), og fa det
valgte kort lagt tilbage. Du kan derefter
give stakken til en tilskuer som kan
blande den.

Tag stakken tilbage og fortael alle, at du
vil finde det valgte kort. Begynd at deale
kortene med billedsiden opad pa bordet
og se i hemmelighed pa bagsiden, mens
du dealer. Nar du finder det valgte kort
(det omvendte), skal du bemzerke hvilket
kort det er, men sig ikke noget. | stedet
skal du fortseette med at deale kortene
med forsiden opad.

Efter tre eller fire kort mere vil dit
publikum tro, at du har begaet en fejl og
misset det valgte kort. Det er nu, du siger,
"0K, det nzeste kort, jeg vender om, er
det valgte kort!”

Selvfglgelig vil dit publikum tro, at du
mener, at du vender det naeste kort, du
har. | stedet finder du blot det valgte kort
pa bordet og vender det med forsiden
nedad, hvilket viser, at du vidste, hvilket
kort der var valgt hele tiden!

Eliminer!
Dette trick kan enten udfgres som den
ultimative tilfeeldighed eller en fantastisk
demonstration af kortkontrol.
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Fa et kort valgt og returneret til stakken,
og serg for, at det vendes som i det
forrige trick. Del denne gang kortene i
fire bunker med forsiden nedad - men
bemeaerk i hemmelighed hvilken bunke
det omvendte kort er .

Nar alle kortene er uddelt, beveeges dine
haender over bunkerne pa en mystisk
made, hvorefter du fierner en af bunker-
ne der ikke indeholder det valgte kort.
Saml de tre tilbagevaerende bunker op
0g gentag processen igen og igen. Hver
gang elimineres flere og flere kort. Til
sidst har du kun ét kort — det valgte kort!

MIRACLE MAGIC KORT 2:
MARKEREDE KORT

Sadan Laeses De Hemmeli-
ge Markeringer
For at identificere ethvert spillekort har
du brug for to stykker information: kuler
og vaerdi. Kortets kulgr er pip-typen
(Klgr, Hjerter, Spar eller Ruder). Veerdien
af et kort er dets antal (Es til Konge). For
at gere markeringen sa let at laese som
muligt er kulgrerne og veerdierne adskilt i
forskellige dele af bagsiden.

At Laese Kulgrmarkerin-
gerne

Tag enhver Hjerter ud af din markerede
stak, og se i gverste venstre hjgrne pa
bagsiden. Lige over det runde blomster-
design vil du se to trekanter. Bemaerk,
at trekanten til venstre er tom. Dette
betyder, at kortet er en Hjerter. Se pa alle
de andre Hjerter i stakken, og du vil se, at
de alle har en tom venstre trekant. Hvis
du tager et Ruder-kort og ser pa de to
trekanter, vil du se, at den hgjre trekant
er tom denne gang. Dette forteeller dig,
at kortet er en Ruder. Klgr kan identifi-
ceres, fordi begge trekanter er tomme,
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mens Spar ikke har nogen trekant tomme  Hvert kronblad overlapper det nzeste, s&

ud (begge trekanter er normale).
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At Laese Veerdimarkerin-
gerne

Tag et hvilket som helst nummerkort
op og se pa blomsterdesignet averst til
venstre (lige under trekanterne). Hvis du
studerer kronbladene, vil du bemzerke,
at de alle overlapper hinanden undtagen
et. Det er dette ‘gverste’ kronblad, der
angiver veerdien.

Q 4

7
00085 2
8 Q}(‘Q)}; 4

é

Forestil dig, at blomsterdesignet er en
urskive, og bemaerk, hvor det ‘averste’
kronblad er. Hvis klokken er en, vil kortet
vaere et es. Hvis kronbladet er klokken to,
vil kortet veere et to. Hvis det er klokken
tre, vil det veere en tre og sé videre, helt
op til Knaegt (klokken elleve) og Dame
(klokken tolv).

De eneste kort, der ikke folger dette
menster, er de fire Konger, som ikke har
et "top’kronblad. Tag en Konge og se.

der ikke er et enkelt kronblad pa toppen..

3 7

K

At Kalde en Tilskuers Kort
Her er et simpelt trick som laves ved
hjeelp af de hemmelige markeringer.
Spred kortene med forsiden nedad og
bed en tilskuer om at veelge et ved at
traekke det fra stakken og placere det
med billedsiden nedad pa bordet.
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Forklar, at du vil sikre, at kun tilskueren
ser det valgte kort. Bed ham eller hende
om at lgfte kortet forsigtigt og kigge pa
forsiden, inden de laeegger det pa plads
igen. Denne procedure skal give dig
masser af tid til at laese bagsiden af det
valgte kort.

Bed tilskueren om at koncentrere sig
om navnet pa det valgte kort. Efter en
dramatisk pause kan du navngive kortet
og modtage dit velfortjente bifald!

Bemaerk, at i dette trick giver du dig selv
nok tid til at leese den hemmelige marke-
ring ved at bede tilskueren om at holde
det valgte kort med forsiden nedad, sa
ingen andre kan se det. Dette er et godt
trick, der vil rette opmaerksomheden vaek
fra dig, nér du laeser bagsidesignet.



Se Ind | Mine @jne
Den tidligere effekt er et godt trick, men
det kan geres endnu bedre ved at tilfgje
lidt mere showmanship. Denne version
tager den samme idé, men tilfgjer en
paen praesentation til kortets afslgring.

Nar kortet er valgt og husket af tilskueren
(og du har identificeret kortet), skal du
bede tilskuerne om at skubbe det tilbage
i stakken. Lad ham eller hende nu tage
stakken op og blande kortene godt.
Kommenter, at du ikke har rart stakken,
sa der er ingen mulig made, du kan vide,
hvilket kort tilskueren valgte.

Bed tilskuerne om at se dig ind i gjnene
og koncentrere sig om navnet pa kortet.
Lad os sige, at kortet f.eks. er Hjerterkon-
ge. Sig, "Jeg tror, du teenker pa et radt
kort, ikke?”

Nar du modtager bekraeftelse, kan du
fortsaette, “.. og det er et hgjt kort - et
billedkort. Fortsaet med at koncentrere
dig om kortet, sa jeg kan fokusere pa det.”

Brug dit bedste 'tankelaeser’ ansigt og
erkleer: "Det er et hjerter - Hjerterkonge!”

Rade eller Sorte
Dette er et andet simpelt, men meget
imponerende trick. Fortael dit publikum,
at du kan se forskellen mellem rgde og
sorte kort ved bergring alene.

Tag stakken op, og som du forklarer, skal
du notere det gverste kort (ved at kigge
pa de hemmelige markeringer).

Deal nu det gverste kort, og hold det i
armlangde med forsiden veek fra dig.
Lad som om du maerker kortets forside
med fingerspidserne.

Navngiv kortets farve efter et par sekun-
der. Mens du maerker det forste kort, kan

du i hemmelighed notere farven pa det
naeste kort med forsiden nedad.

e ikke pa det kort, du foler pa. Hvis du
prover at leese markeringerne, mens du
holder kortet, vil folk gaette hemmelighe-
den. Se den anden vej, sa dit publikum vil
tro, at du faktisk feler farven! Derfor laeser
du det naeste kort hver gang, sa du er et
skridt foran dit publikum!

Ikke Bare Farve!
Som en henvisning til det forrige trick
kan du fortseette din demonstration af
'hyperfglsomme fingre’ved at fole efter
kulgren pa hvert kort. Folg ngjagtigt den
samme procedure for at notere kortet,
mens det er oven pa stakken, inden du
navngiver det, mens du holder det i
armslaengde.

At Huske Hele Stakken
Forklar dit publikum, at du har traenet din
hukommelse i mange ar og nu nemt kan
huske raekkefelgen af en hel stak kort.

Giv stakken ud for at blive blandet, og
nar tilskuerne er tilfredse med, at kortene
er blandet, skal du tage den tilbage og
begynde at undersage reekkefolgen

af kortene. Tag bare lidt tid til at kigge
stakken igennem. For at fa publikum til at
tro, at du husker hvert kort, skal du se ud
som om du rent faktisk ger det!

Efter et par gjeblikke hvor du studerer
stakken skal du placere den med forsiden

nedad pa bordet. Du er nu klar til at
begynde din demonstration. Laes hem-
meligt bagsidedesignet pa det gverste
kort og sig det.

Vend dette kort for at bevise, at du havde
ret, og navngiv derefter det nzeste kort
(ved at laese bagsiden). Du kan nu fort-
seette igennem resten af stakken.

At Huske Hele Stakken
Finale

Som stakken blandes, skal du give en
anden tilskuer en blyant og et stykke
papir. Bed ham eller hende om at skrive
et tal ned mellem 20 og 52. Nar tallet
er skrevet ned, skal du bemaerke det i
hemmelighed (men ger ikke opmaerk-
som pa, at du sa det). Fa papiret foldet og
placeret til den ene side.

Du kan nu fortseette med det huskede
stak-trick som beskrevet tidligere. Denne
gang er du imidlertid klar til en spektaku-
leer finale. Nar du har afvist de forste par
kort fra toppen af stakken, skal du bede
tilskueren fortaelle dig, hvilket nummer
der var skrevet pa papiret.

Du kan derefter straks fortalle, hvilket
kort der er i den position i stakken. For
eksempel, hvis antallet er treogtyve,
kan du sige, at det treogtyvende kort er
Spar Es. Du kan derefter deale ned 23.
kort for at bevise det! For at gere dette
er alt, hvad du skal gere, i hemmelighed
at notere kortet pa den position, nar

du foregiver at huske stakken. Husk, du
kendte antallet hele tiden! foregiver at
huske stakken. Husk, du kendte antallet
hele tiden!
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Veer ikke bange for at kigge pa num-
meret, da det er nedskrevet. Pa dette
tidspunkt i rutinen ved ingen, at du
ikke skal vide nummeret. Betydningen
af nummeret forklares kun i slutningen
af rutinen, pa hvilket tidspunkt alle har
glemt, at du sa det.

Det Manglende Kort
Efter din huskede stak-rutine kan du
navngive en tilskuers valgte kort ved
tilsyneladende at kigge igennem stakken
for at se, hvilket kort der mangler. Uden
at blande kortene (da du vil holde dem i
din 'huskede’ raekkefglge), skal du vaelge
et kort og placere det med forsiden
nedad pa bordet.

Lees markeringerne bag pa det valgte
kort i hemmelighed, og begynd derefter
at se igennem stakken, som om du
prover at finde ud af, hvilket kort der
mangler. Efter et par sekunder kan du
triumferende navngive det valgte kort!

“Det naeste kort jeg ven-
der..”
Fa et kort valgt, og lees markeringerne
i hemmelighed. Nar det valgte kort er
blevet lagt tilbage, og stakken blandet
grundigt, skal du tage kortene tilbage.

Begynd at deale kortene med forsiden
nedad pa bordet. Fortael dit publikum, at
det naeste kort, du vender opad, er det
valgte kort. Alt du skal gore er at leese
markeringerne pa hvert kort, mens du
dealer og nar du kommer til det valgte
kort, skal du deale det med forsiden
opad!

Fantastisk Es Lokalisering
Enhver kortspiller vil gerne vaere i stand
til at finde de fire esser ved intuition

42

alene. Med dine markerede kort kan du
se ud som om du gor netop dette!

Tag de fire Esser ud og fire andre ens
kort (ethvert andet kort, der ikke er es).
Vis dem for publikum, og fa derefter
blandet de otte kort med forsiden nedad
pa bordet, mens du vender ryggen til.
Du finder det let at adskille de fire Esser
fra de andre kort ved blot at se pa de
hemmelige markeringer.

Perfekt Pokerhand
| stedet for kun at sege Esser kan du jage
efter en perfekt pokerhand. Fjern alle
billedkortene (Knaegte, Damer og Kon-
ger) sammen med de fire Esser og de fire
Tiere. Laeg dem med forsiden nedad pa
bordet. Vend ryggen til og fé en tilskuer
til at blande kortene. Nu kan du forblgffe
alle ved at vende en perfekt pokerhand
til Spar Ti, Knaegt, Dame, Konge og Es!

Ekstrasensorisk Opfattelse
Giv kortstakken til en tilskuer. Bed ham
eller hende om at blande stakken, og
mens de ger det, skal de taenke pa tre
spillekort. Bed tilskueren om at prove

at forestille sig forsiderne pa de tre kort
og derefter se gennem stakken og finde
dem.

Lad tilskueren placere de tre kort med
forsiden nedad pa bordet, sa ingen andre
kan se dem. Forklar, at det er meget inte-
ressant, nar folk mentalt veelger kortene,
for de tager dem ud af stakken, fordi
dette giver et meget staerkere indtryk.
Efter et gjebliks koncentration, kan du
afslgre kortene ved hemmeligt at leese
markeringerne

Ekstrasensorisk Bedrag
Dette er en rigtig cool opfelgning fra det
forrige trick - og det er endnu nemmere!

Tag stakken og meddel, at du veelger et
kort mentalt. Vift gennem kortene, og
veelg et efter et gjeblik. Vis det ikke til
nogen. Stir i stedet pa forsiden, som om
du vil huske den - men husk faktisk ikke
kortet.

Laeg kortet tilbage i stakken (uden at vise
det til nogen) og aflever derefter stakken
til en tilskuer. | dette trick er det tilskue-
ren, der vil geette hvilket kort du kiggede
pa! Bed tilskueren om at kigge stakken
igennem og prove at forestille sig, hvilket
kort du teenker pa. Nér de tror, de har
fundet det rigtige kort, skal du bede dem
tage det ud af stakken og leegge det med
forsiden ned pé bordet.

Der er selvfplgelig ingen méde, tilskueren
virkelig kunne vide, hvilket kort du
kiggede pa tidligere - men det betyder
ikke noget. Alt du skal gore er at se

pa markeringen pa bagsiden af kortet
tilskueren lige har valgt. Du skal blot
annoncere navnet pa det kort som dit
‘valgte'kort.

Det eneste, der er tilbage, er, at tilskueren
vender deres kort for at afslgre, at det er
korrekt: et virkelig forblgffende stykke
magi!

Find Damen
‘Find Damen’ er et meget gammelt spil,
hvor tre kort, det ene er en Dame, vises
og blandes med forsiden nedad. Forma-
let med spillet er at gaette hvilket kort der
er Damen.

Selvfalgelig kan du straks blive en mester
i dette spil, nér du spiller med markerede
kort, da du altid ved, hvor Damen er!

Hajere! Lavere!
Et sjovt spil der er baseret pa ideen om
at gaette, om et spillekort vil veere hgjere



eller lavere end det foregéende. Selvfal-
gelig er dette simpelt med markerede
kort!

Lad kortene blive blandet, og deal der-
efter ti kort med forsiden nedad i traek.
Vend det forste kort, og foregiv derefter
at gaette, om det naeste kort vil veere
hojere eller lavere end det farste. Ved i
hemmelighed at laese markeringerne pa
bagsiden af hvert kort, vil du forbleffe
dine venner ved at ‘geette’ hele raekken
korrekt!

Dobbelt-Negativ Forvir-
ring

Har du nogensinde hert ordsproget om,
at ‘en fejl mere gor ikke den forste rigtig’?
| dette trick ger den det! Fa et kort valgt,
husket og returneret til stakken til blan-
ding. Selvfalgelig ser du i hemmelighed
markeringerne pa bagsiden af det valgte
kort, s& du ved, hvad det er.

Du vil nu prgve at finde tilskuerens kort,
men det ser ud som om du fejler - to gan-
ge! Det forste kort, du tager ud, er forkert,
og det andet kort er ogsa forkert. Nar du
foler dig flov, sperger du hvad tilskuerens
kort er - kun for at afslgre at du vidste

det hele tiden! For at bevise dette kan du
vise, at dit farste kort har samme kular
som det valgte kort, og dit andet kort har
samme veerdi som det valgte kort.

For eksempel, hvis det valgte kort er Spar
Fem, skal det forste kort, du tager ud,
vaere en Spar, og det andet kort, du tager
ud, skal veere en Femmer!

Dobbelt-Negativ Forvir-
ring Finale
Som en fin finale til den sidste effekt vil
det veere godt at finde det valgte kort
pa magisk vis. En rigtig sej made at gore

det pa er at opdage placeringen af det
valgte kort.

Mens du kigger igennem stakken efter
de to forste kort, skal du i hemmelighed
finde det valgte kort og taelle, hvor
mange kort det er fra toppen af stakken.
Du kan nu sige, "Jeg tror, at dit kort er
femten (eller hvor mange det end er) kort
fra toppen.”

Hold kortene med forsiden nedad, og del
det antal kort ud for endelig at afslgre
det valgte kort!

Heldig Syver
Fa et kort valgt og husket af en tilskuer
(mens du i hemmelighed laeser marke-
ringerne). Leeg nu kortet tilbage, og fa
stakken blandet. Se gennem stakken, og
find kortet, men tag det ikke ud. | stedet
skal du i hemmelighed tzelle syv flere
kort og cutte stakken pa det tidspunkt
(dette vil saette det valgte kort syvende
fra toppen).

Lad som om du ikke kan finde kortet et
sekund og kig igen gennem stakken.
Denne gang skal du finde enhver Syver
og tage den ud. Sperg, “Er dette dit kort?”

Tilskueren vil selvfglgelig sige nej.

"Jamen, hvis det ikke er dit kort, mé det
veere et indikatorkort. Dette kort er en
Syver, hvilket forteeller mig, at dit kort er
nejagtigt syv kort fra toppen af stakken.”

Teel syv kort ned for at afslgre det valgte
kort pa den position. Et meget impone-
rende trick!

Kortstavning
En variation af det forrige trick er at finde
det valgte kort og derefter fortsaette med
at teelle og stave navnet pa det valgte

kort. For eksempel, hvis det valgte kort er
Kler Tre, skal du finde det kort og derefter
fortseette med at teelle lydlost og stave
KL@R TRE. Cut stakken pd det tidspunkt,
og sig, at du ikke kan finde det valgte
kort. Bed tilskuerne om at navngive kor-
tet og opfert dig derefter overrasket.

"Det er virkelig underligt, for det er et
magisk kort. Hver gang du staver til dette
kort, vises det pd magisk vis.”

Deal kort ud fra toppen af stakken, og
stav navnet pa kortet. Pa det sidste bog-
stav kan du vende kortet for at afslore
tilskuerens valg!

Et Useaedvanligt Navn
| stedet for at stave navnet pd kortet
kan du ogsa stave tilskuerens navn. Fglg
nejagtigt den samme procedure som det
foregaende trick, men i stedet for at bede
tilskuerne om at navngive kortet, bed
tilskuerne om at stave sit navn. Deal et
kort ud for hvert bogstav for at finde det
valgte kort!

Russisk Roulette
For mange ar siden blev Ace of Spades
undertiden kaldt ‘bullet card’- sand-
synligvis pa grund af den store pip pa
forsiden. Dette er grunden til, at dette
es undertiden betragtes som et uheldigt
kort. Her er et rigtig godt trick, der er
baseret pa denne forestilling. Vis Spar Es
og forklar dets historie sammen med fem
andre kort.

Giv de seks kort til en tilskuer, og fa dem
blandet.

Nar alle er tilfredse med, at esset er gemt
blandt de andre kort, skal de placeres pa
bordet med forsiden nedad i en cirkel.
Du skal nu spille et spil russisk roulette,
hvor kortcirklen repraesenterer en
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revolvercylinder og esset repraesenterer
den ladte kugle i et af dens kamre. Som
tryllekunstner, vil du selvfelgelig veere i
stand til at undga kuglekortet.

@llg

= =

OF®

Hukommelsesspil
Dette er et fantastisk ‘spil, der giver
dit publikum indtryk af, at du er en
mastermind! Lad en tilskuer blande de
markerede kort og leeg tyve af dem med
forsiden opad pé bordet.

Du forklarer nu, at du har en fotografisk
hukommelse, hvilket betyder, at du kan
gemme komplekse billeder i dit sind efter
kun at have set dem i et par sekunder.

For at bevise dette vil du stirre pa de tyve
kort i fem sekunder og derefter vende
ryggen til. Nar du har gjort dette, skal

du fa et af kortene vendt med forsiden
nedad og derefter vende dig tilbage for
at se pa kortene. Du kan sa forblgffende
fortaelle publikum navnet pa kortet med
forsiden nedad.

Hukommelsesspil-Udfor-
dringen

Ved at bruge en lignende praesentation
til den sidste effekt kan du skabe et
meget morsomt mysterium. | stedet for
at forsgge at huske de tyve kort alene,
skal du invitere et medlem af publikum
til at spille sammen med dig. Selvfelgelig
har du den enormt uretfeaerdige fordel
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at veere i stand til at laese de hemmelige
markeringer.

Start med kun fem kort med forsiden
opad, og spil derefter spillet igen og igen,
hver gang du tilfejer flere kort.

Din modstander kan muligvis felge med
i de forste par runder, men vil snart lgbe
ind i problemer.

Fleksible Regler
Efter hukommelsesspillet fra de to fore-
gdende tricks vil din modstander maske
spille noget lidt enklere. Denne rutine ser
ud til at vaere et spil, men er virkelig et
trick! Den eneste regel med dette ‘spil’er,
at der ikke er nogen regler!

To kort veelges og placeres med forsiden
nedad pa bordet (hvor du laeser marke-
ringerne). Du beder nu tilskueren om

at vaelge et af kortene, men inden han
eller hun tager det op, kan du udarbejde
nogle regler afhaengigt af, hvad de to
kort er. For eksempel, hvis de to kort er
to og fire, og tilskueren vaelger fire, kan
du hurtigt sige "Laveste kort vinder!”
Hvis begge kort har samme vaerdi, men
det ene er rgdt, og det ene er sort, og
tilskueren veelger det rgde kort, kan du
hurtigt sige, “Sort vinder altid mod rgdt!".
P& denne méde, uanset hvad der sker, vil
du altid vinde!

Jo mere uhyrlige dine sammensatte
regler er, jo bedre. Du kan medtage hvil-
ken dag spillet spilles pa, hvilken farve
tilskuer har pa eller endda hvor mange
knapper du har pa din skjorte. Husk - alt
ertilladt!

Tankelaeser Kryds-Cut

Tvang
At 'tvinge’et kort betyder at fa tilskueren
til at veelge det kort, som du vil have

ham eller hende til at tage - selvom alle
mener, at det var et frit valg! Kryds-Cut
Tvang er en af de enkleste og bedste
mader at gore dette pa.

Lad stakken blive blande og placeret

pa bordet derefter. Laes i hemmelighed
markeringerne pa bagsiden af det
averste kort. Dette er kortet, der vil blive
"tvunget'til tilskueren.

Bed tilskueren om at cutte stakken tilfeel-
digt, og laeg derefter stakken, der lige er
cuttet ned pd bordet. Derefter placerer
du de resterende kort oven pa tilskuerens
stak for at danne et kryds.

Du skal pa dette tidspunkt distrahere din
tilskuer et gjeblik (at tale om det trick,
du er ved at udfere, er sandsynligvis det
nemmeste at gore). Laft nu den gverste
del af kortene og bed tilskueren om at se
pa det kort, han eller hun cuttede til.

Dette kort er faktisk det originale topkort,
som du hemmeligt bemaerkede tidligere,
men din tilskuer vil tro, at han eller hun
har haft et helt frit valg! Du kan nu afslere
det valgte kort pa den méde, du vil!



De Magiske Tavler
Tryllekunstnere - og iseer tankelaesere -
bruger ofte gammeldags traetavler og
kridt for at afslare deres forudsigelser.
Ved hjeelp af Tankeleeser Kryds-Cut
Tvang kan du ogsa udfere en fantastisk
forudsigelse.

Alt hvad du behgver er en gammel
traetavle, noget kridt og dine markerede
kort.

Lad stakken blandes, og noter det
overste kort, nar kortene leegges ned.
Tag din tavle og skriv din forudsigelse
(det gverste kort). Leeg tavlen, og ger
alle opmaerksom pa, at du ikke rorer ved
denigen.

Udfer Kryds-Cut Tvang som beskrevet
tidligere, og lad derefter tilskueren vende
din tavle for at afslere din forudsigelse!

Matematisk Forbundet
Selvom titlen pa dette trick far dig til
at tro, at det kan vaere baseret pa et
matematisk princip, er det ikke. Det er
simpelthen et rigtig sej trick med de
markerede kort.

Lad tilskueren blande kortene og derefter
leegge dem pa bordet. Forklar, at selv

om blanding af en stak kort ber gere
reekkefolgen fuldstaendig tilfeeldig, er den
matematiske sandsynlighed for, at visse
kort er sammen meget stor.

Begynd at deale med forsiden opad pa
bordet og navngiv hvert kort, nar du
leegger det ned. P& omkring det tredje
eller fierde kort kan du sige,

"Her var den - en Spar Konge (eller hvad
kortet er). Ni ud af ti kort er kortet ved
siden af en Spar Konge i en blandet stak
Klgr Tre! ”

Selvfelgelig er alt, hvad du virkelig ger,
at leese markeringerne pé bagsiden af
det naeste kort og navngive det! Du kan
derefter vende det nzeste kort for at vise,
at du havde ret.

Opdagelse af Modulering
Bliv en menneskelig lagnedetektor! Fa
et kort valgt, husket og returneret til
stakken til blanding (dets markeringer
leeses i hemmelighed undervejs). Du kan
nu praesentere et meget underholdende
mysterium.

Giv stakken til tilskueren og vend ryggen
til. Bed tilskuerne om at deale kortene
med forsiden opad pé bordet og sige
navnet pa hvert kort, nar han eller hun
ger det. Du vil prove at finde det valgte
kort ved at lytte til tilskuerens stemme og
opdage eventuelle sma variationer, som
kortenes navne siges.

Det betyder ikke noget, hvordan din
tilskuer kalder kortene, fordi du allerede
kender navnet pa kortet. Vent, indtil
dette kort bliver naevnt, og sig derefter,
"Det er kortet!”

Hjerteslagdetektion
Hvis du kan lide tanken om at veere en
menneskelig lagnedetektor, men ikke
onsker at vende ryggen til, kan du i
stedet holde tilskuerens handled som om
du feler for variationer i hans eller hendes
puls! Nér tilskuerne navngiver kortene,
kan du komme med kommentarer til,
hvordan pulsfrekvensen gges eller seen-
kes! Dette styrker ideen om, at du finder
kortet ved at maeerke pulsen!

Det Usynlige Handaftryk
Fa de markerede kort blandet grundigt,
og fa derefter valgt et kort. Nar det tages
skal du laese de hemmelige markeringer

pa bagsiden. Bed tilskueren om at trykke
hans eller hendes hgjre hand fast mod
forsiden af kortet og derefter returnere
det til stakken og blande kortene.

Spred kortene med forsiden opad pa
bordet og bed om at se tilskuerens
handflade, da det hjalper dig med at
finde det valgte kort. Selvfelgelig kender
du allerede det valgte kort og kan nemt
finde det!

‘Neglekortet’
Dette er et meget smart trick, fordi det
ikke involverer, at du leeser markeringer-
ne pa det valgte kort. | stedet laeser du et
andet kort, der hjelper dig med at finde
det valgte. Dette princip kaldes at bruge
et 'ngglekort.

| dette trick vil 'ngglekortet’ veere det
overste kort. Fa de markerede kort blan-
det, og identificer derefter det gverste
kort, nar stakken returneres. Fa et kort
valgt af en tilskuer. | stedet for at lese
bagsidesignet, skal du give stakken til en
anden tilskuer og bede den forste tilskuer
om at placere det valgte kort oven pa
stakken. Bed nu den anden tilskuer om
at cutte kortene, sa det valgte kort bliver
gemt.

Det kan virke som en umulig udfordring
at finde det valgte kort, men fordi du
ved, hvad det gverste kort var, finder du
det let. Du skal blot tage stakken tilbage
og se gennem kortene. Det valgte kort
vil veere direkte ved siden af det gverste
kort, du noterede tidligere.

‘Neglekortet’ Uden Berg-
ring
Et andet trick med 'ngglekort’-princippet.
Lad stakken blive blandet og placeret
med forsiden pa bordet. Noter hemme-
ligt det gverste kort, og vend derefter
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ryggen til. Understreg, at du ikke har rort
ved eller set pa kortene.

Bed en tilskuer om at tage stakken og
deale et vilkarligt antal kort med forsiden
nedad pa bordet i en bunke. Han eller
hun skal sa se pa det naeste kort i stakken
og huske det. Nar det er bemaerket, skal
kortet legges tilbage, og derefter skal
resten af kortene (dem, der ligger pa
bordet) placeres oven pa stakken.

Hvis du nu vender dig om og tager
stakken, kan du let finde det valgte kort.
Det vil veere umiddelbart ved siden af
‘ngglekortet’ Sa lenge tilskueren fulgte
dine instruktioner ngjagtigt, fungerer
tricket automatisk!

“Dit Kort Er...”
Bed en tilskuer om blot at taenke pa et
hvilket som helst kort og huske det. Laeg
stakken med forsiden nedad pa bordet,
men noter det gverste kort i hemmelig-
hed, mens du ger det. Vend ryggen til og
bed tilskueren om at finde det mentalt
valgte kort og leegge det oven pa stak-
ken. Bed nu om, at stakken skal deles, sa
det valgte kort igen er begravet i midten.

Det er nu let at finde det mentalt valgte
kort bare ved at se igennem stakken. Det
er det lige for dit 'neglekort”

Et Foran Princip
En meget gammel og smart idé inden
for magi er 'Et Foran'-princippet. Det
giver dig mulighed for at komme med
flere forudsigelser, der kan indbygges i
mindeveerdige rutiner.

Lad pakken blive blandet, og fordel
kortene med forsiden nedad pé bordet.
Lees i hemmelighed markeringerne pa
bagsiden af det gverste kort. Med henblik

46

pé forklaring, sa lad os sige, at dette kort
er Ruder To.

Se pé en tilskuer og fortael ham eller
hende, at du om et gjeblik vil have et
kort valgt tilfeeldigt. Forudsig at kortet vil
veere Ruder To (det gverste kort).

Tilskueren kan derefter veelge et kort.
Huvis tilskueren tilfeeldigt virkelig veelger
Ruder To, skal du stoppe tricket her. Du
har udfert et mirakel!

Ellers skal tilskueren om ikke at se pa
kortet, men placere det med forsiden
nedad ved siden af spredningen. Du skal
nu i hemmelighed lzese markeringerne
pa dette kort. Lad os antage, at det er
Spar Es.

Vend dig til en anden tilskuer og henvis
ham eller hende til at veelge et kort.
Denne gang forudsiger du, at det naeste
kort bliver Spar Es. Denne tilskuer skal
derefter tage et kort og placere det med
forsiden nedad ved siden af det forste
valg.

Du kan hemmeligt laese det andet korts
markeringer. Lad os antage, at dette
andet valg er Hjerter Fem.

Alt der er tilbage nu er, at du veelger et
sidste kort. Fortel dine tilskuere, at du
vil tage et kort tilfeeldigt, og at du forud-
siger, at det vil vaere Hjerter Fem (som
virkelig er det andet tilskuerkort). Hvad
du virkelig ger er at tage det overste kort
(Ruder To) og placerer det med de to
forste valg. Du har nu tre valgte kort, og
tilskuerne tror, at for hvert valgte kort,
forudsagde du hvad det blev.

Hvis du vender de tre kort om, vil din for-
udsigelse vise sig at veere korrekt! Dette
ser ud til at veere kompliceret, men hvis
du Igber gennem rutinen med stakken,
vil du se, at den er helt logisk. Alt du laver

er at kalde kortene forkert og navngive
valget for. Hele tiden er du et skridt foran
dine tilskuere!

Et Foran Princip 2
Til dette trick skal du bruge tre sma
ark papir, en blyant, en slikpose, et par
monter og dine markerede kort.

Lad kortene blive blandet og placeret pa
bordet, sa du i hemmelighed kan notere
det gverste kort. Fortael nu dit publikum,
at du far brug for kortene senere. Tag slik-
ket op og sig, at din farste forudsigelse vil
vaere, hvor mange stykker slik tilskueren
vil fjerne fra posen.

Giv posen til en tilskuer, og skriv derefter
din forudsigelse ned pa et stykke papir
(men vis ikke nogen, hvad du har skre-
vet). Fold papiret og leeg det pa bordet.

I hemmelighed har du faktisk skrevet
navnet pa det gverste kort i stakken.

Lad tilskueren tage et hvilket som helst
antal slik ud af posen. Hvad publikum
angar, burde det vaere slutningen pa din
forste forudsigelse.

For forudsigelse nummer to vil du geette,
hvor mange menter tilskueren vil samle
op. Placer mgnterne pa bordet, og inden
tilskueren samler nogen menter op, skal
du tage et stykke papir og skrive din for-
udsigelse ned. | stedet for at skrive hvor
mange menter, skal du skrive antallet af
slik tilskueren lige har taget ud af posen.
Fold papiret, og leeg det pa bordet.

Bed tilskueren om at samle sa mange
mgnter op, som han eller hun vil, og no-
ter dette antal. Igen skal dit publikum tro
pa, at det, du skrev pa det andet stykke
papir, var din forudsigelse for mgnterne.



For din tredje forudsigelse vil du geette
hvilket kort tilskueren veelger. Saml

det sidste stykke papir op, og skriv din
forudsigelse (faktisk skriver du det antal
menter, tilskuerne samlede op). Udfer nu
Kryds-Cut Tvang som beskrevet tidligere.

I slutningen af denne rutine vil du have
faet tilskueren til at udfere tre 'tilfeeldige’
handlinger og nedskrevet tre forudsi-
gelser. Nar de tre papirer foldes ud, ser
det ud til, at du korrekt forudsagde hver
handling!

Skjulte Tanker
| dette trick forsegles et mentalt valgt
kort i en konvolut. Selvfglgelig forhindrer
det dig ikke i at identificere kortet!

Bed en tilskuer om at teenke pa et hvilket
som helst kort og sé kigge stakken igen-
nem og fjerne det. Lad kortet placeres
med forsiden nedad pa bordet (sa du i
hemmelighed kan laese markeringerne)
og give tilskueren en konvolut.

Vend ryggen til og bed tilskueren om at
placere det valgte kort i konvolutten og
lukke den. Det ser ud til, at der ikke er
nogen made, du kan vide dets identitet
pa, men efter en dramatisk pause kan du
navngive kortet!

@jnene Ned!
Lad 9 kort blive blandet og placeret med
forsiden nedad i en firkantet formation.
Serg for, at alle ved, at du ikke ved, hvad
kortene er. Hemmeligt, kan du selvfglge-
lig lzese de skjulte markeringer.

Giv en Joker til en tilskuer, og lad ham
eller hende placere den med forsiden
opad pa et af de ni kort.

Tilskueren far derefter besked pa at flytte
Jokeren tre gange, sa det kort, som den
endelig lander p3, er et helt frit valg.
Utroligt nok kan du navngive kortet med
forsiden nedad, som jokeren er landet pa
- ved at leese markeringerne!

Blandet Stak, Tilfaeldigt
Nummer!

Dette trick bruger et meget gammelt
matematisk princip sammen med de
hemmelige markeringer for at producere
en forblgffende rutine. Giv kortene ud
for at blive blandet, inden du tager dem
tilbage og laegger dem som vist.

Kortene er arrangeret i en cirkel pa otte
kort med en 'hale’ pa tre kort. Nér dette
er gjort, skal du i hemmelighed laese
markeringerne pa det yderste hgjre kort
(X). Dette vil veere dit forudsigelseskort.

Skriv din kortforudsigelse p& noget papir,
fold det og aflever det til en tilskuer. Bed
tilskueren om at placere sin finger pa 'ha-
lens’ nederste kort A) og sige et tilfaeldigt
tal mellem fem og tyve.

Nar nummeret er valgt, skal du bede til-
skueren om at telle med kortene (et kort
ad gangen) op til det valgte nummer.
Tilskueren skal starte pa det nederste
kort, teelle opad langs 'halen’ og omkring
cirklen med otte kort, i urets retning.

ANDEN TAELLING
MOD URET

FORSTE TALLING
MED URET

Nar dette er gjort, skal du fierne de forste
tre kort (A, B og C), s kun cirklen er tilba-
ge. Bed nu tilskueren om at teelle igen til
det valgte nummer, men denne gang at
teelle mod uret rundt om cirklen.

Pa grund af kortarrangementet, uanset
hvilket antal tilskueren vaelger, vil han
eller hun altid ende pa dit forudsigel-
seskort! Det eneste, der er tilbage, er
at vise, at din forudsigelse matcher det
valgte kort.

Dette er et meget imponerende trick, da
forudsigelsen blev foretaget, for tilskue-
ren overhovedet tenkte pa et tal!

Gor som Jeg Gor
Til dette trick skal du bruge dine mar-
kerede kort plus to stykker papir og to
blyanter. Giv en tilskuer kortene, der skal
blandes. Mens dette bliver gjort, forklarer
du at du vil forsage et eksperiment i gensi-
dig laesning.
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Bed tilskuerne om at cutte stakken i to
omtrent lige store bunker og returnere en
bunke til dig. Giv tilskueren et af arkene
og en af blyanterne. Du er klar til at starte
eksperimentet.

"Jeg vil veelge et kort fra min bunke, og jeg
vil have, at du gar det samme med din.
Serg for, at jeg ikke kan se, hvilket kort du
veelger!”

Tag din halvdel af stakken op og begynd at
se pd kortene. Bed din tilskuer om at gore
det samme. Efter et gjeblik skal du veelge et
hvilket som helst kort og placere det med
forsiden nedad pa bordet. Tilskueren skal
o0gsd gare dette.

“For at sikre, at ingen af os kan snyde,
skriver vi begge vores valgte kort ned.”

Tag din blyant og papir op. Fd et sidste
hurtigt kig pa dit valgte kort (for at minde
dig om, hvad det er), og skriv derefter
tilskuerens valgte kort ned (ved at leese de
hemmelige markeringer). Dette er den lu-
skede del, da alle ma antage, at du skriver
navnet pd dit eget kort.

"Godt! Fold nu dit papir for at sikre, at jeg
ikke kigger pa dit kort. Jeg vil gore det
samme!”

Ndr dette er afsluttet, skal du returnere dit
valgte kort til din halvdel af stakken og
bede tilskueren om at returnere sit valgte
kort til sin halvdel.

“Nu bytter vi halvdele!”

Byt halvdele med tilskueren, og du er klar
til ‘tankeleesnings’-delen ...

"OK, dette er den interessante del af
eksperimentet. Jeg vil forsege at laese dine
tanker, og du vil leese mine! Hvad jeg vil
have dig til at gore er at se kortene du
holder igennem og preve at finde mit
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valgte kort. Jeg vil ggre det samme med
dine kort”

Begynd at se pa de kort, du holder, og

find tilskuerens kort (dette er det kort,

du bemazerkede tidligere og skrev ned).
Selvfolgelig vil tilskueren ikke have no-
gen idé om, hvilket kort du valgte, men
det betyder virkelig ikke noget. Uanset
hvilket kort han tager ud, vil du senere
kunne bevise, at det var dit kort. Placer
dit valg med forsiden nedad pd bordet,
og fa tilskueren til at gere det samme.

"lgen skal vi skrive ned, hvilke kort vi har
valgt, sé der ikke er nogen forvirring i
slutningen”

Tag din blyant og papir op. Laes markerin-
gerne bag pa tilskuerens andet valg, og
skriv navnet pa dette kort. Du skal skrive
dette over det forste kort. Tilskueren vil
bare skrive det kort, han valgte, ned.

"Forhabentlig har vi netop udfert et
rigtig godt trick. Jeg tror, jeg har fundet
dit kort, og jeg tror, du har fundet mit. Nu
kunne jeg have snydt pa en eller anden
made og set dit kort - men du var meget
god, og jeg fik ikke et glimt af det. Jeg
stoler pg, at du ikke snyder?”

Bed tilskueren om at navngive det forste
kort, de valgte. Utroligt nok har du fun-
det det - og du kan vende dit kort for at
bevise det! Navngiv derefter tilskuerens
kort (foregiv at det var dit forste kort), og
tilskueren ser ud til at have fundet det
med succes! Enhver, der forsgger at finde
ud af dette trick, har problemer med at
spore rutinen pa grund af de skrevne no-
ter og den tilsyneladende retferdighed i
hele eksperimentet!

En Skiller Sig Ud 1
Dette er et fantastisk spil, som du
simpelthen ikke kan tabe, nar du bruger

markerede kort. Tag Ruder Tre, Fem og
Ni, Hjerter Tre, Spar Fem og Ni, Klgr Ni
og Klgr To.

Placer disse otte kort med forsiden nedad
pa bordet, og fa en tilskuer til at blande
dem, sé ingen ved, hvilket kort der er
hvilket. Forklar for tilskueren, at | skal
spille et spil, hvor | begge vaelger fire kort
og laegger pipsene sammen. Den spiller,
der ender med et lige antal, er vinderen.

Begge spillere skal skiftes til at tage et
kort ad gangen. For at sikre at du vinder,
skal du bare tage den farste tur og undga
at tage Klgr To! Den, der har Klgr To, vil
altid tabe!

Et godt praesentationstip til dette trick er
at leegge kortene sammen, nér de samles
op. Pa den méde vil du nogle gange have
et ulige tal, og nogle gange vil din tilsku-
er have et lige antal. Nar alle kortene er
taget, bliver du selvfglgelig vinderen!

En Skiller Sig Ud 2
Fortsaet lige fra den sidste effekt, placer
de otte kort med forsiden nedad pa
bordet igen, og fa tilskueren til at blande
dem.

"Denne gang for at sikre, at jeg ikke sny-
der, vil jeg slet ikke rgre ved kortene”

Bed tilskueren om at vaelge fire kort og
aflevere dem til dig. Hvis et af kortene
er Klgr To, skal du sige "OK, sa det er de
kort, du har valgt, og mine kort er stadig
pa bordet - jeg har ikke engang rert ved
dem.

Vend kortene pa bordet for at vise, at

dine kort udger et lige tal, og afsler der-
efter, at tilskueren forméede at vaelge en
ulige sum. Hvis tilskueren dog ikke giver
dig Kler To, skal du sige: "OK, sa dette er



mine kort, og du kan fa resten. Lad os se
hvad vi har” Igen vinder du!

Mester Matching
Til dette trick har du brug for Hjerter
Es, To og Tre og Ruder Es, To og Tre. Giv
Ruderne til din tilskuer, og hold Hjerterne
selv. Ideen med dette trick er at prove
at matche reekkefelgen af kortene. Bed
tilskueren om at blande sine Rudere og
placere dem med forsiden nedad i en
linje pa bordet.

Det er nu dit job at prgve at matche raek-
kefelgen af kortene. Det er selvfalgelig
let, fordi du kan lzese de hemmelige
markeringer pa bagsiden af Ruderne.

Mester Matching 2
Efter at have udfert del 1 er det tilskue-
rens tur at prove at geette raekkefelgen.
Dette er lidt mere kompliceret, men hvis
du Igber gennem disse instruktioner med
kortene i hdnden, finder du det ret logisk.
Bland dine Hjerter sasmmen og leeg dem
pa bordet (men placer dem i hemmelig-
hed i reekkefglgen Es, To og Tre).

er forkerte. Hvis dette er tilfaeldet, skal
du tage et af de forkerte par og leegge
det oven pé det andet forkerte par og
derefter samle alle fire kort op.

Loft nu det gverste kort i denne stak, peg
pa den rigtige parring og bed tilskueren
om at vende de to kort pa bordet.
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Nér de vender disse to (matchende) kort
om, skal du placere det gverste kort, du
holder pé bunden af stakken. Dette vil i
hemmelighed placere kortene i den rig-
tige reekkefglge. Du er s fri til at afslore
resten af kortene som korrekte.

'-.__,"lu_. .." iV
ght '._.—l.-':'::_,-!'.__—_ '

ACE ™wo

Lad tilskueren leegge sine kort med
forsiden medad, oven pa dine kort. P&
dette tidspunkt er der tre muligheder
som du kan se ved at leese de hemmelige
markeringer. Den forste mulighed er, at
tilskueren (ved rent held) matcher korte-
ne korrekt. Hvis dette sker, kan du straks
bukke - du har udfert et mirakel!

Den anden mulighed er, at kun et af
kortparrene matcher, og de to andre

THREE

TDen tredje mulighed er at alle tre par

er forkerte. Du kan enten afslgre at alle
kortene er forkerte og rade tilskueren
om ikke at sige sit job op, eller du kan
folge denne procedure. Hvis tilskuerens
midterste kort er Esset, skal du samle alle
tre par op fra venstre mod hgjre.

Hvis tilskuerens midterste kort er Tre,
skal du samle par fra hgjre mod venstre.
Forklar dit publikum, at ndr du prever
at finde raekkefglgen pé kortene, kan

du snyde, men nar tilskueren ger det,
er alt arligt! Nar du ger dette, skal du i
hemmelighed placere det gverste kort
i bunden.

Du skal ikke bekymre dig for at placere
dette kort i bunden. Prov at veere naturlig
og ikke for lusket. Hvis du er naturlig med
dine bevaegelser, vil ingen vaere legge
maerke til det.

Du er nuii stand til at uddele kortene
parvis, da de automatisk matcher!

MAGISK PENDUL RUTINER
Penduler er fremragende instrumenter til
tilsyneladende at opdage, hvor et hvilket
som helst valgt kort befinder sig, og faktisk
til at spd navnet pd et valgt kort.

At lave et pendul: For at lave et meget
flot pendul kan du bruge en fin kade og
enhver lille charm til at haenge i enden.
Det er dog lige sa effektivt at bruge et
armbaéndsur ved blot at holde i remmen
og lade uret svinge frit. Det er objektets
svingende bevaegelse, der er vigtig og
ikke selve objektet.

At Bruge Dit Pendul
Det er nemt at bruge et pendul! Hold det
mellem tommelfinger og pegefinger,

og lad det svinge, nar det holdes over et
bestemt emne. For at gare dette skal du
ove dig pa at fa dit pendul til at svinge
forsigtigt uden at fa det til at se ud som
om du far det til at svinge. Hemme-
ligheden er at holde din hand sa stille
som muligt, da den bevagelse, der er
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nedvendig for at fa pendulet til at svinge,
er naesten ingen ting.

Efter et stykke tid kan du méske endda fa
pendulet til at svinge bare ved at teenke
over det. Dette skyldes, at din hjerne
ubevidst beder musklerne i din hand om
at svinge pendulet. Den bevaegelse, der
kraeves for at fa pendulet til at svinge, er
sa lille, at det naesten fungerer ved magi!

At Spa for Ruder
Dette er et godt trick til at fa dig i gang
med dit pendul. Fa dine magiske kort
blandet, og spred dem derefter med
forsiden nedad. Med dit pendul kan du
forsgge at finde Ruderne.

Dette er let, fordi alt hvad du laver er

at se pa de hemmelige markeringer.

For at overbevise dit publikum om, at
dit pendul har magiske kreefter, skal du
holde det over tilfaeldige spillekort, men
kun lade det begynde at svinge, nar det
erover en Ruder!

ZmrsSS>

Ruderne Gemmes

En rigtig god opfelgning fra det forrige
trick er at give de 13 Ruder-kort, du lige
har fundet, til en tilskuer og fa dem blan-
det. Vend nu ryggen til og fa tilskueren
til at leegge alle Ruderne pa raekke med
forsiden nedad og dakke et af kortene
med hans eller hendes hand.

Nar dette er gjort, kan du vende dig
tilbage og forklare dit publikum, at der
ikke er nogen made, du kan vide, hvilket
kort der bliver daekket af tilskueren, fordi
kortene blev blandet og daekket, mens
du havde ryggen til.
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Hold dit pendul over tilskuerens hand

og lad det svinge. Mens alle kigger pa
pendulet, har du masser af tid til at se

pa de andre kort med forsiden nedad og
finde ud af, hvilket kort der mangler - det
daekkede kort.

Ja eller nej?
Fa valgt et kort og anbragt med forsiden
nedad pa tilskuerens hdndflade. Nar du
holder dit pendul over kortet, siger du
simpelthen “rad eller sort?” Efter at have
bemaerket pendulets svingende handling
kan du fortseette "hgj eller lav?", "Hjerter
eller Ruder?”

Til sidst kan du navngive kortet med
forsiden nedad, som om du har samlet
alle oplysningerne fra pendulet.

RUTINER MED BIND FOR
@JNENE

Rutiner med bind for ajnene er altid popu-
leere, da de kan omdanne en underholden-
de rutine til et umuligt mysterium. Naesten
ethvert trick i denne bog kan forbedres
med brugen afen bind for gjnene, men
de falgende tricks er virkelig forbloffende
demonstrationer af tankeleesning.

Sadan Laves Et Bind
Hemmeligheden bag disse rutiner med
bind for gjnene er ikke at du kan se
igennem materialet, men at du faktisk
rundt om det! Rul et terkleede sammen
og bind det rundt om dit hoved, sé dine
gjne er helt daekkede.

Dit forste indtryk er, at du slet ikke kan se,
og det er det, du vil have dit publikum til
at tro. | virkeligheden kan du se - direkte
nedad! Dette begraensede syn er lige

nok til at du kan se genstande placeret
foran dig.

Selvfglgelig inkluderer dette at kigge pa
markeringerne pa dine markerede kort!

For at du ikke skal foregive at veere ude af
stand til at se, skal du altid holde gjnene
lukket under bind for gjnene, indtil

du hurtigt skal kigge pa bagsiden. Pa
denne made bliver du mere naturlig i din
praesentation.

Basal Rutine med Bind For
@jnene 1

Giv dine markerede kort til en tilskuer

som skal blande dem, og mens dette go-

res, har et andet medlem af dit publikum

givet dig bind for gjnene, som beskrevet

tidligere.

Nér alle er tilfredse med, at du ikke kan
se, og at kortene er blandet grundigt,
skal du tage kortene tilbage og holde
dem med forsiden nedad. Forklar nu til
dit publikum, at du vil prove at skelne
farven pd hvert kort.

Deal det gverste kort ud, og hold det
stadig med forsiden nedad, se ned pa
naesen, sa du kan laese de hemmelige
markeringer. Du kan nu sige, om kortet er
redt eller sort. Vend kortet for at afslore,
at du har ret. Laeg kortet ned og gentag
med det naeste kort. Du kan fortsaette
med at gere dette for et par flere kort,
inden du gar videre til del to.

Basal Rutine med Bind For

@jnene 2
“Selvfelgelig kunne det veere jeg bare
geetter hvad farve kortene har da jeg jo
har en 50/50 chance for at geette korrekt.
Lad os gere tingene lidt svaerere.”

Deal det naeste kort, og hold det med
forsiden nedad, og navngiv kulgren. Igen
vil du geette korrekt! Serg for, at hver
gang du ger dette, skal du holde kortene



med forsiden nedad. Dette sammen med
bind for gjnene sikrer, at du ikke snyder.
Gentag dette et par gange, for du gar
videre til del tre.

Basal Rutine med Bind For
@jnene 3

"Altsd, jeg kan finde farve og kuler pé et

spillekort. Nu til noget endnu svaerere!”

Mens du siger dette, skal du i hemme-
lighed bemaerke kulgr og veerdi pa det
overste kort i pakken.

Deal det gverste kort, og hold det i arm-
lzengde op foran dig, mod publikum. Nér
du gor dette, skal du dreje hovedet, s&
det virkelig er umuligt at se kortet (selv
hvis du ikke havde en bind for gjnene).

"Nu kan alle se dette kort - undtagen
mig! Husk venligst, at jeg har haft bind
for gjnene hele tiden, og at spillekortene
blev blandet grundigt!”

Det eneste, der er tilbage, er, at du
dramatisk navngiver det sidste kort - en
fantastisk overbevisende rutine med
bind for gjnene!

Den Umulige Kortlokali-
sering
Fa et kort valgt og noteret, for det
returneres til stakken. Selvfalgelig kigger
du hemmeligt pd markeringerne pa
bagsiden af det valgte kort, sa du ved,
hvilken det er.

Giv kortene ud for at blive blandet, og
tag bind for gjnene, mens dette gores.

Nar du har féet det pa, er du klar til at
tage stakken tilbage og finde det valgte
kort pa en meget umulig made.

Begynd med at sprede kortene med forsi-
den nedad pa bordet. Nar du ser nedad,
begynder du at laese markeringerne bag
pa kortene og sege efter det valgte kort.

Det betyder ikke noget, om dette tager
et gjeblik, for dit publikum vil tro, at du
sgger efter kortet med fingerspidserne!
Hvis du @nsker det, kan du kassere kort
ved at smide dem pa gulvet, indtil du til
sidst ender med kun et kort med forsiden
nedad pa bordet - det valgte kort!

KORTSTABLEN
Forestil dig, hvis du kunne huske raek-
kefalgen af hvert spillekort i en stakke!
| dette afsnit leerer du hvordan. En kort-
stabel er en forudindretning af en hel
stak kort. Dette giver dig mulighed for
at udfare nogle fantastiske korteffekter,
som ellers ville veere umulige.

At Huske En Kortstabel
Veer ikke urolig. Selvom du vil seette hele
Tankelaeser-stakken i en bestemt raek-
kefglge, vil du finde det let at huske pé
grund af et meget smart system. Dette
system kaldes Tankelaeser Stabel Syste-
met. Nar du har laert det, vil du let kunne
indrette og navngive hvert enkelt kort i
stakken (lidt som ‘At Huske Hele Stakken),
beskrevet tidligere - men rigtigt!)

Tankelaeser Stabel Syste-
met
For at leere raekkefalgen af den forudbe-
stemte stabel skal du huske raekkefalgen
af veerdierne og kulgrerne.

Forst kulgrerne. Alt du skal gere er at seet-
te hele stakken i en roterende reekkefolge
af Klgr, Hjerter, Spar og Ruder. Dette kan
huskes med forkortelsen 'KHSR'

For det andet har du brug for, hvad der
ligner en tilfeeldig raekkefalge af kortveer-
dier, som er let at huske. Til dette kan du
bruge folgende seetning:

Working 9 - 5 for 7 nights, Quentin
creates sticks!

Dette kan virke som en maerkelig
setning, men det er meget smart, da
det navngiver alle tretten kortvaerdier
pa engelsk

Working 9 to 5 for 7 nights,
Quentin creates sticks!

One King 9 two 5 four 7 Knights,
Queen Ten Three-Eights Six

AK92547JQ10386

Med denne szetning kan du sette orden
pa hele stakken ved blot at gentage den
fire gange (s alle tooghalvtreds kort er
anfort). Derefter arrangerer du kortene
med din KHSR-farveorden ender du

med...

1 Ad 14 Ae 27 As 40 Aé
2 Ke 15 Ke 28 Ke 41 Ko
3 94 16 9¢ 29 9% 42 9
4 24 17 24 30 2@ 43 24
5 5& 18 5 3] 54 44 5¢
6 4 19 44 32 44 45 4%
7 74 20 74 33 7% 46 T
8 Je 21 J& 34 Je 47 J&
9 Qs 22 Q@35 Q4 48 Q¢
10 109 23 104 36 104 49 10%
11 36 24 34 37 38 50 3@
12 84 25 84 38 8@ 5] 84
13 6% 26 6% 39 64 52 64

Du har nu en komplet stak kort i hvad der
ser ud til at veere en tilfeeldig raekkefolge,

men som faktisk er en opsaetning som er

let at huske
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Brug lidt tid pa at gere dig bekendt med
stablen. Nar du ser pa et hvilket som helst
kort i stakken, ber du vaere i stand til at
kende det naeste kort i sekvensen ved at
huske veerdisaetningen (Working 9-5 for 7
nights...osv.) Og kulgrordnen (KHSR).

Utrolig Hukommelse
Med kortene arrangeret i stabelraekkefol-
ge kan du se igennem kortene og foregi-
ve at huske raekkefglgen. Efter et gjebliks
undersggelse skal du aflevere kortene
til en tilskuer og begynde at navngive
hvert kort i rekkefglge. Alle vil tro, at du
pludselig har husket hele stakken!

At Cutte Kortene
Selvom du ikke kan blande kortene, kan
du cutte kortene, nar du ferst har lavet
reekkefelgen. Hvis du giver stakken et
fuldsteendigt cut, eendrer du startpunktet
for sekvensen, men stablen forbliver.

At Navngive De Tre Top-
kort

Dette er et sejt trick, men det er ogsé en
god méde at gve at bruge stablen. Fa din
pa forhdnd arrangerede stak cuttet af en
tilskuer og derefter placeret med forsiden
nedad pa bordet. Ved i hemmelighed at
leese markeringerne pé det gverste kort,
bor du ikke kun kunne navngive kortet,
men ogsa kortet nedenunder og det
derunder. Prgv det!

Stabel-Cuttet
Dette er en meget smart made at opdage
en tilskuers valgte kort pa. Laeg din
forudbestemte stak pa bordet, og fa en
tilskuer til at cutte ca. halvdelen af kor-
tene fra toppen. Bed tilskueren om at se
pa et nederste kort pa den halvdel, som
han eller hun lige har taget, og derefter
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laegge halvdelen tilbage - uden at lade
nogen anden se det - oven pd stakken.

Normalt vil det betyde, at det er umuligt
for tryllekunstneren at finde tilskuerens
kort, men du kan stadig navngive det
valgte kort! Nar den gverste halvdel af
stakken loftes og ses af tilskueren, skal du
i hemmelighed identificere det gverste
kort i bundstakken (den pa bordet).
Derefter kan du ved hjeelp af stabel-
sekvensen finde frem til det kort, som
tilskueren ser pa.

Glem ikke, at kortet tilskueren ser pa

er det forrige kort i stablen og ikke det
naeste kort. Sa hvis for eksempel kortet,
du ser, er Spar Ni, er kortet tilskueren ser,
Hjerterkonge.

Det Syvogtyvende Kort
Med din Tankelaeser-stak hemmeligt
stablet, skal du give kortene til en
tilskuer og bede ham eller hende om at
cutte stakken. Tag kortene tilbage og
lees markeringerne pa det gverste kort i
hemmelighed.

P grund af stablen kan du altid straks
finde ud af navnet pa det syvogtyvende
kort. Den eneste ting at huske er, at det
overste kort altid er den samme vaerdi
og farve som det syvogtyvende kort. For
eksempel, hvis det gverste kort er Hjerter
To, vil det syvogtyvende kort vaere Ruder
To.

Nar du har identificeret det gverste kort,
kan du annoncere navnet pa det syvog-
tyvende kort. Deal kortene et ad gangen
pa bordet, indtil du ndr det syvogtyvende
kort, og nar du har bevist at du havde ret,
skal du bukke for publikum.

Det Syvogtyvende Kort
Finale

Nar du har uddelt de gverste 26 kort
og derefter afslgret det syvogtyvende
kort, er du klar til at udfere en meget
imponerende finale. Hold en lille pause
og sig derefter "Selvfglgelig er der ingen
made, jeg kunne vide, at dette kort ville
vaere Ruder To (eller hvad kortet nu var)
og der er ingen made, jeg kunne vide, at
dette kort ville matche det ... ”

Vend den tidligere uddelte stak med
26 kort pa bordet for at vise Hjerter To
(eller hvad kortet nu er) i bunden - det
matchende kort!



TRICKS MED HVERDAGSTING

EN FORUDSIGELSE AF
HOVEDSTAD
En hovedstad valges. Inde i en konvolut
(der har veeret fuldt synlig) er der et papir,
der navngiver den valgte by.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bru-
ge noget papir og en konvolut. Skriv en
hovedstad pa et stykke papir, og forsegl
den i konvolutten. Bed publikum om at
navngive de hovedstaeder, de @nsker, og
sig, at du vil skrive dem ned pé smé sed-
ler og leegge dem i en hat. Faktisk skriver
du det samme navn pa hver seddel - nav-
net pa byen i konvolutten! Bed nogen om
at treekke en seddel ud af hatten og leese
den op. Abn nu konvolutten for at vise, at
du vidste, hvilken by der ville blive valgt!

HATTETRICK - KORTDROP
En strdlende udfordring, der altid garante-
rer at forbloffe og underholde. Kun du kan
smide et spillekort i en hat.

Hemmelighed: Anbring en hat pa gulvet
og udfordre enhver tilskuer til at holde et
spillekort i en armsleengde og smide det
ned i hatten. Naesten alle vil holde spil-
lekortet lodret, men det ger det naesten
umuligt at slippe kortet, sa det falder lige
ned. Hemmeligheden er at holde kortet
vandret. Nar kortet falder fra denne posi-
tion, lander det i hatten hver gang!

SANS FOR FARVER

Du identificerer farven pa et farvekridt, der
holdes bag din ryg.

Hemmelighed: Til dette trick skal du
bruge nogle farvede farvekridt. Bed
nogen om at tage farvekridt fra en aeske
og aflevere den til dig bag din ryg. Tryk
i hemmelighed din hgjre tommelfinger-
negl ind i farvekridtet. Hold fat i farve-
kridtet bag din ryg, nar du bringer din
hgjre hand op til din pande, som om du
koncentrerer dig. Se hurtigt pa din negl
- du vil se lidt af farvekridtet pa den og
kende den valgte farve. Koncentrer dig
lidt mere, inden du annoncerer farven.

\TRYK | HEMMELIGHED
‘ DIN HOIRE

- TOMMELFINGERNEGL
\IND | FARVEKRIDTET

ELASTRICKERI!

En elastik springer magisk fra finger til
finger.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bru-
ge en elastik. Loft bandet over din farste
og anden finger som vist, og bgj derefter
fingrene, og st elastikken over alle fire
fingerspidser. Forfra ser det ud som om
bandet stadig kun er krgllet omkring to
fingre. Abn din hand hurtigt, og bandet
svinger af og over pa din tredje og fierde
finger.

X-er OG O-er
Du kan se forskellen mellem X-er og O-er
ved hjeelp af en fantastisk mental evne.

Hemmelighed: Til dette trick skal du
bruge noget karton og en blyant. Skriv
bogstaverne X og O pa et stykke karton,
og riv kartonet i ni stykker, som billedet
viser. Bed en tilskuer om at smide styk-
kerne i en pose og blande dem sammen.
Nar du nar ind og tager et stykke karton,
ved du straks, hvad der star pa det.
O-stykkerne har kun en lige kant. X-styk-
kerne har to lige kanter, bortset fra en,
der slet ikke har nogen lige kanter.

NN
oix]e
BOE

ORDBOGSBEDRAG

Du laser tilskuerens tanker for at opdage et
ord tilfeldigt valgt fra en ordbog.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bru-
ge en ordbog og en blyant. | det gverste
hgjre hjgrne af hver hgjre side skal du
skrive ordet, der er udskrevet gverst pa
venstre side. Hold bogen i din venstre
hand, og bladr gennem siderne med din
hgjre. Bed en tilskuer om at stoppe dig
nar som helst.

Nu, nar tilskueren ser pa det forste ord,
der er trykt pa venstre side, kan du
hemmeligt kigge pa dit handskrevne
ord pa den modsatte side. Du er nu klar
til at lukke bogen og tilsyneladende
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leese din tilskuers tanker for at finde det
valgte ord!

NUMMERFORUDSIGELSE
Tryllekunstneren ved, hvilket nummer en
tilskuer har valgt i hemmelighed.

Hemmelighed: Til dette trick skal du
bruge et stykke papir og en blyant. Fer
du starter, skal du skrive et forskelligt tal
pa tre stykker papir. Laeg et stykke papir
i hver lomme og det tredje i din sko. Nar
du er klar til at starte, skal du skrive alle
tallene pd et nyt stykke papir og bede
en tilskuer om at valge et af dem. Nar
tilskueren fortaeller dig nummeret, skal
du treekke det matchende stykke papir
fra den rigtige lomme eller sko!

HEMMELIG OBJEKTKODE

Du identificerer et objekt som bliver valgt
mens du er ude af rummet.

Hemmelighed: Du skal igen bruge en
hemmelig hjeelper. Mens du er ude af
rummet er der en der veelger et tilfaeldigt
objekt som er tilstede. Nar du kommer
tilbage, begynder din hjeelper at pege pa
genstande i rummet og sperge dig "Er
dette denne her?” hver gang. Du har pa
forhénd arrangeret, at det femte objekt,
han peger p3, vil vaere det rigtige.
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NUMMEREDE TANKER
Mens du er ude af rummet, vaelges et num-
mer. Ndr du kommer tilbage, laeser du din
assistents tanker og afslerer nummeret!

Hemmelighed: Nar du kommer tilbage

i rummet, skal du placere dine haender

pa begge sider af assistentens hoved.

Din assistent spaender og lgsner derefter
hans eller hendes kaebe i hemmelighed
det samme antal gange som svarer til det
valgte nummer. Du kan maerke denne
bevaegelse fra hans eller hendes tindinger
og kan nu afslgre det valgte nummer!

PENGETELEPATI
Mens du er ude af rummet, gemmes en
ment under en kop. Ndr du vender tilbage,
annoncerer du vaerdien af den skjulte mont.

Hemmelighed: Der bruges en hemmelig
hjalper. Det er din hjeelper, der faktisk
placerer koppen over mgnten. Han
placerer koppen pé en sddan made, at
positionen pa hdndtaget forteller dig
vardien af den skjulte ment som vist pa
illustrationen. Inden du laver dette trick,
skal du veere enig med din medskyldige,
hvilken handtagsposition, der vil vaere

klokken 12, ellers lzeser du signalet pa
hovedet, og det kan veere katastrofalt!
Dette trick kan naturligvis udferes i
enhver valuta.

5 0
GENTAG DENNE HAND-
LING

Denne simple pegehandling med tommel-
finger og pegefingre er meget sveerere, end
den ser ud til. Prov det!

Hemmelighed: Til dette underlige trick er
alt hvad du behgver, dine to hander. Ret
din pegefinger op med den ene hand.
Samtidig skal du med den anden hand
pege tommelfingeren opad.

Skift nu hurtigt handpositioner. Hvis det
lykkedes dig ferste gang, skal du prove
at fortsaette med at skifte frem og tilbage
hvert sekund eller to. Selvom det skulle
vaere en simpel handling, vil de fleste
mennesker finde det naesten umuligt,
medmindre de traener langsomt og
gradvist opbygger fart.

HVEM HAR M@NTEN?
Du ved med det samme, hvilken tilskuer
der har stjdlet manten, og hvilken hand
deneril

Hemmelighed: Til dette trick skal du bru-
ge en mgnt. Mens du er ude af lokalet,
skal en af tilskuerene tage menten fra
bordet og holde den over hans eller hen-
des hoved 1 30 sekunder. Nar du kommer
ind igen skal alle tilskuerne holde deres
haender frem med naverne knyttet. Den
hand der holder mgnten vil vaere synligt
blegere en de andre.



FORBL@FFENDE BAND
Tre papirslokker klippes med overraskende
resultater!

Hemmelighed: Du skal bruge tre lange
strimler papir. Lim enderne af den forste
strimmel sammen for at danne en lgkke.
Gor det samme med den anden strimmel,
men sno enden en halv omgang inden du
limer den fast. Den tredje strimmel snos
hele vejen rundt, inden den fastgeres.

Se pa billederne for at se hvordan. Bed

en voksen om at klippe lokkerne i halve
langs deres leengder. Den forste lokke
bliver til to separate lgkker, som du ville
forvente. Den anden lokke bliver en
meget starre lokke, og den tredje lokke vil
danne to forbundne Igkker!

SALT OG PEBER
Du kan adskille salt fra peber pa et ajeblik!

Hemmelighed: Drys lidt salt pa et stykke
papir og haeld derefter lidt peber ovenpa
det. Udfordre publikum til at adskille
dem fra hinanden. Det kan ikke lade sig
gore! Tag nu en kam fra lommen og ker
den gennem dit hér et par gange. Hold
kammen lige over bunken med salt og
peber, og statisk elektricitet far peberkor-
nene til at hoppe op og klamre sig fast

pa kammen!will make the pepper grains
jump up and cling to the comb!

AT FOLDE PENGE

En pengeseddel vender sig om af sig selv.

Hemmelighed: Til dette trick skal du
bruge en pengeseddel eller nogle lege-
penge. Hold sedlen i din venstre hdnd
med forsiden mod dig. Fold den gverste
halvdel mod dig (1). Fold derefter venstre
halvdel mod dig (2) og fold derefter den
hgjre halvdel vaek fra dig (3). For at vende
sedlen udfoldes frontlaget til hgjre (4),
derefter baglaget til hgjre (5) og til sidst
foldes frontlaget ud (6). Sedlen vil vaere

pa hovedet.

DEN SVAVENDE P@LSE
Du kan trylle en polse frem, der sveever
mellem fingrene.

Hemmelighed: Dette er en meget sjov
optisk illusion. Hold dine to pegefingre
en kort afstand foran dit ansigt, som bil-
ledet viser. Hvis du slapper af i dine gjne,
vil du se illusionen. En svaevende polse!

HANG SAMMEN
To papirclips forbindes pa magisk vis
sammen!

Hemmelighed: Til dette trick skal du
bruge et ark papir og to papirclips.

Fold en tredjedel af papiret, og laeg en
papirclips over toppen af den dobbelte
tykkelse. Fold den anden ende af papiret
i den modsatte retning af den forste fold,
og placer den anden papirclips over de
to tykkelser af papir der lige er lavet. Posi-
tionen skal nu veaere som vist pa billedet.
Treek hurtigt i hver ende af papiret,

sa klemmerne springer ud i luften og
forbinder sig af sig selv!

EN SPOGELSESBESKED
En persons navn ser ud til mystisk at veere
skrevet pd din arm.

Hemmelighed: Find hemmeligt ud af en
persons navn, og skriv det pa bagsiden
af underarmen med et stykke bled saebe,
for du udferer denne effekt. Dette vil
veere usynligt for dit publikum, indtil du
gnider noget kridt eller kulpulver (som
bruges til kunst) over det. P& det rette
tidspunkt under din optraeden kan du
dramatisk afslgre dette navn!
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FRUGTTRANSFORMATION

En appelsin bliver til et aeble.

Hemmelighed: Til dette trick skal du
bruge et a&ble og en appelsin. Bed en
voksen om at skaere skreellen fra en
appelsin, som billedet viser, og tage al
frugten ud. Nar skraellen er torret, skal du
seette et a&ble inde i den. Hold skraellen
lukket, og den ligner en almindelig ap-
pelsin. For at udfere tricket skal du deekke
skraellen med et tarklaede. Nar du fierner
terklaedet, skal du tage appelsinskraellen
af samtidig og holde den skjult inde

i torklaedet. Laeg torkleedet i lommen
eller bag noget pa bordet, mens du viser
®blet til dit publikum.

FIERN

APPELSINSKRAEL U
UNDER TORKLAEDET

KNUDE UD AF INGENTING
En knude dukker pd mystisk vis op i hjernet
afet lommetorklede.

Hemmelighed: For din forestilling skal du
i hemmelighed binde en knude i et hjor-
ne af et lommeterklaede. Vis lommeter-
klaedet, men hold det med knuden skjult
i din hgjre hand. Den venstre hand lefter
nu det nederste hjgrne af terkleedet og
placerer det i hgjre hdnd sammen med
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det gverste hjorne. Ryst terklaedet og

slip det knudelgse hjgrne. Gentag dette
to eller tre gange. Pa det andet eller
tredje forseg skal du lade hjernet med
knuden falde, mens du holder fast i det
andet hjgrne. Alt du har gjort er at endre
hjgrnet, du holder, men det ser ud til, at
knuden er dannet af magi.

GA IGENNEM ET POST-
KORT
Et postkort er skdret, sd det kan ga ud over
din krop.

Hemmelighed: Til dette trick skal du
have et postkort. Pral med at du kan

ga gennem et postkort og ger derefter
folgende. Fold postkortet i halv lengde.
Foretag s& mange snit som muligt (eller
bed en voksen om at gere det) fra kanten
af kortet til midten og fra midten mod
kanterne, som vist. Jo flere snit du laver,
jo lettere er tricket at udfere. Fold kortet
ud, og skaer det langs midten fra A til B
som vist. Du kan nu abne kortet i en stor
lokke, der let gér hen over din krop!

MULTIPLERENDE PENGE

Tre manter bliver til seks manter | din hdnd.

Hemmelighed:Til dette trick skal du
bruge menter og et blad. Vis tre monter,
og teel dem ud pé et blad. Hvad dit

publikum ikke ved, er at der er tre mgnter

mere skjult inde i magasinomslaget. Fold

magasinet let, og vip de tre synlige mon-
ter ud i din hdnd. Pa samme tid glider de
tre skjulte mgnter fra magasinomslaget
og ud i din hand. Lav en knytnaeve, sa
publikum ikke kan se, hvor mange men-
ter du har. Bgj din anden hand over den,
der holder mgnterne. Aben langsomt
handen og vis at mgnterne pa mystisk vis
er multipliceret.

THREE COINS
| HIDDEN UNDER
COVER

PENGE, PENGE, PENGE
Tilskuerne forsager at vinde lidt penge —
men kan ikke.

Hemmelighed: Du viser fem konvolutter.
Den ene indeholder en pengeseddel, de
andre papirsedler. Du har i hemmelighed
markeret pengekonvolutten med en
blyantprik. Bed nogen om at blande kon-
volutterne og derefter returnere dem til
dig. Flyt den markerede konvolut til den
anden position. Bed nogen om at stave
‘penge’ og flytte en konvolut til bunden
af bunken for hvert bogstav. Tilskueren
holder konvolutten, der falder pa det
sidste 'E" Ger det samme med tre andre
tilskuere. Du har en konvolut tilbage, den
med pengene.

PRIK MARKERER

K KONVOLUT MED
ENGESEDDEL




ANDELIGE INITIALER
En tilskuers initialer dukker op pd hans/
hendes egen hand.

Hemmelighed: Giv nogen en blgd blyant
og bed ham eller hende om at skrive sine
initialer pa en sukkerknald. Tag sukkeret
og tryk hemmeligt tommelfingeren mod
initialerne. Smid sukkeret i et glas med
vand. Bed tilskuerne om at holde handen
over glasset. For at vise ham, hvad han/
hun skal gare, styrer du hans/hendes
hand over glasset. Nar du ger dette, skal
du trykke tommelfingeren mod hans/
hendes handflade. Du har nu overfart en
kopi af initialerne til hans/hendes hand-
flade. Tilskueren far en overraskelse, nar
han/hun ser initialerne pa sin handflade.

ISTERNING UDFORDRING
Udfordre dine venner til at samle en
isterning op fra bordet og placere den i din
drink - kun ved hjeelp af et stykke snor.

Hemmelighed: Dine venner finder dette
umuligt. Hemmeligheden er meget klog.
Placer snoren pé isterningen og drys

lidt salt pa toppen. Efter et par sekunder
smelter isens overflade, og snoren
klaeber til terningen, sa du kan lgfte den
og smide den ned i din drink!

AT LAVE PENGE
Tre manter placeres i din hand. Nar du
dbner din hdnd igen, har du nu fem!

Hemmelighed: Til dette trick skal
du bruge nogle mgnter. For din
forestilling skal du i hemmelighed
klaebe to menter til undersiden

af dit bord med genanvendelig
haeftemasse. Placer tre mgnter pa
bordet. Lad alle se, at dine haender
er tomme. Med din hgjre hand fejer
du menterne op bordet ned i din
venstre hand. Samtidig tager du
de to menter under bordet med
fingrene pa venstre hand. Abn din
venstre hand, og menterne har
magisk multipliceret sig!

DET HURTIGE TANKELAS-
NINGSTRICK
Skriv ordet ‘NEJ' pa et stykke papir. Bed
derefter en tilskuer om at teenke pé et
ord uden at vise det for nogen. Sperg sa
tilskueren, om der er nogen made, du
kan vide, hvad ordet er. Nér tilskueren
siger “Nej’, skal du vise din forudsigelse
og bukke!

MAD OG DRIKKE
Fra kort med navnene pd madvarer veelger
du det kort der skiller sig ud fordi der star
navnet pd en drikkevare.

Hemmelighed: Du har brug for seks
blanke kort, hvoraf det ene er en smule
leengere end de andre. Giv fem kort til
tilskuerne og bed dem om at skrive mad
ned. Det lidt leengere kort overdrages til
nogen med anmodningen om, at han
eller hun skriver navnet pa en drikkevare.

Kortene blandes sammen og afleveres
tilbage til dig. Uden at kigge vaelger du
straks drinkkortet. Du kan registrere det
ganske let ved bergring.

DEN REJSENDE M@NT
En mont rejser fra den ene hand til den
anden.

Hemmelighed: Placer en mgnt pa hénd-
fladen pa din venstre hand og en anden
pa fingrene pa din hgjre hand som vist.
Vend dine hander hurtigt og samtidigt.
Loft hgjre hdnd, sa er mgnten forsvundet.
Laft venstre hand for at afslare, at der

er to menter under den. Pa grund af
menternes placering fungerer dette

trick automatisk. Alligevel skal du stadig
ove det privat, for du viser det til nogen.
Hvis du er venstrehandet, vil du maske
finde ud af, at tricket fungerer bedre, hvis
mgnternes positioner vendes.
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KADEREAKTION

Papirclips samler sig selv i en keede.

Hemmelighed: Forbind 10 papirclips og
leeg dem i det ene hjorne af en konvolut.
Leeg en strimmel lim pd indersiden af
konvolutten lige over kaeden. Laeg 10
lose papirclips i konvolutten, og du er
klar til at vise tricket. Vip de lgse clips

ud, og laeg dem derefter en ad gangen
tilbage i konvolutten og forsegl den. Riv
hjornet af konvolutten af. Keeden falder
ud. Laeg konvolutten afslappet i lommen,
og vis keeden med 10 samlede papirclips.

LISE
FAPIRCLIPS
LAEGGES /|
DENNE
SIDE AF
KONVOLUTEN
LIM (PA INDERSIDEN,)
KAEDE AF PAPIRCLIPS
GEMT | DETTE HIDORNE
KORT AF

ge i konvolutten. Bed to tilskuere om at
holde hver ende af snoren. Klip bunden
af konvolutten, og traek kortet ud. Det ser
ud til, at kortet er gaet igennem snoren
med magi.

SALTB@SSE OPHANG

En saltbasse heenger fra din fingerspids.

Hemmelighed: Alt hvad du behgver,
bortset fra saltb@ssen, er en tandstikker.
Hold tandstikkeren skjult bag pegefin-
geren, nar du rgrer ved saltbgssen. Skub
tandstikkeren hemmeligt ind i toppen af
saltbgssen. Hold den skjulte tandstikker
mellem tommelfingeren og pegefinge-
ren, sa kan du lgfte bassen. Det ser ud til,
at bossen hanger fast ved din finger. Tag
bessen i din venstre hand og treek den
vk fra tandstikkeren. Nér du afleverer
bassen til nogen for at undersege, skal
du i hemmelighed slippe tandstikkeren
ned i dit skad.

SKIULT
TANDSTIKKER

PUBLIKUMS UDSIGT PIN UDSIGT

Et kort slipper fri af en snort.

Hemmelighed: Et kort og en konvolut
har et hul i midten. Konvolutten er hem-
meligt klargjort med en spalte i bunden.
Laeg kortet i konvolutten, men skub

det i hemmelighed lidt ud af spalten.
Dette er skjult af dine haender. Forsegl
konvolutten, og skub snoren gennem
hullet. Skub kortet i hemmelighed tilba-
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FORSVINDENDE M@NT
En mant forsvinder fra din hdnd pa trods
af at flere mennesker kontrollerer, at den
erder.

Hemmelighed: Vis mgnten pé din hand-
flade og deek den med et lommetgorklae-
de. Ga rundt til flere folk og bed dem om

at fole monten under lommeterklaedet.
Den sidste person, du naermer dig, er
(uden at vide det for resten af publikum)
din hemmelige assistent. Han foregiver
at fole mgnten, men tager den faktisk fra
din handflade. Du kan nu treekke lomme-
torklaedet veek med stil, og dine haender
viser sig at veere helt tomme.

HURTIG BINDING

To lommetarkleeder kastes i luften, hvor de
binder sig sammen.

Hemmelighed: Bortset fra de to lomme-
torklaeder er alt hvad du behgver til dette
trick et lille elastikband skjult i din hgjre
hand. Tag et af lommetgrkleederne op
med din venstre hand og leeg det i hgjre.
Nar du ger det, skal du skubbe et hjgrne
af lommetorklaedet ind i elastikken. Ger
nejagtigt det samme med det andet
lommeterklaede. Kast de to lommeter-
klaeder op i luften og grib et af dem, nar
de falder ned. Elastikken holder de to
lommeterklaeder sammen, og de ser ud
til at veere bundet.

ELASTIKBAND,

UBRYDELIG SNOR
En snor trades gennem et sugerar.
Sugeraret klippes i to, men snoren forbliver
uberart.

Hemmelighed: Lav i hemmelighed et
kort snit i sugergret. Trad snoren gennem
sugergret. Bgj sugergret halvt og traek

i begge ender af snoren. Dette tvinger
snoren gennem shittet i sugergret. Din
hand skjuler dette for publikum. klip
igennem sugergret, undga snoren. Treek



nu snoren ud af dit sugerer. Sugergret er i
to stykker, men snoren er stadig hel!

DEN TUNGE BOLD
En bold er sd tung, at en tilskuer ikke kan
lofte den med foden.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bru-
ge en lille bold. Fortael en tilskuer, at din
lille bold er sa tung, at han ikke kan lofte
den med sin venstre fod. Stil ham mod en
mur hvor hans hgjre side og hans hgjre
fod rerer vaeggen. Balancér nu bolden

pa hans venstre fod og bed ham om at
lofte den. Han vil aldrig veere i stand til

at gore det.

DEN MAGISKE TREKANT
Leeg 10 manter ud i en trekant som vist
pd det forste billede, og udfordr en af dine
tilskuere til at "fa trekanten til at vende den
anden vej ved kun at flytte tre monter”!

Hemmelighed: Lasningen er at flytte de
nederste to hjgrnementer op til anden
reekke og derefter flytte den gverste
ment ned til bunden (billede to).

DEN MAGISKE FIRKANT
Dette er et smart puslespil! Leeg otte
menter pa bordet og bed dine tilskuere
om at bemarke, at hver raekke har sam-
me veerdi (hvis alle mgnterne er 1-kroner,
fx ville hver raekke i alt give tre kroner).
Udfordringen er at fa hver reekke til
give fire kroner uden at tilfgje eller tage
nogen menter vaek!

O O O
O O

o O O

Hemmelighed: Lgsningen er at stable
menterne som vist pa det andet billede!
Dette trick fungerer med enhver valuta
og enhver mgntbetegnelse, da alt, hvad
der skal endres, er ordlyden af din

udfordring.

O O

M@NTEN FLYTTER SIG
Her er en meget magisk gade! Laeg tre
menter pa bordet, og udfordr nogen til at

flytte menten til hgjre! Det lyder let, men
der er nogle regler!

1. Menten til hgjre ma ikke rores.
2. Mgnten i midten ma ikke flyttes.
3. Menten til venstre pa ikke rore
menten til hgjre.

Hemmelighed: Lasningen er meget
smart. Tryk den midterste mgnt ned
(men flyt den ikke) og bank den hgjre
ment op mod den mgnten i midten. P&
magisk vis vil den venstre mgnt springe
vk fra de andre to menter!

MO@NTBURET
Til dette trick skal du bruge ni manter, et
stykke papir og en blyant. Placer manterne
pd papiret og tegn en firkant rundt om
dem. Forteel dit publikum, at hver mant
repreesenterer et dyr, og firkanten er et bur.
Gaden er at adskille alle dyrene i deres
egne sektioner ved at tilfaje yderligere to
firkantede bure.

O O O
o O O
S O O

Hemmelighed: Lasningen forklares i det
andet billede.

@)

O
O

OO O

DEN HOPPENDE M@NT
Smid en lille mgnt i et hajt vinglas. Smid en
anden starre mgnt ovenpd. Udfordre dine
venner til at fierne den mindre ment uden
at rore ved noget.

Hemmelighed: For at fierne den mindre
ment skal du bare puste meget hardt
pa den ene side af den store mgnt. Med
ovelse vil den stgrre mgnt dreje rundt
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og smutte den lille mgnt ud af glasset.
Dette stunt er en vinder og ser ekstremt
magisk ud.

LAG LINJER
Dette er en simpel udfordring at forklare,
men en svar en at lpse! Bed en tilskuer
om at leegge tolv menter pd et bord i et
manster, der udger seks linjer!

Hemmelighed: Lasningen er vist pa
billedet.

LAG LINJER 2
Med kun ti menter, udfordres en tilskuer
til at l,egge megnterne i et menster, der
giver fem linjer!

Hemmelighed: Igen forklarer billedet alt.
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MAGISK FIRKANT NUM-
MER

En tilskuer veelger tilfeeldigt fire tal og
laegger dem derefter sammen. Utroligt nok
er summen altid 34!

Hemmelighed: Til denne utrolige num-
merforudsigelse vil du tegne det, som
tryllekunstnere kalder en ‘magisk firkant’
Pa et stykke papir tegner du et 4x4 gitter
og udfylder derefter hver firkant med et
tal fra et til seksten, som billedet viser.

/234
56|78
g\o\n\iz
13\14\75\7/6

Bed en tilskuer om at veelge et nummer

fra hver raekke og serge for, at hvert num-
mer 0gsd er i en anden kolonne. Uanset
hvilke fire tal der veelges (sé leenge de
hver er i deres egen raeekke og kolonne),
giver summen ‘34" Prgv det!

71234
HOHE
g0 12
(1374|7576

MAGISK FIRKANT NUM-

MERFORUDSIGELSE
Ved hjeelp af den magiske firkant ser du ud

3+5,,,,2+’3

34

til at kunne se ind i fremtiden!

Hemmelighed: Inden showet skal du skri-
ve nummeret '34'pd et stykke papir og
forsegle det i en konvolut. Under showet
skal du aflevere konvolutten til en tilsku-
er til opbevaring og derefter udfare den
magiske firkant som beskrevet tidligere.
Nar nummeret 34 er blevet 'tilfeeldigt’
valgt, skal du bede tilskueren om at abne

konvolutten for at afslgre din fantastiske
forudsigelse!

MAGISK FIRKANT(AVAN-
CERET)
Huvis dine tilskuere kunne lide den forrige
magiske firkant, vil de elske denne forblof-
fende avancerede version.

Hemmelighed: Tegn et 4x4 gitter og
begynd at udfylde tallene som vist pa
illustrationerne. Forst skal du udfylde alle
firkanter, der gér fra hjerne til hjerne. Pla-
cer et 1-tal i den gverste venstre firkant,
og tal fra venstre mod hgjre, tilfoj et
4-tal til den fjerde firkant, derefter et 6-tal
til den sjette firkant, derefter et 7-tal til
den naeste firkant. Fortsaet med at telle
fra venstre mod hgjre ned ad rakkerne,
med et 10-tal, 11, 13 og til sidst 16 i den

sekstende firkant.

(7 4)| /|75
&) |2 9

UNIE 5

CANTIEEIE

For at fuldfare gitteret skal du starte

nederst til hgjre og udfylde de tomme
firkanter. Teel mod venstre, placer 2 og
3 i de tilsvarende tomme firkanter, og
fortsaet derefter med at teelle reekkerne
og tilfgj 5,8,9,12,14 0g 15.

Med meget lidt gvelse vil du veere i stand
til at lave dette gitter meget hurtigt og
meget nemt ud fra hukommelsen.

/7614 4
2679
8107 5
/33| 2|16

Nu kommer den smarte del. Selv om

placeringen af hvert nummer ser helt



tilfeeldigt ud, er denne magiske firkant
faktisk meget speciel!

Se pa den gverste reekke med tal. De
giver 34.

Se pa anden reekke. Det giver ogsa 34!
Se pa den tredje og flerde reekke. 34 igen.
Se nu pa de fire kolonner. 34 igen.

Leeg de fire tal i hvert hjgrne af gitteret
sammen. 34!

Laeg de fire tal midt i gitteret sammen.
34

Selv hvis du lzegger diagonalerne fra
hjerne til hjgrne sammen vil det give 34!
Dette er virkelig en magisk firkant!

SUMTRICK - 1089

Bevis at du kan forudsige ethvert num-
mer valgt af en tilskuer!

Hemmelighed: Til dette trick skal du
bruge en pen og noget papir. Skriv 1089
pa et stykke papir, fold det og leeg det pd
dit bord. Bed nogen om at valge et hvil-
ket som helst trecifret nummer. Alle tre
cifre skal veere forskellige, og det farste
skal veere mindst to cifre hgjere end den
sidste. Bed din frivillige om at vende hele
nummeret om og skrive det nye nummer
under det forste.

Huvis din frivillige f.eks. veelger 983, skriver
han eller hun 389. Det lavere tal traekkes
nu fra det sterre. Svaret (som i dette
eksempel er 594) vendes derefter, og
denne gang legges de to sammen. Abn
papiret - din forudsigelse er den samme
som tilskuerens sum. Hvis beregningerne
udfares korrekt, er svaret altid 1089!

TILFAELDIGT

983 NMMER

-3289 VENDT

= TRUKKET FRA,
—_5 24 TO7AL

+496 VENDT
——

=7089 TOTAL SUM

DEN TOTALE SUM MATCHER
DIN FORUDSIGELSE

DEN MENNESKELIGE LOM-
MEREGNER

Dette er en sjov matematisk gdde, der vil

forbloffe selv den klogeste tilskuer

Skriv disse tal ned:

12345679

Bed en tilskuer om at pege pa et af talle-
ne (vi antager at det er 7). Bed tilskueren
om at gange 12345679 med 63 og svaret
er777777777!

Hemmelighed: Nér en tilskuer vaelger et
tal, skal du gange det mentalt med 9 (7
x 9 =63), og derefter bede dem om at
gange 12345679 med resultatet.

Hvis 6 var blevet valgt (6 x 9 = 54), ville
du have bedt tilskueren om at gange
med 54, og svaret ville have vaeret en
raekke sekstaller. Dette trick er lettere,
men lige s& imponerende, nar det laves
pa en lommeregner.

FORVIRRENDE SMAPENGE
- DEN FORSVUNDNE 25
ORE

Dette er den perfekte historie at forteelle
en laerer og derefter se dem prove at reg-
ne det ud. Det ser ud til at give mening,
selv om resultatet er umuligt! Kan du
regne det ud?

Tre maend drikker en drink pa en café, og
den samlede pris er £ 3,00. Da de forla-

der, indser bestyreren, at han har taget
50p for meget, og han sender tjeneren
efter ma&ndene med 50p i smapenge.
Men tjeneren fik ikke nogn drikkepenge,
sa han besluttede at beholde 20p selv og
giver kun hver mand 10p tilbage.

Det betyder, at hver mand nu har betalt
90p for deres drink, og tjeneren har 20p.
Tre gange 90p = 2,70 £ plus tjenerens
20p = 2,90 £. Hvor er de manglende 10p?

DEN SIDSTE GAST
Dette er et tricky lille puslespil, der
garanteret drivet dine venner til vanvid!
Syv mand ankommer til et hotel, men
der er kun seks varelser til radighed,
og hver mand gnsker sit eget vaerelse.
Imidlertid har bestyreren (som ogsa er en
tryllekunstner) en lgsning pa problemet.

Han placerer to meend i vaerelse nummer
1. Han seetter den tredje mand

i veerelse nummer 2, og den flerde i
nummer 3.

Den femte mand fik vaerelse nummer

4, mens den sjette mand fik vaerelse 5.
Bestyreren vendte derefter tilbage til vee-
relse nummer 1, tog den syvende mand
og placerede ham i veerelse nummer 6.
Hver mand har nu et eget vaerelse! Kan
du regne denne umulige historie ud?
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1.@v Dig

Selvom nogle af tricks i denne samling
kan virke lette, skal du altid gve dem
foran et spejl, inden du optraeder for

et publikum. @v, gv, v - det vil virkelig
hjeelpe dig med at optraede med selvtil-
lid! @velse gor mester!

2.Veelg Dine Tricks Omhyggeligt

P& samme méde som ikke hver hat
passer til ethvert hoved, er det heller
ikke ethvert trick i denne bog der passer
til din personlighed. Veelg tricks, som du
foler dig mest komfortabel med, og som
passer til din udfgrelsesstil. Du vil finde
resultaterne langt mere tilfredsstillende.
Det er bedre at lzere et par tricks virkelig
godt end mange tricks meget darligt!

3.Vid Hvad Du Vil Sige

At kende hemmeligheden bag et trick
er kun det forste skridt i at laere magi.
For at ggre det underholdende, skal du
0gsa vide ngjagtigt, hvad du vil sige, og
hvornér du skal sige det. Giv dig selv tid
til at udteenke og gve pa de ord, du vil
sige under dine tricks, og din forestilling
flyder lettere. Top tryllekunstnere gver
endda noget passende eller sjovt at sige,
nar de laver en fejl.

4. Optraed | Det Rette Tempo

N&r du farst har laert et trick, er det
meget let at komme igennem det, hvilket
kan veere forvirrende, hvis du ger det for
hurtigt. Pa den anden side kan det ogsa
vaere darligt at gere det for langsomt.
Serg for at tempoet i din optraeden er

MARVINS TI TOP TIPS

korrekt, og hold dine tricks kortfattede,
underholdende og fantastiske!

5. Spil Rollen

Selv det simpleste trick kan blive en fan-
tastisk bedrift, hvis du udferer det med
selvtillid og overbevisning. P4 samme
made som en skuespiller foregiver at
vaere en karakter, skal du leere at opfare
dig som en rigtig tryllekunstner. Pa den-
ne made vil dine tricks virkelig skinne.

6. Gentag Aldrig et Trick

Medmindre et trick er specielt designet
til at blive gentaget, skal du aldrig udfere
det mere end en gang i lgbet af et show.
Gentagelse af et trick kan give dit publi-
kum endnu en chance for at finde ud af
hemmeligheden.

7.Vid Hvornar Du Skal Stoppe

Nar du kender mange tricks, er det
meget fristende at prgve at imponere dit
publikum ved at kere igennem hele dit
repertoire. Erfaring vil leere dig, hvornar
det er det bedste tidspunkt at starte og

- vigtigere endnu - stoppe. Lad altid dit
publikum gnske mere.

8.Lad Os Se De Fingre!

Nzermagi er et visuelt show for dit
publikum. Alle vil se meget ngje pa dine
heender og fingre, sa serg for, at dine
heander og negle er pletfri og rene. Der er
ingen mening med at udfare et fantastisk
trick, hvis alt folk bemaerkede var dine
beskidte negle.
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9. Afslor Aldrig Hemmeligheden!
Dette er den svaereste del af ethvert trick,
og uden tvivl det vigtigste. Selv hvis du
bliver bedt om det, skal du ikke fortzelle
nogen, hvordan du gjorde det. Ved at
udfere et trick godt har du skabt et my-
sterium, der ofte er langt mere impone-
rende, end hemmeligheden nogensinde
vil veere. Du er nu en tryllekunstner, og
vores kode er at vi aldrig afslerer hem-
meligheden! Hvis du satter pris pa disse
hemmeligheder, har du mange érs sjov
og underholdning lige ved handen.

10. Nyd Din Magi!

Magi er en vidunderlig hobby. Nér du
klarer dig godt, vil du give dig selv og
dit publikum glaede og forbleffelse. Nyd
det bifald og den ros, du far - og husk at
smile og have det sjovt!

Wvie NG, g;
o

Magiske Hilsener,
MARVIN BERGLAS



