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Snoret genom halsen

Effekt: Ett sndre genomtrénger halsen, utan att huvudet ramlar av.
Forberedelser: Knyt ihop ett ca. 1m langt snoreftill en stor 6gla.

Utforande: Vik 6glan dubbel. Trai tummarnai 6glan och hall den dubbelvikt mot
nacken, sA att den spanns mot nacken och rundar halsen (Gversta figuren).

For ihop tummarna mot varandratills den hopvikta 6glans éndar nuddar varandra
(mitten-figuren). Stick i hemlighet, utan att det méarks, in bada handernas pekfingrar i samma
halva av 6glan (mitten-figuren). Tag ut tummarna och drag s& snabbt som mgjligt pekfingrarna

° °

&t olika hall, s3 att 6glan spanns framfor halsen, som visasi understa figuren. /4 K A

tumme tumme
Effekten blir da for askadarna att snoret har gétt rakt igenom halsen. pekfingrar
Om du vill varalite extra petig kan du sedan direkt nér glan spénts framfor halsen stoppa 4
tillbaks tummarnai 6glan som fran borjan och ta ut pekfingrarna, s ser det inte ut som pekfinger ( hds ] pekfmger
att nagonting har andrats. Ryck garnalite extrai dglan for att visa att den & solid och inte A
har nagra dolda magneter eller si. Om du kanner for det kan effekten upprepas direkt! ¢

Okynniga téndsticksasken

Effekt: Du &r den ende som kan stélla en tandsticksask pa hogkant med ett finger,
trots att alla andratror att de vet precis hur man gor.

Material: En tom tandsticksask av den tjockare sorten.

Hemligheten: P.g.a. askensi forhdllande till hornet som den tippas runt, ga det bara att stélla
asken upp utan att den tippar om innerasken & vand med Gppningen uppat.

Utforande: Placeraasken pa bordet sa att ena kortanden sticker ut ungefar en centimeter
utanfor bordskanten. S&g att du nu ska utfora ett miraket och stéll asken upp med ett finger.
Allakommer att tycka att det &r 16jligt — men hall ut!

Tag ut innerasken och visa att det inte & ndgot skumt med asken. Sétt sedan (obeméarkt) tillbaks
ytterasken & fel héll och I8t en askédare forsoka sig pa att stélla asken upp pa samma sétt. Han kommer
att misslyckas gang pa gang, hur forsiktig han @n & och bli valdigt frustrerad.

Tag aterigen ut innerasken och visa att det & en helt vanlig tandsticksask. Den hér gangen vander du
dock ytterasken rétt innan du sétter tillbaks den, och kan sedan direkt upprepa” miraklet” med att stélla
asken upp med bara ett finger! (Enkelt men véldigt kul ©)

M atematiska for utsiagel sen

Effekt: Du férutsdger summan av ett antal siffror som véljs ut sumpmaéssigt av en 1121314

askadare, genom att markeratalen i en tabell pa ett speciellt stt. 5/6/78 57—
9 10 11‘12 S 4T 1112

Material: En papperslapp och 4 olikfargade pennor 13 14 15 16 —1-3-14—1-5—1-6{—

Forberedelser: Ritaupp en tabell med siffrorna 1 till 16, som i figuren och skriv ner B

talet ”34” som forutsagel se p& baksidan. {J: —

Utforande: Lét en ask&dare valfritt markeraen rad i taget med de olika pennorna, och ; @ .\ di dn

sedan en kolumn i taget med de olika pennorna. Ringain de rutor dar tvalinjer av o Ill @ .

samma farg korsar varandra och 14t askadaren summeraihop dessatal.
(I det hér exemplet: 2+8+9+15=34)

Visa darefter forutsagel sen pa baksidan!

Tack vare en matematisk princip, blir resultatet alltid just " 34”. En kul sak att |dgga pa minnet, sd att man alltid & redo att visa ett
trick om det bara finns papper och pennor i nérheten. Se om du kan rakna ut hemligheten!




Memor erade leken

Effekt: Du kan direkt saga vilket spelkort som ligger en valfri position i leken, som askadaren véljer.
Forberedelser: Kika paoch kom ihdg bottenkortet i leken (exempelvis hjarter 5).

Utforande: Greppa kortleken ovanifran med vanster hand, sa att du haller tummen pa
kortens ena langsida och fingrarna pa kortens andra langsida. Skjut i hemlighet tillbaks
det understa kortet ca. 1 cm, sa att det gér att komma &t det nast understa.

Be en askadare att ndmna vilket tal som helst. L&t oss siga att han véljer talet fyra.
Du |&tsas datanka efter lite grann och séger sen "Hjarter fem!”.

Lé&tsas nu rakna av s manga kort fran botten av kortleken, fast dui galvaverket hela
tiden bara tar det nast understa kortet, sa att hjarter femman forblir i botten, tills du
kommer till det tal askadaren har sagt, varvid du faktiskt tar det understa kortet (femman)
och lagger i htgen pa bordet.

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

Kryssforcering

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

Forberedelser: Placera det kort som du vill att &skadaren skavélja (t.ex. klover sex) i
botten av kortleken och skriv ner forutsigel sen pa en lapp.

Utforande: Hall kortleken i vanster hand med baksidan upp och |at en &skadare kupera
av kortleken pa valfritt stalle och 14gga den avkuperade delen pa bordet. L&gg den halvan
du har kvar i handen i 90 graders vinkel ovanpa kortlekshalvan pa bordet. (Se figuren)

GOr hér ett avbrott for att berétta att du i forvag har gjort en forutsdgel se. Plocka fram lappen
och lagg den med baksidan upp pa bordet. (Avbrottet gor att askadarna glommer lite av exakt
vad som hénde nér de kuperade. Det kallas "time missdirection”.)

Vand upp 6versta lekhalvan och visa bottenkortet dér for askddarna. Poangtera att det var precis
dér som askadaren kuperade leken och att du inte har kunnat paverka det.

Lagg ihop leken och visa forutsdgel sen, som givetvis stammer!

Nyckekortet

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

Material: En vanlig (blandad) kortlek.

Forberedelser: Kika paoch kom ihdg det understa kortet i leken. (Ruter §u i exemplet.)

Utforande: Hall kortleken med baksidan upp i vanster hand och | &t en dskédare kupera av leken var
som helst. Visa upp det kort askadaren kuperade till (utan att titta p& det sjalv) och Iagg det Gverst pa
den avkuperade lekhalvan pa bordet. L&gg den resterande lekhalvan ovanpa korten pa bordet och
jamnatill.

Detta gor att ruter sjuan hamnar direkt ovanpa askadarens valdakort.

Sprid ut korten pé bordet med framsidan upp. Allt du behover gora &r
att lokalisera ditt nyckelkort (ruter sju), sa vet du att kortet direkt
brevid & det som askadaren pekade pa.

Forsok sedan att presentera det valda kortet pa ett s3 mystiskt Sitt
som mgjligt, t.ex. genom att svénga en pendel 6ver leken.

Mer information om trollkarlen Mr. Dannyman finner du p& www.Dannyman.se



