Korttricks
med

Mr. Dannyman

Haftet innehaller illustrerade steg-for-steg beskrivningar
av olika trolleri-effekter, som man efter lite 6vning,
kan utféra med en vanlig kortlek:

Vartannat principen
R6d-svart principen
Farg-separation
Memoriserade leken
Kryssforcering
Coincidence
Nyckelkortet
Poker-vinnaren
Fyra Ess-tricket
Nya 21-korts-tricket
Kort i CD-fodral

Tricken ar framst avsedda for nybérjare och héaftet ar i
forsta hand tankt som minnes-stod till trolleriskolan,
men kan aven anvandas separat.

Mer information om Mr. Dannyman hittar du pa:
www.dannyman.se

G J




Kort 1 CD-fodral

Effekt: En " uppdaterad datapost” readeras av misstag, men aterfinns

sakerhetskopierad pa CD-Rom-backupen.

Forberedelser: Tejpafast en joker i ett
CD-Rom-fodral, som bilden visar.
Stang fodralet och ha det inom rackhall.

Utforande: Léat askaderen vélja, singera Figur 16

och aterlamna ett spelkort, som du i hemlighet

smugglar upp till toppen paleken. Berétta hur enkelt det &r att réka radera
en datapost av misstag. Om du bara ser till att hallaihop de bada dversta
korten, sa kan du spridaigenom hela leken utan att askadarna ser sitt kort.

Hall kortleken i vanster hand, med ett lillfinger under toppkortet och ta
fodralet i hoger hand, med baksidan vant mot publiken. Hogerhanden skall
hallafodralet underifran med tummen pafodralets framsida och de 6vriga
fingrarna pa baksidan. For vanster hand &t hoger och peka pa baksidan av
CD-fodralet, samtidigt som du |atsas | &sa backup-datumet togs. Vand dig
nu &t vanster for att 1aggaifran dig kortleken paett bord. Nar kortleken
ddljs av fodralet passar hoger hands fingrar pa att sno &t sig toppkortet fran
kortleken och halla det mot baksidan av fodralet, som vands nedét.

Oppnafodralet och det i vanster hand med
locket mot publiken som visasi figur 17.
(Vanster hands lillfinger och ringfinger
haller det valda och signerade kortet pa
plats under fodralet.) Narmadig nu
fodralet med hoger hand pa det sitt som
visasi figur 17 och |atsas plocka upp
kortet ur fodralet. | salvadrar du & dig kortet som Figur 17

vanster hand hdller under fodralet med hoger hands tumme.

Sla genast ihop fodralet med vanster hand och det 1&gg ifran dig pa bordet.

Vand dramatiskt 6ver kortet i hdger hand och visa kortet.
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Vartannat-principen

Effekt: Du finner tva kort som valts utan att du hallit i leken.

Forberedelser: Lagg korten vart annat rétt och vartannat svart leken
igenom. (Kortleken kan nu kuperas valfritt antal ganger, men inte blandas.

Presentation: Placeraleken med baksidan upp pa bordet. Be en askadare
kupera av leken var som helst och ta kortet han kuperat till. Be en annan
askadare tanastakort i hogen. Efter att askadarnatittat pa sinakort, far
forst den forste och sedan den andre 18gga tillbaks sina kort. (Korten
kommer da att liggai omvand ordning &n de gjorde fran borjan.)

Berétta att det enda du vet om korten &r att de ligger intill varandra, sa for
att gora det svarare ber du en askédare att dela upp leken i tva htgar genom
att lagga vartannat kort till hoger och vart annat till vanster pa bordet.
(Dérmed separeras de roda och svarta korten till var sin hog, eftersom de
ligger vartannat. Eftersom de valda korten lades tillbaks i omvéand ordning,
hamnar dei "fel” hog.)

Berétta att det enda du vet nu om korten &r att de borde ligga ungefar i
mitten av varje hog. Lét darfor de tva askadarna blanda var sin hog.

Nér du far tillbaks de tva blandade hogarna, behtver du bara letarétt pa
och plocka ut de tva korten som ligger "fel”, d.v.s. det roda kortet i den
svarta halvan, och vice versa. Lagg ut bada korten samtidigt pa bordet och
sdg kortens valtrer hogt. (Du vet ju faktiskt inte vem som valt vilket av de
bada korten, men askadarna kommer att tro att du gor det.)

Nu ligger kortleken dessutom i perfekt ordning for tricket pa nasta sida!

Ett enkelt sétt att fa kortleken i varannan-ordning, om man &r bra pa exakta
blandningar, & att utga fran en ny lek av ett marke dar har korten ligger
uppdelade i sviter (spader, hjarter, klover, ruter). En perfekt blandning ger
uppdelning i roda och svarta kort. Y tterligare en perfekt blandning lagger
korten i varannan-ordning. (Sedan kan man ju alltid fin-justera lite for
hand.)
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Rod-svart principen

Effekt: Du lyckas finnatva spelkort som askadarna sjdva dragit och
placerat tillbaksi kortleken.

Forberedelser: Delai forvag upp korten i roda och svarta kort.

Utforande: Sprid ut kortleken i en solfjadersformation och |1at en askadare
dra ett kort ur den 6vre halvan av leken. Detta kan du gora antingen genom
att enbart sprida ut den 6vre halvan av leken, eller genom att sprida leken
sa sakta mellan handerna, att askadaren hinner bestédmma sig, innan du
kommer till lekens mitt (dér fargen &ndras).

L&t darefter en annan askadare ta ett kort ur den undre halvan. Detta gor du
enklast genom att fortsétta spridaleken, forbi mitten, medans du vander dig
mot den andre askadaren. Forsok att sprida ut den undre halvan sa brett
som mgjligt, samtidigt som du héller den 6vre hopskjuten, s &r det | &ttare
att fa askadaren att vélja sitt kort just darifran.

Be askadarna titta pa sina kort, samtidigt som du skjuter ihop leken.

Sprid nu dterigen ut 6vre delen av kortleken och bed den andre askadaren
(som tog sitt kort fran bottenhalvan) att returnera sitt kort. Fortsatt sprida
leken forbi mitten medans du vander dig mot den forste askédaren (vars
kort kom fran topphalvan) och be honom stoppa tillbaks kortet. Skjut ihop
leken och visa att inga kort sticker ut som skulle kunna avsl6ja vilka de
valdakorten &r.

Du behéver nu bara 6gnaigenom leken for att snabbt hitta och plocka ut de
valda korten, eftersom de & de enda som ligger bland fel farg.

Du kan dérefter (eventuellt efter nagon form av falskblandning), som en
extra effekt visa att du lyckats separera svarta korten fran de réda korten,
men var forsiktig i presentationen s att det inte avdl6jar det foregaende
tricket. Oftast kan det istéllet vara bast att bara blanda leken och dérmed
undanrdéja sparen.

Nva 21-korts-tricket

Effekt: Du raknar ut vilket kort askadaren valt bakom din rygg.

Utforande: Lagg upp 21 spelkort i tre htgar med 7 kort i vardera pa
bordet, med baksidorna upp. Vand ryggen mot bordet och ge en askadare
foljande instruktioner:

1. "Kuperaav ndgon av hogarna och titta pa bottenkortet i den
avkuperade delen av hogen.”

2. "Lé&gg denna halva pa nagon av de andra htgarna.”
3. "Placeradven resten av ursprungshogen pa denna hég”
4. "Placeraden sista hogen overst”

Vand dig om och sprid ut spelkorten pa bordet. Du kan nu omedelbart
berétta vilket kort askadaren tittade pa.

Hemligheten: Oavsett vilken hog askadarna valjer att 1agga ner korten pa
innehaller hogen 7 kort fran borjan, och det valda kortet hamnar sdlunda
som 8:de kortet fran botten!

Vill du fadet att se annu svérare ut, kan du nar du plockar upp korten i
smyg slanga ett 6ga pa bottenkortet och sedan |&ta askadaren kupera korten
ett antal ganger. Det valda kortet kommer da att behalla avstandet fran det
tidigare bottenkortet, dvs. Vara 7 kort ifran, sd att du l&tt finner det nér du
sprider ut korten pa bordet.

For att bygga upp det lite, kan du efter att du spritt ut korten, ta skadaren
vid handleden och féra hans hand fram och éter 6ver korten. Léatsas att du
anvander hans puls for att kdnna av var kortet ligger. Eliminerakort ett i
taget som du "inte kénner nagon foérandring av pulsen 6ver”. Omorganisera
korten och fortsétt tills det bara ar ett kort — det valda— kvar!
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Fyra Ess-tricket

Effekt: Tvaaskadare delar upp kortleken precis vid de fyra essen.

Forberedelser: Placeratva av essen patoppen och tvai botten av leken.

Utforande: Rakna ner korten, ett i taget, fran toppen av leken i en hdg pa
bordet. Lat en askadare stoppa dig nar han vill. (De tva essen fran toppen
hamnar sdlundai botten av denna hig, oavsett var han stoppar.)

Lagg resten av leken framfor en annan askadare och be honom racka
tillbaks en bunt kort frén toppen, som du l&gger &t sidan. (Aven hogen fran
denna &skadare kommer sdlunda att hatva essi botten.)

Be de tva askadarna att lyfta upp sina hogar, utan att vanda 6ver och titta pa
korten, och dela upp dessai tva hdgar framfor sig (alltsatotalt 4 hogar),
genom att lagga ut vartannat kort till hoger och vart annat till vanseter
framfor sig pa bordet. Lat dem fortséttatills allakorten & slut.

Oavsett hur manga kort askadarna hade eller vilken av hogarna de lade det
forsta kortet i, kommer de tva sista korten (essen) att |agas ut sist och
hamna pa toppen av hdgarna.

Visa handernatomma. Gor en magisk rorelse 6ver hdgarna och be
askadarna vanda 6ver de fyra toppkorten.

Tricket kanske verkar enkelt, men rétt presenterat ger det kanslan av att
leken delats upp helt Ssumpméssigt, utan att du ens rort den eller pa nagot
annat satt kunnat paverka utgangen och anda hamnar essen patoppen —
magi! ©

Ett tips & kanske att borja med essen liggandesihop i mitten av kortleken,
sa att du kan visa bade fram och baksidor, och sedan géra en kupering i
mitten av essen, sa att du kommer till startpositionen. Ett valkant tips ar att
skéra ett ess aningens kortare an de andra korten. D& kan du bladdra genom
leken med tummen och kdnna av var leken ska kuperas utan att titta.

-10-

Far g-separ ation

Effekt: Askédaren delar 5alv upp leken efter farg, utan att titta p& korten.

Utforande: Hall Ieken utspridd mot dig, sd att bara du, men inte &skadaren
ser korten. L&gg ner ett rott och ett svart kort brevid varandra pa bordet
med framsidorna upp. Plocka ut och hall upp ett svart kort i taget med
baksidan mot askadaren och |& honom gissa kortets farg. Om han gissar pa
rtt, |agger du det med baksidan upp pa det roda kortet pa bordet, och
gissar han pa svart, lagger du det med baksidan upp pa det svarta kortet pa
bordet. Fortsétt lika dant med ytterligare 10-20 svarta kort. Lat hogarna pa
bordet bli &t utspriddactill band, sa att alla korten syns.

S&g att det for omvéaxlings skull vore trevligt att gora tvart om, och lagg ett
svart kort med framsidan upp pa den roda hdgen, och ett rétt kort med
framsidan upp pa den svarta hogen. Fortsétt |13ta askadaren gissa pa
ytterligare 10-20 kort, men ta denna gang endast réda kort.

| ena hogen kommer nu alla nedétvanda kort att stdmma med sina
respektive uppatvanda led-kort, medans det i den andra htgen &r tvart om.

L&t askadaren ta upp, vanda 6ver och kontrollera alla korten i den rétta
hogen stémmer med sitt ledkort, medans du gor detsamma med den
felaktiga hogen.

Tag upp helahtgen lagg ut det understa (uppatvanda) kortet pa bordet.
Skjut darefter av alla korten patoppen tills du kommer till det omvanda
kortet, och lagg dessa med framsidan upp ovanpa kortet du just laner pa
bordet. L&gg ner nasta, omvanda, kort med framsidan upp pa ett nytt stéle
pa bordet och vand dérefter dver resterande kort i handen och légg dessa
med framsidan upp pa det kort du lade ner sist.

Den riktiga hemligheten i tricket ar att du avleder askadarens uppmark-
samhet en aning, genom att sétta honom i arbete, samtidigt som du gjav
gor ungefar samma sak. Det bestédende minnet hos askadaren kommer att
bli att han sjélv gjorde allaval och att du inte paverkade nagonting under
hela processen.
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M emoriserade leken

Effekt: Du kan enbart genom att vaga leken i handen kénna av vilket
spelkort som ligger pa den position som askadaren namner.

Forberedelser: Kika pa och kom ihdg bottenkortet i leken. (I det har
exemplet anvander vi hjarter fem). Det passar du pa att gora samtidigt som
du plockar fram eller [anar kortleken.

Utfoérande: Greppa kortleken ovanifran med vanster hand, sa att du haller
tummen pa kortens ena langsida och fingrarna pa kortens andra |angsida.
(Detta gor att du &t kan komma ét korten underifran i leken.)

Skjut ocksai hemlighet tillbaks det understa

kortet (hjarter fem) ca. 1 cm, sa att det gar e
att komma &t det nast understa, utan att forst vi 2k

ta bort femman. (Figur 1)

Figur 1

Be en askadare att namna vilket tal som helst. Lat oss siga att han véljer
talet fyra. Du latsas da tanka efter lite grann och sager sen " Hjéarter fem!”.

L &tsas nu rakna av sd manga kort fran botten av kortleken, fast du i galva
verket helatiden baratar det nast understa kortet, sa att hjarter femman
forblir i botten (figur 2), tills du kommer till det tal skadaren har sagt,
varvid du faktiskt tar det understa kortet (femman) och lagger i htgen pa
bordet. (Figur 3)

d = U\, ol ; gl _— f

Figur 2 Figur 3

Vand upp det sista kortet du la ner pa bordet och visa att du faktiskt hade
helt rétt i din ”gissning”. Rétt presenterat kan du skapa effekten av att du
magiskt kan kdnna av var vilket kort i helaleken ligger.

Poker-vinharen

Effekt: Du latsas lara ut en hemlighet for att fa de fyra essen. Just som
askédaren tror att du misslyckats visar du upp en oslagbar pokerhand.

Forberedelser: Placera spader kung, dam, kneckt och tia pa dverst.

Utférande: Plocka ut de fyra essen och 1&gg dem i botten av leken,
samtidigt som du beréttar att du ska avsldja hur man létt kan smugglatill
sig defyraesseni ett pokerspel.

Hall leken med baksidan upp i véanster hand och dela ut fem pokerhander,
med baksidan upp, varav den sista & din egen. Varje gang du kommer till
din egen hog tar du ett kort fran botten istéllet fran toppen, och far pa det
sittet alla essen i din egen hig (samt ett femte, oviktigt kort). Ova pa detta
sA att du gradvis gor det snyggare och snyggare under trickets gang.

Visa upp de andra pokerhdnderna en i taget och |agg tillbaks handerna, en i
taget pa toppen av leken, utan att andra kortens inbdrdes ordning. Visa upp
att du fatt de fyra essen och déarmed den vinnande handen. L&gg spader-
esset Gverst, innan du vander upp och ner pa htgen och lagger tillbaks den
paleken.

(Genom att gora detta har du i hemlighet placerat ut spader tio till ess som
vart 5:e kort fran toppen i leken.)

S&g att du nu ska upprepa tricket pa ett annu snyggare sétt och dela aterigen
ut korten i fem hogar med fem kort i varje, varav din & den sista. Denna
gang tar du dock enbart kort fran toppen.

Bdrjamed att visa upp de andra pokerhanderna och spela mer och mer
oroad i takt med att du upptécker essi de andra htgarna. Tag upp din hoég
och titta pa den galv forst. Lagg ut spader-esset pa bordet och sig uppgivet
att du hade atminstone ett ess. Gor en konstpaus och sig sen " tur att man ar
trollkarl”. Gor en magisk gest 6ver korten och visa att du lyckats fa en hand
som t.o.m. slar fyraess!



Nyckelkort

Effekt: Du hittar ett kort som ask&daren fritt valt ur en kortlek.

Forberedelser: Kikapaoch kom ihag det understa kortet i leken.

(Ruter gu i exemplet.)

Utférande: Hall kortleken med baksidan upp i vanster
hand och 1&t en askadare kupera av leken var som helst.
(Figur 12)

Visa upp det kort askadaren kuperade till (utan att titta pa
det alv) och lagg det Gverst pa den avkuperade
lekhalvan pa bordet. (Figur 13)

L&agg den resterande |ekhalvan ovanpa korten pa bordet
och jamnatill. (Figur 14) Detta gor att ruter §uan
hamnar direkt ovanpa askadarens valda kort.

Sprid ut korten pa bordet med framsidan upp. Allt du
behtver gora & att lokalisera ditt nyckelkort (ruter u),
savet du att kortet direkt brevid & det som askadaren
pekade pa. (Figur 15)
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Figur 12

Figur 13
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Figur 14

Om du vill kan du gérnadra
XY ut lite patricket och inte
bara plocka ut kortet direkt.
Latsas t.ex. anvandaen

v pendel e.dyl. for att finna

Rétt anvand &r det har en mycket stark magisk princip!
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Kryssforcering

Effekt: Du forutsager exakt vid vilket spelkort en askadare kommer att
kupera leken.

Material: Forutom kortleken - en férutsagel se (t.ex. en pappers app)

Forberedelser: Placeradet kort som du vill att askadaren ska vélja (t.ex.
klover sex) i botten av kortleken.

Utforande: Hall kortleken i vanster hand med
baksidan upp och 1t en askadare kupera av

kortleken pa valfritt stélle och lagga den e
avkuperade delen pa bordet. (Figur 4)

Figur 4
Lagg den halvan du har kvar i =
handen i 90 graders vinkel e = T
ovanpa kortlekshalvan pa s B
bordet. Sefigur 5 och 6. * | SHOC
Figur 5 Figur6

GOr har ett avbrott for att berétta att du i forvag har gjort en forutsagel se.
Plocka fram forutsagel sen och 1agg den med baksidan upp pa bordet.
(Avbrottet gor att askadarna glommer lite av exakt vad som hande nar de
kuperade.)

Vand upp dverstalekhalvan och visa bottenkortet dér

for askadarna. (Figur 7) Poangtera att det var precis dar 1
som askadaren kuperade leken och att du inte har 1)
kunnat pverka det. U \

Lagg ihop leken och visa forutségel sen, som givetvis

stammer!



Coincidence

Effekt: Fyrakort plockas ut ur leken och placera ut omvanda pa olika
stéllen i leken. Nér leken sedan sprids ut pa bordet visar det sig att vart och
ett av de fyra korten ligger framsida mot framsida med sitt "tvilling-kort".

Utforande: Sprid ut kortleken med framsidan upp pa bordet sa att du kan
se indexet pa alakort och plockanu i tur och ordning ut de 4 kort som till
farg och val6r matchar: 1:akortet, sista kortet, 7:e kortet fran slutet (tank
inte”1,2,3,4,5,6,7" utan téank "3,3,BINGO” , sa gar det | &ttare) och
slutligen 8:e kortet fran slutet och 1&agg dem ett och ett med framsidan upp i
en hog vid sidan av kortleken.

Exempel : om korten ligger som pa figur 8 sa ska du plocka ut : spader 2,
hjarter 4, klover 8 och ruter 7 och laggadem i en htg som pafigur 9.

%
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Figur 8

Du maste nu andra ordningen pa de 4 kort du plockade ut genom att:

Ta upp 4-korts-hogen och |&ggan ner det nast Gversta kortet pa bordet, foljt
av de andra korten ett i taget.

(Figurerna 9-10 visar de fyra kortens ordningen fore och efter.)

> i*
\ &

[4

Figur 9 Figur 10

Skjut ihop kortleken och hall den i vanster hand med baksidan upp. L&gg
ned de sex Oversta korten, ett och ett, i en htg pa bordet med baksidan upp.
Lagg det 6verstaav de fyra nyckel-korten ovanpa de sex korten du just
raknade upp, med framsidan upp och l&gg resten av leken ovanpa korten.

Tag upp helaleken och 1&gg aterigen ned korten ett och ett fran toppen pa
bordet, med baksidan upp och 1t askadaren stoppa dig nar som helst.
Placera det versta av de tre nyckel-korten pa htgen pa bordet, med
framsidan upp och placeraresten av leken ovanpa

Tag upp kortleken och flyttai smyg det understa kortet till toppen.

Rakna aterigen av kort ett och ett fran toppen till en hog pa bordet och &t
en askédare stoppa dig nar han vill. Lagg det 6versta av nyckel-korten pa
korten pa bordet och |&gg resten av korten ovanpa.

Tag upp kortleken och upprepa foregaende stycke med det sista nyckel-
kortet.

Sprid ut kortleken pa bordet med baksidan upp sa att man ser de omvanda
nyckel-korten. Varje nyckel-kort kommer nu att ligga framsida mot
framsida med sin "tvilling", sa det & bara att skjuta fram de fyra paren och
visaresultatet!

Den hér effekten kan vara oerhort stark om den presenteras pa rétt stt, sa
jag hoppas verkligen att ni inte bara kastar den &t sidan om ni inte lyckas
forsta gangen. Jag anvander ofta §alv det hér tricket nér jag &r ute och
trollar, och det ger alltid valdigt starka reaktioner fran publiken.

8 (7 4 2
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Figur 11
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