Trolleriskola
med

Mr. Dannyman

Haftet innehaller illustrerade steg-for-steg beskrivningar
av 12 olika trolleri-effekter, som man efter lite 6vning,
latt kan utféra med vanliga hushallsféremal:

Felvanda askar

3-korts forutsagelsen
Nyckel genom sndre
Magiska tandsticksasken
Myntfatet

Glas genom bord
Nyckelkort
Forsvinnande sedel
Memorerade leken
Matematisk forutsagelse
Spokduken

Tricken ar framst avsedda for nybdrjare i aldern 8-12
ar, och haftet 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
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Spokduken

Effekt: En servett som ligger pa bordet borjar plotsligt att rorapasig.

Material: En servett och en gaffel.

Hemligheten: Hemligheten i tricket &r att du har en gaffel dold under
servetten. De flesta gafflar & utformade ungefar som den som visasi figur
44, dvs. de ar rétt plana, men tack vare havstangsprincipen racker det med
att trycka ner taggarna pa gaffeln 1cm for att skaftet skaresasig en 7-8cm
10 centimeter. Dvs. man astadkommer en stor rorel se nastan utan att réra
sig alls, och man far det som visasi figur 45.
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Figur 44 Figur 45

Forberedelser: Placera gaffeln, med taggarna upp,
pa bordet under servetten, med toppen pa skaftet
ungefér i mitten av servetten och taggarnai nedre
hogra hornet. (Se figur 46)

7

Figur 46

Utforande: Placera hdnderna langs med hogra och

vanstra sidan av servetten, med hdger hands
handled precis 6ver taggarna pa gaffeln, som visasi
figur 47. Tryck l&ngsamt ner handlederna och
mitten av servetten borjar rorasig! (Sefigur 45,
som avsl6jar hur gaffeln lyfter servetten.)

-

Figur 47
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Felvanda askar

Effekt: Du och en askadare har var sin tandsticksask som ni vander lika
dant, men anda ligger askadarens ask fel varje gang ni éppnar och tittar
efter.

Material: Tva tandsticksaskar, sax, tejp, fargat papper och klister.

Forberedelser: Klipp av den enainnerasken pa mitten. Vand ena halvan
av innerasken uppochner och tejpa darefter ihop den langs langsidorna med

den andra halvan, som figur 1-3 visar.
)
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Figur 1 Figur 2 Figur 3

Skjut in asken till hélften i ytterasken och lagg tillbaks tandstickorna. Nu
ska det se ut precis som en vanlig tandsticksask.

Om ytteraskarna ser olika ut pa bak och
framsidorna, sa |6ser du det genom att klistra pa
lite fargat papper pa fram och baksidan av bada
askarna. (Sefigur 4)

Figur 4

Utforande: Placera bada askarna pa bordet, vanda & sammahdll. Lat en
askadare hela tiden hantera den riktiga asken, medan du hanterar den
preparerade asken. Borjamed att skjuta ut inneraskarna och visa
tandstickorna. Har &r det noga att du bara skjuter ut din ask till halften, sa
att du inte avd 6jar nagonting.

Rullanu 6ver asken ett par ganger pa bordet och be askadaren gora precis
lika dant med sin ask. (Om du bara vander asken 6ver |angsidan, hander
ingenting, men for varje gang du dessutom vander den ett udda antal
ganger over kortsidan, hamnar du och askadaren olika.)

Oppna tandsticksaskarna och visa att &skadaren ”inte kunde hanga med”.
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3-korts-forutsagel sen

Effekt: Du lyckas forutsaga vilket av tre olika spelkort som askadaren
kommer att vélja.

Material: Tre olika spelkort, ett kuvert, en penna och en liten papperslapp.

Hemligheten: Hemligheten bakom tricket &r att du i g@lvaverket har gjort
tre olika forutsagel ser och helt enkelt visar den forutsagel se som stammer,
efter det att dskadaren gjort sitt val.

Forberedelser: L3t ossantaatduharvaltat | g & @ [
anvanda de kort som visasi figur 5. & v A

i | B ;
Du gor da féljande: Figur 5

Skriv "Du véljer Klover 5” pa baksidan av kuvertet. (Figur 6)
Markera baksidan patrean med ett kryss. (Figur 7)
Skriv "Du véljer Spader Ess’ pa pappersappen. (Figur 8)

/
]?{lll véljer p \‘ ‘)»%%
over b l
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Figur 6 Figur 7 Figur 8

Stoppa korten och papperslappen i kuvertet och du &r klar att visa tricket.

Utférande: Tag upp korten ur kuvertet och placeradem i en rad pa bordet.
(Var forsiktig sd att du inte rékar visa kortens baksidor €ller ndgon av
forutsagelserna.) Berétta att du har gjort en forutsagel se och be en askadare
att peka pa ett kort. Visanu helt enkelt den forutsagel se som stammer
overens med askadarens val!

Ett frackt men vadigt starkt trick!

M atematisk forutsagelse

Effekt: FOrutsdger summan av ett antal siffror som valjs ut sumpmassigt
av en askadare.

12 3 4
Material: En papperslapp med siffrorna 1 till 16 56 7 8
arrangerade som visasi figur 40 och fyra olikféargade o [10l11112
pennor eller kritor, samt en forutségel se med texten " 34", 13141158
t.ex. pa baksidan av pappret med siffrorna. Figur 40
Utférande: Lat en askadare valfritt markeraenrad i taget 23—
med de olika pennorna, sd att allaraderna far var sitt STeT e
streck i olikafarger. Sefigur 41. S
Figur 41
L&t nu askadaren markera varje kolumn med en valfri -
penna, och i valfri ordning, sd att varje kolumn far ett 17
streck i en unik farg. Sefigur 42. 1 ‘F 1 "F
Figur 42
Ringain de rutor dar tvalinjer av sammafarg korsar A
varandra och |8t &ské&daren summeraihop dessatal. il
(I det hér exemplet: 2+8+9+15=34) @% 4w
—1944—?45—
Visadarefter forutsagel sen! :
Figur 43

Hemligheten: Hemligheten bakom tricket bygger pa en matematisk
princip, som gor att summan alltid blir densamma sa léange man bara
plockar ut en siffrafrén varje rad och en siffrafran varje kolumn. Det finns
aven andra kombinationer av siffror som fungerar, bara man anvander sig
av samma system for att konstruera matrisen. Se om du kan komma pa
hemligheten!
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M emor erade leken

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

Material: En vanlig (blandad) kortlek.

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 lanar kortleken.

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

Skjut ocksdi hemlighet tillbaks det understa —
kortet (hjarter fem) ca. 1 cm, sa att det gar e =
att komma &t det nast understa, utan att forst | - /‘J%M
ta bort femman. (Figur 37)

Figur 37

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 " Hjarter 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 38), tills du kommer till det tal askadaren har sagt,
varvid du faktiskt tar det understa kortet (femman) och lagger i htgen pa
bordet. (Figur 39)

Figur 38 Figur 39

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.

-10-

Nvyckel genom snoére

Effekt: Askadaren héller i en nyckel, som sitter upptradd pé ett snore.
Trollkarlen rycker till i snoret och fér snoret att ga rakt igenom nyckeln.

Material: Ett ca. 30 cm langt snore, med tva pérlor pd, som kan skjutas
fram och tillbaks pa sntret. Snoret har en knut i varje ande, som stoppar
parlornafran att glidaav helt. Dessutom behovs en opreparerad nyckel,
med ett hdl stort nog for att trés upp pa snoret.

Utforande: Lat askadaren hdllai den nedre anden av nyckeln, s att
huvudet med halet ar helt fritt fran ask&darens fingrar. Uppmana honom att
hallahart, si att han inte tappar nyckeln nér du rycker i snoret. Nu kommer
en bit av hemligheten — nér du trér snoret genom halet i nyckeln, behaller
du i hemlighet bada pérlorna pa ssmmasida av hlet och trar sdledes endast
igenom knuten. Detta doljer du naturligtvis ordentligt med fingrarna. Nér
du nu ratar ut snoret och hdller det med en hand i varje énde (som téacker
bade knut och parlor), satror askadaren att allting befinner sig i det lage
somvisasi figur 9, fast det i gavaverket ser ut somi figur 10.

SN N

Figur 9 Figur 10 Figur 11 Figur 12

FOor nu ihop handerna éndarna och for i hemlighet 6ver den nedre pérlan till
andra handen. Hall nu enbart i parlorna och séra snabbt pa handerna, som
visasi figur 11. Parlorna kommer nu att glida ut till var sin énde av snoret,
dar de stoppas av knutarna, samtidigt som den ena knuten flyger igenom
halet i nyckeln snabbare an vad 6gat hinner uppfatta. Du bor nu befinna dig
i det 1&ge som visasi figur 12.

Effekten blir for &skadaren att du bara ryckt snoret rakt igenom nyckeln,
trots att det borde vara helt omgjligt!
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Kryssforcering

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

Material: En kortlek och en forutsagelse (t.ex. en pappersiapp)

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

baksidan upp och 1t en askadare kupera av =
kortleken pa valfritt stélle och lagga den e
avkuperade delen pa bordet. (Figur 13)

Utforande: Hall kortleken i vanster hand med B w
S

= ]
| I

Figur 13

Lagg den halvan du har kvar i
handen i 90 graders vinkel
ovanpa kortlekshalvan pa
bordet. Sefigur 14 och 15.

Figur 14 Figur 15

GOr hér 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 16) Poangtera att det var precis
dar som askadaren kuperade leken och att du inte har
kunnat paverka det.

Lagg ihop leken och visa forutségel sen, som givetvis

stammer! Figur 16

FOr svinnande sedel

Effekt: Du fér en sedel att sparlost forsvinnaur ett kuvert, for att senare
dyka upp paett helt annat stélle.

Materiel: Tvaidentiska sedlar och ett kuvert.

Forberedelser: Gom den ena av sedlarna pa ett stélle dar du vill att sedeln

skadykaupp i slutet av tricket.

Utférande: Vik ihop sedeln till den blir stor som ett
frimérke.

Hall kuvertet med vanster hand enligt figur 33. Figur 33

Latsas nu stoppa ner sedeln i kuvertet, fast dui séva

verket sticker in den under vanster hands tumme, se
figur 34 och 35. |

Slickanu igen kuvertet, s att allatror att sedein ligger |
dar i, fast du i galvaverket hdller sedeln med tummen

bakom kuvertet, som visasi figur 36.

Lagg med hoger hand ner kuvertet pa bordet,
samtidigt som du hdller kvar sedeln i vanster hand.
(Det &r viktigt att tanka pa att hdlla handen sa att
sedeln inte syns.)

Stoppa ner vanster hand med sedeln i byxfickan och Figur 35

l&mna sedeln dar, samtidigt som du gestikulerar med
den hogra handen for trollformelns skull.

Allt du behdver goranu &r att |&ta en askadare 6ppna
kuvertet, samt plocka fram duplett sedeln fran sitt

gomstalle! Figur 36



Nyckelkort

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

Material: En vanlig (blandad) kortlek.

Forberedelser: Kikapa och kom ihag det understa kortet i leken. (Ruter
gui exemplet.)

Utforande: Hall kortleken med baksidan upp i vanster R /\

hand och |8t en &skadare kupera av leken var som helst. ,,*'

(Figur 29) e
Figur 29

Visa upp det kort askadaren kuperade till (utan att titta pa
det alv) och lagg det Gverst pa den avkuperade

lekhalvan pa bordet. (Figur 30)

-
L &gg den resterande lekhalvan ovanpa korten pa bordet '* [\'@
och jamnatill. (Figur 31) Detta gor att ruter suan -

hamnar direkt ovanpa &skadarens valda kort. Figur 30

Sprid ut korten pa bordet med framsidan upp. Allt du
behtver gora & att lokalisera ditt nyckelkort (ruter su),
savet du att kortet direkt brevid & det som askadaren
pekade pa. (Figur 32)

Figur 31
¢7 AK Om du vill kan du gérnadra
NV ut lite patricket och inte
HE NN HE RN ) bara plocka ut kortet direk.
Latsas t.ex. anvandaen
v pendel e.dyl. for att finna
A ‘g kortet.

Figur 32

M agiska tandstick sasken

Effekt: En enkronafdrvandlastill en femkronai ”en magisk”
tandsticksask.

Material: En tandsticksask, en enkrona och en femkrona

Forberedelser: Skéar ut en ca. 5 mm hog 6ppning langs med botten i
kortandan av innerasken. (Figur 17) Balansera femkronan pa kanten av
inneraskens korténda (samma anda som du gjorde 6ppningen i) och skjut in
innerasken halvvags, sa att myntet klams pa plats av ytterasken. (Figur 18)

;1\:? 71',,4
[ _

Figur 17 Figur 18

Utférande: Visa att tandsticksasken ar tom och lagg ner enkronan i den.
Hall asken i vanster hand med ytteraskens kortande ungeféar i mitten av
handen.

Tippa asken lite snett bakat s& att enkronan
glider ut i vanster hand, samtidigt som du
sténger igen asken med hdger handa
tumme och fingrar pa askens kortsidor,
vilket gor att den doldafemkronan faller
ner i asken.

Figur 19
Placera asken pa bordet med hoger hand, p
samtidigt som du héller enkronan gomd i Y v 4
vanster hand. Gor en magisk gest med =
hogerhanden. Oppna asken och tippa ut _
femkronan! _

Figur 20




Myntfatet

Effekt: Du far fem mynt att fordubblastill tio utan att du ens rér vid dem.

Material: En kaffekopp med fat, 10 mynt, en bit papper och lite tgjp.

Forberedelser: Vik ihop pappret till ett litet
kuvert (dvs. en platt tub som & igenstangd i
ena anden) och fast detta under kaffefatet.
Placerafem av mynten i kuvertet. Stéll fatet
pa ett bord, med kuvertets Gppning till

vanster. Placera koppen pa fatet och 1&gg de

ovrigafem mynten i koppen. (Figur 21) Figur 21

Utférande: Lyft upp koppen och hall ut
mynten pafatet. (Figur 22) Visaatt koppen &r (‘\
helt tom och visa upp fatet for nagon i
publiken, som far rékna mynten.

Hall nu koppen i vanster hand och fatet i _
hoger hand. Tippa ner mynten fran fatet till —

koppen, varvid &en de extramynten i kuvertet Figur 22

under fatet foljer med. (Figur 23)

Stall ner koppen och fatet pa ett bord. (Figur
24) GOr en magisk gest och hall aterigen upp
mynten pafatet. Nu har mynten fordubblats
till helatio stycken! Raknatillbaks mynten ett
och ett till koppen.

-

Figur 23

Figur 24

Glas genom bord

Effekt: Ett dricksglas gar rakt igenom ett matbord.

Material: Ett mynt, ett glas (tomt) och en servett.

Utférande: Dettatrick [ampar sig bést att goras sittandes vid ett bord efter
middagen. L&gg ett mynt pa. Placera ett glas uppochner ver myntet och
knolaihop en servett Gver glaset. (Figur 25) Sag att du nu kommer att fa
myntet att forsvinna och uttala en magisk trollformel. Lyft upp glas och
servett med hela handen runt glaset, for att se om myntet har forsvunnit.
Sé&g att det bara fungerar om andra sidan av myntet ar vant uppat.

Samtidigt som du bdjer dig fram for att vanda 6ver myntet med vanster

hand, for du den hogra handen med glaset bakat mot bordskanten och | &ttar
lite pa greppet sa att glaset glider ur servetten och ner i knaet. (Figur 26)

5@@

Figur 25 Figur 26

Om du haller tillréckligt 16st i servetten med hoger hand, kommer man
fortfarande att se konturerna av glaset genom servetten och askadarna
kommer att tro att det fortfarande &r kvar dér. Stéll tillbaks den tomma
servetten Gver myntet (figur 27) och upprepa trollformeln, varefter du slar
till med vanster hand pa servetten sa att den plattasihop. (Figur 28)

@
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|
Figur 27 Figur 28

S&g att du visst blandade ihop formlerna och fick glaset att gaigenom
bordet. Stréck ner ena handen under bordet och ta upp glaset fran knaet.
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