


MAGI | HOVEDSTADEN
KASSE MED HEMMELIGHEDER

Magikere har forvirret og forvirret publikum i mange arhundreder med deres fantastiske tricks og

illusioner.

Marvin's Magic Box of Tricks er ideel til en ung tryllekunstner, der starter med magi.

Den er fuld af sjove og farverige magiske tricks og hemmeligheder at leere, ove og derefter
udfare. Nogle tricks bruger de specielle rekvisitter inde i kassen, andre vil kreeve
hverdagsgenstande fra hele huset.

Far du seetter et magisk show p4, bar du vaelge dine yndlingstricks. For at veere en god
tryllekunstner bor du forberede dine tricks og gve og gve dem grundigt, for du viser dem til et
publikum. Det er bedre at leere et par tricks rigtig godt end dem alle darligt! Alle magiske tricks
ber omfatte noget showmanship og god praesentation. Nar du har gvet et trick, vil du opleve, at
bade du og dit publikum vil nyde din praestation endnu mere.

Endelig, som alle gode tryllekunstnere bgr du aldrig afslore dine hemmeligheder! Held og lykke
og hav det sjovt!

Magisk din,

s

Marvin Berglas




DE MAGISKE KOPPER OG KUGLER -
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Tre bolde passerer lige gennem solide kopper! | | E_J_ Y - . . — /) '\l
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Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge de tre I 1 ; J'. Jr "j
kopper og de fire bolde. For forestillingen stables . ’ .
de tre kopper, munden opad, med en kugle gemt
inde i den midterste kop og de resterende tre kugler
i den gverste kop.
_l . o
'I__'I' Tre bolde i den Tryk pa kopperne, og loft dem alle sammen for at
| @ | overste kop. . - .
L1l vise, at bolden er gaet igennem og landet pa bordet.
+
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Hemmelighed
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|- midterkoppen. f . f
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For at udfere, vip de tre bolde fra den gverste kop . . ..
ned pa bordet og tag derefter koppen fra bunden
af stakken, vend den pa hovedet og lzeg den pa Vend stablen af kopper munden op og forbered dig
bordet til venstre for dig. pa at gentage tricket. Denne gang skal du lade
. bolden, der allerede er passeret igennem, ligge pa
-1 P bordet, s& den midterste kop (som indeholder den
X ' 4 = neeste kugle) vil lande oven pa den. Denne gang,
- {u J nar du lefter kopperne, vil der veere to bolde nedenunder.
® = ® ] Afslut tricket, nar tre bolde dukker op under koppen,
. og forteel aldrig dit publikum, at du har en ekstra
Tag derefter koppen med bolden i og vend den bold!

ogsa pa hovedet. Saet denne til hgjre for den forste,
og pas pa ikke at lade bolden falde ud, fer koppen
nar bordet.
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Den sidste kop gar nu pa hovedet til hgjre. Placer
en af de tre bolde oven pa den midterste baeger og
stable de to andre kopper oven pa den midterste,
og daekker bolden.
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TANKELASNINGSKANISTRE

En matrice er hemmeligt forseglet i en lille beholder.
Denne laegges i en storre, som ogsa er forseglet.
Utroligt nok ved tryllekunstneren altid, hvilket tal der
er pa toppen af terningen.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge de to
daser med rgdt lag og formen (matricen er ental for
"terninger"). Den mindre beholder har et let
gennemsigtigt 1ag. Nar beholderen vippes, hviler
matricen mod laget, og pletterne kan ses af
tryllekunstneren.

For at optreede skal du bede en tilskuer om at tabe
terningen i den mindre beholder. Bed ham om at

huske antallet af pletter pa toppen af terningen, for
du lukker laget. Vend dit hoved vaek, mens dette er
gjort, sa det er tydeligt, at du ikke kan se terningen.

Tag tilfeeldigt beholderen tilbage, og mens du reekker
ud efter den starre beholder, se i hemmelighed pa
matricen gennem laget. Nar du kender antallet af
pletter, skal du placere den mindre beholder i den
storre og forsegle den med laget. Det mangler nu
bare godt showmanship at afslere nummeret pa den
mest dramatiske made som muligt.
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Pletter kan ses
gennem
laget.

UMULIG AFKOBLING AF RING

Dette magiske puslespil vil forvirre dine venner! Den
er baseret pa den beromte forbindende ring-illusion
udfort af topmagikere.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge ringen
og fiederen. Drop ringen pa fiederen. Hold fijederen
fast mellem fingeren og tommelfingeren pa den ene
hand, og vend i hemmelighed ringen med den anden
hand, indtil den klikker.
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Udfordr dine venner til at fierne ringen fra fiederen
uden at tvinge den. Nar de alle har provet - og
mislykkedes - drej i hemmelighed ringen tilbage igen
og loft den op og af fiederen!
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KRIBRING

En ring kryber langsomt op ad en elastik.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge
metalringen og et elastikband. Haeng ringen pa
band og streek det ud mellem fingrene.

Treek i bandet, sa en lille del af det er skjult bag dine
venstre fingre. Loft din hgjre hand, s& bandet er pa
skrd, og lad langsomt bandet glide gennem dine
venstre fingre (slip ikke!). Ringen vil begynde at
krybe op ad bakke.

Slack skjult i denne .f'? -J'_:;"é:
hénd. }Eg -




UTROLIG BLOKUNDSLUTTNING

To valgte blokke passerer lige gennem en solid spids!

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge minispidsen,
den lille aeske og de seks farvede blokke. Vis blokkene
inde i kassen

og fastger dem pa plads med minispidsen, som gar
gennem hullet i midten af hver blok og ud pa hver side af
kassen.

Demonstrer over for dit publikum, at blokkene er sikret og
ikke kan falde ud. Fjern
spike, vip blokkene ud og bed nogen om at veelge to

farvede blokke.

Seet blokkene tilbage i kassen, men udskift i al
hemmelighed de to valgte blokke pa deres sider i stedet

for pa langs.

Pas p3, at dit publikum ikke ser dette. Nar laget er lukket,
vil de stadig se alle de farvede klodser gennem hullerne i
laget.

Skub spidsen gennem kassen, indtil den kommer ud pa
den anden side. Bed nogen om at holde

pa de to ender af spidsen. Vend langsomt kassen om, og
kun to blokke vil falde ud, der tilsyneladende passerer lige

gennem spidsen.
Dit publikum vil blive overrasket, da disse er

to udvalgte farver!

MYSTERISK PIGT MGNT

Tryllekunstneren placerer en mont i denne magiske zeske,

saetter laget pa og skubber derefter pigge gennem aesken!

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge den runde
aeske (lag og bund) og de magiske spidser. Placer mgnten
fladt inde i bunden af aesken, der deekker alle hullerne, og
seet derefter laget pa. Den forste spids far menten til at
vippe op pa kanten, sa alle de andre spidser gar glip af
den! Alt du skal huske er, at den forste spids, du placerer

i kassen, skal ga ind i et af de yderste huller. Hvis du ger
dette, vil tricket virke automatisk. Husk at @ve dig og fa

det til at ligne magi!

DET MYSTERISKE KATTEKLIP
Marvin har en heldig kat, der spiller folk et puds.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge kortet med

fem spillekort pa og katteklemmen.

Vis dronningen i midten af
kortet

og drej den derefter med ansigtet

ned. Sparg nogen d
at klippe katten pa
dronningen. Vend kortet om.
Alle vil blive overrasket over,

at katten er hoppet over pa ‘f

et andet kort.




MAGISK UDSKIFTE KORT

Dette trick vil vise dine venner, hvorfor de aldrig

bor spille kort med en tryllekunstner. Tryllekunstnere
kan skifte kort, s& de altid vil vinde - fire tomme

kort bliver 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
specielle trick-kort, som kan vises som enten
konger, esser eller blanke kort.

Forbered kortene med det tomme kort oven pa de
tre trickkort. Det normale es og konge skal

efterlades pa bordet.

Spred kortene lidt, s& esserne overlapper hinanden
og er skjult. Det vil se ud som om de er tomme.

Vis fanen af tomme kort til dit publikum. Vend nu
kortene, sa ryggen er til publikum, leeg det tomme
kort fra dig, og tag esset fra bordet.

Placer esset foran pa bleeseren og

spred kortene bredere for at afslore for publikum,
at de tomme kort pa magisk vis har sendret sig til
fire esser!

Vend kortene tilbage mod dig igen for at forberede
den sidste aendring. Leeg esset ned pa bordet og
tag kongen op, og leeg den foran pa bleeseren.
Vend hemmeligt kortene ende for ende. Nar du nu
spreder kortene, vil de fremsta som fire konger
(pas pa ikke at sprede for langt)!

Vis kongerne til dit publikum, og fortael dem, at det
er derfor, de aldrig ber spille kort med en
tryllekunstner!

FLODENDE STAND

For at bevise, at du har magiske kreefter, far du
din tryllestav tilsyneladende til at svaeve i luften!

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge din
tryllestav. Tag fat i venstre handled med hojre
hand, sa du kan holde staven mod venstre
handflade med hgjre pegefinger, som billederne
viser.




FLODENDE STRYDE (version 2) GUMMISTAND

Din tryllestav sveever tilsyneladende mellem dine Din solide tryllestav ser ud til at blive til gummi pd
haender. kommando!

Hemmelighed: Seet fingrene i las som pa billedet, Hemmelighed: Hold staven vandret mellem din
med din hajre pegefinger gverst. tommelfinger og pegefinger. Hvis du holder staven
Nu er det muligt i hemmelighed at holde tryllestaven  meget lost i den ene ende, nar du vipper din hand
mod dine haender med din venstre pegefinger. op og ned, vil staven synes at bgje. Denne effekt er
Medmindre dit publikum rent faktisk teeller dine muliggjort af en optisk illusion.

fingre, er illusionen forfra meget imponerende.
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DEN VOKSTENDE TRAD
Din tryllestav ser ud til at vokse foran dit publikums
ojne! DEN BEVAEGENDE STAND
Du placerer din tryllestav pa bordet, og hver gang du
Hemmelighed: Hvis du undersager tryllestaven, vil sender din hdnd hen over den - bevaeger den sig!
du bemzerke, at det er muligt at skubbe en af de
hvide ender langs stavens krop. Hemmelighed: Hver gang du sender din hand over

For at forberede skal du skubbe den ene ende langs tryllestaven, pust hemmeligt pa tryllestaven. Dette
stavens krop, sa den er en tomme vaek fra den vil fa det til at rulle veek fra dig. Hvis du ikke traekker
anden ende. Skjul derefter stavens krop op i &ermet.  leeberne sammen, nar du blaeser, vil ingen vide det.

For at fa staven til at vokse, treek langsomt den

hvide ende tilbage til dens korrekte position, som
billedet viser. lllusionen forfra er, at tryllestaven

vokser!




DEN REVENDE STAND

Din tryllestav laegges i en flaske og efter et par magiske
bolger rejser tryllestaven sig langsomt op af flasken.

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

For du begynder din optraeden, skal du hemmeligt seette
traden fast i den ene ende af tryllestaven.

Seet den anden ende af traden pa din skjorte. Under din
optreeden skal du placere tryllestaven i flasken med den
vedhaeftede ende i bunden, som billedet viser. Nu, hvis
du hemmeligt traekker i traden eller bevaeger dig veek

fra flasken, vil staven rejse sig.

Trad knyttet
til kunstnerens knap

STAND GENOM ARMEN

Du skubber din tryllestav gennem en tilskuers arm!

Hemmelighed: Placer den ene ende af din tryllestav
mod din tilskuers arm og glid den anden hvide ende
langs kroppen af tryllestaven, sa tryllestaven kan glide
op i eermet. Hvis du daekker den hvide ende, der er
naermest tilskueren, med fingrene, er illusionen for alle,
der ser, at tryllestaven synker ind i din tilskuers arm.

DEN REVENDE RING

En ring, der saettes pa tryllestaven, glider langsomt opad!

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

Dette trick kreever ngjagtig samme opsaetning som The
Rising Wand' med traden fastgjort til den ene ende af
din tryllestav. Placer ringen over enden af staven med
traden. Ved at treekke i traden er det nu muligt at fa
ringen til at bevaege sig op ad stavens krop!

Trad knyttet
til kunstnerens knap

FANTASTISK UDSEENDE STRYV

Du traekker din tryllestav ud af en lille pung!

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge din tryllestav
og en gammel pung. Inden du begynder, skal du bede
en voksen om at skeere et lille hul i bunden af en gammel
pung og skubbe din tryllestav op i venstre serme. Under
din optraeden skal du holde pungen i din venstre hand
og med hgjre hand n& gennem hullet i bunden af pungen

og traekke staven ud af aermet, som billedet viser.




TRADE FRA LANT PUNKT

Du kan lane enhver pung og traekke en stor tryllestav
ud af den!

Hemmelighed: Hvis du ikke har en gammel pung,
som du kan skeere et hul i, s& prev denne metode.
Skub den ene hvide ende af din tryllestav til den anden
ende og skjul kroppen af tryllestaven bag pungen og
op i &ermet. Du kan nu fremstille tryllestaven fra enhver
lille pung ved i al hemmelighed at treekke den fra dit

serme!

HVAD ER KLOKKEN, Hr. TRYLLESTAV?

Brug din tryllestav og et ur til at finde et valgt nummer.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge din
tryllestav og et ur eller ur. Vis uret til en tilskuer og bed
ham eller hende om at teenke pa et hvilket som helst
tal fra et til tolv.

Tryk din tryllestav mod tal pa skiven. Mens du gor
dette, skal tilskueren mentalt teelle til 20, én for hvert
tryk, begyndende med én over det tal, han eller hun
teenker pa. Sa hvis tilskueren teenker pa tallet 7, skal
de teelle 8, 9, 10, 11 og sa videre op til 20.

| al hemmelighed laver du de forste 7 tryk hvor som
helst pa urskiven. Pa den ottende skal du trykke din
tryllestav p& 12 og derefter fortszette med at trykke pa
tallene mod uret (dvs. til venstre) rundt om skiven. Nar

tilskueren nar 20, vil din tryllestav veere pa det valgte
nummer!

"20... stop!"

OMKENDTE SLOKKER

En snorebénd, viklet rundt om din tryllestav og bundet
gennem en ring, traekkes fri af tryllestaven, selvom
ringen forbliver sikkert bundet!

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge din
tryllestav, metalringen fra dit tryllesaet og en snereband.
Rul snerebandet rundt om din tryllestav tre gange, og
placer derefter en finger pa tryllestaven, som billedet
viser, for du snoer tre spoler mere i den modsatte
retning. Din finger vil forhindre blonden i at glide.

Prov at gore det, s& enderne af blonden haenger ned
til omtrent samme laengde. Bed nu en tilskuer om at
laegge ringen pa blonden og binde enderne sammen.
Nar dette er gjort, skal du bede tilskueren om at traekke
sngren lige ned. Rebet vil glide forbi din finger og af
tryllestaven!

TILBAGELAGNINGER (VERSION 2)

Tilskueren treekker snorebandet lige igennem din
tryllestav.

Hemmelighed: | stedet for at bruge ringen, skal du
denne gang fa tilskueren til at holde i enderne af sneren
og treek!



BRUGT OG GENOPRETTET STRYV
Du pakker din tryllestav ind i et ark avispapir, for du river
papiret og tryllestaven i sma stykker. Pludselig genopretter

din tryllestav sig selv!

Hemmelighed: For at udfere dette trick skal du bruge din
tryllestav, et ark avispapir og en hjemmelavet tryllestav.
For du begynder dit show, skal du lave en duplikat af din
tryllestav af papir. Gor dette ved at male den midterste
strimmel af et ark papir sort, for du ruller det sammen og

limer det pa plads.

Jo bedre duplikatstaven er, jo mere imponerende vil tricket
veere, sa det kan veere en god ide at fa en voksen til at
hjeelpe dig. Under showet skal du rulle din duplikatstav op
i en avis og derefter rive papiret op med duplikatet indeni.

Det vil se ud, som om din tryllestav er forsvundet.

For at fa det til at dukke op igen, kan du enten traekke det
direkte ud af dit aerme eller udfere 'Amazing Appearing
Wand'!

FORSVINDENDE TRAV

Din tryllestav forsvinder pa mystisk vis!

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge din tryllestav
og et lommetorklaede. Vis din tryllestav og draperer et stort
lommeterkleede over det. Sa snart tryllestaven er ude af
syne, straek pegefingeren i hemmelighed under

lommetorklzedet og lad tryllestaven falde ned af sermet.

Tag lommetorklzedet med den anden hand

som om man holder tryllestaven gennem materialet.
Smid lommetorkleedet op i luften og den

tryllestaven er forsvundet!

Finger holdt under
lommetorklaede

BALANCERINGSKULLE
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 samme
opsaetning som 'The Rising Wand'. Med traden fastgjort i
den ene ende

af din tryllestav, hold den anden ende i handen, sa den
skiller sig lidt fra tryllestaven, som billedet viser. Placer nu

bolden pa staven, sa den strakte trad stotter den.

Du kan nu rulle bolden langs staven i begge retninger!

Trad
fastgjort til
tryllestaven.



FARVEZANDRINGSMONTER

Fire menter eendrer raekkefolge pa en meget magisk made!

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge de fire
magiske menter. Vis dit publikum de manter, der er
lagt ud i en reekke; gron, lilla, gron, lilla (de to midterste
meonter er de seerlige tofarvede monter). Stable
mgnterne op i en bunke og sig "Abracadabra", vend
bunken af mgnter om tre gange.

Hvis du nu spreder bunken af menter ud, vil det se ud
som om mgnterne pa magisk vis har skiftet plads. De
to gronne monter og de to lilla monter ser ud til at

veere trukket sammen og er nu ved siden af hinanden!

HOPPE MONTER

To menter skifter pd magisk vis plads i tilskuerens
hana!

Hemmelighed: Du skal bruge den lilla mgnt og den
gronne mgnt. Du skal ogsa bruge en mant, som er
lilla pa den ene side og gren pa den anden.

For showet skal du laegge den lilla mgnt i lommen.
Vis den grenne mont og den specielle mont med den
lilla side opad. Bed nogen om at reekke handen frem
og placere de to megnter pa handfladen.

Fa dem til at lukke naeven og vende deres

hand. Raek ind, og tag derefter den szerlige mant ud.
Det vil nu ligne den grenne mont. Leeg den specielle
mont i lommen og skift den ud med den lilla mont, der
allerede var der. Sperg din ven, hvilken mont de har.
De vil sige lilla. Tag den lilla ment op af lommen. Nar
de abner deres hand, vil de blive overrasket over at
opdage, at de har den grenne ment. Mgnterne har pa
magisk vis skiftet plads!

UNDSLIPENDE M@NTER

Dine magiske monter, som er sikre, undslipper
forbloffende!

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge metalringen
og de to magiske manter, som har samme farve plus
en sngreband. Fold snorebandet

ind i en lgkke og for den gennem ringen, som pa det
forste billede. Traek de to monter over enderne af
blonden, og pa grund af ringen vil de blive fanget pa
blonden, som vist pa det andet billede.

_

Bed en tilskuer om at holde enderne af sngrebandet,
s& de to monter ikke kan undslippe, og bed ham
derefter om at lukke gjnene — sa han ikke kan se din
'magi'!

For at tage monterne af rebet skal du traekke rebet
ned langs kanten af ringen. Skub de to manter af, saet
ringen p& igen og bind knuden igen.

Nar din tilskuer abner gjnene, vil han blive forbloffet
over at se mgnterne er flygtet!



Tankelzeserkort

Tryllekunstneren er i stand til at lzese enhvers sind
og geette korrekt, hvilket objekt de taenker pa.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge de fire
runde kort. Hvert objekt pa de fire kort har et
hemmeligt nummer, som du skal huske. Det er
nemt at huske genstandene og deres numre, hvis
du folger vores magiske liste.

ceeeeeeeeee

INGEN. Objekt

1 = Tryllestaven ligner et nej. 1
c_--_""'"_':"-
#
2 '.A,ls k} Kaninen har 2 orer
&

Troldmandshatten har 3 sider

Hvordan man husker

Kortet har 4 diamanter
Stjernen har 5 point
Blomsten har 6 kronblade
7 e Flaget ligner en nr. 7
Ringene ligner en nr. 8
The Rope ligner en nr. 9

Pletterne p4 terningen teeller op til 10

Bed nogen om at teenke pa en af genstandene.

Bed dem om at se omhyggeligt pa hver af de fire
skiver og vende alle skiverne

vise deres valg.

For at afslore deres valg skal du i hemmelighed

leegge antallet af kort sammen af Marvin pa
bagsiden af hver vendte disk. Det samlede antal

vil vaere kodenummeret til deres vare. For

eksempel, hvis de teenker pa de forbundne ringe,
vil de vende tre af diskene — disse vil vise Marvin

med 4, 3 og 1 kort pa bagsiden — lagt sammen
giver dette 8, som er kodenummeret for ringene!

Hvis de teenker pa Magic Wand, vil de kun vende
disken med Marvin med et kort.
Du vil overraske dig selv, da det virker hver gang!

KOP GENNEM BORD
En kop skubbes lige igennem et bord!

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge en
kop, noget avis og en magisk mont. Vikl et ark
avis omkring ydersiden af koppen, s& den deekker
den, men holder munden aben. Laeg nu den
magiske mgnt pa bordet og sig, at du vil fa den til
at forsvinde. Saet koppen over mgnten og loft den
sa igen for at vise, at der ikke er sket noget endnu.

Flyt den indpakkede kop mod dig, og lad deni al
hemmelighed glide ud af papiret og ind i dit sked.
Papiret vil stadig veere i form af koppen, sa
publikum ved ikke, hvad der skete. Laeg forsigtigt
papirskallen tilbage over mgnten. Sla nu handen
ned oven pa papiret og klem den mod bordet.

Tag den op og vis, at selvom mgnten stadig er
der, sé er koppen veek! Du kan nu bringe koppen
op under bordet.

/"_"1 kop pakket ind i papir
a4\

kop tabt fra
bordpladen

—

papir fladtrykt pa bordplade



FIND MONTEN

En mont er daekket af en af tre kopper, som
flyttes rundt. Du ved med det samme, hvilken
kop der daekker monten.

Hemmelighed: Seet et langt har til menten, for
du starter tricket. Du kan nu vende ryggen til,
mens en tilskuer daekker den med en hvilken
som helst kop og blander den med de andre fra
dit magiske szet. Nar du vender dig om igen, skal
du bare kigge efter haret stikker ud under en af
kopperne. Let!

UPPADE-NED KOPPER

Uanset hvordan de prover, kan tilskueren ikke kopiere,
hvad du gor med kopperne.

Hemmelighed: Seet kopperne pa bordet, som
det forste billede viser. Fortael dit publikum, at

du kan vende alle kopperne nedefra og op i tre
traek, og vende to kopper om hver gang. Forste
treek: vend kop 2 og 3. Andet traek: vend kop 1

og 3. Tredje traek: vend kop 2 og 3. Alle kopperne
er nu bottom-up! Lad nu en tilskuer prave tricket,
men denne gang skal du sezette kopperne op som
pa det andet billede. Uanset hvad de ger, vil de
ikke veere i stand til at kopiere dig!
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FLYDEKOP

En kop svaever i luften.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge en
magisk kop fra dit trylleseet, noget kleebeband og
noget steerkt papir. Pa den ene side af en magisk
kop skal du stikke en strimmel steerkt papir. Sorg
for, at der er nok plads mellem papiret og koppen
til at stikke tommelfingeren igennem. For at fa
koppen til at flyde, skubber du din hgjre
tommelfinger gennem papirlokken. Flyt din
venstre hand teet pa din hgjre hand, og loft
derefter dine heender i vejret, som billedet viser.
Med ovelse vil det se ud til, at koppen svaever i luften.
Hold den tapede side af koppen naermest din
krop, sa publikum ikke kan se den.

DEN MAGISKE AVIS

Du kan forsvinde fire bolde i en avis.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge en
avis og de fire luftige kugler. Tag en avis og lim
bunden og siderne af to sider sammen for at lave
et hemmeligt rum med abningen overst.

Nu er du klar til at starte. Rul papiret til en kegle
og begynd at slippe kuglerne ind i dbningen i
toppen, sa de falder ned i det hemmelige rum.
Nar du abner keglen, er kuglerne forsvundet!

Lim denne
Lim denne kant
kant indeni
indeni



HANDY KANINER

Kaninerne bliver ved med at hoppe ud af din lomme og
ind i din hand!

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge de tre
svampebabykaniner. Skjul en af kaninerne i din hajre
hand og szet de to andre pa bordet, inden du starter. Nar
du er klar, tag en af kaninerne op med din hgjre hand og
leeg den i din venstre hand, mens den skjulte kanin gar

ind med den.

Teel "én kanin i handen", mens du ger dette.

Dernaest, med din hejre hand, tag kaninen op fra bordet,
lad som om du lader den ligge i lommen, men gemmer
den faktisk i din hand igen.

Sig "En kanin i lommen", mens du gor det.

Abn nu venstre hand og vis, at der stadig er to kaniner i
den. Forteel publikum det

det vil du prove igen. Laeg de to kaniner fra din venstre
hand tilbage pa bordet og gentag tricket s4 mange gange
du vil!

MULTIPLICERING AF KANINER

To kaniner formerer sig til fem i en tilskuers hand!

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge de to store
svampekaniner og de tre baby-svampkaniner. For du
starter, skal du gemme de tre kaninunger i din hgjre
hand. De to store kaniner skal sta pa bordet. Nar du er
klar til at starte, skal du tage en stor kanin op i hver hand
og vise dem, som billedet viser.

Seet den store kanin fra din venstre hand ind i din hgjre

héand, og giv dem begge til en tilskuer, og fej kaninungerne

i hemmelighed sammen med dem. Bed tilskueren om at
holde kaninerne i en lukket knytnaeve og fortzelle dig,
hvor mange der er. Nar han siger, at der er to, sa lad
ham abne handen for at finde hele familien!
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SPRINGENDE KANINER

To kaniner, der star ryg mod ryg, springer pludselig veek

fra hinanden pé din kommando!

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge to af de store
svampekaniner. Dette meget visuelle trick fungerer pa
nojagtig samme made som 'The Moving Wand'. Stil de
to kaniner oprejst, ryg mod ryg, og forklar dit publikum,

at du kan fa dem til at springe i luften blot ved at knipse
med fingrene. Serg for, at alle holder gje med kaninerne,

og klik derefter med fingrene.

Blees samtidig i hemmelighed mellem de to kaniner, sa
de flyver fra hinanden.

DEN BEVAEGENDE MONT

Fire pigge og en mont er sat op som pa det forste billede,
og tryllekunstneren udfordrer en tilskuer til at fierne
menten fra 'skovilen'. Tilskueren ma kun flytte to af

piggene og ma ikke rore monten pa nogen made!

Hemmelighed: Dette puslespil loses ved ikke at flytte
menten, men faktisk flytte 'skovlen'. Flyt den vandrette
spids lidt til hajre, og flyt derefter den overste venstre

spids til nederste hgjre som pa det andet billede.

— O
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ET MAGISK KVADRAT

Fire pigge er arrangeret som vist pa det forste billede, og
en tilskuer bliver udfordret til at lave en firkant ved kun at
flytte én pigge!

Hemmelighed: Dette er et smart puslespil, fordi de fleste
mennesker tror, at de skal lave en stor firkant, nar de
egentlig kun skal lave en lille firkant ved at flytte den

overste spids lidt opad.

=y

DEN SPRINGENDE HJQRT
Tryllekunstneren szetter fem pigge op, som vist p& det
forste billede, og udfordrer en tilskuer til at fa hjorten til at

springe den ‘anden vej' ved kun at flytte én pigge!

Hemmelighed: Lasningen er enkel, men kun nar du

kender svaret. Det andet billede forteeller hele historien.
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FIRE MAGISKE TREKANTER

Tryllekunstneren udfordrer en tilskuer til at lave fire lige

store trekanter, men kun ved at bruge de seks pigge.

Hemmelighed: Hemmeligheden er at arrangere piggene

i en pyramide som vist pa billedet nedenfor.



ELASTRIK!
Et elastikband hopper fra finger til finger.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge et
elastikband. Slgjf en elastik om alle fire fingre, som
billederne viser. Forfra vil det se ud, som om det kun
er slgjfet omkring to af dem. Abn din hand hurtigt, og

bandet vil vippe af pa din tredje og lillefinger.

NUMMERTEDE TANKER

Mens du er ude af lokalet, veelges et nummer. Nar du

vender tilbage, leeser du din assistents tanker og
afslorer nummeret!

Hemmelighed: Nar du kommer tilbage i rummet, skal
du placere dine haender pa hver side af din assistents
hoved. Din assistent strammer og losner derefter sin

kaebe i hemmelighed det samme antal gange som den
valgte figur. Du kan meerke denne bevaegelse fra hans

eller hendes tindinger og kan nu afslore det valgte
nummer!

HOLD OP!

En teendstikaeske adlyder dine kommandoer.

Hemmelighed: Kor en trdd gennem enden af en
teendstikeeskeskuffe (billede 1). Leeg et lille viskeleeder
eller en traeblok i skuffen pa

toppen af traden, (billede 2) og luk derefter kassen. Du
er nu klar til at vise tricket.

Hold i hver ende af traden med den ene hand

over den anden. Teendstikaesken skal veere teet pa
toppen af traden. Hvis du holder traden lgst, vil aesken
glide ned ad traden, men hvis du i hemmelighed
strammer traden, stopper sesken (se billede 3). Med
ovelse kan du fa den til at stoppe eller ga efter din

%
7

kommando.

gennemskuffe

Viskelzeder i skuffe
(oven pa traden)
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DET HURTIGE TERNINGSTRIK
Du forudsiger pd magisk vis et tilfeeldigt tal, der

bestemmes af terningen.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge terningen
fra tankelaesningsbeholderne, en kuglepen og et stykke
papir. Skriv i hemmelighed tallet '7' pa et stykke papir
og fold papiret, sa ingen kan se, hvad du har skrevet.

Fa en tilskuer til at sl terningen og lzeg derefter

terningens gverste og nederste tal sammen.

Utroligt nok vil det samlede antal lig med syv!
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EN KAPITAL FORUDSIGNING

En hovedstad er valgt. Inde i en konvolut, der har veeret i
fuld visning, er et papir, der navngiver den valgte by.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge noget papir
0g nogle konvolutter.

Skriv en hovedstad pa et stykke papir og forsegl det i en
konvolut. Bed publikum om at nzevne de hovedsteeder,
de onsker, og sig, at du vil skrive dem ned pa lapper og
lzegge dem i en pose. Faktisk skriver du det samme navn
pa hver seddel - byens navn i konvolutten! Bed nogen
om at plukke en seddel op af posen og leese den op. Abn
nu konvolutten for at vise, at du vidste, hvilken by der

ville blive valgt!

TERNINGEBLYD
Du lseser nogens tanker!

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge terningen fra
tankeleesningsbeholderne. Mens du vender ryggen til

(eller du kan f& bind for gjnene), kaster nogen en terning
pa bordet.

Bed ham om at huske det kastede nummer og

sa lav endnu et kast. Bed ham om at fordoble

det forste tal han kastede og at tilfoje fem til svaret. Han
skal nu gange sit svar med fem og laegge det andet tal
til. Sperg ham, hvilken total han naede.

Treek mentalt 25 fra det svar, han giver, og du vil ende
med et tocifret tal - det forste ciffer er det forste tal, der
er kastet, og det andet ciffer er det andet tal, der er kastet!

Lad nu som om du lzeser tilskuerens tanker og fortael
ham hvilke numre der blev kastet.

SUM TRICK

Efter at have bevist, at du kan laese tanker med de to
daser, fortseetter du med at bevise, at du kan forudsige
et hvilket som helst tal 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 pa dit bord. Bed nogen om at veelge et trecifret
nummer.

Alle tre cifre skal veere forskellige, og det forste skal vaere
mindst to cifre hojere end det sidste. Bed din frivillige om

at vende hele tallet og skriv det nye nummer nedenunder

den forste.

Hvis din frivillige for eksempel veelger 983, skriver han
eller hun 389. Det lavere tal treekkes nu fra det storre.
Svaret (som i dette eksempel er 594) vendes derefter,
og denne gang lzegges de to sammen. Abn papiret - din
forudsigelse er den samme som tilskuerens total. Hvis

beregningerne er udfort korrekt, er svaret altid 1089!

? 8 5 «—  Ethvert nummer
— 3 8 C? e . Omvendt
= 5 q 4 —t Fratrukket total
+ 4‘ c,? 5 L e omvendt
= / 0 8 ? < Tilfojet i alt

Det samlede belob matcher din
forudsigelse



Xs og Os

Du kan se forskel pa Xs og Os ved hjeelp af en
fantastisk mental evne.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge et kort og
en blyant. Skriv bogstaverne X og O pa et ark kort og
riv kortet i ni stykker, som billedet viser. Bed en
tilskuer om at smide brikkerne i en pose og blande
dem. Nar du reekker ind og tager et kort, ved du med
det samme, hvad der star pa det. O-stykkerne har
kun én lige kant. X-stykkerne har to lige kanter,
bortset fra én, som slet ikke har lige kanter.
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ANTAL FORUDSIGELSE

Tryllekunstneren ved, hvilket nummer en tilskuer
hemmeligt har valgt.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge et stykke
papir og en blyant. Inden du starter, skal du skrive et
andet 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, sa skriv alle tallene pa et nyt stykke papir
og bed en tilskuer vaelge et af dem.

Nar tilskueren fortzeller dig nummeret, skal du treekke
det matchende stykke papir fra den rigtige lomme
eller sko!

ORDBOG BEDRAG

Du leeser en tilskuers tanker.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge en ordbog
og en blyant. | gverste hgjre hjorne af hver hgjre side
i den midterste tredjedel af en ordbog, skriv ordet
udskrevet gverst pa venstre side. Hold bogens ryg i
venstre hand og bladre gennem siderne med hgjre.
Bed en tilskuer om at stoppe dig hvor som helst. Serg
for, at han stopper et sted midt i bogen.

Abn bogen bredt og bed ham
om at huske ordet gverst pa
venstre side. Du ser pa det ord,
du skrev pa den modsatte side,
og lader som om, du leeser
tilskuerens tanker. Hvis du
holder bogen, som billedet
viser, vil din hemmelighed veere

sikker!

HEMMELIG KODE

Dette er et fantastisk festtrick! Du kan med det samme
se, hvilken stol der er blevet brugt af et medlem af
publikum, selv nar du er ude af lokalet!

Hemmelighed: En af tilskuerne skal pa forhand
acceptere at vaere din hemmelige hjeelper. Hver stol
far et af folgende kodenavne: 'Jeg', 'Du', 'Vi', 'De' og
'Det'. Du forlader lokalet og beder tilskuerne om at

veelge en stol og en af dem om at sidde pa den i et
par sekunder.

Nar du kommer tilbage, vil det farste ord, din
hemmelige hjeelper siger, forteelle dig, hvilken stol der
blev valgt. For eksempel ville "Jeg tror, du kan komme
ind nu" betyde den forste stol, men "Det kan du

kom ind nu” ville betyde den anden og sa

pa. Enkel!
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HEMMELIG OBJEKTKODE
Du identificerer et objekt valgt, mens du er ude af
rummet.

Hemmelighed: Igen har du brug for en hemmelig hjeelper.
Mens du er ude af rummet, vaelger nogen enhver
genstand, der ligger rundt omkring. Nar du kommer
tilbage, begynder din hjeelper at pege pa genstande i
rummet og sperge dig "Er det den her?" hver gang.

Du har pa forhand arrangeret, at det femte objekt, han

peger pa, vil veere det rigtige.

HEMMELIG SPILEKORTKODE

Du identificerer korrekt et kort valgt af et medlem af
dit publikum.

Hemmelighed: Dette trick bruger den samme

hemmelighed igen, men denne gang er det det femte
kort, din hemmelige hjeelper peger pa, som er det valgte.
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FARVE SANS
Du identificerer farven pa en farveblyant, der holdes
bag din ryg.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge nogle
farvede farveblyanter. Bed nogen om at tage en
farveblyant fra en seske og reekke den til dig bag din
ryg. Grav dit hgjre thumbnail i hemmelighed i
farveblyanten. Hold fast i farveblyanten bag din ryg,
mens du ferer din hgjre hand op til din pande, som
om du koncentrerer dig.

Tag et hurtigt kig pa din negl — du vil se stykker
farveblyant i den og vil kende den valgte farve.
Koncentrer dig lidt mere, for du annoncerer farven
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farve pa

tommelfingeren

Farveblyant
holdt
bag ryggen l"

DEN FLYDENDE PQLSE

Du kan fremtrylle en polse, der flyder mellem fingrene.

Hemmelighed: Dette er en meget sjov optisk illusion.
Hold dine to pegefingre et kort stykke foran dit ansigt,
som billedet viser. Hvis du slapper af i dine gjne, vil
du se illusionen. En flydende polse!
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DEN FLYDENDE ARM

En tilskuers arm stiger mystisk op i luften pa din
kommando!

Hemmelighed: Bed en tilskuer om
at std med siden mod en veeg.
Forklar, at du vil pavirke hans arm,
men forst skal du teste hans styrke.
Bed ham om at holde armen nede
ved siden og skubbe handleddet
mod veeggen sa hardt han kan

cirka et minut.

Nar han har gjort dette, skal du fa ham til at
slappe af i armen og ga veek fra veeggen, mens
du udfgrer magien. Lav en magisk gestus over
armen, og den vil begynde at rejse sig.

DEN AFTAGelige TOMMEL

Du ser ud til at fierne din tommelfinger.

Hemmelighed: Hold din venstre hand frem med
handfladen mod dig. Bgj din venstre tommelfinger
mod din krop. Bgj nu din hgjre tommelfinger pa
midten og placer den ved siden af din venstre,
som det forste billede viser. Placer din hgjre
pegefinger over forsiden af de to tommelfingre,
hvor de rarer ved, som pa det andet billede. Flyt
din hgjre hand til hgjre, og det ser ud, som om du
har fiernet din tommelfinger. Dette trick bor kun
gores for folk, der stér direkte over for dig.

FRUGTTRANSFORMATION

En appelsin bliver til et aeble.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge et
zeble og en appelsin. Bed en voksen om at skeere
skreellen fra en appelsin, som billedet viser, og
ose al frugten ud. Nér skreellen er torret, puttes et
able i den. Hold skreellen lukket og den ligner en
almindelig appelsin. For at udfore skal du daekke
skreellen med en hanky. Nar du fierner hankyen,
skal du tage appelsinskallen af med den, og holde
den skjult indeni.

Smid hankyen i lommen eller bag noget pa bordet,
mens du viser aeblet til dit publikum.

Fjern appelsinskal
med
lommetorkleede

GA GENNEM ET POSTKORT

Et postkort er klippet, s& det vil ga hen over din krop.

Hemmelighed: For dette trick skal du bruge et
postkort. prale af, at du kan ga gennem et postkort
og derefter foretage folgende traek.

Fold postkortet pa midten pa langs. Lav s& mange
snit som muligt (eller bed en voksen om at gore
det) fra kanten af kortet til midten og fra midten
mod kanterne, som vist. Jo flere snit du laver, jo
nemmere er tricket at gare. Fold kortet ud og klip

langs midten fra A til B som vist. Du kan nu abne
kortet ud til en stor lokke, der nemt gar hen over
din krop!

o
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FORBLEVENDE BANDS

elendige penge

Tre papirslojfer er klippet, med overraskende resultater! N&r du rdber pa en mont, bliver den sé ked af det, at den

Hemmelighed: Du skal bruge tre lange strimler papir.
Saet enderne af den forste strimmel sammen for at
danne en lokke.

Gor det samme med den anden strimmel, men leeg
et halvt vrid i den, inden du stikker den ned. Den
tredje strimmel snoes helt rundt, inden den saettes
fast. Se pa billederne for at fa ideen.

Bed en voksen om at skeere lokkerne i to, lige langs
deres leengder. Den forste lokke bliver til to separate
lokker, som du ville forvente. Den anden lgkke bliver
en meget storre lokke, og den tredje lokke vil danne
to forbindende ringe!
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MANGE PENGE

Tre monter bliver seks i din hand.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge monter
og et magasin. Vis tre monter og teel dem op pa et
magasin. Hvad dit publikum ikke ved, er, at der er
yderligere tre megnter gemt inde pa magasinets
forside. Fold magasinet let og vip de tre synlige
monter i handen. Samtidig glider de tre skjulte menter
fra magasinets omslag ned i din hand. Lav en
knytnaeve, sa publikum ikke kan se, hvor mange
meanter du har.

Vift med den anden hand over den, der holder
menterne. Abn langsomt din hand for at vise, at
menterne pa mystisk vis er blevet mangedoblet.

tre monter gemt
under tag

bryder i grad!

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge noget
vaev og en ment. Gem i al hemmelighed en klud vadt
silkepapir mellem den forste og anden finger pa din
hejre hand. Lan en mant og leeg den direkte oven pa
veevet. Veer sikker pa, at ingen ser vaevet, mens du
gor dette.

Klem nu mgnten og veevet sammen.

Vand drypper fra vaevet, og det ser ud til, at monten
greeder.

mont

veev

FOLDNING AF PENGE

En valutaseddel vender sig selv.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge en
pengeseddel eller nogle legepenge. Hold sedlen i din
venstre hand, vendt mod dig. Fold den gverste halvdel
mod dig. Fold derefter venstre halvdel bagud bag
hajre og fold derefter venstre halvdel mod dig. Folg
billederne, mens du over dig pa dette. For at vende
sedlen, fold den fra hgjre mod venstre igen, udfold til
sidst fra bund til top og sedlen bliver pa hovedet.

forfra



AT TJENE PENGE

Tre monter er placeret i din hand. Nar du abner din
hand igen, har du nu fem!

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge nogle
monter. For din optraeden skal du i hemmelighed
saette to menter fast pa undersiden af dit bord med
genanvendelig kleebestift. Laeg tre menter pa bordet.
Lad alle se, at dine haender er tomme. Med din hojre
hand gser du menterne fra kanten af bordet og ind i
din venstre hand.

Samtidig reekker venstre fingre ind under bordet og
tager de to gemte manter. Abn din venstre hand, og
monterne er pa magisk vis blevet mangedoblet!
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to
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DEN FORSVINDENDE M@NT

En mont forsvinder pa magisk vis!

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge noget
papir og en ment. Laeg menten pa papiret lige over
midten. Fold den gverste del af papiret ned over
menten. Fold nu hgjre side af papiret rundt til
bagsiden. Gor det samme med venstre side. Til sidst
foldes den nederste del tilbage. Se billederne for at
folge dette.

Den nederste kant af pakken er nu aben.

Tag pakken op og lad menten glide ned i din hand.

Riv papiret op, og menten ser ud til at veere forsvundet!

=

EN DYR RULLE

En rundstykke abnes og en mont findes indeni.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge en
rundstykke og en ment. Hold en ment skjult pa
fingrene pa din hgjre hand. Hold en rundstykke oven
pa monten, sa den ikke kan ses. Nar du er klar, boj
rullen nedad mellem haenderne, som billedet viser.

Dette laver en abning i bunden af rullen, hvor du kan
skubbe manten ind. Bryd rullen op fra toppen, og
manten kommer frem i midten af rullen.

Rundstykke

monten tvinges til at
rulle

SABEHEMMELIGT

En ment vises i din venstre handflade. Et ojeblik efter
er monten forsvundet.

Hemmelighed: Dette trick virker kun med en lille
ment. Mgnten vises pa din venstre handflade, som
derefter lukkes til en knytnaeve. Du

tryk derefter din anden fingers negl mod menten, for
pa den negl er der et lille stykke saebe. Nar du abner
handen ser det ud til, at megnten er forsvundet — men
den sidder virkelig fast pa bagsiden af den anden
finger med
saebe.

/ saebe

mont gemt bag
fingrene
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%

som presset mod
meont
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METALBQJNING

En ske bojes og rettes derefter ud igen.

Hemmelighed: Tag skeen i din venstre knytnaeve.
Placer skalen, sa den hviler pa bordet.

Flyt din hgjre hand over den venstre og skift det venstre
greb for at holde skeen ved din tredje og lillefinger. Mens
du foregiver at trykke skeen mod bordpladen, skal du
bringe dine haender op til en lodret position, som om du
virkelig bejer handtaget.

Flyt heenderne tilbage og

frem som om metallet er
bliver rigtig smidig.

Pust pa skeen og smid den pa
bordet. Det

héndtaget er lige.

SOD TIL DET SODE

Slik, dukker op fra et lommetorklaede og forsvinder i en
aeske!

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge et
lommeterkleede, noget trad, en seske og noget slik. Bind

en indpakket s@d til en lang trad. Seet den anden ende af
traden fast

til midten af den ene ende af lommetorkleedet.
Fold lommetorklzedet pa midten, hold to hjerner i den

ene hand og to i den anden. Vip lommeterkleedet og det
sgde falder ud i en

kasse pa dit bord. Lad lommeterklzedet falde abent, med

det sade skjult bagerst.

Loft lommetorkleedet og gentag ovenstaende beveegelser,

indtil du har produceret nok slik, og vip derefter aesken

for at vise, at de er forsvundet!

trad

sod
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PERLER AF MYSTERIE

Du reparerer en knaekket halskaede ved magi.

Hemmelighed: Der er to trade i halskeeden — den ene

gennem alle perlerne og den anden gennem alle undtagen
én. Bind en knude i toppen af den korte trad og to knuder
pa den lange trad. Vis perlerne, og klip derefter den
nederste perle af. Perlerne glider af den lange trad i et
glas pa dit bord. Det ser ud som om perlerne er alle
adskilt. Lad som om du taber den Igse trad i glasset, men
hold den i al hemmelighed i handen. Lav en magisk belge

og vis derefter perlerne tradet pa magisk vis.

TRANSFORMATIONSKORTET

Et spillekort gendrer veaerdi pa magisk vis.

Hemmelighed: Du skal bruge et Koller-es, en
Hjertedronning og et andet kort. Score pa tveers

midten af esset og dronningen og lim dem sammen, som
billedet viser. Brug den tredje til at danne en ryg til det
specielle kort. Hold kortet i venstre hand med klappen
pegende opad. For din hgjre hand over kortet, og mens
du gor det, skub klappen ned til dens nederste position —
og kortet skifter.

tredje kort limet (for at
danne tilbage)



ANDE-INITIALER

En tilskuers initialer vises pa hans egen hand.

Hemmelighed: Giv nogen en blad blyant og bed
ham om at trykke sine initialer pa en sukkerterning.
Tag sukkeret og tryk i hemmelighed din tommelfinger
mod initialerne. Drop sukkeret i et glas vand. Bed
tilskueren om at holde handen over glasset. For at
vise ham, hvad han skal gore, ferer du hans hand
hen over glasset. Mens du gor dette, skal du trykke
din tommelfinger mod hans handflade. Du har nu
overfort en kopi af initialerne til hans handflade.
Han vil modtage en overraskelse, nar han ser
initialerne pa sin handflade.

EN FANTOMBESKED

Nogens navn star pa mystisk vis skrevet pa
din arm.

Hemmelighed: Find i al hemmelighed ud af en
persons navn og skriv det pa bagsiden af din
underarm med et stykke blgd saebe, for du udferer
denne effekt. Dette vil vaere usynligt for dit publikum,
indtil du gnider noget farvet kridtpulver eller kulpulver,
som bruges til kunst, over det. P& det passende
tidspunkt under din optreeden kan du dramatisk
afslore dette navn!

DEN FORFOLGTE PAKKE
En pakke kort deler sig for at afslore et valgt kort.

Hemmelighed: Bed nogen om at tage et kort, se pa
det og huske det. Peg pa det overste kort i pakken.
Mens du gor dette, taber du i hemmelighed et par
saltkorn pa det gverste kort. Tilskueren laegger sit
kort pa toppen af pakken, og pakken klippes derefter,
sa det valgte kort er gemt et sted naer midten. Ram
kanten af pakken med haelen pa din hand, og takket
veere det hemmelige salt vil pakken dele sig ved det
valgte kort.

nogle korn salt faldt pa det
overste Kort, mens du
peger péa det

GAR MED RORET

Et rullet magasin rejser op og ned!

Hemmelighed: Rul et magasin til et ror og brug
papirclips til at holde det. Dobbelt et stykke snor, og
haegt dets centrum pa den nederste klemme inde i
roret. En anden streng fores gennem den forste,
som vist pa illustrationen.

papir

Snor
holdes pa
plads med

papirclips

Traek i snorene foroven og forneden, og magasinet
haever sig op ad strengen. Traek i den gverste streng,
slap af i grebet om den nederste streng og lad dine
haender bevaege sig lidt teettere sammen, og

magasinet vil ga ned igen.
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PENGE, PENGE, PENGE

Tilskuere gor deres bedste for at vinde nogle penge — men
kan ikke.

Hemmelighed: Du viser fem kuverter. Den ene
indeholder en pengeseddel, de andre papirlapper.
Du har i al hemmelighed meerket pengekuverten
med en blyantsprik. Bed nogen om at blande
konvolutterne, og returner dem derefter til dig.

Flyt den markerede konvolut til den anden position.
Bed nogen om at stave "penge", og overfor en
konvolut til bunden af bunken for hvert bogstav.
Han beholder konvolutten, der falder pa bogstavet
Y. Gor det samme med tre andre

tilskuere. Du stér tilbage med én kuvert, den med
pengene.

Prikken identificerer kuverten, der
indeholder pengesedien

MAD OG DRIKKE

Fra kort, der beerer navnene pa fodevarer,
udveelger du det ulige kort, hvorpa navnet pa en
drink er skrevet.

Hemmelighed: Du skal bruge seks tomme kort,
hvoraf det ene er brgkdele lzengere end de andre.
Giv tilskuerne fem kort, og bed dem om at skrive
mad ned. Det lange kort gives til en person med
anmodning om, at vedkommende skriver navnet

pa en drink. Kortene blandes og afleveres tilbage

til dig. Uden at kigge, udvaelger du straks
drikkekortet. Du kan nemt opdage det ved bergring.

26

REJSEMONTEN

En mont gar fra den ene hand til den anden.

Hemmelighed: Placer en mont pa din venstre
handflade og en anden pa din hgjre hands fingre,
som vist. Vend dine haender hurtigt og samtidigt.

Loft hajre hand og menten er forsvundet. Loft
venstre hand til

afslorer, at der er to menter under den. Pa grund af
placeringen af monterne, virker dette trick
automatisk. Alligevel bar du stadig eve det privat,
for du viser det til nogen. Hvis du er venstrehandet,
kan du opleve, at tricket virker bedre, hvis
monternes positioner vendes om.

B~

SALT OG PEBER
Du kan adskille salt fra peber pa et ojeblik!

Hemmelighed: Drys lidt salt pa et stykke papir

og heeld sa lidt peber ovenpa. Udfordr publikum

til at adskille dem fra hinanden. Det kan ikke lade
sig gore! Tag nu en kam fra lommen og ker den
gennem dit har et par gange. Hold kammen lige
over bunken af salt og peber, og statisk elektricitet
far peberkornene til at hoppe op og klamre sig til
kammen!



KADEREAKTION
Papirclips danner sig selv til en keede.

Hemmelighed: Forbind 10 papirclips og laeg
dem i det ene hjgrne af en konvolut. Seet en
stribe lim pa indersiden af kuverten, lige over
keeden. Leeg 10 lgse papirclips i konvolutten,
og du er Klar til at vise tricket.

Vip de lgse clips ud, og slip dem derefter, en
ad gangen, tilbage i konvolutten og forsegl den.
Riv hjornet af konvolutten af. Kaeden vil falde
ud. Leeg tilfaeldigt konvolutten i lommen og vis
kaeden af clips frem.

Lose
papirclips gér ind i
denne side af konvolutten

XX

o . lim (p& indersiden)
Kazede af papirclips gemt i

dette hjorne

SALTKALDEROPHAENG

En saltkzelder er suspenderet fra din fingerspids.

Hemmelighed: Alt du behgver, bortset fra
saltkeelderen, er en tandstikker. Hold
tandstikkeren skjult bag pegefingeren, mens
du rorer ved saltkaelderen. Skub i al
hemmelighed tandstikkeren ind i toppen af
saltkaelderen. Hold den skjulte tandstikker
mellem tommel- og pegefinger, og du kan lofte
keelderen. Det ser ud til, at keelderen klaeber til
din finger. Tag keelderen i venstre hand og
traeek den veek fra tandstikkeren. Mens du
afleverer kaelderen til nogen til undersggelse,

HURTIG BINDE LOMTORTOR
To lommetorklaeder bliver kastet i vejret, hvor
de binder sig sammen.

Hemmelighed: Udover de to lommetorklseder,
er alt hvad du behgver til dette trick et lille
elastikband gemt i din hgjre hand. Tag et af
lommetarklaederne op med venstre hand og
leeg det i hgjre. Mens du gor det, skubbes et
hjerne af lommetorklaedet ind i elastikken. Gor

ngjagtig det samme med det andet lommetarklaede. K

de to lommetarkleeder op i luften og fanger den

ene af dem, mens de gar ned. Elastikbandet
holder de to lommetoarkleeder sammen, og de
ser ud til at veere knyttet.

==

elastik

FORSVINDENDE M@NT

En ment forsvinder fra din hand pa trods af, at
flere personer tiekker, at den er der.

Hemmelighed: Vis mgnten pa din handflade
og deek den med et lommeteorkleede. Ga til
flere personer og bede dem fale pa menten
under lommetorkleedet. Den sidste person, du
henvender dig til, er (ukendt af resten af
publikum) din hemmelige assistent. Han lader
som om han feler mgnten, men tager den
faktisk af din handflade. Du kan nu traekke
lommetorklaedet vaek med et flor og dine

skal du i al hemmelighed slippe tandstikkeren pa divadaatkr vises helt tomme.

%
% Skjult tandstikker

dit syn

publikums syn
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MAGISK STAMPELBUM

Et tomt album bliver magisk fyldt med frimaerker.

Hemmelighed: Du skal have en ovelsesbog for at lave

dette trick. Ga gennem bogen og klip en smal strimmel
fra kanterne af hver anden side. P& hver dobbeltside,
hvor den korte kant er til hojre, skal du szette nogle
frimaerker. De sider, hvor den korte side er til venstre,
bor ikke bergres. Bladr gennem siderne med hgjre hand,
og det vil ligne en almindelig opgavebog. Sig nogle
magiske ord og bladre gennem bogen igen med din
venstre hand, og bogen er fyldt med frimeerker.

KLIPPET OG RESTAURERET BAND

Et band klippes i to og restaureres derefter.

Hemmelighed: Du skal bruge et stykke band pa en
meter langt og yderligere otte centimeter langt. Sy det
korte stykke fast til midten af det lange stykke.

Forudsat at du holder den i beveegelse, vil det korte
stykke ikke blive bemaerket. Fold bandet pa midten og
treek midten op gennem din knytnaeve. Faktisk treekker
du kun det korte stykke op. Klip det korte stykke igennem,
og klip derefter resten af det (inklusive det syede stykke).

Du har klippet bandet i to, men du kan nu vise det helt

restaureret!
kort stykke
kort
‘/’ stykke
&=

| =
(|1

|
il

dette afsnit gemt i I publikums syn
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FORBINDE
To papirklip forbinder magisk!

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge et ark papir
og to papirclips. Fold en tredjedel af papiret over og leeg
en klips over toppen af den fordoblede tykkelse. Fold
den anden ende af papiret i modsat retning af den forste
fold, og placer den anden klips over de to tykkelser af
papiret, der netop er dannet. Positionen skal nu veere
som vist pa billedet. Traek skarpt i hver ende af papiret,
og clipsene vil springe ud i luften og forbinde sig selv!

>

HVEM HAR BALLEN?

Du ved med det samme, hvilken tilskuer der har stjalet
bolden, og hvilken hand den er i!

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge en af
kuglerne fra dit magiske saet. Mens du er ude af lokalet,
skal en af tilskuerne tage bolden fra bordet og holde den
over hans eller hende.

hovedet i 30 sekunder. Nar du kommer ind igen, skal
alle tilskuere holde haenderne frem i knytnaever. Den
hand, der holder bolden, vil veere

meerkbart blegere end de andre.



ACES OPDAGELSE

Du holder en blandet pakke bag din ryg og finder
de fire esser.

Hemmelighed: Fjern esserne i hemmelighed fra
pakken. Skub dem ind i en papirclips, som er
fastgjort til indersiden af din frakke pa bagsiden.
Nar du vil vise tricket, skal du give pakken til en, der
skal blandes. Nar kortene er returneret til dig, skal
du holde dem bag din ryg og sige, at du er ved at
prove det umulige. Fjern i al hemmelighed esserne
fra det skjulte klip og for dem frem et ad gangen,
som om du har sggt gennem pakken efter dem.

fire esser gemt
under
pelsen

e

SMULIG FANGST

To forudbestemte kort er fanget i luften.

Hemmelighed: Placer hemmeligt de syv klover i
bunden af pakken og de ni spar pa toppen. Nar du
gor tricket, skal du fierne de syv spar og de ni klgver
fra pakken. Vis dem kort og skub dem ind i pakken.
Smid pakken i luften, men hold godt fat i de overste
og nederste kort.

Lad som om du har fanget de to du nu holder. Vis
dem triumferende, og alle vil tro, at de er de to kort,
du har placeret i midten af pakken tidligere.

DET NIENDE KORT

Du kender identiteten pa et valgt kort.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge en
almindelig pakke kort. Sadan far du nogen til at tage
det kort, du onsker. Placer hemmeligt det kort, du
beslutter dig for at bruge, pa niendepladsen fra
toppen af pakken. Bed nogen om at ringe til et
nummer mellem ti og tyve. Teel det antal kort, et
efter et, fra pakken til en bunke. Tilfgj nu cifrene i
det valgte nummer sammen og teel det antal kort fra
bunken, du lige har givet. Bed nogen om at se pa
det naeste kort, og det vil veere det kort, du ville have
ham til at tage.

Tvunget kort placeres
som niende fra
toppen af pakken

DET NIENDE KORT (VERSION 2)
En forudsigelse dukker pa magisk vis op fra din lomme.

Hemmelighed: Ved at bruge styrken til det niende

kort, for at fa din tilskuer til at veelge et bestemt kort,
kan du gemme en forudsigelse i lommen og fa den

til at dukke op under dit show!
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SKIFTEKORTET

Spar-eset bliver til hjerte-es.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge en almindelig
pakke kort. Placer esser og spar pa toppen af pakken.

Vend det gverste kort og vis, at det er Spar-eset. Placer
den tilbage pa pakken med forsiden opad.

Skub de to overste kort lidt til hojre, sa de overlapper
kanten af pakken med cirka en centimeter. Smid pakken
godt ned pa bordet. Lufttryk far de to everste kort til at
vende sammen, sa hjerte-eset nu vender opad.

Hi
! S/ertemes Esaf
Spader pa
ryggen

FANTASTISK MINDE
Du kan huske raekkefolgen af en pakke kort

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge en almindelig
pakke kort. Klip et lille hul i nederste hgjre hjarne af din
kortkasse.

For at starte tricket skal du bede nogen om at blande
kortene. Kig hurtigt igennem dem, lad som om du husker
deres ordre, og leeg dem derefter i etuiet. Hold sagen
foran dig og lees kortet op, som du ser der. Treek dette

kort ud og lees det naeste op. Gor dette a

et par gange mere, indtil publikum er overbevist.

Udskaret
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ROD ELLER SORT
Fra en pakke kort spredt med billedsiden nedad pa et bord

kan du med det samme se, hvilke der er rode og hvilke der
er sorte.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge en almindelig
pakke kort. For du starter, skal du adskille de rede fra

de sorte. Boj alle de rode kort opad og alle de sorte kort
nedad. For at starte tricket skal du blande kortene
sammen og sprede dem med forsiden nedad pa bordet.

Bed en tilskuer om at blande dem endnu mere og
derefter blot sortere dem i to bunker med forsiden nedad,
afhaengigt af hvilken vej de bojer. Nar kortene er vendt,
vil alle de rade veere pa den ene side og alle de sorte pa
den anden.

sorte kort

Rod
kort

ANTI-GRAVITY KORT
Flere spillekort klzeber til din hand, indtil du forteeller dem
at falde af.

Hemmelighed: Du skal lave et specielt kort.

Det er simpelthen et almindeligt kort med en flig, der er
skaret fra et andet kort pa bagsiden. Det specielle kort
placeres forst med forsiden opad pa din handflade, og
tappen gribes mellem dine fingre.

Arranger nogle flere kort mellem specialkortet og din
hénd som vist. Vend din hand, og kortene ser ud til at
klaebe til den — indtil du slipper fanen.




DET REJSENDE ESS

Diamantens es forsvinder fra flokken.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge en
almindelig pakke kort. Laeg diamantens es i lommen.
Arranger de resterende esser, sa hjerte-essen er
bag de to andre. Med hjertets spids everst ligner
det diamant-eset. Vend kortene med billedsiden
nedad, mens du siger "Jeg vil leegge disse esser i
pakken - klgvernes es, ruder-eset og spar-es". Bed
en tilskuer om at ga kortene igennem og tage ruder-
eset ud.

Nar han ikke finder den, tager du den op af lommen
for at vise ham

KORT-PUZLELEN

Et simpelt puslespil med en pakke kort, som kan
bruges som en god introduktion til nogle korttricks.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge en
almindelig pakke kort. Tag de fire konger fra enhver
almindelig pakke med kort og lseg dem med
billedsiden opad pa bordet. Sparg dit publikum,
hvilken konge der ikke ville besta en heaerlzege?
Svaret er kongen af diamanter, fordi han kun har ét
oje - se!

GRANSEMAGI

Uanset hvilket kort tilskueren i al hemmelighed vender rundt

om, vil du vide det med det samme.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge en
almindelig pakke kort og en blyant. For du starter,
skal du tage fire kort ud af en pakke og saette en
lille blyantsprik i @verste venstre hjgrne af hver
enkelts ryg. Nar du er klar til at starte tricket, leeg de
fire kort ud foran tilskueren med forsiden nedad,
med alle prikkerne pegende samme vej, og vend
derefter ryggen.

Bed tilskueren om at veelge et af kortene og vende
det om, ende for ende. Nar de har gjort dette,
vender du tilbage og kontrollerer, hvilken blyantsprik

der har flyttet sig. Dette er det valgte kort!

DET SPOGELSESLIGE KORT

Et spillekort forsvinder, nar det placeres i en
gennemsigtig glas.

Hemmelighed: Du skal bruge et stykke klar plastik
af samme form og sterrelse som et spillekort. Placer
dette oven pa en pakke kort. Daek kortene med et

lommetorklaede og fiern tilsyneladende det overste
kort i lommetorkleedet.

Du tager faktisk
plastikpladen. Vis et
gennemsigtigt glas og bed
en tilskuer om at skubbe
kortet, der stadig er daekket
af lommetorklaedet, ind i det.
Pisk lommetorkleedet

veek, og kortet er forsvundet.
Da plastikken er

gennemsigtig, kan den ikke
ses fra

selv en kort afstand

vaek.
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NZEVN DET NAVN

Du afslorer et taenkt navn.

Hemmelighed: Skeer en spalte i toppen af en
aeske med et aftageligt 1ag og tape en lille eeske pa
indersiden. Skriv det samme navn pa 10 lapper.
Leeg dem i aesken og szet laget pa igen.

Del 10 blanke sedler ud og bed tilskuerne om at
skrive et navn pa deres seddel. Sedlerne laegges i
kassen gennem slidsen. De gar faktisk ind i den
skjulte boks. Fjern laget, sa der kun kan veelges én
slip. Da alle sedler er ens, er det nemt at afslore
det valgte navn.

DIT KORT ER...

Du navngiver en tilskuers valgte kort.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge en
almindelig pakke kort. Spred en blandet pakke med
forsiden opad for at vise, at de er godt blandet.
Husk det nederste kort. Vend kortene og bed en
tilskuer om at tage et. Bed ham om at huske kortet
og leeg det derefter med forsiden nedad oven pa
pakken. Klip kortene et par gange og fordel dem
pa bordet. Det valgte kort er det nzeste kort til hajre
for det, du huskede tidligere. Lad som om du laeser
tilskuerens tanker og afslor det valgte kort.

Nederste kort

L

Det valgte kort er ved
siden af
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STAVEKONKURRENCE
Ti kort teelles pa en magisk made.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge 10
spillekort fra en pakke kort. De kort, du bruger, er

hemmeligt arrangeret i den viste raekkefolge. De
faktiske jakkesaet er ligegyldige.

Keor kortene, et ad gangen, fra hand til hand. Dette
vender reekkefelgen sa de Ni

er nu pa toppen. Laeg de 10 kort pa pakken. For at
vise tricket, teel 10 kort af (dette far arrangementet
tilbage til det normale, med de tre gverst). Tag
kortene et ad gangen fra toppen af pakken og laeg
dem i bunden, mens du staver ACE (et kort til hvert
bogstav). Vend kortet pa E og det er et es. Slip
dette kort pa bordet, stav nu TO — flyt igen et kort
fra toppen til bunden af pakken for hvert bogstav.

Vend 'O'kortet, en To, og slip det pa bordet.
Fortsaet med at stave pa denne made, indtil du nar
10. For det 10. kort har du kun ét kort tilbage, men
foregiver at stave bogstaverne som for for at
underholde dit publikum.




VEND KORTET
Et valgt kort vender sig selv i pakken.

Hemmelighed: Spred kortene med billedsiden
nedad, og bed en tilskuer om at tage et hvilket som
helst kort. Mens han viser kortet til resten af
publikum, skal du i hemmelighed vende det nederste
kort, og derefter vende hele pakken i dine heender.

Ga hen til tilskueren og bed ham om at lzegge sit

kort tilbage i pakken med billedsiden nedad. Nar du
gar tilbage til dit bord, skal du vende det omvendte
kort med billedsiden opad og vende hele pakken igen.
Alle kortene ligger nu med billedsiden nedad

undtagen ét kort - det tilskueren valgte.
Dette overste kort er

blevet vendt i
hemmelighed

Valgt kort

FIND DAME

En tilskuer forsoger at veelge Dronningen - men
ender hos Jokeren.

Hemmelighed: Lim et stykke af en dronning til et es.
Placer en Joker ovenpa og lidt til den ene side.

Seet endnu et es preecis oven pa jokeren.

Vis kortene (med Jokeren skjult). Du ser ud til at
have to esser og en dronning.

Vend kortene med billedsiden nedad, mens du gor
det, spred dem for at adskille jokeren og esset.
Inviter nogen til at tage dronningen. Han vil tage
midterkortet - men det er jokeren!

halvt kort limet pa

Joker gemt bag koller

KONGER OG ESER

To spillekort gor en mystisk rejse.

Hemmelighed: Du skal bruge et specielt spillekort.
Lim forst et spar-es og en ruderkonge ryg mod ryg.
Skeer et Koller-es i halve

pa langs. Lim dette oven pa Spar-eset. Lim nu en
mindre strimmel af en anden konge af diamanter
ovenpa.

Hold en konge af hjerter mod det specielle kort, og
det ligner fire kort. Laeg de fire kort i en aeske og tag
hjertekongen frem og leeg den i en anden aeske.
Vend i al hemmelighed det specielle kort og tag det
frem, hvilket viser diamanternes konge. Placer nu
dette i den anden boks.

Vis den forste boks tom, og du vil se, at esserne er
forsvundet. Tag alle fire kort (egentlig kun to) fra den

anden boks, og vis dem, som du gjorde for. Det ser
ud til, at esserne pa magisk vis har rejst pa tveers.

P4 bagsiden

Ekstra kort placeret over
specialkort ligner fire kort
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KORT FRA

Et kort slipper ud af en streng.

Hemmelighed: Et kort og en konvolut har et hul i midten.
Konvolutten er hemmeligt forberedt med en slids i bunden.
Leeg kortet i

konvolutten, men skub den i hemmelighed en del ud af
slidsen. Dette er skjult af dine haender. Forsegl konvolutten
og skub snoren gennem hullet.

Skub kortet i hemmelighed tilbage i konvolutten.

Bed to tilskuere om hver at holde i den ene ende af
snoren. Klip bunden af konvolutten og traek kortet ud. Det
ser ud til, at kortet er treengt ind i strengen ved magi.

| DET RODE

Du identificerer ojeblikkeligt et valgt kort.

Hemmelighed: Lzeg alle de sorte kort oven pé de rade
kort, og du er klar. Spred kortene med billedsiden nedad,
og bed nogen om at tage et hvilket som helst kort.

Serg for, at han tager en fra toppen, (sort) halvdelen af
pakken. Han erstatter det derefter hvor som helst i
pakken, men du serger for, at han erstatter det et sted i
bunden, (red) halvdelen af pakken. Se kortene igennem,
og et sted i de rade kort vil der veere ét sort kort. At

er det valgte kort. Fjern det og vis det il

alle sammen.

afsnit

Sort
sektion

34 Rod sektion

Det eneste
sorte kort i rodt

PA DIT MERKE

Et valgt kort er lokaliseret inden for fa sekunder.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge en almindelig
pakke kort. Med en blod sort blyant tegner du en diagonal
linje ned ad begge sider af en pakke kort. Nar du viser
tricket, fierner du kortene fra etuiet og beder nogen om at
tage et hvilket som helst kort, huske det og returnere det
hvor som helst i pakken. Tag pakken op og se pa dit
blyantmzerke. Pa et tidspunkt vil der veere et lille sort
meerke ude af justering med resten af linjen - det er det

valgte kort.

BEREGNET OPDAGELSE

Du fjerner kort fra lommen til veerdien af et valgt kort.

Hemmelighed: Til dette trick skal du bruge en almindelig
pakke kort. Laeg klavernes es, hjertetoen, sparfireren og
ruderotten i lommen. Fa& pakken blandet og leeg den
derefter i lommen. Bed nogen om at navngive et kort. De

fire kort

du skjuler kan repraesentere ethvert kort. For de seks
keller udtager du fire og to for at fa 6 og eset for at vise
koller. Til

diamanternes dronning tager de otte og de fire for at fa

12 og peger pa de otte diamanter og sa videre.

Dine
hemmelige
fire kort

Lomme

mmwe -

Blandet pakke



SYMPATISKE DIAMANTER

Et stort diamantes skifter farve, nér farvede
lommetorkleeder fores hen over det.

Hemmelighed: Den vigtigste diamant pa kortet er
faktisk skaret ud. Det far sin farve fra et stykke
kort, der holdes bag esset. Hver gang du gnsker
at farven pa diamanten skal eendres, flyttes det
hemmelige kort til en ny position. For at fa en
flerfarvet diamant skal du placere kortet centralt,
sa alle fire hjerner pa kortet er synlige gennem det
diamantformede hul. Lommeterklzederne skjuler
hemmelighedens bevaegelse
kort, se farverigt ud og giv en grund til
farveaendringerne.
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ROYAL FLUSH
Fem kort aendres til en Royal Flush.

Hemmelighed: Tag ti, knaegt, dronning og konge i
én kuler og skeer dem i halve diagonalt. Den ene
halvdel er limet pa hvert af de fire andre kort af
enhver veerdi og kulgr. Tilfgj et es til gruppen og
vift kortene ud. Det ligner fem almindelige kort. Loft
kortene, sa ryggen er mod publikum. Tag esset af
og vis det, mens du i hemmelighed vender de
andre kort ende for ende.

Udskift esset og lad derefter alle se ansigterne. De
er &endret til en Royal Flush.

DET HURTIGE KORT TRICK
Som et hurtigt korttrick kan du fa en tilskuer til at teenke
pa et spillekort og derefter bede dem om at navngive det.

Nar de forteeller dig navnet, skal du sige, "Det er
rigtigt"!

DE MYSTIKKER SYV

Du forudser, hvilken bunke kort en tilskuer vil veelge.

Hemmelighed: Pa et stykke papir skriver du: "Du
veelger bunken syv". Papiret foldes derefter og
gives til en tilskuer til opbevaring.

Du tager nu flere kort fra en pakke og arrangerer
dem i tre bunker med forsiden nedad. De tre
bunker er dannet som folger: Bunke 1: Alle syv
kort. Bunke to: De fire syvere. Bunke tre: Et es, en
to og en fire (som summerer til syv). En tilskuer far
valget mellem en af de tre bunker. Uanset hvilken
bunke der veelges, er forudsigelsen altid korrekt.
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HOMEM@NTER

Fire monter forsvinder og vender derefter tilbage pa magisk vis.

Hemmelighed: Pa to sider af et trekantet stativ er en
afsats til at holde fire mgnter. Dem pa den ene side er
lose, de andre er limet pa plads. Standen star pa dit bord
med de lese menter pa udstilling. Lad som om du tager
den forste mont vaek, men lad den virkelig falde bag
stativet. Leeg den imaginaere mont i en papirpose. Gor
det samme med de andre monter. Nar du deekker stativet
med et torklaede, skal du vippe stativet bagud. Pust posen
op og spreeng den. Pisk torklaedet vaek, og monterne er

vendt tilbage.

Under deekke af torkleede blok af trae
er vaeltet for at afslore limede
monter

Uoploseligt Lommetorklaede
En stor sikkerhedsndl traekkes gennem et lommetorklaede

uden at rive den i stykker.

Hemmelighed: Bed nogen om at holde et lommetorkleede
ud stramt. Skub en sikkerhedsnal gennem materialet neer
kanten af lommeterklaedet. Hold stiften i haleenden og

drej den mod dig selv. Treek nu stiften til hgjre. Nar du
stopper, skal du skubbe stiften fremad, s& den gér tilbage
gennem materialet. Du har flyttet stiften fra et sted til et

andet uden at rive lommetorkleedet i stykker.

Det der faktisk sker er, at materialet lober mellem stangen

og stiftens hoved.
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GAR OP!

To tumblere er ophaengt i en avis balanceret pa en

tryllestav.

Hemmelighed: Boj en papirclips rundt om din tryllestav
for at danne en U-form. Tape ledningen til en avis. Avisen
vises og foldes derefter til et langt fladt rer. Den hemmelige
ledning skal veere pa den side af avisen, der er naermest
dig. Placer avisen pa tveers af to tumblere, og serg for, at
hver stang pa ledningen gar ind i tumblerne. Placer din

tryllestav mellem tumblerne og loft den mod

aviserne. Avisen bliver loftet - men det bliver tumblerne
0gsa.

Uopleselig streng

En snor er tradt gennem et sugeror.

Halmen skaeres i to, men snoren forbliver uskadit.

Hemmelighed: Skaer hemmeligt en kort slids i sugeroret.
Traek snoren gennem sugeraret. Boj halmen pa midten

og traek i begge ender af snoren.

Dette tvinger strengen gennem slidsen i halmen. Din hand
skjuler dette for publikum.

Skeer gennem sugeroret, som vist med den stiplede linje
pa tegningen. Traek nu snoren fra din hand. Halmen er i

to stykker, men snoren er stadig hel.

f‘ﬁf\;;}%




DEN MAGISKE TREKANT

Laeg 10 monter ud i en trekant som vist pa det forste
billede, og udfordr en af dine tilskuere til at "fa trekanten
til at pege den anden vej ved kun at flytte tre monter"!

Hemmelighed: Lasningen er at flytte bunden

to hjernementer op til anden raekke og flyt derefter den
overste mont ned til bunden (billede to).

DET MAGISKE PLADET

Dette er et smart puslespil! Laeg otte monter pa bordet,
og bed dine tilskuere om at bemeerke, at hver raekke har
samme veerdi (hvis alle monterne for eksempel var
pennies, ville hver reekke summere til tre pence).
Udfordringen er at fa hver raekke til at teelle op til fire
pence uden at tilfoje eller fierne monter!
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Hemmelighed: Losningen er at stable monterne som

vist pa det andet billede! Dette trick fungerer med enhver
valuta og enhver montveerdi, da det eneste, der skal

andres, er ordlyden af din udfordring.

MONTBURET

Til dette trick skal du bruge ni monter, et stykke papir og
en blyant. Laeg monterne pa papiret og tegn en firkant
rundt om dem. Fortzel dit publikum, at hver ment
repraesenterer et dyr, og firkanten er et bur. Puslespillet
er at adskille alle dyrene i deres egne sektioner ved at
tilfoje yderligere to firkantede bure.

Hemmelighed: Lasningen er forklaret pa det andet
billede.
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DEN BEV/EGENDE MONT LAG LINJER (VERSION TO)

Her er et meget magisk puslespil! Laeg tre monter pa Med kun ti monter kan du udfordre en tilskuer til at
bordet og udfordr nogen til at flytte monten til hojre! Det leegge monterne i et monster, der laver fem linjer!
lyder nemt, men der er nogle regler!
Hemmelighed: Igen forklarer billedet alt.
1. Monten til hajre m4 ikke rores.
2. Den midterste mont m4 ikke flyttes.

3. Monten til venstre ma ikke rere monten til hojre.

Hemmelighed: Lasningen er meget smart. Tryk ned pa
den midterste ment (men flyt den ikke), og bank den
hojre mant pa den midterste mont.

P& magisk vis vil menten til venstre hoppe veek fra de
to andre monter!

DEN HOPPE MONTEN

Smid en lille mont i en hoj vinglas. Smid endnu en
storre mont ovenpd. Udfordr dine venner til at fierne
LG LINIER den mindre mont uden at rore ved noget.
Dette er en simpel udfordring at forklare, men sveer at

lose! Bed en tilskuer om at laegge tolv monter pa et

bord i et monster, der udgor seks linjer!

Hemmelighed: Lasningen er vist pa billedet.

38

Hemmelighed: For at fierne den mindre mont skal du

blot bleese meget hardt pa den ene side af den store ment.
Med ovelse vil den storre mont vende om og vippe den
lille mont ud af tumbleren. Det her

stunt er en vinder og ser ekstremt magisk ud.




Hav det sjovt med din magi og husk — afslor aldrig hemmelighederne.

Din magisk,

o
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Marvin Berglas

Skaberen af Marvin's Magic



Marvin's Magic-navn og firmalogoer er registrerede varemaerker
tilherende Marvin's Magic Ltd og bruges med tilladelse.

Alle rekvisitter, tricks, instruktioner og illustrationer
copyright © 2021 Marvin's Magic Ltd.
Distribueret af og © 2021 ThreeSixty Sourcing Ltd. Alle rettigheder
forbeholdes. www.fao.com
Kun for USA: Distribueret af og © 2021 MerchSource, LLC.
Irvine, CA, 92618. Alle rettigheder forbeholdes. TIf.: 1-888-987-6533.

FAO® og FAO Schwarz® navne og logoer er varemaerker eller

registrerede varemzerker. Alle rettigheder forbeholdes.
Trykt i Kina




