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[ Fi | Esiintyjan muistilista

Opettele ensin yksinkertaisia temppuja, jotka kiehtovat sinua.

Kun esiintymisvarmuutesi kasvaa, voit opetella pidempid, vaativampia temppuja.

Kayttaydy aina itsevarmasti yleison edessa.

Vaikuta innostuneelta esittamistdsi taikatempuista.

Puhu niin selkedsti kuin vain pystyt — jos mumiset, yleiso ei pysty seuraamaan esitystasi, ja saattaa olla etta heiltd jaa joku
tarked tiedonjyvéanen kuulematta.

Paasta aina yleiso osallistumaan taikatemppuihin pyytdmaélla heidén joukostaan vapaaehtoisia, aléka huoli jos jokin menee
vikaan.

Voit joko toistaa tempun, jos tilanne niin sallii, tai aloittaa seuraavan tempun tekemisen.

Tdssda muutamia vinkkeja, jotka on hyva muistaa taikatemppuja esittdessa:

« Varmista, ettd kaikki tarvikkeesi ovat valmiina ennen kuin aloitat taikatempun esittamisen.

+ Harjoittele jokaista temppua niin usein, etta pystyt tekemaan ne sujuvasti ulkomuistista, ja harjoittele peilin edessa jotta

ndet miltd temppu ndyttad yleisén edessa.

Harjoittele temppusi ohessa kertomasi tarina sujuvaksi ja hauskaksi — ndin erotut muista taikureista, jotka esittavat samaa

temppua!

« Pyyda yleisda istuutumaan suoraan eteesi. Ald anna ihmisten istua vieressasi tai takanasi.

« Kerroyleisolle vitseja ja tarinoita, jotka vievét heidan huomionsa muualle ja lisddvét heidan mielenkiintoaan esitystasi
kohtaan.

. Ald koskaan seliti yleisélle koko temppua etukateen, vaan kerro heille tempun edetessa miti kulloinkin teet.
Onnistuakseen taikuus tarvitsee yllatyksia

+ Jos esitdt saman tempun yleisolle monta kertaa, katsojat saattavat arvata miten temppu tehdaan. Pyri siis esittamaan
jokainen temppu vain kerran kullekin yleiséllesi.

- Muista vield taikureiden kultainen saénté: ALA KOSKAAN PALJASTA SALAISUUKSIASI!

E3 Att upptrida som trollkarl

Borja med att ldra dig enkla trick som intresserar dig.

Nar du blir mer séker kan du léra dig ldngre och lite svarare trick.

Nar du star framfor publiken ska du agera sjélvsdkert.

Se entusiastisk ut nédr du trollar!

Tala tydligt - om du mumlar kanske din publik inte uppfattar viktiga saker i din presentation.

Lat alltid din publik vara med genom att fraga efter frivilliga medhjalpare. Oroa dig inte om nagot rakar bli fel, antingen
upprepar du tricket eller sa borjar du med nasta trick.

Hér &r nagra tips att komma ihag nir du ska gora tricken:

« Setill att alla saker finns pa plats innan du borjar med ett trick.

+ Trana pa varje trick sa ofta att du kan géra dem nastan utan att tdnka, och 6va framfor en spegel sa att du kan se hur
publiken kommer att uppfatta dem.

+ Tréna pa vad du ska sdga och gor det garna personligt varje gang - det &r det som gor dig annorlunda frén andra som gor
samma trick.

+ Publiken maste sitta rakt framfor dig. Se till att ingen sitter vid sidan om eller bakom dig.

«+ Draroliga skamt och berdtta sma historier sa att publiken blir bade vilseledd och mer intresserad.

+ Tala aldrig om for publiken vad du ska gora innan du gor det. Bra trolleri bygger pa 6verraskningar.

+  Upprepa aldrig ett trick infor samma publik. Om du gor det ar risken stor att de kommer pa hur du gor eftersom de vet
vad de ska titta efter.

+ Kom ih&g: EN TROLLKARL AVSLOJAR ALDRIG SINA TRICK!

NO| Opptreden

Begynn med & laere enkle tryllekunster som interesserer deg.

Etter hvert som du blir tryggere, kan du leere lengre og vanskeligere tryllekunster.

Nar du er foran et publikum, oppfer deg deretter.

Se entusiastisk ut for tryllekunstene du utfgrer.

Snakk sa tydelig du kan — hvis du mumler vil ikke publikum klare & fa med seg hva du sier og kanskje ga glipp av viktig
informasjon.

Involver alltid publikummet ditt ved & be om frivillige og veer ikke bekymret for om noe gar galt.

Gjenta trikset, hvis mulig, eller begynn det neste trikset.

Her er noen tips a huske nar du opptrer som tryllekunstner:

+ Veer sikker pa at alt utstyr er klart til bruk for du utferer tryllekunster.

+ @v pa hver tryllekunst sa ofte at du kan utfere det omtrent uten a tenke, og ev gjerne foran et speil sa du kan se hvordan
fremforingen vil se ut for et publikum.

+ @v og perfeksjoner historien eller trylleformlene du vil bruke mens du fremfgrer hver tryllekunst — det er det som skiller
deg fra alle de andre som utferer det samme trikset.

+ Hold publikum direkte foran deg. La ikke noen sitte pa siden av eller bak deg.

+ Fortell publikum vitser og historier for a distrahere dem og oke deres interesse.

« Fortell aldri publikum hva du skal gjere for du gjer det. God tryllekunst bygger pa overraskelse.

+ Gjenta ikke en tryllekunst for det samme publikummet. Hvis du gjer det, er det stor sannsynlighet for at noen vil finne ut
av trikset siden de vet hva de skal se etter.

+ Husk tryllekunstnernes kodeks: GI ALDRI FRA DEG DINE HEMMELIGHETER!

DK| Praesentation af tryllekunster

Begynd med at @ve dig pa de nemme tricks, som virker sjove.

Nar du bliver lidt bedre, kan du lzere de stgrre og sveerere tricks.

Optraed roligt og selvsikkert, nar du viser dine tricks for publikum.

Udfer trickene med entusiasme og engagement. Tal hgjt og tydeligt — hvis du mumler eller taler for lavt, kan dit publikum
ikke folge med.

Involver altid publikum ved at bede frivillige om at assistere dig, og tag det ikke sa tungt, hvis noget gar galt.

Ga bare videre til naeste trick.

Hermed nogle tips ved preaesentation af tryllekunster:

+ Serg for at du har alt, hvad du behever, inden du udferer tricket.

+ @vdig grundigt pa hvert eneste trick, sa du kan udfere det naesten uden at teenke. @v dig foran et spejl, sa du ser, hvordan
publikum opfatter det.

+ @vdigiat snakke eller fortaelle en historie for hvert trick, som du udferer — dette ger forskellen pa en god og dérlig
tryllekunstner.

+ Seg for at publikum sidder direkte foran dig. Lad dem ikke sidde ved siderne eller bag dig.

+ Forteel vittigheder og historier for at distrahere tilskuerne og for at fange deres interesse.

+ Forteel aldrig hvad du vil gere, inden du ger det. God magi haenger sammen med overraskelser.

+ Gentag ikke et trick for samme publikum. Hvis du ger dette, er der en stor risiko for, at de kan afslgre det, da de ved, hvad
de skal se efter.

+ Husk den magiske kode: AFSL@R ALDRIG DINE HEMMELIGHEDER!



[l  Yro HyxHo 3HaTL ANA ycnewHoro BbicTynNEHUSA
nepep spurenamu:

HayuuTech genatb cHauana npocTble GpoKycbl, KOTOpble MOHPaBUANCH BaM. [TOC/e TOro, Kak MacTepCTBO UCNOHeHus GyaeT
OTTOUYEHO, MOXHO NPUHUMATHCA 33 6oMee CIOKHbIE TPIOKU.

Bepute cebs yBepeHHO nepep 3putensamu. MoKaxuTe 3puTensim, 4To NCNONHEHNE HOMEPOB JOCTABSAET BaM UCTUHHOE
YLOBONbCTBYE.

ToBOpWUTE FPOMKO 1 YeTKO. Ecnn byaeTe roBOPUTb HEBHATHO, 3pUTENN HE CMOTYT YCNIeANTb 3a NPEACTAaBNEHNEM, U BO3MOXHO
NPONYCTAT BCIO Npenectb $pokyca.

Bceraa HyXKHO 3a[1eiiCTBOBATb B BallKX HOMepaXx 3puTeneil. BbibupaiTe 3 ny6nuku 4O6poBOSbHbIX MOMOLYHMKOB. Mpu
HeyAaue He TepANTech. ECIN Bbl He B COCTOAHNN TYT e He3aMeTHO UCMPaBUTb HEeYAABLUNIACA GOKYC, TO CMelTech BMeCTe CO
3pUTENAMM, @ MOTOM, KaK HI B YEM He 6GbIBano, CMENo NepexoamnTe K Cleayioemy Homepy.

3anoMHUTe HECKO/NIbKO NpaBuJl, KOTOpble HE06XOAUMO 3HaThb KaXKAOMY GOKYCHUKY:

« [poBepbTe elé pa3 BeCb PeKBU3NT, Nepe[ TeM Kak HauaTb NpeAcTaBieHue.

+ PeneTupyiiTe Kaxapiit GOKyC nepes 3epKasiom Ao Tex Nop, Noka oH He 6yfeT OTTOUEH BO BCeX AeTasIAX U 3aMOMHUTCA
HausycTb.

+ XopoLwo npoaymaiiTe, 4to Hyaete roBopUTb C NEPBbIX O NOCNEAHUX COB. IMEHHO B MHTepecHoW 1 Becénoii becepe v
6yfeT Ballle OTMYME OT APYroro GOKYCHUKA, UCMOMHAIOLLErO TOT e HOMep.

« [lonpocute 3puteneii cectb NpAMo Nepef Bamu. He no3sonaAiTe HUKOMY cMaeTb PAAOM AW C3aAu Bac.

« LLyTuTe, pasenekante ny6nmky. C NOMOLLbIO XeCTOB, B3rNAAOB M UCTOPWIA 3aCTaBNANTe 3puUTeneil OTBNEeKaTbCA, TeM CaMblM
NoBbILLIAA UHTEPEC K BalLeMy BbICTYMIEHUIO.

+ Hukorpa 3apaHee He npeaynpexpaiiTe 3puTeniel 0 TOM, YTO Bbl XOTUTE NOKa3aTb, 8 KOMMEHTUPYATE CBOM [1eiCTBMA NO
XOAy NpefcTaBneHus. 3puTens AOMKEH XAaTb CIOPMPU3 B KOHLIE Kaxaoro Tprokal

+ Hukorpaa He nokasbiBaiiTe GOKyc TyT e BO BTOpoW pa3. [1pu ero nosTopeHnn 3putenu byayT BHUMATENbHEE ClIeANTD 3a
TEXHUKOW, MCKaTb CeKpeT PpokKyca, 1 IPeKT CHU3UTCA.

« TomHuTe 30n0T0€ NpaBuno dokycHnkos: HUKOTJA HE PACKPbIBAVTE CEKPETA ®OKYCA!

Podstawowe zasady:

« Zacznij od nauki sztuczek tatwiejszych do wykonania.

+ Gdy nabierzesz wprawy, prébuj swoich sit w coraz trudniejszych i dtuzszych trikach.

+ Gdy wystepujesz przed publicznoscia zachowaj pewnos¢ siebie.

« Prezentuj sztuczki z entuzjazmem.

+ Méw najwyrazniej jak potrafisz - jesli bedziesz méwit niewyraznie, widownia moze przeoczy¢ kluczowe informacje, ktére
bedziesz chciat jej przekazac.

« Zawsze staraj sie zaangazowac do pomocy osoby z widowni i nie przejmuj sig, jesli nie wszystko pdjdzie po twojej mysli. Po
prostu powtdrz sztuczke lub przejdz do nastepne;j.

Wskazéwki warte zapamietania przed wyjsciem na scene:

+  Miej pewnos¢, ze wszystkie rekwizyty sa gotowe.

« Doskonal kazdg sztuczke tak dtugo, az bedziesz w stanie wykonac jg niemal bez zastanowienia. Trenuj przed lustrem,
bedziesz wiedziat, co widzi widz.

+ Pracuj takze nad historiami i dowcipami, ktére bedziesz opowiadat w trakcie wykonywania poszczegdlnych trikow. To te
elementy czynia cie jedynym i niepowtarzalnym wsréd wszystkich wykonujacych te sama sztuczke.

+ Pilnuj, aby widownia znajdowata sie przed toba. Nie pozwdl by ludzie siadali z boku lub za toba.

+  Opowiadaj widzom dowcipy i rézne historie, aby rozpraszac ich uwage a jednoczesnie zwigkszac ich zainteresowanie
przedstawieniem.

+ Nigdy nie méw publicznosci, co zamierzasz zrobi¢. Dobry magik dziata z zaskoczenia.

« Staraj sie nie powtarzac sztuczki przed ta sama publicznoscia. Istnieje ryzyko, ze wiedzac, na co zwraca¢ uwage, odkryjg
twoj sekret.

- Pamietaj o ztotej zasadzie iluzjonistow: NIGDY NIE ZDRADZAJ SWOICH SEKRETOW!

56 TAIKATEMPPUA

1. Taikatunneli 6
2. Kupit ja pallot 6
3...Hankalat kupit 6
4, Katoava kuppi 6

Peukalotemppuja 7
5....Nauha tyhjasta ilmasta! 7
6. Katoava nauha 7
7... Peukalonveto 7
8....Sokeritaika 7
9....Sokeripala 7
10. Itsestaan korjautuva kumilenkki 7
11..Rahaa tyhjdsta 8
12.. Mailaliike 8
13. Néetko eron? 8
14, Katoava tdpla 8
15..Kolikon lavistavat naulat 8
16. Pullon kummitus 8

Velhonpakka 8
17.. Kortin [0ytaminen 8
18. Kaksoisnosto-tekniikka 8
19..Maaginen korttivaihto 8
20. Nelja assaa 8
21, Pariton kortti 9
22. Punaiset ja mustat 9
23. Katsojan valinta 9
24. Kuuden katsojan valinta 9
25. Kaantyva kortti 9
26. Kortti ja nenaliina 9
27.. Putoavat kortit 9
28, Taydellinen jako 10
29. Nouseva kortti 10
30._Velhopuolitus 10
31..Kaukotaika 10
32.. Abrakadabra! 10

Kaniinimagiaa! 10
33.. Katoavainen kaniini 10
34, Taskukaniini 11
35. _Kumpi kasi? 11
36._Vikkelat vanhemmat 11
37..Nakymaton kaniini 11
38._Kaniiniperhe 11

Taikasauvatemppuja 12
39.. Leijaileva lyijykyna 12
40. Leijaileva taikasauva 12
41. Kohoava sormus 12
42. Pysahtynyt taikasauva 12
43, Tasapainoileva pallo 12
44, Kuminen taikasauva 12

Koysitemppuja 12
45, Koysitrio 12
46, Mysteerisolmu 12
47. Katoava solmu 13
48. Mahdoton solmu 13
49, Pidennetty koysi 13
50.Yhden kdden solmu 13

Korttindpparyytta 13
51.. Kortin taikominen tyhjdsta 13
52..Vaihtuva kortti 13

Kadotustemppuja 13
53...Sormi-kammen kadotustemppu 13
54, Klassinen kimmenkatko 13
55.. Peukalokdmmen-kadotus 13
56.. Ranskalainen pudotus 13




56 TRICK

1.....Tarningstunnel 13
2.... Koppar och bollar 14
3....Utmanande koppar 14
4, Koppen.som forsvinner 14

Tummen 14
5....Bandet fran ingenstans 14
6.....Bandet forsvinner 14
7... Forlangd tumme 14
8... Fortrollat socker 15
9....Sockerbit 15
10.. Gummibandet - klippt.och fixat 15
11._Mer pengar 15
12.. Paddelrorelsen 15
13.. Magiska paddeln 15
14, Med eller utan? 15
15..Spikar genom myntet 15
16.. Anden i flaskan 15

Trollkarlens kortlek 16
17.. Hitta kortet 16
18. Teknik att lyfta dubbelt 16
19.. Byt kort magiskt 16
20. Fyraess 16
21..Udda ut 16
22. Roda och svarta 16
23. Askadarens val 16
24, 6 askadare 16
25. Ratt kort vands upp 17
26. Kortet och nasduken 17
27. Fallande kort 17
28. Delad kortlek 17
29. Ett kort vaknar 17
30.. Hur manga kort i varje hog? 17
31..Langdistans 17
32. Abrakadabra 18

Kanintrolleri 18
33.. Kaninen kommer och gar 18
34. Flykten till fickan 18
35. Gissa vilken hand 18
36..Askadarens dubblering 18
37.. Forflyttning i din hand 19
38. Kaninungarna kommer 19

Trollstavens trick 19
39. Den svdvande pennan 19
40, Den svavande trollstaven 19
41, Den magiska ringen 19
42. Den hangande trollstaven 19
43, Den balanserande bollen 19
44, Gummitrollstaven 20

Reptrick 20
45. Trerep 20
46, Den mystiska knuten 20
47, Knuten forsvinner 20
48. Den omojliga knuten 20
49, Repet blir langre 20
50. Enhandsknut 20

Handknep - kort 20
51..Trolla fram ett kort 20
52. Byt kort 20

Handknep - mynt 20
53.._Ett mynt forsvinner - hand- och fingertrick 20
54. Ett mynt forsvinner - klassiskt handtrick 21
55. Ett mynt forsvinner - tumtrick 21
56. Ett mynt forsvinner - franskt fall 21

56 TRYLLEKUNSTER

1. Terningtunnel 21
2.... Kopper og Baller 21
3....Utfordrende Kopper 21
4, . Forsvinnende Kopp. 21

Tommeltupp 21
5....Band Fra Lase Luften 22
6... Forsvinnende Band 22
7.... Tommelstrekking 22
8....Sukkertrolldom 22
9.... Sukkerbit 22
10._Klipp.og.Sett Sammen en Strikk 22
11.. Oppblaste Penger 22
12. Arebevegelsen 22
13..Oppdag forskjellen 23
14, Med eller uten? 23
15.. Spiker Gjennom Mynten 23
16. Anden i flasken 23

Tryllekunstnerens Bunke 23
17..Finne kortet 23
18...Dobbel Lafteteknikk 23
19..Magisk Bytte av Kort 23
20. De Fire Essene 23
21, Kortet som Skiller Seg Ut 23
22. De Rade og De Svarte 23
23. Tilskuerens Valg 24
24, Seks-tilskuers-effekten 24
25..Snu Opp 24
26. Kortet og Lommetarkleet 24
27. Fallende Kort 24
28. Den Perfekte Avtagningen 24
29. Stigende Kort 24
30.. Antallet i Hver Bunke 25
31..Land Distanse 25
32.. Abrakadabra 25

Kaninforvirring! 25
33..Den Forsvinnende og Tilsynekommende Kaninen 25
34, Flukten til Lommen 25
35..Gjett Hvilken Hand 25
36..Qverfering i Handen 26
37..Overfaring mellom hendene 26
38. Babykaninene Kommer til Syne 26

Tryllestavtriks 26
39..Den Fritthengende Pennen 26
40, Den Fritthengende Tryllestaven 26
41, Den Bevegelige Ringen 27
42. Den forbedrede Fritthengende Tryllestaven 27
43, Den Balanserende Ballen 27
44, Gummitryllestaven 27

Tautriks 27
45. Tautrioen 27
46, Mystisk knute 27
47, Forsvinnende knute 27
48. Umulig knute 27
49, Tauforlengelse 27
50..Enhandsknute 28

Fingerferdighet - Kort 28
51..Tryll frem 28
52..Dytt Opp Kortbytte 28

Fingerferdighet - Mynt 28
53..Neveforsvinning 28
54, Klassisk Neve 28
55..Tommelneve 28
56..Fransk Slipp 28




56 TRICKS

1....Terningtunnel 28
2...Baegre og bolde 28
3. Abningen opad 28
4, Det forsvindende baeger 29

Tommeltricks 29
5... Fremtryllet band 29
6... Forsvundet band 29
7.... Tommelforleenger 29
8....Magisk sukker 29
9.... Sukkerknald 29
10.._Klip.og tryl med elastikker 29
11..Manter i en pengeseddel 30
12.. Drejemetode 30
13._Er der forskel? 30
14, Med eller uden? 30
15..Sem gennem mant 30
16..Spogelset i flasken 30

Tryllekort 30
17.._Find kortet 30
18.. Dobbelt lgfteteknik 30
19.. Magisk forvandling af kort 30
20. De fire esser 30
21, Valgt kort vender opad 31
22. Dergde og de sorte 31
23. Tilskuerens valg 31
24, Seks tilskuerkort 31
25. Vendt kort 31
26. Kortet og lommetarkleedet 31
27. Faldende kort 31
28. Perfekt kupering 31
29. Stigende kort 32
30..Antallet i hver bunke 32
31.. Padistance 32
32. Abrakadabra 32

Kanintryllerier 32
33..Kaninen dukker op.og forsvinder 32
34, Kaninen.ilommen 33
35.. Geet hvilken hand 33
36._Tilskuerens kaniner 33
37..Fra.hand til hand 33
38._Kaninunger 33

Tricks med tryllestav 34
39. Den haengende blyant 34
40, Den sveevende tryllestav 34
41, Den stigende ring 34
42. Den hzngende tryllestav 34
43, Balancebolden 34
44, Den gummiagtige tryllestav 34

Rebtricks 34
45, Rebtrio 34
46, Mystisk knude 34
47. Forsvundet knude 34
48. Umulig knude 34
49, Forlenget reb 35
50..Enhandsknude 35

Kunstgreb - kort 35
51..Tryl et kort frem 35
52..Skift kort 35

Kunstgreb - mgnt 35
53.._Fingertrick 35
54, Klassisk handtrick 35
55.. Tommeltricket 35
56. Fransk drop 35

56 SZTUCZEK

1....Magiczny tunel 35
2. Kubki i kulki 35
3....Niesforne kubki 36
4....Znikajacy kubek 36

Sztuczny Kciuk 36
5....Wstazka z powietrza 36
6.....Znikajaca wstazka 36
7....Rozciagniety kciuk 36
8...Czary z cukrem 36
9.... Kostka cukru 37
10..Przetnij i ztacz gumke - recepturke 37
11.. Wysypywane monety. 37
12. Krecaca sie topatka 37
13..Znikajace punkty 37
14, Zczy bez? 37
15.. Moneta przebita gwozdziami 37
16.. Duch w butelce 37

Magiczna talia 38
17..Znajdowanie karty 38
18..Technika,double lift” 38
19..Magiczna zmiana karty 38
20. Cztery asy 38
21. Jedyna odwrocona 38
22. Czerwone.iczarne 38
23. Wybor widza 38
24, Karty szesciu widzow 38
25, Obrét 39
26. Karta.ichustka 39
27.. Spadajace karty 39
28. Doktadny podziat 39
29. Powstajaca karta 39
30._llos¢ w kazdym stosie 39
31..Na odlegtosc 39
32.. Abrakadabra 40

Magiczne kroliki 40
33.. Pojawiajacy sie i znikajacy krélik 40
34, Lot do kieszeni 40
35.. W ktérej rece 40
36.. Podwojenie w dtoni widza 40
37..Teleportacja pomiedzy dfonmi 40
38._Pojawienie sie kréliczych dzieci 41

Sztuczki z magiczna rozdzka 41
39, Otowek w powietrzu 41
40, Lewitujaca rozdzka 41
41, Latajacy pierscien 41
42. Magiczna rézdzka w powietrzu 41
43, Balansujaca piteczka 41
44, Gumowa rozdzka 42

Sztuczki ze sznurkiem 42
45, Trzy sznurki 42
46, Magiczny wezet 42
47. Znikajacy wezet 42
48, Niewykonalny wezet 42
49, Wydtuzanie sznurka 42
50.._Wezet jedna reka 42

Sztuczki z kartami 42
51.. Wyczarowanie karty 42
52.. Zamiana przedniej karty 42

Podstawowe techniki z moneta 42
53..Moneta znikajaca w dioni 43
54, Classic Palm 43
55..Schowanie za kciukiem 43
56.. Francuskie przetozenie 43




56 ®OKYCOB

1. TyHHenb ana Kyovka 43
2. CrakaHYuKM 1 WapuKn 43
3. Ynpamble CTakaHYMKY 43
4, Vicyesalowmim cTakaHYmK 43

DoKycbl ¢ HaK/IaAHbIM Nanbuem 44
5....IoABneHwe NEHTOYKM 113 BO3AYXa 44
6. . Wcuesawwwan neHTouKka 44
7. YoavHAKWNACA nanew, 44
8....CaxapHaa Marua 44
9. Kycouek caxapa 44
10. CaMOBOCCTaHOBIEHNE PE3UHKW 44
11, JeHexKn n3 HNOTKyAa 45
12.. [iBUKeHne nonaTkon 45
13. Touka otnnuma 45
14, EcTbunn Het? 45
15..IB034M CKBO3b MOHETY. 45
16.. [>KWHH B OYTbIIKE 45

Bonwe6GHasa Konoaa 45
17.. QTbICKMBAHWE KapThbl 45
18. TexHyKka noabéma ABONHOW KapTbl 45
19. _Marunyeckasa noagmeHa KapTb! 45
20. Yetbipe Ty3a 46
21. lNepeBepHyTada kapTa 46
22. KpacHble 1 YépHble 46
23. 3puTenb 3aragblBaeT Yncio 46
24, llectnkpaTHblv 3bdeKT 3puTens 46
25. MNepeBopoT KapThl 46
26. KapTta nog HOCOBbIM M1aTKOM 46
27. TNapawowme KapTbl 47
28. _OnHuM cHATEM 47
29. lNogHyumawwanca KapTa 47
30..ToyHoe Yncno KapT 47
31..Bbiwen - 3awen - Hawen! 47

Bonuwe6Hble Kponuku 47
32. Abpakagabpa 47
33._VMcuesarowmnn Kponuk 48
34. Kponuk yberaert B kapMaH 48
35.. B Kakom pyke? 48
36._Llyctpasa napa 48
37.. Kponvik nepemellaeTca B ApYryto pyKy 48
38. CemelNcTBO KPOINKOB 49

DoKycbl ¢ BONWEOHOI NaNouKom 49
39. Npuavnwumin K pyke KapaHaaty 49
40, Monét BonwebHOM NanouKkm 49
41, Konbuo 1 BonwebHasa nanoyka 49
42. lNMosucwan BonwebHas nanoyka 49
43. banaHcuypylowmi Wapuk 50
44, Pe3nHOBasA BOJWEOHAA Nanoyka 50

DoKycbl ¢ BepEBKOW 50
45. Tpun BepEBKN 50
46. Muctmnyeckuin yzen 50
47. Wicuesatowmm ysen 50
48. HeB03MOXHbIN y3en 50
49. YonvHéHHan BepéBka 50
50...Y3en ofaHow pyKom 50

JloBKOCTb pyK — KapTbl 50
51..TNoABneHwe KapTbl B pyKe 50
52. NoameHa KapTbl 51
53..V/cye3HoBeHue B No3uuny "nagoHb-nansbubl” 51

UcuyesHoBeHnA B pyke — MoHeTbl 51
54, Knaccuyeckas afoHb 51
55..YoepKaHve MOHETbI 60bLWYM NasibLeM 51
56.. ®paHuy3cKui cOpoc 51

1. Taikatunneli

Vaikutelma: Muuta arpakuution silmaluku
liu'uttaessasi se "taikatunnelin” lapi!

Tarvikkeet: Pahvitunneli, arpakuutio ja taikasauva.

Esittaminen:

1. Nayta yleisolle littedksi painettua pahvitunnelia,
ja muista aina peittda siina oleva aukko
peukalollasi (Kuva).

2. Aseta arpakuutio tunnelin pddhan siten, ettd sen
paalla nakyy luku kuusi.

3. Nyt voit tydntda sen tunnelin lapi taikasauvasi
avulla (Kuva). Kun arpakuutio kulkee tunnelin
lapi, se putoaa tunnelissa olevaan aukkoon ja
kaantyy - ndin muuttaen arpakuution paalla
nakyvan luvun.

Muista, ettd mika tahansa luku nékyi arpakuution
paalla, paatyy osoittamaan eteenpadin liikuttuaan
tunnelin lapi.

Tulet huomaamaan, etta tama yksinkertainen mutta
viihdyttava temppu vangitsee yleison kuin yleison.

2. Kupit ja pallot

Vaikutelma: Aseta yksi pehmopallo paallimmaisen
kupin péalle ja peita se kahdella kupilla. Taputa
paallimmaista kuppia ja pehmopallo putoaa kuppien
lapi poydalle! Voit tehda tempun niin, etta myos
kaikki jéljelle jaaneet pallot putoavat kuppien lapi, ja
tempun lopussa pdydalld onkin kolme pehmopalloa!

Tarvikkeet: Kolme erivérista kuppia ja nelja keltaista
pehmopalloa.

Valmistelut: Ennen kuin aloitat tempun
esittdmisen, muodosta kolmesta kupista torni, jonka
keskimmaiseen kuppiin katket yhden pehmopallon.
Aseta kolme pehmopalloa paallimmaiseen kuppiin.

Esittaminen:

1. Nosta kupit vasemmalla kddellasi ja tyhjenna
kuppien sisdlto (eli pallot) poydalle.

2. Aseta kupit poydalle yksi kerrallaan oikealla
kadelldsi. (Huomio! Yrita olla paljastamatta
keskikuppiin katkettya palloa katsojille. Tdman
tempun térkein ja samalla vaativin taito onkin
kupin poydalle asettaminen niin, ettei pallo

paljastu yleisolle!) (Kuva 1)

3. Aseta yksi pehmopallo keskimmaisen kupin
huipulle. (Kuva 2)

4. Peita keskimmainen kuppi (jonka paalle juuri
asetit pehmopallon) kahdella jéljelld olevalla
kupilla. (Kuva 3)

5. Taputa paallimmaista kuppia sormenpaallasi ja
nosta kaikki kolme kuppia yhta aikaa - pallo on
pudonnut kupin lapi poydalle! (Kuva 4)

6. Aseta nyt kaikki kolme kuppia takaisin poydalle
vierekkdin, ja peita keskimmainen pehmopallo
(joka siis asken “putosi muiden kuppien l&pi")
keskikupilla. (Huomio! Keskikupin alla on nyt
kaksi palloa, ei yhtd, niinkuin yleis6 luulee)
(Kuva 5)

7. Toista kohdat 3-6 ja ndyta yleisolle, ettd myos
toinen ja kolmaskin pehmopallo pystyvat
lavistamaan kupit! (Kuva 6)

3. Hankalat kupit

Vaikutelma: Haasta ystdvasi toistamaan helppoa
kuppien kddntdsarjaa. Sina tietenkin onnistut, mutta
ystaviesi mielestd temppu on mahdoton!

Vélineet: Kolme erivarista kuppia.

Esittaminen:

Aloita kuvan osoittamalla muodostelmalla.

1. Kaanna kaksi kuppia aina samaan aikaan
seuraavan jdrjestyksen mukaisesti:
A+B,A+CA+B.

Pyyda yleis6asi muistamaan tama jarjestys. Kaikki
kupit ovat nyt reuna ylospain.

2. Kun seuraavaksi aloitat kuppien kaantelyn,
kaanna keskimmainen kuppi alaspain. Pyyda
yleison joukosta vapaaehtoinen, ja neuvo hanta
noudattamaan jdrjestysta ja jatkamaan kaantelya
niin, etta kaikki kupit paatyisivat reuna YLOSPAIN.

3. Katsojien riemuksi kaikki kupit paatyvatkin reuna
alaspdin (pdinvastaisen alkuasetelman takia).
Kyseessa on erinomainen juhlatemppu, ja harva
yleison jasen huomaa erilaisen aloitusasetelman!

4, Katoava kuppi

Vaikutelma: Kuppi havida kun se kiedotaan
paperikaareeseen!

Salaisuus: Paperikaare, johon kuppi kiedotaan,
sailyttdd muotonsa — myos sen jalkeen kun taikuri on
salaa pudottanut kupin syliinsa!



Viélineet: Kuppi, seka liséksi myttyyn taiteltu seteli ja
paperikadre, jolla voit reilusti peittad kupin (ei sisélly
pakkaukseen).

Esittaminen:

Istu poydan daressa koko tempun esittamisen

ajan. Aseta kuppi myttyyn taitellun setelin paalle

ja kiedo paperikaare kupin pdalle (Kuva 1). Kerro
yleisolle, etta aiot taikoa setelin kadoksiin (jotta saat
petkutettua yleisdasi). Nosta sitten kadritty kuppi
ylos ndyttadksesi, ettd seteli on vield poydallg, ja
liikuta samalla kaarittya kuppia hieman itseesi pain.
Tyhjenna poyta, ja hellitd otettasi kaaritysta kupista
niin, ettd kuppi voi tippua rauhallisesti syliisi yleison
nakematta (Kuva 2). Kun asetat paperin uudelleen
poydalle, sinun tulee ylldpitaa illuusiota ettd asetat
sekd kupin ettd paperin poydalle. Heilauta kattasi
mystisesti "kupin” paalla ja vaita, etta saat esineen
katoamaan! Ly6 sitten katesi paperin paalle niin, etta
paperi litistyy ja "kuppi” tippuu pdydan lavitse (Kuva
3). Nosta nyt kuppi pdydan alta ja sano "anteeksi,
vaara esine”. Koko tempun ajan yleison huomio on
kiinnittynyt toisaalle kuin kuppiin.

Peukalotemppuja

Perustekniikka, jolla naytat kisiesi olevan tyhjat:
Kayta tata tekniikkaa ndyttaaksesi yleisolle, etta
katesi ovat tyhjat. Tee tdmd aina tempun alussa ja
lopussa. Aseta muovipeukalo sormeesi - nyt voit
aloittaa tekniikan harjoittelun!

1. Naytd, ettd kdtesi ovat tyhjat niin, ettd piilotat
oikean peukalosi vasemman kdmmenesi taakse
kuten kuvassa. (Kuva 1)

Seuraavaa tekniikkaa kaytetaan esityksen aikana.

Pida katesi liikkeessa koko ajan.

2. Nayta katesi yleisolle niin, ettd sormenpdasi
osoittavat yleisa kohti. Liikuta kdsiasi koko ajan
niin, ettei yleisd nde muovipeukaloa. (Kuva 2)

5. Nauha tyhjasta ilmasta!

Valmistelut: Aseta nauha muovipeukalon sisaan
piiloon, ja aseta peukalonpaa oikean peukalosi
paalle.

Vélineet: Muovinen peukalonpaa ja nauha.

Esittaminen:

1. Nayta etta molemmat katesi ovat tyhjat edella
kuvatulla tekniikalla. Jatka asettamalla sitten
katesi niin, ettd sormenpaasi osoittavat yleisoa
kohti, kuten perustekniikan kakkoskohdassa
neuvotaan. Kun olet ndyttanyt yleisolle katesi,

aseta vasen katesi oikean péille, ja sujauta
muovipeukalo vasempaan kdmmeneesi (Kuvat 3,
4,ja5).

2. Katke muovipeukalo vasempaan nyrkkiisi ja leiki
ripottavasi taikapulveria oikealla kadelld nyrkkisi
paalle (Kuva 6).

3. Kayta sitten oikeaa peukaloasi ja etusormeasi
vetdmaan piilotettu nauha vasemmasta
nyrkistasi (pida huoli, ettda muovipeukalo pysyy
visusti piilossa kun vedat nauhaa). (Kuva 6)

4. Kun olet vetdnyt nauhan kokonaan esiin, aseta
oikea peukalosi vasempaan nyrkkiisi niin, etta
sujautat muovipeukalon nopeasti takaisin
sormeesi. (Kuvat 8 ja 9)

5. Otassitten kiinni nauhasta oikean kaden
sormillasi. Pida huoli, etteivat katsojat nde
peukaloasi (Kuva 10).

6. Pida nauhasta kiinni molemmilla késillasi ja nayta
sitd yleisolle! (Kuva 11)

6. Katoava nauha

Esittaminen:

Noudata edellisen (Nauha tyhjasta ilmasta!) tempun

ohjeita, ja jatka temppua seuraavan ohjeen mukaan:

7. Vapauta vasen kdtesi, aseta se oikean katesi
paalle ja liu'uta nauha vasemman katesi lapi.
Toista tama lilke muutaman kerran. Poista
muovipeukalo sormestasi ja kdtke se vasempaan
nyrkkiisi yleison huomaamatta. (Kuvat 12, 13, 14,
ja15)

8. Pidd muovipeukalo vasempaan nyrkkiisi
katkettyna ja tyonna nauha muovipeukalon
sisaan. Kayta eri sormia, kun tydnnét nauhaa
muovipeukaloon johdattaaksesi yleis6a harhaan.

9. Kun nauha on kokonaan muovipeukalon sisalla,
aseta oikea peukalosi vasempaan nyrkkiisi niin,
ettd voit nopeasti sujauttaa muovipeukalon
oikean peukalosi paalle (Kuva 16). Nosta oikea
katesi ylos ja ndyta yleisolle perustekniikkaa
kayttden, ettd oikea katesi on tyhja.

10. Pida vasen nyrkkisi kiinni ja kiinnita yleison
huomio siihen. Sano, etta tarvitset vahan
taikapulveria. Leiki ottavasi sita taskustasi
oikealla kadellasi (kun katesi on taskussa, poista
muovipeukalo sormestasi). (Kuvat 17 ja 18)

. Leiki sirottelevasi taikapulveria vasemman
nyrkkisi paalle. Pyyda sitten jotakuta
vapaaehtoista puhaltamaan nyrkkiisi. Avaa
lopuksi katesi, ja paljasta yleisolle, kuinka nauha
on kadonnut! (Kuvat 19 ja 20)

HUOMIO! Harjoittele tata temppua peilin edessa

niin, ettd ndet mita voit tekniikassasi parantaa.

Muista kayttaa perustekniikkaa, ja esita temppusi

1

—_

sellaisesta paikasta, ettei yleis6 nde sen vaiheita.

7. Peukalonveto

Vaikutelma: Peukalo venyy kaksi kertaa pidemmaksi
kuin normaalisti.

Vélineet: Muovipeukalo.

Esittaminen:

1. Sujauta vasen peukalosi muovipeukalon sisdan.
2. Kiedo oikean kdaden sormet peukalosi paalle,
ja taivuta sormiasi niin, ettd oikean kdaden
pikkusormesi kannattelee kumipeukaloa.

3. Liikuta hiljalleen vasen peukalosi pois
kumipeukalon sisalta. Oikean kaden
pikkusormesi kannattelee nyt yksin
kumipeukaloa.

4. Kun kumipeukalo on oikean nyrkkisi sisalla,
teeskentele ponnistelevasi kun venytdt
peukaloasi. (Kuvat 1 ja 2)

8. Sokeritaika

Vaikutelma: Nendliinan sisdaan kaadettu sokeri
haviaa mystisesti!

Vélineet: Muovipeukalo. Lisdksi tarvitset nendliinan
ja muutaman hyppysellisen sokeria (eivat sisally
pakkaukseen).

Salaisuus: Muovipeukalon avulla voit taikoa esiin tai
havittaa esineitd, vaikka molemmat katesi nayttavat
tyhjilta!

Esittaminen:

1. Aseta muovipeukalo oikeaan peukaloosi, ja pida
nenéliinaa peukalosi ja sormiesi vélissa niin, etta
muovipeukalo on piilossa nenaliinan takana.
(Kuva 1)

2. Muodosta vasemmalla kadellad nyrkki, ja aseta
nendliina nyrkin paalle. Muodosta oikealla
peukalollasi kolo nendliinaan niin, ettd tydnnat
peukalosi nyrkin sisalle. Samalla kun teet nain,
jata muovipeukalo nyrkin sisalle piiloon. (Kuva 2)

3. Kaada sokeria nyrkkisi sisélla olevaan
muovipeukaloon (tdyta noin yksi neljasosaa
peukalosta). Kdyta oikeaa peukaloasi tyontamaan
sokeria alaspdin. Samalla kun teet ndin, sujauta
muovipeukalo jilleen sormeesi, ja sokeri
katkeytyy muovipeukalon sisalle! (Kuva 3)

4. Ota kiinni nenaliinan kulmasta oikealla kadellasi,
ja nosta nendliina yl6s nayttaaksesi, etta sokeri
on kadonnut! Télla tekniikalla muovipeukalo

katkeytyy jalleen nendliinan taakse. (Kuva 4)
Tata temppua kannattaa harjoitella paljon, silla
onnistuessaan se on todella nayttava!

9. Sokeripala

Vaikutelma: Hienosokeri muuttuu sokeripalaksi,
kun sita kaadetaan taikurin nyrkkiin.

Vilineet: Muovipeukalo, sokeripala ja hienosokeria
(eivat sisally pakkaukseen)

Esittaminen:

1. Aseta sokeripala ja muovipeukalo piiloon
vasempaan kateesi. Kaada oikealla kddellasi
hienosokeria muovipeukalon sisélle. (Kuva 1)

2. Kerro yleisolle, ettd sinun taytyy luoda
painetta sokeriin saadaksesi se kovettumaan.
Tyonna peukalosi nyrkkisi sisalle, ja sujauta
muovipeukalo peukalosi paalle. (Kuva 2)

3. Nosta oikea peukalosi ylos, pitden samalla huolen
siitd ettd muut sormesi katkevat sen yleisolta,
ja osoita huomio toiseen kéteesi, jolla esittelet
"taikomaasi” sokeripalaa. (Kuva 3)

10. Itsestaan korjautuva
kumilenkki

Valmistelut:

Ota esiin kaksi kumilenkki, ja aseta toinen niista
muovipeukalon sisdan (kutsutaan tata kumilenkkia
salalenkiksi). Aseta muovipeukalo oikeaan
peukaloosi ennen esitysta. Kdyta toista kumilenkkia
esiintyessasi yleisolle.

Viélineet: Muovipeukalo. Lisaksi tarvitset kaksi
kumilenkkia ja sakset (eivat sisally pakkaukseen).

Esittaiminen:

1. Nayta yleisolle kumilenkki ja osoita venyttamallg,
ettei se ole rikki. (Kuva 1)

2. Siirrd kumilenkki oikeasta kadestdsi vasemmalle
kammenellesi, ja poista samalla muovipeukalo
sormestasi. (Kuva 2)

3. Veda salalenkki osittain esiin oikealla kadellasi.
(Kuva 3)

4. Leikkaa salalenkki poikki. (Kuva 4)

5. Aseta rikkindinen salalenkki takaisin
muovipeukalon sisélle ja sujauta muovipeukalo
jalleen oikean peukalosi paalle. Nyt voit helposti
kayttad oikean kdaden etusormea nostamaan
alkuperdisen ehjan kumilenkin kdmmeneltasi.
(Kuva 5)



6. Nayta yleisolle, ettd kumilenkki on ehjal

11. Rahaa tyhjasta

Vaikutelma: Kadrittyasi setelin kiinni, sen sisalta
ilmestyy kolikoita!

Vélineet: Muovipeukalo seka 3-4 pientd kolikkoa
(eivat sisally pakkaukseen).

Salaisuus: Pienet kolikot on katketty
muovipeukalon sisélle.

Valmistelut ja esittiminen:

1. Aseta muutama pikkukolikko muovipeukalon
sisdlle ja sujauta oikea peukalosi muovipeukalon
sisaan.

2. Lainaa seteli joltakin yleison jasenelta ja kaari se
rullalle.

3. Paina muovipeukalo setelirullan sisdan ja jata se
sinne yleisolta piiloon.

4. Kallista setelirullaa ja kaada kolikot esiin!

5. Tydnna oikea peukalosi taas setelirullan sisalle
ja sano yleisolle, ettad tunnustelet [0ytyyko sielta
vield kolikoita. Sujauta muovipeukalo taas
sormeesi ja veda sormesi ulos setelirullan sisalta.

12. Mailaliike

Tama liike on erittain hyodyllinen, ja voit esittaa
sen avulla runsaasti erilaisia temppuja. Se on
yksinkertainen, mutta vaatii harjoittelua sulavan
toteutuksen saavuttamiseksi.

Pidé mailaa peukalosi ja etusormesi vélissa (Kuva).
Liikuta kasiasi nyt niin, ettd maila osoittaa alaspdin
(Kuva). Toista lilke muutamia kertoja saadaksesi
siihen tuntumaa, ja tee se sitten samalla kdantaen
mailaa puoli kierrosta sormiesi valissa. Yleiso uskoo,
ndhneensd mailan molemmat puolet, vaikka oikeasti
se on nahnyt vain toisen. Piirrd mailan toiselle
puolelle rasti, ja ndyta yleisollesi tyhja maila. Nyt voit
yllattaa heidat taikomalla siihen rastin ‘Mailaliikkeen’
avulla!

Jos harjoittelet tata liiketta peilin edessa, voit ndhda

mita yleisosi nakee ja varmistaa, ettd onnistut
luomaan illusion oikein!

13. Ndetko eron?

Vaikutelma: Taio mailan kaksi taplaa kadoksiin!

Valineet: Kaksi mailaa (yhdessa yksi tapla, toisessa
kaksi taplaa).

Esittaminen:

1. Pitele mailaa etusormesi ja peukalosi valissa, ja
ndyta yleisolle kaksi siind olevaa taplaa. Kayta
‘Liikkuva maila’ -tekniikkaa vakuuttaaksesi
yleisosi siitd, ettd mailan molemmilla puolilla on
kaksi taplaa.

2. Kaanna mailaa seuraavaksi ja katso, kun yleisosi
hammastyy! Yksi taplista on yhtakkia kadonnut.
(Kuva)

3. Nosta toinen maila ja ndyta siind olevaa yhta
taplaa yleisolle. Kayttamalla taas ‘Liikkuva maila
—tekniikkaa voit esittaa yleisollesi, ettd mailan
molemmilla puolilla on yksi tapla.

4. Kaanna nyt mailaa taas... Viimeinenkin tapla on
kadonnut!

’

14. Katoava tapla

Vaikutelma: Taio mailassa oleva tapla kadoksiin, ja
taas esiin!

Vilineet: Yksi maila.

Esittaminen:

1. Pitden mailaa kddessasi, esita ‘Liikkuva maila’
tekniikka.

2. Kaantamalla mailaa puoli kierrosta naytat
yleisélle ensin mailassa olevan taplan, mutta
kaannettyasi myos rannettasi puoli kierrosta, he
nakevatkin taplallisen uudestaan!

15. Kolikon lavistavat naulat

Vaikutelma: Tydnna nauloja muovirasian lapi. Kun
veddt ne pois, kolikko on sdilynyt ehjana!

Vélineet: Muovirasia, jossa on viisi reikaa,
muovikolikko ja viisi muovipiikkia.

Huomio: Voit korvata muovikolikon oikealla
kolikolla, joka mahtuu rasian sisélle.

Esittaminen:

1. Aseta kolikko rasiaan ja sulje rasia kannella.
(Kuva 1)

2. Paina yksi nauloista yhteen kannen ulkorei‘ista.
Huomio! Al4 kallista rasiaa! (Kuva 2)

3. Naula nostaa kolikon pystyyn, mutta yleiso ei
huomaa mitaan! (Kuva 3)

4. Paina jaljella olevat viisi naulaa rasiaan (Huomio!
Nayttele, ettd painat naulat oikeasti muovikolikon
lapi). Pida nauloin lavistettya rasiaa ylhaalla niin,
ettd kaikki katsojat nakevat ihmeen! (Kuva 4)

5. Veda naulat ulos yksi kerrallaan. (Kuva 5)

6. Kun olet poistanut kaikki naulat, avaa rasian kansi
ja ojenna muovikolikko yleisolle tarkistettavaksi.
(Kuva 6)

16. Pullon kummitus

Vaikutelma: Pullo roikkuu ilmassa irtonaisen kdyden
varassa.

Vélineet: Muovipullo, kdydenpétka ja pieni
kumipallo.

Esittaminen:

1. Ennen kuin aloitat, laita pulloon pieni kumipallo
antamatta yleisdsi ndhda tata.

2. Liu'uta sitten hiukan koytta pullon sisaan, ja
kaanna se ylosalaisin.

3. Kiskaise kdydesta kevyesti — kumipallo jaa nyt
pullonkaulan ja kdyden valiin.

4. Nyt voit irrottaa pullosta ja hammastyttaa yleisosi
ndyttamalla heille irtonaisesta kdydesta ilmassa
roikkuva pullo!

Velhonpakka

Velhokorttien salaisuus ja perustekniikka:
Velhonpakan kortit ovat aavistuksen verran
kapenevia. Ota yksi kortti pakasta, pyorayta se
ympari niin, ettd pidat kuvapuolen koko ajan
piilossa, ja palauta pakkaan. Kun tunnustelet
sormillasi pakan sivuja, valittu kortti erottuu muiden
joukosta vahan ulkonevana. Harjoittele kuitenkin
kortin erottamista kunnolla ennen kuin etenet
temppujen esittamiseen.

17. Kortin loytaminen

Vaikutelma: Vapaaehtoinen valitsee kortin,
painaa mieleensa mika se on, ja palauttaa
sen korttipakkaan. Taikuri sekoittaa pakan,
jonka seurauksena kortti hyppaakin pakan
paallimmaiseksi!

Vélineet: Velhokorttipakka.
Valmistelut: Varmista, etta kaikki kortit osoittavat

samaan suuntaan. Pida aloittaessasi pakkaa niin, etta
kapeammat paadyt ovat itseesi pain.

Esittaminen:

1. Pyyda yleisdsta vapaaehtoinen. Pyyda hanta
valitsemaan kortti ja painamaan mieleensd, mika
seon. (Kuva 1)

2. K&anna yleison huomaamatta kortti toisin pain ja
palauta se pakkaan kuten kuvassa. (Kuva 2)

3. Sekoita pakkaa muutaman kerran. Tunnustele
ennen viimeista liikettdsi pakan sivustaa, ja tuo
valittu kortti pakan paallimmaiseksi. (Kuva 3)

4. Tee taika-ele, ja ndyta paallimmainen kortti
yleisolle. (Kuva 4)

18. Kaksoisnosto-tekniikka

Kaanna kaksi korttia samansuuntaisesti niin, etta
korttien kavennetut paat ovat kohdakkain. Pida
kortteja peukalon ja keskisormen vdlissa, ja paina
sormiasi niin, etta kortit taipuvat kuvan esittamalla
tavalla. Nyt ndyttaa siltd, etta liikutat vain yhta
korttia! (Kuva 5)

19. Maaginen korttivaihto

Voit kédyttaa kaksoisnosto-tekniikkaa parantamaan
temppua 16.

Esittiminen:

1. Toista tempun 17 vaiheet 1-3.

2. Pida korttipakkaa vasemmassa kadessasi.
Kaanna kaksi paallimmaista korttia oikealla
kadellasi, kdyttamalla kaksoisnostotekniikkaa.
Vapaaehtoisen valitsema kortti on nyt
paallimmaisen kortin alla.

3. Nayta paallimmaista korttia yleisolle, ja
kysy, onko kyseessa oikea kortti. Kun kortin
valitsija vastaa kieltavasti, vaikuta silta kuin
olisit ymmalldsi, ja palauta kortit pakkaan
kuvapuoli alaspain. Nyt valittu kortti on pakan
paallimmaisena - siirra se kuvapuoli alaspdin
poydalle (yleiso luulee, ettd nostat dsken
nayttamasi vaaran kortin poydalle). Kerro
yleisolle, etta kokeilet uudelleen! Tarjoa pakasta
jotakin toista korttia, ja tietysti vastaus on sama —
vaara kortti.

4. Kysy lopulta yleisolta, mika kortti oli kyseessa.

5. Nosta sitten pdydalle asetettu kortti ja ndyta
yleisolle, ettd vaara kortti on muuttunut oikeaksi!
(Kuva 6)

20. Nelja assaa

Vaikutelma: Kaikki neljd dssaa poistetaan
pakasta, palautetaan sinne ja kortit sekoitetaan.
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Taian seurauksena kaikki nelja assaa ilmestyvat
jarjestyksessa pakan paallimmaisiksi korteiksi.

(Kuva 7)

Esittaminen:

(Huomio: Katso oikea sekoitustekniikka kuvasta 10)

1. Nayta korttipakka kuvapuoli ylospain yleisolle,
etsi ja poista neljd dssaa pakasta niin, ettd yleiso
nakee kun teet sen. (Kuva 7)

2. Kaanna ndama nelja korttia yleison huomaamatta
toisin pain ja sujauta ne takaisin pakkaan eri
paikkoihin. (Kuva 9)

3. Sekoita kortteja muutaman kerran. Kun sekoitat
niitd viimeista kertaa, tunnustele korttipakan
reunoja ja tuo assat sekoituksen avulla pakan
paallimmaisiksi. (Kuva 10)

4. Kaannad pakan nelja paallimmaista korttia

poydalle yksitellen nayttaaksesi, ettd dssat ovat
hypédnneet pakan paallimmaisiksi! (Kuva 11)

21. Pariton kortti

Vaikutelma: Vapaaehtoinen valitsee kortin, painaa
mieleensa mika se on, ja palauttaa sen pakkaan.
Taikuri sekoittaa pakan. Kun kortit levitetaan
poydalle, valittu kortti on ainoa joka on kuvapuoli
ylospain! (Kuva 12)

Esittiminen:

1.

Ennen kuin aloitat tempun, aseta kortit niin, etta
korttien kapea puoli on itseesi pain.

Pyyda yleison joukosta vapaaehtoinen, joka
valitsee korttien joukosta yhden ja painaa sen
mieleensa. (Kuva 13)

Taikuri palauttaa kortin pakkaan kaantamalla
sen toisin pain niin, etta kortin levea puoli
osoittaa taikuria kohti. HUOMIO! Palauta kortti
kuvanmukaisesti pakan vasemmalle puolelle!
(Kuva 14)

Aseta pakka kuvapuoli alaspdin poydalle ja jaa
se kahtia niin, ettd kddnnat osan kortteja kuvien
mukaisesti pakan viereen kuvapuoli ylspain.
(Kuvat 15 ja 16)

Sekoita pakat keskendan niin, ettd osa korteista
on kuvapuoli yléspéin, osa kuvapuoli alaspain.
(Kuva 17)

Tunnustele pakan reunoja, vedd muutama
kortti pois kerrallaan ja aseta ne pakan paille
kuvapuoli alaspain. Jatka tata kunnes kaikki kortit
ovat kuvapuoli alaspédin. HUOMIO! Kaanna vain
kortit, jotka ovat vastakkaissuuntaisesti, jotta et
vahingossa kaanna valittua korttia! (Kuva 18)
Aseta kortit kuvapuoli alaspdin ja levita ne
viuhkaksi. Ainoa kortti, joka on kuvapuoli

ylospéin, on vapaaehtoisen valitsema kortti!
(Kuva 19)

22, Punaiset ja mustat

Vaikutelma: Yleisolle nayttaa siltd, ettd korttipakka
sekoitetaan kunnolla. Esiintyja sekoittaa pakan
uudelleen ja puolittaa sen kahteen yhtd suureen
pakkaan. Sitten han kaantaa pakat kuvapuoli
ylospdin ja levittaa ne viuhkoiksi kuvapuoli ylospdin
poydalle. Yleison yllatykseksi kaikki punaiset kortit
ovat yhdessa viuhkassa ja kaikki mustat toisessa!

Valmistelut: Erottele kaikki punaiset ja mustat
kortit toisistaan erillisiksi pakoiksi. Yhdista ne sitten
vastakkain niin, ettd punaisten korttien kapea
paaty osoittaa yhteen suuntaan ja mustien korttien
kapeneva paaty osoittaa vastakkaiseen suuntaan.

Esittaminen:

1. Sekoita kortit hyvin ja nadyta yleisolle, etta kortit
ovat kunnolla sekaisin.

2. Kaanna pakka kuvapuoli alaspdin.

3. Kayta peukaloasi ja etusormeasi tunnustelemaan
pakan sivuja. Tartu ulkoneviin kortteihin ja veda
ne pakan paalle, aivan kuin puolittaisit pakkaa.

4. Jatka tata kunnes olet erottanut kaikki punaiset
ja mustat kortit toisistaan. Lopeta pakan puolitus
kuitenkin vasta sitten, kun olet tdysin varma etta
kortit ovat toisistaan erillaan!

5. Korttien pitdisi olla pakassa niin, ettd yhden varin
kortit ovat pakan paalld ja toisen varin kortit
pakan pohjalla.

6. Puolita pakka kahdeksi yhta suureksi pakaksi
poydalla.

7. Kaanna kumpikin pakka ympari, ja levita ne
poydalle kahdeksi viuhkaksi kuvapuoli ylospain.
Kaikki punaiset kortit ovat vierekkain ja niin myds
kaikki mustat kortit!

23. Katsojan valinta

Vaikutelma: Vapaaehtoinen valitsee kortin pakasta
ja palauttaa sen pakkaan. Taikuri kysyy sitten, kuinka
lahelle pakan pohjaa vapaaehtoinen haluaa kortin
ilmestyvan. Ja simsalabim - sielldhdn se on!

Esittaminen:

1. Pyydd vapaaehtoista valitsemaan kortti.

2. Kaanna pakka yleison huomaamatta
vastakkaissuuntaisesti ja pyyda vapaaehtoista
palauttamaan kortti pakkaan.

3. Sekoita kortit.

4. Vie pakka selkasi taakse ja tunnustelemalla pakan

sivuja, erota valittu kortti pakasta ja vie se pakan
pohjalle.

5. Tuo pakka eteesi ja pida sita kadessasi kuvapuoli
alaspain.

6. Keskustele vapaaehtoisen kanssa ja vedd hanen
huomaamattaan vasemman kaden keskisormea
kayttaen alimmaista korttia noin senttimetri
itseesi pdin.

7. Kysy nyt monentena han toivoo korttinsa
ilmestyvan.

8. Veda niin monta korttia kuin vapaaehtoinen on
nimennyt pakan pohjalta esiin. Al kuitenkaan
veda katsojan valitsemaa korttia esiin ennenkuin
olet paljastanut hdanen nimedmansa maaran
kortteja. Veda sitten valittu kortti esiin ja yllata
yleisosi!

24, Kuuden katsojan valinta

Vaikutelma: Viisi tai kuusi katsojaa valitsee kukin
oman kortin ja palauttaa sen pakkaan. Pakka
sekoitetaan, jonka jalkeen taikuri peittdd pakan
nenaliinalla ja nostaa valitut kortit yksitellen pakasta!

Esittdminen:

1. Pyyda joko viitta tai kuutta katsojaa valitsemaan
kukin yksi kortti.

2. Kaanna pakka niin, etta katsojat palauttavat

korttinsa pakkaan toisin pain.

Sekoita kortit huolellisesti.

4. Pida pakkaa vasemmassa kadessasi, ja peita
katesi (ja pakka) kokonaan nendliinalla.

5. Vie oikea kéatesi nendliinan alle ja veda pakan
sivuja tunnustelemalla yksi valittu kortti
kerrallaan katsojien ndhtavaksi.

6. Toista edellinen kohta kunnes olet paljastanut
kaikki valitut kortit!
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25, Kaantyva kortti

Vaikutelma: Valittu kortti palautetaan pakkaan, joka
sekoitetaan. Pakka tiputetaan poydalle, ja valittu
kortti kdd@ntyy ympari laskeutuen pakan paalle
kuvapuoli ylospain!

Esittaminen:

1. Pyydé vapaaehtoista valitsemaan kortti.

2. Kaanna pakka salaa ympari ja pyyda
vapaaehtoista palauttamaan kortti pakkaan.

. Sekoita pakka huolellisesti.

4. Erota valittu kortti tunnustelemalla pakan sivuja

ja aseta se pakan paallimmaiseksi.
5. Pida pakkaa vasemmalla kimmenellasi.
6. Vie oikea kdtesi pakan paalle "tasataksesi pakan
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sivut”.

7. Kun oikea katesi on pakan paalla, tydbnna
paallimmaista korttia noin senttimetrin verran
sivuun.

8. Nosta pakka ylos pitdmalla kiinni sen paadyista
niin, etta peukalosi tukee toista paatya ja loput
sormesi toista paatyd. Taman ansiosta katket
sivuun sijoitetun paallimmadisen kortin katsojien
nakopiirista.

9. Pida pakkaa noin 40cm korkeudella poydasta ja
tiputa se kuvapuoli alaspain.

10. Pudotuksen seurauksena paallimmainen kortti
kaantyy kokonaan ympdri ja laskeutuu pakan
paalle!

26. Kortti ja nenaliina

Vaikutelma: Vapaaehtoisen valitsema kortti
palautetaan pakkaan, joka sekoitetaan huolellisesti.
Taikuri asettaa pakan lainatun nendliinan paalle ja
kaskee valittua korttia kulkeutumaan nenéliinan alle.
Nosta nendliina ja paljasta valittu kortti!

Esittaminen:

1. Pyyda vapaaehtoista valitsemaan kortti ja
palauttamaan se pakkaan. Ennen kuin hédn
palauttaa sen, kdanna pakka salaa ympari.

2. Sekoita kortit ja erota valittu kortti pakan
alimmaiseksi.

3. Pida pakkaa kuvapuoli alaspdin molemmin
kasin niin, ettd peukalosi pitelevat toista paatya
ja muut sormesi pitelevat toista. Pida pakkaa
hiukan ilmassa mutta kuitenkin lahella poydan
pintaa.

4. Pyyda katsojaa asettamaan nendliina pakan
paalle.

5. Samalla hetkelld kun han laittaa nendliinan
pakan péélle, sano "ehkd on parempi pitaa pakka
nakyvissa koko tempun ajan”.

6. Samalla kun sanot nain, veda pakka pois
nendliinan alta yhdelld kadell, ja tiputa yleisolta
piilossa toisella kadellasi valittu kortti pakasta
nendliinan alle.

7. Aseta pakka nendliinan paalle valitun kortin
paalle.

8. Kerro, etta taiot valitun kortin nendliinan lapi
poydalle.

9. Veda nendliina pois ja paljasta valittu kortti!

27.Putoavat kortit



Vaikutelma: Vapaaehtoinen katsoja valitsee kortin
ja palauttaa sen pakkaan. Taikuri sekoittaa pakan ja
pitaa sita oikeassa kadessaan viuhkana kuvapuoli
itseensa pain. Han pyytaa katsojaa nimeamaan
valitun kortin. Silla hetkelld, kun katsoja nimeda
kortin, kaikki kortit tippuvat taikurin kddesta - paitsi
valittu kortti.

Esittaminen:

1. Pyyda vapaaehtoista valitsemaan kortti.

2. Kaanna pakka salaa ympari.

3. Pyyda vapaaehtoista palauttamaan kortti
pakkaan.

4. Sekoita pakka huolellisesti ja etsi valittu kortti.

Levita kortit viuhkaksi niin, etta yleisé nakee

korttien selkdpuolen.

Pyyda vapaaehtoista nimedamaan kortti.

6. Kun vapaaehtoinen nimeaa kortin, anna muiden
korttien pudota, mutta pida valittu kortti
kadessasi. Nayta, etta kadessasi oleva kortti on
valittu kortti.
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28. Taydellinen jako

Vaikutelma: Taikuri puolittaa pakan kerran ja [6ytaa
vapaaehtoisen valitseman kortin!

Valmistelut: Kddnna pakan kortit samansuuntaisesti,
ja pitele pakkaa kapea puoli itsedsi kohti.

Esittaminen:

1. Levitd kortit poydalle tasaisesti ennen kuin
pyydat vapaaehtoista valitsemaan kortin
osoittamalla. Veda kortti erilleen muista korteista.

2. Keraa kortit pakaksi (lukuun ottamatta valittua

korttia) ja siisti pakka huolellisesti niin, etta kaikki

kortit ovat samansuuntaisesti.

Nosta valittu kortti ja ndyta se vapaaehtoiselle.

4. Pyyda vapaaehtoista keskittyméaan ja painamaan
mieleensa kortti, ja palauta se sitten pakkaan
vastakkaissuuntaisesti muihin kortteihin ndhden.

5. Sekoita kortteja (niin monta kertaa kuin haluat)
ja siisti pakka. Tunnustelemalla pakan sivuja voit
tuntea valitun kortin.

6. Nyt voit pidentda temppua esimerkiksi
kuuntelemalla pakkaa tai sanomalla "kortit
puhuvat minulle. Ne kertovat minulle valitun
kortin”, tms.

7. Kun olet valmis, heilauta sormiasi, hiero kasiasi
(puhalla niihin jos haluat) ja puolita pakka
hiljalleen valitun kortin kohdalta. Muista tarttua
pakkaan sen paadysta, jotta tunnet varmasti
kaannetyn kortin pakasta.

8. Nosta puolitettu pakka pois ja nayta valittu kortti
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yleisollesi!

29. Nouseva kortti

Vaikutelma: Valittu kortti nousee yl6s pakasta.

Esittaminen:

1. Pyyda yleison joukosta vapaaehtoinen ja pyyda
hanta sekoittamaan pakka.

2. Kun saat pakan takaisin, suorista se, ja paina
mieleesi mikd kortti on pakan paallimmaisena.
Sanotaan, etta kortti on Ruutu 10.

3. Pida pakkaa pystypain kadessasi (vasemmassa
jos olet oikeakdtinen tai oikeassa jos olet
vasenkatinen) niin, etta korttien kuvapuoli on
yleis6a kohti. (Kuva 1)

4. Aseta toinen katesi pakan taakse ja paina
etusormesi pakan paalle. Kurkota nyt
pikkusormellasi (tai nimettomallasi, mikali se
on sinulle helpompaa) korttia kohti kunnes
se koskettaa taaimmaisen kortin selkaa (tassa
tapauksessa Ruutu 10-korttia). (Kuva 2)

5. Lopuksi sinun tarvitsee vain nimetd kortti ja
pyytaa sitd nousemaan pakasta! Voit sanoa esim.
"Ruutu 10... Nouse pakasta!” Kun sanot nain,
paina pikkusormellasi/nimettdmallasi takakorttia
ylospéin, mutta tee se hiljalleen ja niin, etta
etusormesi nousee samanaikaisesti. Yleis6 nakee
tempun niin, ettd etusormesi pakottaa kortin
nousemaan, ja etta se nousee pakan keskelta.
Kyseessa on helppo mutta tehokas temppu!
(Kuva 3)

30. Velhopuolitus

Vaikutelma: Taikuri puolittaa pakan ja tietaa heti,
kuinka monta korttia kummassakin pakassa on.

Valmistelut: Oletamme etta haluat 20 korttia
toiseen pakkapuoliskoon. Kdadnna pakan 20. kortti
vastakkaissuuntaisesti muihin pakan kortteihin
nahden.

Esittaminen:

1. Nayta pakka yleisolle ja kerro, ettd sinusta on
tullut niin hyva korttitemppuilija etta pystyt
jakamaan pakan haluamastasi kohdasta.

2. Kerro yleisolle, etta jaat pakan 20. kortin
kohdalta.

3. Tunnustele pakan sivuja peukalollasi kunnes
tunnet ylimenevan kortin ja jaa pakka tasta
kohdasta kahtia.

4. Ojenna erottamasi pakanpuolikas yleisén
jasenelle laskettavaksi ja tarkastettavaksi, etta

olet jakanut pakan oikeasta kohdasta.

31. Kaukotaika

Vaikutelma: Taikuri ojentaa pakan katsojalle ja
pyytaa tata sekoittamaan sen. Han ldhtee huoneesta
ja antaa ohjeet ettd, kun han on poissa, joku
yleisosta valitsee kortin ja palauttaa sen pakkaan,
jonka jalkeen pakka sekoitetaan uudelleen.
Palattuaan huoneeseen taikuri nostaa heti valitun
kortin pakasta!

Valmistelut: Jotta voit suorittaa tdman
ihmetempun, tarvitset avustajan joka tietaa korttien
salaisuuden. Ennen tempun aloitusta sinun tulisi
asettaa kortit samansuuntaisesti.

Esittaminen:

1. Sekoita kortit huolellisesti.

2. Ojenna pakka avustajallesi.

3. Kerro yleisolle, etta silla aikaa kun olet poissa,
kortteja pitava katsoja pyytda jotakuta muuta
valitsemaan kortin ja palauttamaan sen pakkaan,
jonka jalkeen sina yritat I0ytaa valitun kortin.

4. Lahde huoneesta.

5. Kun olet poissa avustajasi ohjaa kortin valintaa.

6. Ennen kuin kortin valinnut katsoja palauttaa
kortin pakkaan avustaja kaantaa pakan ympari
hanen huomaamattaan.

7. Avustajasi sekoittaa kortit ja pyytaa sinua
palaamaan huoneeseen.

8. Kun palaat, muistutat yleis6a etta koko kortin
valinta tehtiin niin, ettet ollut lasna.

9. Kerro, ettd 10ydat valitun kortin heti.

10. Veda valittu kortti esiin pakasta ja dllistyta
yleisosi!

32. Abrakadabra!

Vaikutelma: Taikuri sekoittaa pakan ja ojentaa sen
katsojalle, jota han pyytaa laskemaan 11 korttia
poydalle. Taman jalkeen katsoja sekoittaa nama

11 korttia huolellisesti ja jakaa ne kahteen pinoon,
joista toiseen tulee 5 korttia ja toiseen 6. Taikuri
pyytaa vapaaehtoista katsojaa painamaan mieleensa
kuuden kortin pinon paallimmaisen kortin, jonka
jalkeen katsoja asettaa viiden kortin pinon kuuden
kortin pinon paalle. Taman jalkeen taikuri kysyy,
mika valittu kortti oli, ja jatkaa temppua nimeamalla
sen ihmeellisella tavalla!

Tarkeda: Temppu toimii 11-kirjaimisella sanalla.
Tassa ohjeessa on kaytetty sanaa "Abrakadabra”!

Esittaminen:

1. Kerro yleisolle, etta esitat heille ihmeellisen
tempun, jota myo6s kuuluisa taikuri Harry
Blackstone esitti aikoinaan.

2. Kun kerrot tatd, sekoita kortit huolellisesti.

3. Ojenna pakka vapaaehtoiselle, ja pyyda hanta
laskemaan yksitoista korttia pakan pdalta
poydalle.

4. Pyyda vapaaehtoista sekoittamaan nama 11
korttia huolella.

5. Pyyda vapaaehtoista jakamaan kortit yhteen 6
kortin ja yhteen 5 kortin pinoon.

6. Pyyda hantd painamaan mieleensd kuuden
kortin pinon paallimmainen kortti.

7. Pyyda hédnta nostamaan viiden kortin pino
kuuden kortin pinon paalle, jolloin valittu kortti
jaa pakan keskelle.

8. Nosta kortit ja kerro, ettd aiot nimeta kortit
ihmeelliselld tavalla.

9. Nosta ensimmadinen kortti pakan paalta poydalle
jasano "A".

10. Nosta seuraava kortti ja laita se pakan
alimmaiseksi.

11. Nosta taas seuraava kortti poydalle ja sano "B".

12. Nosta jalleen paallimmainen kortti ja aseta se
pakan alimmaiseksi. Nosta seuraava kortti ja
sano kirjain "R, jonka jélkeen samaa kaavaa
noudattaen sano kirjaimet "A, K, A, D, A, B, R, A"

13. Usko tai la! Viimeinen kortti, joka jaa kateesi,
on katsojan valitsema kortti. Kun kddnnat sen
kuvapuoli ylospain, yleiso allistyy takuuvarmasti!

Kaniinimagiaa!

Huomio: Kaniinitempuissa kaytetaan erityisesti
temppua numero 53, eli sormikdmmenkadotusta.
Suosittelemme, ettd opettelet tekniikan hyvin ennen
kuin alat esittaa kaniinitemppuja!

Yleisvaikutelma: Taikuri taikoo kaniinin esiin,
jakautumaan tai katoamaan viihdyttavalla

ja hauskalla tavalla. Kaniinit jakautuvat jopa
katsojankin kadessa!

Viélineet: 4 pientd vaahtopupua seka 2 suurta
vaahtopupua.

Salaisuus ja valmistelut: Aseta nelja pienta vaahto-

pupua oikeaan taskuusi ja kaksi suurta vaahtopupua
vasempaan taskuusi ennen kuin aloitat esityksen.

33. Katoavainen kaniini



Esittaminen:

1.

Vie katesi vasempaan taskuusi (jonne olet
asettanut kaksi suurta vaahtopupua kuten
edelld on neuvottu). Kdtke pupu kateesi sormi-
kdammenotteella (pikkusormesi, nimettémasi
ja keskisormesi pitelevat pupua kammentasi
vasten) ja nosta katesi ulos taskusta. Kurkota
ilmaan ja "taio” pupu esiin kdyttamalla
sormenpaditasi. Voit myods “taikoa” pupun esiin
katsojan takin kauluksesta, korvan takaa, tms.
(Kuva 1)

Kun naytat yleisolle ensimmadisen pupun
olevan oikeassa kadessasi, asemoi se valmiiksi
katoamistemppua varten niin, ettd pupu

on avoimella kimmenellasi keskisormen ja
nimettéman valissa. Vasen katesi lepaa rennosti
poydalla kammenpuoli alaspain. (Kuva 2)

. Tuo molemmat kadet sulavaliikkeisesti yhteen

kaantamalla ne samalla toisinpdin. Nayttele,

ettd tiputat oikeassa kddessasi olevan pupun
vasempaan kateesi, vaikka oikeasti kdtket sen
oikean kaden sormiesi taakse samalla sormi-
kammentekniikalla, jota kdytit aiemmin. (Kuva 3)

. Sulje vasen kétesi (jossa yleiso olettaa pupun

olevan) 16yséaksi nyrkiksi ja siirrd oikea katesi pois.
Osoita oikealla etusormellasi vasenta nyrkkidsi.
Pysahdy hetkeksi ja purista vasenta nyrkkiasi
hiljalleen, jotta pupu “katoaisi” kadestasi. Avaa
sitten kdtesi ja ndytd, ettd pupu todellakin on
kadonnut! (Kuva 5)

34. Taskukaniini

Esittaminen:

1.

Kerro yleisolle, ettd usein pupun kadotessa

se onnistuu siirtymaan taskuusi aivan
huomaamatta. Kurota vasempaan
housuntaskuusi (ja varo, ettet nayta yleisolle
"kadonnutta” pupua, jota pitelet oikeassa
kadessasi) ja ota kateesi toinen taskuusi piilotettu
suuri vaahtopupu.

Veda pupu taskustasi ja nayta se yleisolle
sormenpadilldsi samalla kun pidat “kadonneen”
pupun edelleen katkettynd kimmenesi sisalla.
Varo, ettet ndyta kimmeneesi katkettya pupua
kun esittelet toista. (Kuva 1)

35. Kumpi kasi?

Esittiminen:

1.

Edellinen “Taskukaniini”-temppu péattyi niin, etta
pidat yhtd pupua oikean kdden sormenpadissasi ja
toinen pupu on piilotettu saman kaden nyrkkiin.
Aseta sormenpaissasi oleva pupu vasemman
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kaden kdammenellesi, kuten kuvassa. (Kuva 1)

. Sulje vasen kétesi nyrkkiin kdmmenpuoli

ylospain, kuten kuvassa. Purista myos oikea
katesi nyrkkiin ja vie se vasemman katesi viereen
kdammenpuoli alaspdin. Yleisé uskoo vieldkin, etta
kaytat temppuun vain vasemmassa kadessasi
olevaa pupua. (Kuva 2)

Lyd nyrkkisi yhteen muutaman kerran, ja vie
katesi ristiin kuten kuvassa naytetaan. (Kuva 3)
Kysy katsojalta “kumpi kdsi?". Vastaus on
todennakoisesti “vasen’, mutta talla ei oikeastaan
ole tempun kannalta merkitysta. Veda katesi
suoraksi, avaa vasen nyrkkisi ja paljasta, etta
pupu on vieldkin siella. (Kuva 4)

Kerro katsojalle, ettei oikeastaan ole mitaan
valia, kumman kaden han valitsee. Han olisi

ollut joka tapauksessa oikeassa. Kun sanot nain,
kaanna oikea nyrkkisi ylospain ja avaa nyrkkisi
paljastaaksesi toinenkin pupul! Katsojalle nayttaa
nyt siltd, ettd pupujen taika on saanut pupun
jakautumaan kahtia! (Kuva 5)

36. Vikkelat vanhemmat

Esittaminen:

1.

N

Nayta yleisolle kahta suurta pupua. Kerro
yleisolle, etté toinen on Aiti-pupu ja toinen on
Isd-pupu. Aseta sitten vasemmanpuoleinen
pupu pdydalle ja pida oikeanpuoleista pupua
kammenellasi. (Kuva 1)

Teeskentele asettavasi pupu vasempaan
kateesi, mutta kdtke se oikeasti oikeaan
kammeneesi. Muista, etta aina kun esitat tata
katoamistemppua, vasemman katesi pitdisi olla
puristettuna I8ysaan nyrkkiin aivan kuin pupu
olisi nyrkkisi sisalla. (Kuva 2)

Siirrd oikea katesi poydalla olevaa pupua kohti.
Varo, ettet paljasta oikeaan nyrkkiisi piilotettua
pupua yleisolle. (Kuva 3)

Kun oikea katesi on pdydalla olevan pupun
paalld, aseta salaa kdmmeneesi piilotettu pupu
poydalla olevan pupun péalle. (Kuva 4)

Veda oikeaa kattdsi poytaa pitkin, niin etta puput
rullautuvat sormenpdidesi luokse. Nosta puput
yhdessa niin, etta nayttaa kuin liikuttaisit vain
yhtd pupua. Pehmeén vaahtoaineen ansiosta
voit tydntda puput yhteen niin, ettd ndyttaa kuin
liikuttaisit vain yhta pupua. (Kuva 5)

Samalla, kun naytat sormenpadillasi kahta

pupua (yhtend), pyyda vapaaehtoista katsojaa
ojentamaan sinulle oikea katensa kammenpuoli
yléspdin. (Kuva 6)

Aseta puput vapaaehtoisen kddelle. Sano
hanelle, etta "nyt pitelet Isa-pupua kadessasi,

ja minulla on Aiti-pupu” Katsojat luulevat, ettd
Aiti-pupu on vasemmassa nyrkissasi, ja ettd annat
vapaaehtoiselle vain Isa-pupun, vaikka oikeasti
annat hanelle molemmat puput. (Kuva 7)

Pyyda vapaaehtoistasi nyt sulkemaan pupu
tiiviisti nyrkkiin ja puristamaan sita voimakkaasti
niin ettd sen on mahdotonta livistaa hanen
tietdmattdan. Huolehdi, etta pidat molempia
pupuja kadessasi tiukasti niin kauan, kunnes
vapaaehtoinen sulkee ne taysin nyrkkiinsa. Veda
nyt katesi pois. (Kuva 8)

Kerro vapaaehtoiselle, ettd yritat nyt saada
vasemmassa nyrkissési olevan Aiti-pupun
matkustamaan Isad-pupun luokse (vapaaehtoisen
nyrkkiin) nakyméattomasti.

10. Purista vasen nyrkkisi tiukasti kiinni ja avaa se

sitten ndyttadksesi, ettd katesi on tyhja. Kysy
vapaaehtoiselta tunsiko han, etta jotakin olisi
tapahtunut hdnen kddessaan. Pyyda hanta
avaamaan nyrkkinsa ja ta-daa, sielld molemmat
pupuvanhemmat ovatkin. (Kuva 10)

37. Nakymaton kaniini

. Ota molemmat puput vapaaehtoiselta, ja aseta

ne pdydalle eteesi noin 30cm etdisyydelle
toisistaan. Avaa sitten katesi kimmenpuoli
ylospéin ja aseta molemmat kammenselkasi
pupun paalle. (Kuva 1)

Tama on aloitusasento seuraavalle
liikesarjalle.

SEURAAVA TEMPPU (Kohdat 2-13) ON
SUUNNITELTU NIIN, ETTA SE HAMMENTAA JA
ALLISTYTTAA KATSOJIA.

Nosta oikea katesi, kddnnd se ympdri ja nosta
oikean kaden alla ollut pupu sormenpaillasi
ilmaan. (Kuva 2)

Nostamatta vasenta katta poydaltd, aseta pupu
vasemman kaden kammenelle. Sulje sitten
vasen katesi nyrkkiin ja sano: "Aiti-pupu menee
vasempaan kdteen”. (Kuva 3)

Nosta vasen nyrkkisi ylos ja nosta nyrkin alla ollut
pupu oikean kdden sormenpailld ja sulje pupu
nyrkkiisi sanomalla “Isd-pupu menee oikeaan
kateen”. (Kuva 4)

. Sinulla on nyt yksi pupu kummassakin nyrkissa.

(Kuva 5)

. Avaa molemmat katesi yhta aikaa ja paljasta

yleisolle, ettd kummassakin kadessa on yksi
pupu. Kerro yleisélle, etta "Aiti-pupu on nyt
oikeassa kadessani ja Isa-pupu vasemmassa”.
Yleison tietdmatta tama ensimmainen huiputus
on hyvin tarked osa lopputempun kannalta. Kun
et tee taikoja aluksi, yleis6 hammentyy, ja yllattyy

10.

1
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12.

13.

14.

15.

16.

17.
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enemman, kun lopulta taiot! (Kuva 6)

Aseta puput taas poydalle alkuasetelmaan ja
kammenselkasi pupujen paalle. (Kuva 7)

Nosta jélleen oikea katesi, kddnna se ympari ja
nosta sormenpailldsi kdden alla ollut pupu.
(Kuva 8)

Aseta pupu vasemmalle kdmmenellesi ja sano
taas “Aiti-pupu menee vasempaan kateen”, Katke
kuitenkin talla kertaa pupu oikean katesi sormien
valiin. Pida huoli, etta sormesi ovat tiiviisti
suljettu, ettei pupu paljastu yleisolle! (Kuva 9)
Siirra oikea katesi heti pois suljetun vasemman
kaden vieresta (Aiti-pupu on tietenkin

oikean nyrkkisi sisélld). Ohjaa yleisén huomio
vasempaan kateesi aivan niin kuin pupu olisi
oikeasti siella. Siirra oikealla peukalollasi pupu
syvemmidlle nyrkkiisi, ettei se vain ndy katsojille.
(Kuva 10)

. Nosta nyt vasen nyrkkisi ja ota oikean kdaden

sormenpadillasi Isd-pupu nyrkin alta hyppysiisi.
(Kuva 11)

Aseta Isa-pupu oikeaan nyrkkiisi, mutta varo ettet
ndyta pupuja yleisolle! Sulje puput nyrkkiisi, ja vie
molemmat nyrkkisi vierekkain (Kuva 12). Yleisolle
ndyttaa silta, etta toistit vaan askeleet 2-6, ja he
luulevat, ettd kummassakin nyrkissasi sinulla on
yksi pupu.

Purista vasen nyrkkisi tiukasti kiinni ja avaa se

- pupu on kadonnut! Avaa sitten rauhallisesti
oikea nyrkkisi ja ndyta, ettda molemmat puput
ovat siella! Toinen pupuista on nakyméattomasti
hypannyt toiseen nyrkkiisi. (Kuva 13)

38. Kaniiniperhe

Kun olet suorittanut edellisen tempun, voit jatkaa
sitd "Kaniiniperhe”-tempulla. Esittele Aiti- ja Isé-
pupu katsojille sanomalla “tdma on Aiti-pupu”
(osoita Aiti-pupua) ja "Tédma on Isd-pupu” (osoita
Isd-pupua), ja jatka; "he haluavat olla yhdessa".
Aseta pupu-vanhemmat poydalle.

Kurkota yleison huomaamatta oikeaan taskuusi,
ja katke oikean peukalon ja etusormen valiin
sinne piilottamasi nelja pikkupupua.

Nosta Isd-pupu poydalta oikealla kddellasi ja tee
silla "sormi-kammenkadotus”, eli ole asettavinasi
Isd-pupu vasempaan kateesi vaikka pidatkin

sen oikeassa nyrkissasi sormiesi valissa piilossa.
Samalla kun nappaat Isd-pupun, siirrd salaa myos
pikkupuput oikeaan nyrkkiisi.

Kerro yleisolle, etta pidat itse Isa-pupua
kadessasi. Poimi Aiti-pupu oikeilla etusormillasi
nyrkkiisi muiden pupujen seuraan. Pyyda
yleisdsta vapaaehtoinen ja pyyda hanta



ojentamaan kitensa. "Pid4 sind Aiti-pupua
kadessasi".

18. Vie oikea katesi vapaaehtoisen kaden péalle.

19. Aseta kaikki oikeaan kéateesi piiloutuneet

puput vapaaehtoisen kddelle. Pyyda katsojaa
sulkemaan katensa nyrkkiin ja puristamaan
tiukasti, ettei vain pupu karkaa. Odota jélleen
kunnes katsojan kasi on kunnolla kiinni ennen
kuin irrotat otteesi pupuista.

20. Pudota oikea katesi poydalle, ja siirra suljettu
vasen nyrkkisi katsojan kdden viereen.

. Purista vasenta nyrkkiasi ja avaa katesi
ndyttadksesi, ettd se on tyhja. Kun pyydat
vapaaehtoista avaamaan katensa ja sielta
paljastuukin koko pupuperhe - Is4, Aiti ja nelja
pikkupupua!

2
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Taikasauvatemppuja

39. Leijaileva lyijykyna

Vaikutelma: Taio lyijykyna pysymaan paikallaan
ilmassal

Viélineet: Taikasauva ja lyijykyna (ei sisally
pakkaukseen).

Huomio: Pukeudu pitkdhihaiseen paitaan tai pida
rannekelloa.

Esittaminen:

Paina katsojien nakematta taikasauva hihasi sisdan
tai rannekellosi hihnan alle. Pida lyijykynaa tiukasti
kadessasi ja vie taikasauva katesi taakse. Aseta
kyna taikasauvan ja kimmenselkasi valiin, ja irrota
hiljalleen otteesi siitd niin, etta ndyttaa siltd kuin
kyna leijailisi ilmassa!

40. Leijaileva taikasauva

Vaikutelma: Taikasauva leijuu yksin ilmassa
katsojien silmien edessa.

Vélineet: Taikasauva ja noin metri ndkymatonta
lankaa/siimaa (ei sisally pakkaukseen).

Huomio: Pukeudu pitkadhihaiseen paitaan.

Valmistelut:

1. Irrota taikasauvan paiden tupit ja pujota lanka
taikasauvan lapi. Kiinnita taikasauvan paat.

2. Veda taikasauvasta ldhtevét langat paidannappisi
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ympirille ja sido ne kiinni. Muodostat siis ison
silmukan, jonka toisessa pisteessa on taikasauva
ja toisessa paidannappi.

Esittaminen:

1. Pida sauvaa tiukasti kdmmeniasi vasten niin, etta
lanka kulkee peukaloidesi valissa.

2. Veda kétesi eroon toisistaan rauhallisesti. Pida
kuitenkin lanka tiukkana niin, etta sauva nayttaa
leijailevan ilmassa!

41. Kohoava sormus

Vaikutelma: Sormus seuraa maagisesti
taikasauvaasi!

Valineet: Taikasauva, ndkymatonta lankaa (kolme
kertaa taikasauvan pituinen péatka) seka sormus
(eivat sisally pakkaukseen).

Huomio: Pukeudu napilliseen takkiin, jossa on
povitasku.

Valmistelut: Poista sauvan toinen paa ja kiedo
langan toinen pda sen ympari silmukaksi. Kierra
sauvan paa takaisin kiinni ja vedd langan toinen paa
kiinni takinnappiisi. Aseta taikasauva povitaskuusi.

Esittaminen:

1. Veda taikasauva ulos povitaskustasi ja pida sita
pituussuunnassa niin, ettd paa josta lanka lahtee,
on yléspain.

2. Sujauta sormus taikasauvan péaalle sauvan
ylapuolelta.

3. Nyt jos liikutat sauvaa eteenpadin ja nojaat
taaksepain, sormus siirtyy ylos ja alas. Yleiso
luulee, etta sormus liikkkuu itsestaan — vain sina
tieddt, ettd sormusta vetda nakymaton lanka!
Kun paatat taman tempun, katkaise lanka yleison
nakemattd, ja anna sauva ja sormus yleison
tarkistettavaksi.

42, Pysahtynyt taikasauva

Vaikutelma: Taikasauvasi pysyy paikallaan ilmassa.

Vilineet: Taikasauva seka kumilenkki (ei sisally
pakkaukseen).

Valmistelut ja esittaminen:

1. Aseta kumilenkki oikean katesi peukalon ja
keskisormen valiin. (Kuva 1)

2. Pida taikasauvaa peukalosi ja keskisormesi valissa
(Kuva 2a). Kumilenkki kulkee sauvan alitse (Kuvat

2b ja 2c). Vie peukalosi etusormesi yli ja koukkaa
etusormellasi peukalon paalla oleva lenkki
etusormesi paalle. Peukalosi on nyt vapaa ja
taikasauva nojaa etusormeasi vasten. (Kuvat 2d ja
2e).

3. Ojenna etusormesi ja levita sormesi - sauva
leijailee nyt ilmassa!

4. Pida katesi koko ajan liikkeessd, ettei yleiso
huomaa sauvaa kannattelevaa kumilenkkia.

43, Tasapainoileva pallo

Vaikutelma: Pallo tasapainoilee taikasauvan paalla
ja kulkee sen paalla.

Vélineet: Taikasauva, pallo (esimerkiksi pingispallo)
sekd nakymatontd lankaa (eivat sisally pakkaukseen).

Valmistelut ja esittaminen:

1. Kierrd taikasauvan molemmat pdat auki ja sido
langan paat niiden ympari lenkiksi. Kierra sauva
kiinni.

2. Kannattele sauvaa kuvan osoittamalla tavalla
(Kuva 1). Levenna peukaloillasi langan silmukkaa
niin, ettd pallo pystyy kulkemaan langan ja
taikasauvan tukemana. (Kuva 1)

3. K&aanna sauvaa puolelta toiselle ja pallo liikkuu
sauvan mukana! (Kuva 2)

44, Kuminen taikasauva
Vaikutelma: Taikasauva heiluu ja taipuu!
Viélineet: Taikasauva

Esittaminen: Tama on klassinen
silmankdantotemppu, jota taikurit ovat esittaneet
Vuosia, ja se on kaiken lisaksi helppo tehda.

Pida taikasauvasta kiinni noin kaksi senttimetria
keksikohdan alta ja heiluta sauvaa ylhaalta alas
sormillasi. Nayttaa silta kuin sauva olisi tehty
kumista! Sano sitten taikasanat, ja heilauta kattasi
maagisesti sauvan ylla muuttaaksesi se takaisin
kiinteddan muotoon.

Koysitemppuja

45, Koysitrio

Vaikutelma: Taio kolme eripituista kdydenpatkaa
samanpituisiksi.

Valmistelut: Leikkaa koysi kolmeksi eripituiseksi
patkaksi. (Esimerkiksi: 60cm, 40cm ja 20cm)

Esittaminen:

1. Nayta eripituiset kdydenpatkat yleisolle. (Kuva 1)

2. Pida koydenpatkia vasemmassa kadessasi
pituusjarjestyksessa. (Kuva 2)

3. Ota kiinni lyhyimman kdydenpatkan alapaasta ja
muodosta kdydenpatkasta lenkki viemalla tama
roikkuva paa ensin pisimman kdyden ympari
ja sitten sen viereen sisdpuolelle. (Kuva 3) Tuo
my0s keskipituisen ja pitkdan koydenpatkan
roikkuvat paat kateesi, mutta talla kertaa neljan
kdydenpdan ulkopuolelle. (Kuva 4)

4. Ota kolme oikeanpuoleista kdydenpaata kateesi
kuvan 5 osoittamalla tavalla. Nyt ndyttaa
siltd kuin kddessasi olisi kolme eripituista
koydenpatkaa. (Kuva 5)

5. Kun vedat katesi napakasti erilleen, kdydet
venyvat samanpituisiksi! (Kuva 6)

6. Lyhyimman ja pisimman koydenpatkan
muodostama lenkki on piilossa vasemman
kammenesi sisalla. (Kuvat 7 ja 8)

7. Pudota oikeassa kadessasi olevat kdydenpaat
kadestasi. Pida “silmukkaa” vasemmassa
kadessasi, ja veda varovasti oikean kdden
peukalolla ja etusormella keskipitka koysi pois
nyrkistasi. Laske aaneen "yksi". (Kuvat 9 ja 10)

8. Vie keskipitka koysi takaisin nyrkkiisi ja vaihda
se yleison nakematta kahteen silmukalla
yhdistettyyn koyteen. Laske "kaksi”. (Kuvat 11, 12
ja13)

9. Vie keskipitka koysi vasemmasta kadestasi jalleen
kahden kdyden kanssa yhteen ja laske "kolme”.
Nyt ndyttda siltd, ettd olet ndyttanyt jokaista
koytta erikseen katsojille. (Kuvat 14 ja 15)

10. Laita kaikki kdydet nyrkkiisi. (Kuva 16)

11.Vedd kdydenpatkat ulos yksi kerrallaan ja ndyta
yleisolle, ettd ne ovat palanneet ennalleen!
(Kuva 17)

46. Mysteerisolmu
Vilineet: Koysi.

Esittaminen: Tee kdyteen kuvien 1, 2, ja 3 mukainen
huijaussolmu. Harjoittele solmuntekoa monta
kertaa, jotta osaat tehda sen sujuvasti. Kun vedat
koyttd molemmista paistd, solmu aukeaa. Laita
solmun paalle vaikkapa nendliina ja vedd muutaman
kerran nendliinan alla olevan kdyden péista. Ota
nenaliina pois, jotta yleisd ndkee ettd solmu on
kadonnut!
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47.Katoava solmu

Vélineet: Koydenpatka ja valkoista lankaa (ei sisally
pakkaukseen).

Valmistelut: Taita kdydenpatka keskelta kahtia ja
sido valkoista lankaa kdyden ympdrille niin, ettd
koyden keskivaiheille muodostuu silmukka (Kuva 1).
Peitd tdma lankakohta sormillasi (Kuva 2). Vie kéyden
toinen paa ensin silmukan alta ja sitten sen paalta
niin, ettd nayttaa silta, kuin olisit solminut solmun.
(Kuva 3)

Esittaminen: Veda kdyden molemmista paista
samanaikaisesti. Lanka katkeaa ja solmu katoaa!
(Kuvat 4 ja 5)

Huomio: Huolehdi, ettd sormesi peittavat valkoisen
langan kun nostat kdyden sitoaksesi solmun.

48. Mahdoton solmu
Vélineet: Koydenpatka.

Esittdminen: Pystytko sitomaan solmun
padstamattd irti kdydenpaista? Yleison mielesta
kyseessa on mahdoton temppu, mutta katsokaapa
vain! Risti katesi niin, etta oikea katesi osoittaa
ylospdin ja vasen katesi alaspdin. Aseta koydenpatka
eteesi poydalle. Ota vasempaan kateesi kdyden
oikea péa ja vasempaan kdyden oikea paa. Avaa
katesi niin, ettd vedat ensin oikean katesi pois.
Kdysi tekee silmukan vasemman ranteesi ympdrille.
Veda nyt vasen katesi taman silmukan lapi. Olet
muodostanut solmun!

49. Pidennetty koysi

Viélineet: Kaksi kdydenpatkaa, joista toinen on noin
10-15cm lyhyempi kuin toinen.

Valmistelut: Sido lyhyempi kdydenpatka 16ysasti
pidemman kéydenpatkan keskikohdan ympérille
niin, ettd koysi nayttaa solmulta. (Kuva 1) Sido tdman
jalkeen pidemman kdyden paat yhteen jotta ndyttaa
silta, ettd olet sitonut kaksi koytta paistaan yhteen.
(Kuva 2)

Esittaminen: Nayta yleisolle "solmutetut kdydet” ja
kerro, ettd on kaksi tapaa taikoa ndma kaksi lyhytta
koytta yhdeksi pidemmaksi kdydeksi. Kerro, etta
ensimmainen tapa on avata toinen solmuista (avaa
pidemman kdyden yhteen solmittu paa) ja lisaa;
"mutta nyt keskelle jaa solmu”.
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Kerro yleisolle, etta toinen tapa on taikominen!
Samalla kun puhut, ala kiertdmaan koytta katesi
ympérille, ja kun saat huijaussolmun kasiisi, piilota
se yleisolta katesi taakse ja veda pois toisella kadella
(Kuva 3). Kétke huijaussolmu (eli lyhyempi koysi)
oikean kammenesi sisalle ja nayta yleisolle yhta
pitkaa koydenpatkaa! (Kuva 4)

50.Yhden kaden solmu
Viélineet: Pitka koysi.

Esittaminen: Tee kdyteen solmu yhdelld kadella!
Aseta koysi peukalosi ja etusormesi viliin. Anna
koyden tippua nimettéman ja pikkurillisi valista
(Kuva 1). Kddnna kattasi ja ota kiinni kdyden paasta
keski- ja etusormellasi. Pidd kiinni tastd paasta ja
anna koyden liukua kadestasi. Kdyteen on ilmestynyt
solmul

Korttinapparyytta

51. Kortin taikominen tyhjasta

Esittaminen:

1. Pida korttia kdmmenselkasi paalla niin, etta
kammenesi osoittaa yleis6a kohti (pitele korttia
etusormesi ja pikkurillisi valissa). Taivuta sormiasi
sisadnpain, kuten kuvassa 1. Tartu korttiin
etusormellasi ja peukalollasi. (Kuva 2)

2. Irrota pikkusormesi ote kortin alakulmasta
ja anna kortin suoristautua itsekseen! Aseta
etusormesi kortin taakse kuten kuvassa 3.

52.Vaihtuva kortti

Esittaminen:

1. Pida kortteja kdsissasi, kuten kuvassa. Nayta
yleisolle paallimmadinen kortti. Paina vasemmalla
etusormellasi takimmaista korttia ylospain
pakasta. (Kuva 1)

2. Tydnnd oikean kétesi ja vasemman etusormesi
avulla pakan taaimmainen kortti oikean
kdmmenesi sisélle piiloon. (Kuva 2)

3. Tuo oikea katesi jalleen pakan paalle, ja
aseta kdmmeneesi piilotettu kortti pakan
paallimmaiseksi. Veda katesi pois ja ndyta
yleisolle, etta paallimmadinen kortti on vaihtunut.
(Kuva 3)

Kadotustemppuja

Ennen kuin aloitat seuraavien temppujen tekemisen
suosittelemme, ettd opettelet muutaman
perustekniikan. Voit esittaa temppuja kayttamatta
naita tekniikoita, mutta suosittelemme etta
opettelet niin klassisen kimmenkatkon kuin
sormikammenkadotus-tekniikankin.

53. Sormi-kdammen
kadotustemppu

Viélineet: Kolikko tai mika tahansa muu pieni esine
(ei sisally pakkaukseen).

Esittaminen:

1. Nayta yleisolle oikealla kimmenelldsi olevaa
kolikkoa. (Kuva 1)

2. Tuo vasen katesi kuvanmukaisesti oikean kdaden
alle. Kolikko on vieldkin oikeassa kadessasi.
(Kuvat 2 & 3)

3. K&aanna oikea katesi vasemman paalle ja kierra
oikean kdden sormesi l16ysasti kolikon ymparille.
Sulje vasen katesi nyrkkiin. Yleiso luulee, etta
kolikko on nyt vasemmassa kadessasi. (Kuva 4)

4. Osoita oikean kaden etusormellasi vasenta
nyrkkiasi. Yleison huomio kiinnittyy nyt
vasempaan kateesi. (Kuva 5)

5. Purista vasenta nyrkkidsi ja teeskentele
murskaavasi kolikon. Jatka oikealla etusormella
nyrkkisi osoittamista, ja avaa vasen nyrkkisi
paljastaaksesi, etta kolikko on kadonnut! Kolikko
on vielakin piilossa oikeassa kadessési. (Kuva 6)

Huomio: Harjoittele tata temppua niin kauan, etta

tempun tekeminen sujuu sulavasti. Kun temppu

tehdaan oikein, katsojat uskovat, etta kolikko on
vasemmassa kadessasi!

54, Klassinen kammenkatko

Kd@dmmeneen kdtkeminen tarkoittaa sitd, etta pidat
yleison tietdmatta kimmenessasi jotain pienta
esinetta.

Vilineet: Kolikko tai mika tahansa muu pieni esine
(ei sisally pakkaukseen).

Esittiminen:

1. Aseta kolikko kammenesi keskelle. Kddnna
sormiasi aavistuksen verran sisdanpdin niin,
ettd muodostat pienen kupin kadellasi. Taman
ansiosta kolikon ymparille muodostuu painetta,
joka pitaa kolikon paikoillaan samalla kun siirtelet
kattasi. (Kuva 1)

2. Jos tdma tuntuu vaikealta kannattaa sinun

kokeilla erikokoisia kolikoita, kunnes I6ydat
katesi kokoon sopivan kolikon. Kuvasta 2 naet
miltd katesi tulisi nayttaa yleison nakokulmasta.
Koita valttaa sitd, etta sormesi ndyttaisivat
luonnottomilta — koko tempun idea on se, etta
katesi ndyttaa rennolta ja luonnolliselta. (Kuva 2)

55. Peukalokammen-kadotus

Esittaminen: Aseta kolikko etu- ja keskisormesi
valiin.

Kierra sormiasi sisadnpain niin, etta kolikko
painautuu peukalosi ja etusormesi valiseen
kuoppaan kdmmenellesi.

Purista peukalosi tyvea sisdanpadin niin, etta kolikko
pysyy paikallaan ja suorista sormesi nayttaaksesi,
ettd kolikko on kadonnut.

56. Ranskalainen pudotus

Esittaminen: Pida kadotettavaa esinettd vasemman
kaden peukalosi ja muiden sormiesi vilissd. Kurota
oikea katesi vasemman kaden paalle aivan kuin
olisit nappaamassa esineen oikeaan kateesi. Sujauta
oikea peukalosi esineen taakse samalla, kun kierrat
saman katesi sormia esineen ympirille. Heti, kun
oikea katesi peittaa esineen nakopiiristd, anna

sen tippua vasempaan kateesi. Sulje oikea katesi
I6ysélle nurkille ja nosta se ylos samalla, kun tiputat
vasemman katesi (joka pitelee esinettd) rennosti
alas. On ensiarvoisen tarkedd, ettd yleison huomio
kiinnittyy oikeaan kateesi aivan kuin esine olisi siella!
Avaa nyt rauhallisesti oikea nyrkkisi ja nayta
yleisolle, ettd esine on kadonnut! Samalla, kun avaat
oikean nyrkkisi, voit sujauttaa vasemman katesi
housuntaskuusi ja tiputtaa esineen sinne. Harjoittele
tatakin temppua paljon ennen kuin esitét sen!

1. Tarningstunnel

Effekt: Andra numret pé tarningen nar den gar
genom en tunnel!

Du behover: Tunneln i papp, tdrningen och
trollstaven.

Utférande:

Tack 6ver hélet pa ena sidan av tunneln nar du
ldgger den i din hand for att visa publiken. Publiken
far inte se halet (se bild). Ta tarningen med t ex 5
uppat, som du visar for publiken (Fig. 1), och, med
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hjalp av trollstaven och ndgra magiska ord, trycker
du tdrningen genom tunneln med trollstaven

(Fig. 2). Nar tarningen gar genom tunneln faller

den ner i halet, kantrar (Fig. 3) och femman som var
uppat kommer nu att dndras (Fig.4). Visa publiken
att femman inte langre ar uppat. Kom ihag att vilket
nummer du an valde att ha uppat utan framat

(Fig. 5). kommer att vara framéat nar den har

gatt igenom tunneln. Detta trick ar effektivt och
underhallande som slar alla med hapnad!

2. Koppar och bollar

Effekt: Lagg en boll uppe pa en kopp och tick den
med de tva andra kopparna. Knacka pa 6versta
koppen och du far da bollen att ga igenom koppen
och hamna pa bordet under den forsta koppen!
De 6vriga bollarna kan du ocksa fa att ga igenom
kopparna sa att vid trickets slut dr alla tre bollarna
pa bordet!

Du behover: De tre kopparna och de fyra bollarna.

Hemlighet: Du har i hemlighet lagt en boll i den
mellersta koppen som visas i bilden.

Utforande:

1. Lyft upp alla kopparna med din védnstra hand och
lagg de tre bollarna pa bordet.

2. Stéll kopparna pa bordet en at gangen med din
hogra hand (Obs! Se till att den gémda bollen
under den mellersta koppen inte trillar ut.
Formagan att stélla koppen uppochned, utan
att avsloja den gomda bollen, ar det viktigaste i
tricket, sa detta maste du tréna pa). (Fig. 1)

3. Lagg en boll uppe pa koppen i mitten. (Fig. 2)

4, Tack koppen i mitten (med bollen fortfarande
ovanpa) med de tva 6vriga kopparna. (Fig. 3)

5. Knacka pa den 6versta koppen och lyft upp alla
tre kopparna ihop samtidigt sa att du visar att
bollen har lyckats trdnga sig igenom koppen.
(Fig. 4)

6. Satt tillbaka de tre kopparna pa bordet och
tack den boll som tog sig igenom koppen med
koppen i mitten. (Obs! Nu finns det tva bollar
gomda under koppen i mitten istéllet for en som
publiken tror.) (Fig. 5)

7. Upprepa vad du gjorde fran 3 till 6 for att visa
att den andra och tredje bollen ocksa kan ta sig
igenom kopparna! (Fig. 6)
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3. Utmanande koppar

Effekt: Utmana dina kompisar med att folja en enkel
ordningsfoljd och fa tre koppar med kanten uppat.
Du kommer naturligtvis att lyckas men for alla andra
ar det omojligt!

Du behbver: De tre kopparna.

Utforande:

Borja med att stélla kopparna sa som bilden visar.
Vand 2 koppar at gangen i féljande ordning:

A +B;A+C;A+B, be alla att komma ihag
ordningen. Alla koppar star nu med kanten uppat.
Nu later du de tva yttre kopparna ha kanten uppat
och den i mitten véander du sa kanten kommer
nedat. Be en frivillig att géra samma sak som

du gjorde i samma ordningsféljd och fa samma
slutresultat: att alla kopparna ska sta med kanten
uppat. Till allas forvaning och férndjelse hamnar
alla hans koppar med kanten nedat (pa grund av
att startpositionen var annorlunda). Det har ar

ett fantastiskt partytrick. Att startpositionen ar
annorlunda marker ingen!

4. Koppen som forsvinner

Effekt: En kopp forsvinner nar den &rinlindad i en
bit papper.

Hemlighet: En bit papper runt koppen behaller
sin form - dven efter det att du i hemlighet har latit
koppen glida ner i knaet.

Du behbver: 1 kopp samt en hopknycklad sedel och
ett pappersark som kan tacka koppen helt och hallet
(medféljer inte).

Utforande:

Stéll koppen 6ver den hopknycklade sedeln och sla
in koppen i papperet (Fig. 1). Beratta for publiken att
du ska fa sedeln att férsvinna (det sager du for att
vilseleda publiken). Lyft den inslagna koppen igen
for att visa att den hopknycklade sedeln fortfarande
ar pa bordet medan du flyttar den inslagna koppen
mot dig. Precis vid bordskanten lattar du lite pa ditt
grepp sa att koppen kan tyst falla ner i ditt kna utan
att publiken ser det (Fig. 2). Nar du aterigen staller
papperet 6ver sedeln maste du bevara illusionen
att koppen finns kvar under papperet. Ror din hand
mystiskt Over "koppen” och dvertyga att du trollar
bort sedeln. Dérefter slar du handen pa papperet,
som da blir platt, och ger intrycket att koppen har
borrat sig igenom bordet (Fig. 3). Ta fram koppen

under bordet och sag: "Hoppsan, fel grej.” Publiken
har helt koncentrerat sig pa koppens férsvinnande
genom bordet.

Tummen

Grundtekniken hur du visar att dina hander ar
tomma:

Denna metod anvands nar du ska visa att dina
hander ar tomma och anvands alltid nar du borjar
och slutar ett trick med den konstgjorda tummen.

Forberedelser: Stoppa bandet i den konstgjorda
tummen och sétt den pa din hogra tumme.

Effekt: Du visar att din hand ar tom och plockar lite
magiskt pulver fran luften och stror det Gver din
nave. Ett band dyker magiskt upp och férsvinner
igen.

Du behéver: Tummen, bandet och att ha pa dig ett

kladesplagg som har fickor.

1. Visa att dina hander &r tomma genom att gdmma
din hogra tumme bakom din vénstra handflata
som du har vdant mot publiken, se Fig. 1.

Denna metod anvands under forestéllningen. Ror
dina hénder hela tiden.

2. Visa dina hander med fingertopparna och
tummen pekandes mot publiken som visas i
Fig. 2. Ror hdnderna sa att publiken inte ser den
konstgjorda tummen. (Fig. 2)

5. Bandet fran ingenstans

Utforande:

1. Visa att bada dina hander &r tomma genom att
anvéanda Grundteknik 1 (Fig.1). Ror sedan bada
handerna med fingertopparna och tummen
pekandes mot publiken (Grundteknik 2, Fig.

2) och ldgg snabbt din vanstra hand éver din
hégra hand och &t den konstgjorda tummen
ommaérkbart slinka in i din vanstra handflata. (Fig.
3,4&5)

2. Hall den konstgjorda tummen i din vénstra nave,
latsas att plocka lite magiskt pulver fran luften
med den andra handen och stré det dver din
vanstra nave. (Fig. 6)

3. Dra sedan upp bandet med den hégra tummen
och pekfingret ur din vanstra nave. (Obs! Hall hart
om den konstgjorda tummen medan du drar upp
bandet). (Fig. 7)

4. Nér du har tagit fram hela bandet lagger du din
hoégra tumme snabbt i din vénstra nave, sa att
publiken inte ser att du satter den konstgjorda

tummen pa din hogra tumme. (Fig. 8 & 9)

5. Hall sedan bandet med dina hogra fingrar och
tumme och var saker pa att ingen upptacker din
konstgjorda tumme (Fig. 10)

6. Hall upp bandet framfor publiken! (Fig. 11) Tricket
fortsatter i trick nr 6.

6. Bandet forsvinner

Utforande:

7. Slapp bandet med vansterhanden och lagg din
vanstra hand 6ver din hogra och dra bandet
genom din vénstra hand. Upprepa denna rorelse
ett par ganger. Ta sedan bort den konstgjorda
tummen fran hégertummen - utan att publiken
ser det - och héll den gémd i din vanstra
hand. Under tiden drar du upp bandet med
hégerhanden. (Fig. 12,13, 14 & 15)

8. Hall den konstgjorda tummen i din vanstra
nave och stoppa ner bandet i den. Anvéand olika
fingrar nar du stoppar ner bandet for att vilseleda
publiken (Obs! | sjdlva verket stoppar du bandet i
den konstgjorda tummen).

9. Nar bandet ar helt nedstoppat i den konstgjorda
tummen stoppar du kvickt ner din hgra tumme
i den konstgjorda. (Fig. 16) Ta bort din hogra
hand och visa att den &r tom. (Obs! Kom ihag
Grundtekniken.)

10. Behall din vénsterhand stangd och dra
uppmarksamheten mot den. Sag: "Jag behover
lite magiskt pulver” Latsas sedan att du tar
pulvret fran din ficka med din hogra hand. (Obs!
Ta av dig den konstgjorda tummen i fickan.) (Fig.
17 &18)

. Latsas att stro lite magiskt pulver 6ver din
vénstra nave. Be en frivillig att blasa pa den.

Till slut dppna naven for att visa att bandet har
forsvunnit. (Fig. 19 & 20)

1

—_

Observera: Ova detta trick framfor en spegel

sa att du kan se vad du kan forbattra. Kom ihag
grundtekniken hur du ska visa dina hander, och
placera dig alltid sa att du doljer tricket for publiken
nar du upptrader.

7. Forlangd tumme
Effekt: Din tumme blir dubbelt sa lang.
Du behoéver: Tummen.
Utforande:

1. Satt den konstgjorda tummen pa din vanstra
tumme utan att publiken ser det.
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2. Hall om den med dina hogra fingrar och boj
hoégerhandens fingrar sa att den konstgjorda
tummen till slut bara halls fast med lillfingret.

3. Drabort din vdnstertumme sakta och It den
konstgjorda tummen ligga i den hégra handen.

4. Nar tummen stracks ut och blir langre ska du
gora grimaser och se ut som om du kdnner hur
tummen blir langre. Toppen pa den konstgjorda
tummen syns nu i hogerhanden och det ser
darfor ut som om du har férlangt den (Fig. 1 & 2)

8. Fortrollat socker

Effekt: Sockret som hallts i nasduken forsvinner
mystiskt!

Du behéver: Tummen samt en nasduk och
strosocker (medfoljer ej).

Hemlighet: Med hjalp av den konstgjorda tummen
kan du fa sma saker att dyka upp eller férsvinna
medan bada handerna tycks tomma.

Utforande:

1. Sattismyg den konstgjorda tummen pa din
hogra tumme. Hall nésduken mellan hoger
tumme och fingrar med den konstgjorda
tummen gomd bakom nasduken (Fig. 1).

2. Knyt din vdnsterhand och ldagg ndsduken
over den. Gor en fordjupning i ndsduken med
hégertummen och samtidigt It den konstgjorda
tummen glida ner i halet i vansterhanden. (Fig. 2)

3. Stré lite socker i den gémda tummen (fyll den till
en fijardedel). Anvénd din hogra tumme till att
synligt trycka ner sockret. Nar du gor detta lyfter
du samtidigt upp den konstgjorda tummen med
sockret pa din hogra tumme. (Fig. 3)

4. Tatagindsdukens hérn med din hégra hand
och dra bort den fran din vénsterhand och visa
att sockret har forsvunnit. Nu déljer nasduken
aterigen den konstgjorda tummen. (Fig. 4)

Ova detta imponerande trick tills det sitter
perfekt!

9. Sockerbit

Effekt: Hall strosocker i din nave och férvandla det
till en sockerbit.

Du behéver: Tummen samt en sockerbit och lite
strosocker (medfoljer ej).

Utforande:
1. Lagg sockerbiten och den konstgjorda tummen
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- var for sig - i din vénstra nave. Hall strosocker i
den konstgjorda tummen. (Fig.1)

2. Tryck ner sockret med din hégra tumme och
forklara att sa maste du gora for att det ska bli en
sockerbit av det. (Fig. 2)

3. Dra upp den hogra tummen och se till att
den konstgjorda tummen foljer med utan att
publiken ldgger marke till det (gdm den bakom
dina fingrar). Visa nu sockerbiten i din vénstra hand!
(Fig.3)

10. Gummibandet - klippt och
fixat

Forberedelser:

Lagg ett gummiband i den konstgjorda tummen (lat
oss kalla det for hemliga bandet). Den konstgjorda
tummen ska vara pa den hégra tummen innan du
borjar. Ta fram ett annat gummiband som du visar
for publiken.

Du behéver: Tummen samt tva gummiband och en
sax (medfdljer ej).

Utférande:

1. Visa gummibandet och dra i det ndgra ganger for
att visa att det ar helt. (Fig. 1)

2. Forflytta gummibandet fran din hégra hand
till din vénstra handflata och ta samtidigt i
hemlighet bort den konstgjorda tummen sd att
den hamnar i vansterhanden. (Fig. 2)

3. Knytdin vdnsterhand runt den konstgjorda
tummen och dra ut det hemliga gummibandet
fran den konstgjorda tummen med din hogra
hand. (Fig. 3)

4. Klipp det hemliga gummibandet mitt itu. (Fig. 4)

5. Stoppa tillbaka det avklippta gummibandet
i den konstgjorda tummen samtidigt som du
trér pa den pa din hogra tumme. Nu &r det latt
att med ditt hogra pekfinger ta fram det forsta
gummibandet. (Fig. 5)

6. Visa det hela gummibandet!

11. Mer pengar

Effekt: Efter att du har rullat upp en sedel dyker ett
mynt upp fran ingenstans.

Du behéver: Tummen samt 3-4 sma mynt (medfoljer
ej).

Hemlighet: De sma mynten dr gémda i den
konstgjorda tummen pa din hogra hand.

Forberedelser:

1. L&gg nagra sma mynt i den konstgjorda tummen
och satt den pa din hogra tumme.

2. Lana en sedel fran en frivillig och rulla den till en
tub.

3. Tryck den konstgjorda tummen in i sedeltuben
och dra bort den i hemlighet fran din tumme.

4. Tippa sedeltuben och hall ut mynten.

5. Latsas att du kdnner inuti tuben om dér finns
fler mynt men i sjélva verket sa sétter du pa den
konstgjorda tummen pa din hdgertumme igen.

12. Paddelrorelsen

Denna rorelse ar mycket anvandbar for flera
paddeltrick. Paddelrérelsen dr enkel men kraver att
man har trénat pa den for att det ska se helt perfekt
ut.

Hall paddeln utan prickar i skaftet mellan ditt
pekfinger och din tumme (bild). Flytta darefter
handen sa paddeln pekar rakt nedat (bild). Upprepa
rorelsen ndgra ganger for att fa den ratta kanslan,
och gor det darefter samtidigt som du vander
paddeln ett halvt varv med fingrarna. Publiken tror
att de har sett bada sidor av paddeln, men i sjdlva
verket har de bara sett den ena sidan.

Skriv ett X pa den ena sidan av paddeln med en
vattenldslig tuschpenna. Forst visar du dskadarna
den blanka sidan, och darefter med paddelrorelsen
trollar du fram ett X pa paddeln!

Ova dig framfér en spegel sa kan du se hur publiken
upplever det, och dessutom vara saker pa att du gor

det ratt.

13. Magiska paddeln

Effekt: Fa prickarna pa paddeln att férsvinna - helt
magiskt!

Du behéver: Tva paddlar (en med en prick och en
med tva prickar).

Utforande:

Hall i paddelns handtag mellan tumme och
pekfinger och visa de tva prickarna for publiken.
Anvand paddelrorelsen sa att dina askadare tror att
det ar tva prickar pa bada sidor av paddeln.

Vand darefter paddeln kvickt, och se hur 6verraskad
publiken blir nar en av prickarna pa paddeln har
forsvunnit pa ett helt magiskt vis (bild). Ta nu den
andra paddeln och visa dskadarna att dar finns en
prick. Anvénd paddelrérelsen igen sa att publiken
tror att det ar en prick pa bada sidor av paddeln.

Vand paddeln igen och visa att pricken har

forsvunnit!

14. Med eller utan?

Effekt: Fa en prick pa paddeln att férsvinna och
komma tillbaka igen!

Du behoéver: En paddel med en prick.

Utforande:

Med paddeln i din hégra hand ska du anvanda
paddelrorelsen sa att publiken tror att paddeln &r
blank pa bada sidor. Forst vander du paddeln ett
halvt varv och visar publiken den blanka sidan, men
sa vander du den igen ett halvt varv med handleden
och visar sidan med pricken!

15. Spikar genom myntet

Effekt: Spikar trycks genom burken. Nar de tas bort
ar myntet anda oskadat.

Du behéver: Burken och burklocket med fem hal,
myntet och de fem spikarna.

Observera: Du kan ersdtta myntet med ett riktigt
mynt som passar i burken.

Utférande:

1. Lagg myntet i burken och satt pa locket. Vrid
locket tills det klickar i skarorna. (Fig. 1) (Detta
gor att halen i locket och botten linjerar med
varandra.)

2. Tryckien spiki vilket hdl som helst i locket. (Fig.
2) (Obs! Luta inte burken.)

3. Utan att publiken vet om det sa knuffar den har
spiken till myntet sa att det staller sig pa hogkant,
som visas i bilden. (Fig. 3)

4. Tryck ner de aterstaende sju spikarna i burken.
(Obs! Latsas att du verkligen trycker ner spikarna
genom myntet.) Hall upp burken och spikarna sa
att alla kan se den. (Fig. 4)

5. Tabort spikarna en &t gangen. (Fig. 5)

6. Nér du har tagit bort alla spikarna lyfter du av
locket och skickar runt myntet sa att alla kan se
att det ar oskadat. (Fig. 6)

16. Anden i flaskan

Effekt: Urnan (flaskan) hanger helt magiskt i luften
iettrep.
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Du behover: Plasturnan, rep och den lilla
gummibollen.

Utforande:

Innan du borjar ska du ldgga den lilla gummibollen i
flaskan, utan att publiken ser det. Stick darefter ena
anden av repet i flaskan och vand upp och ner pa
den med repet i. Dra forsiktigt i repet sa att bollen
lagger sig mellan repet och flaskhalsen. Nu kan du
slappa flaskan, halla i repet, och till publikens stora
férvaning kommer flaskan att svava i luften vid
repet!

Trollkarlens kortlek

Hemligheten med de avsmalnade korten och
grundteknik:

Korten ar nagot avsmalnade. Du tar ett kort fran
kortleken och vénder det med den andra dnden
nedat och lagger in det i leken igen. Nar du drar dina
fingrar utmed lekens sidor kommer du med latthet
kdnna var kortet finns. Ova denna teknik innan du
gar vidare med de olika tricken.

17. Hitta kortet

Effekt: En frivillig fran publiken véljer ett kort och
kommer ihdg vilket det var. Du lagger tillbaka det i
kortleken som blandas. Det valda kortet dyker sedan
mirakuldst upp 6verst i kortleken!

Du behéver: Trollkarlens kortlek med 52
avsmalnade kort.

Forberedelser: Forsdkra dig om att de avsmalnade
korten ligger i samma riktning. Borja tricket med den
smalaste anden av kortleken mot dig.

Utforande:

1. Been fran publiken att vélja ett kort och komma
ihag vilket det var. (Fig. 1)

2. Vand kortet i hemlighet med den andra énden
nedat och lagg tillbaka det i kortleken som visas i
bilden. (Fig. 2)

3. Blanda korten nagra ganger och vid sista
blandningen drar du dina fingrar utmed
lIangsidorna pa kortleken och tar ut det valda
kortet och lagger det overst. (Fig. 3)

4. Gor en magisk gest. Visa det 6versta kortet for
publiken. (Fig. 4)

18. Teknik att lyfta dubbelt

Hall tva kort i bada andar med tummen och
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fingrarna. Tryck tummen och ditt bojda pekfingar sa
att korten bojer sig nagot som visas i bilden. (Fig. 5)

19. Byt kort magiskt

Du kan anvanda tekniken med att lyfta dubbelt i
foregaende trick.

Utforande:

1. Upprepa steg 1-3 i trick nr 17.

2. Hall kortleken i din vénstra hand och bléddra
igenom korten med hégra tummen och fingrarna
medan du i hemlighet héller de tva 6versta
korten med hjalp av tekniken att lyfta dubbelt.

3. Visa understa kortet i din hégra hand for
publiken och frdga om detta & samma kort som
den frivillige valde. Nar han sager "Nej!” latsas
du se forvirrad ut och lagger tillbaka kortet i
kortleken. Det valda kortet ar ju dverst. Sdg: "Lat
mig forsoka igen!”Visa ett nytt kort for publiken.
Resultatet ar naturligtvis detsamma.

4. Till slut ber du publiken att beréatta vilket kort
som valdes.

5. Plocka da upp det 6versta kortet pa bordet och
avsloja att det kortet &@r det valda kortet. (Fig. 6)

20. Fyra ess

Effekt: 4 ess tas ut fran kortleken, laggs tillbaka,
kortleken blandas. Pa trollkarlens begéaran kommer
de fyra essen att finnas tillsammans 6verst i leken.
(Fig. 7)

Utforande:

(Obs! Se Fig. 10 vilken teknik du ska anvanda nar du

blandar.)

1. Visa kortleken med framsidan upp och ta bort de
4 essen. (Fig. 8)

2. Vand dessa 4 ess i hemlighet med andra anden
nedat och lagg tillbaka dem i leken pa olika
stallen. (Fig. 9)

3. Blanda korten nagra ganger och vid sista
blandningen drar du fingrarna utmed kortlekens
langsidor for att fa fram de 4 essen overst. (Fig.
10)

4. Vand de fyra 6versta korten, ett i taget, for att
visa att nu har alla 4 essen hamnat tillsammans
overst i leken. (Fig. 11)

21.Udda ut

Effekt: En frivillig fran publiken viljer ett kort och

kommer ihdg det. Kortet laggs tillbaka. Trollkarlen
blandar leken. Nar korten sprids ut som en solfjader
pa bordet ar det valda kortet det enda kort som har
framsidan upp. (Fig. 12)

Utforande:

1. Borja tricket med att ha den smalaste delen av
kortleken mot dig.

2. En frivillig fran publiken valjer ett kort och
kommer ihdg det. (Fig. 13)

3. Ldgg tillbaka kortet i leken med andra @nden
nedat. Obs! Lagg tillbaka kortet i kortlekens
vanstra del som visas i bilden. (Fig. 14)

4. Dela kortleken i tva halvor som visas i bilden. (Fig.

15 & 16). Lagg ena halvan med framsidan uppat
och andra halvan med framsidan nedat.

5. Blandaihop bada hoégarna, vilket resulterar i att
hélften av korten ligger med framsidan upp och
halften med framsidan ned. (Fig. 17)

6. Kann efter pa kortlekens sidor var det valda
kortet ligger och hall kvar din tumme dér sé du
hela tiden vet var det &r. Dra ut nagra kort i taget
och lagg dem ovanpa kortleken med framsidan
ned. Nar du kommer till det valda kortet maste
du i smyg se till att det ligger med framsidan
uppat. Fortsatt dra ut nagra kort i taget tills alla
har baksidan upp. (Fig. 18)

7. Lagg korten pa bordet med framsidan ned och
sprid ut dem som en solfjader. Avsldja att det
enda kort som har framsidan upp ar det valda
kortet. (Fig. 19)

22.Roda och svarta

Effekt: Visa att du blandar kortleken noga. Blanda
igen och dela leken i tva lika delar. Vand varje hog
med framsidan upp och sprid sedan ut korten pa
bordet med framsidan upp. Till allas férvaning har
alla réda kort samlats i en hég och alla svarta i en
annan hog.

Forberedelser: Sortera ut alla roda kort fran de
svarta och ldgg ihop dem sa att den smala dnden
av de roda korten ar vand at ett hall och den smala
danden av de svarta korten &r vand at det andra
hallet.

Utforande:
1. Blanda korten i din hand och visa att korten &r
helt blandade.

2. Vand kortleken med framsidan nedat.

3. Greppa kortleken i sidorna med bada héanderna
och dra isdr dem pa samma satt som om du
kuperade leken.

4. Genom att fortsatta att kupera pa det har sattet
kan du sortera ut de roda korten fran de svarta.
Fortsatt pa samma satt tills du &r saker pa att
alla kort med de kanter som stack ut ar overst i
hogen.

5. De kort 6verst i hogen ar nu i en farg och langst
ner i hégen i en annan farg.

6. Dela upp kortleken i tva lika delar.

7. Vand varje del och sprid ut den med framsidan
upp och visa att alla roda kort &r tillsammans och
alla svarta kort ar tillsammans.

23. Askadarens val

Effekt: Ett kort valjs av en dskadare och laggs
tillbaka. Trollkarlen fragar hur manga kort han ska ta
fran underst i hogen tills det valda kortet dyker upp.
Fantastiskt! Har ar kortet!

Utforande:

1. Be en askadare att valja ett kort.

2. Vandihemlighet pa kortleken och be askadaren

att lagga tillbaka kortet i leken.

. Blanda korten i din hand.

4. Hall kortleken bakom ryggen och genom att dra
fingrarna utmed langsidan pa leken kan du fa
fram det valda kortet som du lagger i underst i
leken.

5. Tafram kortleken och hall den med baksidan
uppat. Gor den jamn och fin i din véanstra hand.

6. Medan du pratar med askadaren trycker du ut
det understa kortet en centimeter mot dig sjalv.

7. Fraga nu hur méanga kort du ska ta fram fran
underst i hdgen innan det valda kortet ska dyka
upp.

8. Oavsett vilken siffra han sager kan du plocka fram
ett kort i taget underifran utan att rora det valda
kortet tills du kommer till den siffra askadaren
har sagt. Da tar du fram det valda kortet!

w

24, 6 askadare

Effekt: Fem eller sex askadare valjer kort och lagger
dem i kortleken. Kortleken blandas sedan noga.
Trollkarlen sldnger sedan en nasduk over kortleken
och plockar ut alla de valda korten, ett at gangen.

Du behover: Trollkarlens kortlek samt en nasduk
(medfoljer gj).

Utférande:

1. Fem eller sex personer ur publiken valjer varsitt
kort.

2. Vand pa kortleken och be askadarna att lagga
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tillbaka korten pa olika stéllen. Dessa kort har
alltsa nu den avsmalnande delen at motsatt hall
an resten av korten i kortleken.

Blanda noga korten i din hand.

Hall kortleken i din vanstra hand med baksidan
upp och slang en nasduk 6ver kortleken sa att
den tacker leken helt i din hand.

Stick in din hégra hand under nasduken och dra
ut ett av de valda korten.

Fortsatt sa tills du har plockat fram alla de valda
korten.

25, Ratt kort vands upp

Effekt: Ett valt kort laggs tillbaka i kortleken och
leken blandas. Kortleken sléngs pa bordet och det
valda kortet vands helt och landar med framsidan
uppat overst i hdgen.

Utforande:

1.
2.

w

9.

En askadare valjer ett kort.

Vénd i hemlighet pa kortleken och be dskadaren
lagga tillbaka kortet.

Blanda noga korten i din hand.

Dra ut det valda kortet och lagg det i hemlighet
overst i leken.

Hall kortleken med baksidan upp i din vanstra
hand.

Ordna till hégen uppifran med din hogra hand.
Medan den hégra handen &r 6ver kortleken
trycker du det Oversta kortet at sidan sa att det
ligger en centimeter utanfor resten av kortleken.
Flytta 6ver kortleken till din hogra hand och

ta tag i kortleken i andarna med tummen och
fingrarna. Detta gor att man inte ser att ett kort
sticker ut fran kortleken.

Hall kortleken ca 3 dm fran bordet och sldpp den
rakt ner med framsidan nedat.

10. Detta kommer att fa Gversta kortet att vanda sig

helt och landa 6verst pa hogen.

26. Kortet och nasduken

Effekt: Ett valt kort laggs tillbaka i kortleken som
blandas noga. Nar kortleken laggs ovanpa en
ndsduk sdger trollkarlen att det valda kortet ska
lamna kortleken och dyka upp under nasduken. Lyft
ndsduken for att avsloja att det valda kortet ligger
dar.

Du behéver: Trollkarlens kortlek samt en nasduk
(medfdljer ej).
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Utforande:
1. En askadare viljer ett kort.

2. Vand i hemlighet pa kortleken och be askadaren

ldgga tillbaka kortet.
Blanda korten noga i din hand.
4. Hall kortleken med baksidan uppat med bada

w

handerna. Bada handernas fingrar ska vara pa en

sida och tummarna pa den andra.

5. Been askadare att lagga nasduken 6ver
kortleken.

6. | samma stund som han gor det sager du:
"Kanske det vore battre att man ser kortleken
trots allt”

7. Nar du sdger detta drar du ut kortleken med
en hand och med den andra drar du ut det

valda kortet och later det ligga pa bordet under

ndsduken.

8. Lagg kortleken pa nasduken precis ovanpa det
valda kortet.

9. S&g att du nu kommer att gora sa att det valda
kortet gar igenom nasduken och lagger sig pa
bordet.

10.Ta bort ndsduken och visa det valda kortet.

27. Fallande kort

Effekt: Ett kort valjs och laggs tillbaka i kortleken.
Trollkarlen blandar leken och haller deni sin
hégra hand med baksidan mot publiken. Han ber

askadaren att tala om vilket kort han valde. | samma
stund han gor det faller alla kort ner fran trollkarlens

hand utom det valda kortet.

Utforande:

1. Be en askadare att valja ett kort.

Vénd i hemlighet pa kortleken.

Be askadaren lagga tillbaka kortet i kortleken.

HwnN

var det valda kortet ar. Sprid korten i din hand.
Be dskadaren tala om vilket kort han valde.

L

6. Nar han gor det later du korten falla mot bordet
utom det valda kortet som du kan halla fast i. Visa

att kortet i din hand &r det valda kortet.

28. Delad kortlek

Effekt: Kupera kortleken en gang och hitta kortet
som en frivillig valde.

Forberedelser: Se till att alla korten &r véanda at
samma hall med den smala dnden mot dig.

Utférande:

1. Sprid ut korten pa bordet framfor dig och be en

Blanda kortleken noga i din hand och kann efter

frivillig att peka pa ett kort. Dra ut det kortet mot
den frivillige.

Samla ihop korten och ordna dem i en fin hog.
Plocka upp det valda kortet och visa framsidan
for publiken, men du far inte se det sjalv.

Be den frivillige att komma ihag kortet, vand pa
det sa att den breda sidan av kortet &r mot dig,
och lagg in det i kortleken. Det valda kortet &r
alltsa vant at motsatt hall mot resten av korten i
leken.

Blanda korten och ordna till kortleken sa att
den &ar jamn. Genom att dra fingrarna utmed

kortlekens sidor kdnner du var det valda kortet ar.

Har kan du dra ut pa tricket lite genom att titta
véldigt noga pa oversta kortet - till och med

lyssna pa det - och séga t ex "Korten talar till mig.

De gor verkligen det”

Vrid dina fingrar, gnugga dina hander (blas pa
dem om du vill) och kupera déarefter leken (dela
den) vid det utstickande kortet (det valda) sa att
det ar underst i den halvan.

Vénd pa den hogen och visa det valda kortet for
publiken.

29. Ett kort vaknar

Effekt: Lat kortet du viljer dyka upp ur kortleken.

Utférande:

1.
2.

Be en frivillig att blanda kortleken.

Nar kortleken ges tillbaka till dig ordnar du till
den och kikar i hemlighet vilket kort som ligger
overst med baksidan upp. Lat oss séga att det ar
ruter tio.

Hall kortleken upprétt i en hand (vanstra om du
ar hogerhant och héger om du ar vansterhant) sa
att kortens framsida ar mot publiken. (Fig. 1)
Lagg din andra hand bakom kortleken och vila
ditt pekfinger ovanpa den. Dra ut ditt lillfinger
eller ringfinger tills det ror baksidan av det
oversta kortet (ruter tio). (Fig. 2)

Nu sager du: "Ruter tio, vakna!” Nar du sager
detta trycker du upp Oversta kortet med ditt

lill- eller ringfinger, gor det langsamt sa det ser ut
som om det ar ditt pekfinger som lyfts medan du
pratar. Fran publikens hall ser det ut som om ditt
pekfinger gor sa att kortet kommer fram, och det
ser ocksa ut som om kortet kommer fran mitten
av kortleken. (Fig. 3)

30. Hur manga kort i varje
hog?

Effekt: Trollkarlen delar kortleken och kan genast
saga hur manga kort det finns i varje hog.

Forberedelser: Vi antar att du 6nskar ha 20 kort i
en av den delade kortlekens hégar. Du vander det
tjugonde kortet med dess breda sida &t samma hall
som de 6vriga kortens smala sida.

Utforande:

1. Visa kortleken och s&g att du har blivit sa skicklig
med kort att du kan dela leken sa exakt att du vet
hur ménga kort det &r i en hog.

2. Dufortsatter med att sdga: "Jag véljer att dela
kortleken vid 20 kort.”

3. Kénn med tummen mot kortlekens langsidor
tills du stoter pa det utskjutande kortet och dela
kortleken dar.

4. Ge den halvan till en dskadare som far rakna
korten och bevisa att du faktiskt har lyckats dela
kortleken vid kort nummer 20.

31. Langdistans

Effekt: Trollkarlen ger kortleken till en dskadare och
ber honom blanda den. Han séger att nér han gar
ut ur rummet ska nagon valja ett kort och lagga
tillbaka det i kortleken, och sedan ska leken blandas
av en dskadare. Han gar ut ur rummet och nér han
kommer tillbaka kan han ta fram det valda kortet.

Forberedelser: For att kunna utfora detta mirakel
maste du ha en kompanjon (en “medbrottsling”)
som forstar kortens mekanik. Ha alla kort vanda at
samma hall.

Utférande:

1. Blanda alla korten i din hand.

2. Lamna over kortleken till din kompanjon.

3. Forklara for publiken att nar du gér ut ur rummet
sa ska ndgon annan ur publiken vilja ett kort
fran kortleken och ldgga tillbaka det i leken. Du
kommer sedan att kunna hitta vilket kort som
valdes.

4. Gauturrummet.

5. Nar du ar borta viljs ett kort av en annan
askadare.

6. Din kompanjon vander sedan kortleken i smyg
och ber askadaren att lagga tillbaka kortet i
kortleken.

7. Din kompanjon blandar nu kortleken i sin hand
och ropar pa dig att komma in.
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8. Nar du ar tillbaka padminner du publiken om att
kortet valdes ndr du var ute ur rummet.

9. Gor klart for publiken att du nu genast kommer
att kunna plocka fram det valda kortet.

10. Kénn snabbt pa kortlekens sidor och dra ut det
utskjutande kortet och visa for publiken att det &r
det valda kortet.

32. Abrakadabra

Effekt: Trollkarlen blandar kortleken, lamnar 6ver
den till en askadare och ber honom bladdra fram

11 kort och lagga pé bordet. Askadaren blandar
dessa 11 kort ordentligt. Sedan delar han upp de

11 korten i tva hogar, en med 5 kort och en med 6
kort. Trollkarlen ber honom att titta pa oversta kortet
i hogen med 6 kort och att komma ihag kortet.

Han ska sedan lagga den andra hégen med 5 kort
ovanpa hogen med 6. Askadaren ska nu tala om
vilket kort han valde. Trollkarlen sager att nu ska han
stava till ABRAKADABRA och nar han &r klar kommer
han att vanda upp det valda kortet.

Hemlighet: Tricket fungerar enbart med att stava ett
ord med elva bokstaver. Som i ABRAKADABRA!

Presentation:

1. Beratta att du nu ska presentera ett mirakel som
har sitt ursprung hos vérldens mest framstaende
trollkarl: Mr Blackstone.

2. Blanda korten i din hand.

3. Lamna over kortleken till en dskadare och be
honom ta fram 11 kort ur kortleken.

4. Be askadaren att blanda de 11 korten noga.

5. Be honom att dela upp de 11 korten i en hdg
med 5 kort och en hg med 6 kort.

6. Be honom titta efter vilket kort som ligger dverst
i hogen med 6 kort och att komma ihag det.

7. Be honom nu att ldagga hogen med 5 kort ovanpa
hégen med 6, vilket gor att det valda kortet
hamnar i mitten pa hégen.

8. Be askadaren att tala om vilket kort han valde.

9. Nu plockar du upp korten och sager att du
kommer att stava ABRAKADABRA medan du
bladdrar igenom korten, och det kort du vander
upp kommer att vara dskadarens valda kort.

10.Ta 6versta kortet fran hogen och lagg det pa
bordet med baksidan upp och sag "A".

11.Ta nu ndsta kort och ldgg det underst i hdgen i
din hand utan att sdga nagot. Baksidan av korten
ska alltid vara uppat.

12.Ta sedan nasta kort och lagg det pa bordet och
sdg "B".

13. Nasta kort lagger du underst i hogen. Fortsatt sa
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med vartannat kort pa bordet da du sager nasta

bokstav i ordet ABRAKADABRA, vartannat kort

underst i hégen da du inte sager nagon bokstav.
14.Vand upp sista kortet i din hand - tro det eller

ej men det kortet &r samma kort som askadaren

valde!

Kanintrolleri

Obs! For att du ska kunna utfora féljande kanintrick
rekommenderas att du har tranat pa hand- och
fingertricket i trick nummer 53.

Effekter: Trollkarlen anvander sin magi att fa
kaninen att dyka upp, bli fler och férsvinna pa ett
underhallande och roligt satt. Det ser till och med ut
som om det blir fler i askadarens hand.

Du behdver: De 4 sma kaninerna och de 2 stora
kaninerna samt byxor med fickor.

Hemlighet och foreberedelser: Innan
forestallningen borjar ska du lagga de fyra sma
kaninerna i din hogra byxficka och de tva stora
kaninerna i din vanstra byxficka. Trick 33-35 ska
goras i ordningsfoljd.

33. Kaninen kommer och gar

Utforande:

1. Med kaninerna i dina fickor ska du stoppa din
hand i din vanstra byxficka. Ta en av de stora
kaninerna och lagg i din handflata vid fingrarna
och boj dem sa att kaninen stannar kvar delvis
med hjélp av tummen. Ta upp din hand ur
byxfickan medan du haller kaninen gémd i
den bojda handen. "Plocka” i luften och fa fram
kaninen mellan tummen och pekfingret pa din
hégra hand. Du “rullar” alltsa upp kaninen som
lag i handflatan vid fingrarna sa att du kan ta tag
i den med tummen och pekfingret. Du kan ocksa
fa fram kaninen bakom en dskadares kavajslag,
bakom hans 6ra eller ndgot annat bra stélle.
(Fig. 1)

2. Da du visar den forsta kaninen i din hogra hand
ska du forbereda dig for kaninens férsvinnande
i handflatan genom att ldagga den i din 6ppna
hand dér langfingret och ringfingret slutar.

Den védnstra handen ligger avslappnad med
handflatan nedat pa bordet. (Fig. 2)

3. Nu, i en enda smidig, flyktig rorelse, ska du fora
ihop bada handerna. Latsas att forsiktigt kasta
kaninen fran din hogra till din vanstra hand.
Men i sjélva verket ar kaninen kvar i din hogra

hand i bojen vid fingrarna och med lite hjalp av
tummen men far inte synas for askadarna. (Fig. 3)

4. Flytta din hogra hand och knyt din vanstra hand
16st. Ditt hogra pekfinger ska nu lite nonchalant
peka mot din vanstra nave som visas i bilden for
att markera att dar ar kaninen. (Fig. 4)

5. Pausa ett 6gonblick och gor en kramande
rorelse med dina vansterfingrar som om du far
kaninen att upplésas i din hand. Oppna nu din
vansterhand och - hokus pokus - kaninen har
forsvunnit! (Fig. 5)

34, Flykten till fickan

Effekt: Du lyckades fa en kanin att forsvinna fran din
vanstra hand och ateruppsta i din ficka!

Utférande:

1. Forklara for publiken att det hander ofta nar en
kanin forsvinner att den sedan ateruppstar i din
ficka. Stoppa ner handen i din vanstra byxficka
(var forsiktig sa du inte rakar visa den férsvunna
kaninen som nu ar gémd i din hogra hand) och ta
den andra stora kaninen som ar kvar i den fickan.

2. Visa den nya kaninen for publiken genom
att halla upp den mellan héger tumme och
pekfinger medan den forsta kaninen fortfarande
argomd i din handflata. Se till att du inte visar
den forsta kaninen. (Fig. 1)

35. Gissa vilken hand

Utférande:

1. For att slutfora "Flykten till fickan” ska du nu halla
en kanin mellan hoger tumme och pekfinger och
en kanin gdmd i samma hand. Lagg helt 6ppet
kaninen fran ditt tumgrepp till vdnstra handflatan
som visas i bilden. (Fig. 1)

2. Knyt din vanstra hand och hall den med
handflatan uppat som visas i bilden. Knyt sedan
din hégra hand och héll den med handflatan
nedat bredvid den vénstra naven. Publiken tror
fortfarande att det bara finns en kanin och att
den aridin vanstra hand. (Fig. 2)

3. Gnid nu bada navarna mot varandra flera ganger
och héll dina hénder korsade vid handlederna
som visas i bilden. (Fig. 3)

4. Fraga en askadare i vilken hand kaninen finns
och svaret blir troligen "i vansterhanden”. Oavsett
vad askadaren sager flyttar du handerna ifran
varandra och 6ppnar din vansterhand och
avslojar att kaninen fortfarande ar dar. (Fig. 4)

5. Ség till publiken att det spelar ingen roll vilken
hand de viljer. Det skulle bli ratt vilken som.

Nu vénder du din hégra hand, 6ppnar den och
avslojar den andra kaninen. Du sdger att rérelsen
du gjorde med knytnadvarna mot varandra har
alltsa gjort att en kanin blev tva kaniner! (Fig. 5)

36. Askadarens dubblering

Utforande:

1.

Visa tva stora kaniner i varsin hand. Beratta for
publiken att en &r Mamma Kanin och en &r Pappa
Kanin. Ladgg den vanstra handen pa bordet och
lagg den andra kaninen i din hogra handflata
med nagot bojda fingrar. (Fig. 1)

. Latsas nu att du lagger kaninen i din vanstra

hand. | sjélva verket ska du gora tricket med
kaninen som férsvinner, genom att i hemlighet
lata kaninen vara kvar i din hogra hand. Komihag
att varje gang du ska utfora det har tricket med
kaninen som férsvinner maste din vanstra hand
vara l6st knuten som om den innehéller kaninen.
(Fig. 2)

. Utan att tveka flyttar du din hogra hand mot

kaninen som ligger pé bordet. Se till att inte visa
kaninen som du har i din hogra hand. (Fig. 3)

. Lat din hand ga 6ver kaninen pa bordet och

lédgg kaninen som du har i hégra handen ovanpa
kaninen pa bordet utan att det syns. (Fig. 4)

. Dra nudin hégra hand utmed bordet och plocka

upp bada kaninerna som om det var en kanin.
Skumgummimaterialet gor kaninerna foljsamma
och det ar latt att vilseleda ndgon att tro att det
bara ar en kanin nar tva kaniner sitter ihop. (Fig.
5)

. Nar du visar kaninen (som ar tva men som ser ut

som en) mellan tummen och pekfingret ber du
en askadare att 6ppna sin hogra hand och halla
den med handflatan upp. (Fig. 6)

. Lagg nu kaninerna i dskadarens hand och sag:

"Har haller du Pappa Kanin i din hand medan
jag haller Mamma Kanin.” Da tror askadaren
att du fortfarande haller Mamma Kanin i din
vansterhand och att du enbart har gett honom
Pappa Kanin, nér du i sjdlva verket har gett
honom bada kaninerna. (Fig. 7)

. Hjalp askadaren att sluta sina fingrar runt

kaninen och krama den hart sa att det blir
omojligt for dig att ta den utan att han skulle
marka det. Hall greppet tills du ser att dskadarens
fingrar har helt slutit sig. Ta da bort dina fingrar
fran hans nave. (Fig. 8)

. Ség till askadaren att du nu tanker lata Mamma

Kanin flytta sig osynligt fran din hand till hans
stangda hand. (Fig. 9)

10. Gor en kramande rérelse med dina
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1.

10.

vansterfingrar, 6ppna din hand och visa att den
ar tom. Fraga askadaren om han kande att nagot
hande i hans hand. Be honom 6ppna handen och
avsloja de tva kaninernal! (Fig. 10)

37. Forflyttning i din hand

Ta bada kaninerna fran askadaren och légg dem
pa bordet cirka 3 dm framfér dig. Lagg dina
hédnder ovanpa kaninerna med handflatorna upp.
(Fig. 1)

Det hir dr startpositionen for nasta steg-for-
steg-instruktioner.

FOLJANDE STEG (2 TILL 13) AR EN KLURIG FOLJD
AV RORELSER SOM AR GJORD FOR ATT FORVIRRA
OCH OVERRASKA ASKADARNA.

Lyft din hogra hand, véand den och plocka upp
kaninen som var under den. (Fig. 2)

Lagg sedan kaninen i den vanstra handflatan
utan att lyfta den véanstra handen fran bordet.
Knyt handen och sdag “"Mamma Kanin gar till den
vanstra handen”. (Fig. 3)

Lyft din vénstra néve fran bordet och plocka

upp kaninen som var under den med den hogra
handen. Knyt ocksa den handen. Hall din hogra
nave bredvid den vénstra och sdg "... och Pappa
Kanin gar till den hogra handen”. (Fig. 4)

Du har nu en kanin i varje hand. (Fig. 5)

Oppna bada handerna och visa de tv3 kaninerna.
Séag till askadarna att Mamma Kanin nu ar i

din hogra hand och Pappa Kanin nu &r i din
vanstra hand. Utan att publiken vet om det &r
denna "testkorning” en mycket viktig del i det
mysterium som nu kommer att intraffa. Genom
att forst framfora en serie rérelser utan ndgon
magi tranar du askadarna till att forvanta sig
samma resultat ndsta gang. (Fig. 6)

Lagg aterigen bada héanderna ovanpa de tva
kaninerna som ar startpositionen fér samma
rorelser. (Fig. 7)

Lyft aterigen din hégra hand, véand den och
plocka upp kaninen under den och hall den med
den hogra handen. (Fig. 8)

Lagg kaninen i vanstra handens handflata och
stang handen. Sdg aterigen: "Den hégra Mamma
Kanin gar till den vanstra handen”. Men den héar
gangen drar du tillbaka din hogra hand och

later kaninen i hemlighet stanna mellan din
hoégra tumme och fingrarna istéllet for att lagga
kaninen i den vénstra handen. Var noga med att
halla ihop dina hogra fingrar sa att publiken inte
kan se att kaninen ar mellan dem. (Fig. 9)

Flytta genast bort din hogra hand fran den
vanstra da du i hemlighet haller Mamma Kanin.
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Se till att fa uppmarksamheten riktad mot

din vénstra hand som om den redan innehdll
kaninen. Flytta kaninen med hjélp av din hégra
tumme nagot djupare ner i handen sa att den
inte syns. (Fig. 10)

. Lyft din vanstra hand och plocka upp Pappa

Kanin som ligger under med din hogra hand.
(Fig. 11)

Knyt din hogra hand runt de tva kaninerna. Hall
din hogra nédve néra din vanstra nave. (Fig. 12).
Infor publiken har du nu upprepat steg 2 till 6,
och de tror att du nu héller en kanin i varje hand.
Krama hart dina vénstra fingrar, 6ppna den
vanstra handen och visa att kaninen har
férsvunnit. Oppna sedan sakta den hégra handen
och avsloja bada kaninerna. Det ser ut som om
en kanin har hoppat osynligt frdn den vanstra
handen till den hogra! (Fig. 13)

38. Kaninungarna kommer

Efter steg 13 i foregdende trick pekar du pa en av
kaninerna och sager “"Mamma Kanin” och pekar
pa den andra kaninen och sager “Pappa Kanin’,
och later dem ligga pa bordet.

Utan att publiken mérker det stoppar du ner
handen i din vanstra ficka och tar fram de 4
kaninungarna. Nar du gor det maste du krama
dem och hélla dem mellan tummen och
pekfingret.

Plocka upp Pappa Kanin fran bordet med héger
hand, gor tricket med kaninen som forsvinner i
handflatan och latsas att du lagger Pappa Kanin

i din vanstra hand nar du i sjalva verket har kvar
den i den hogra handflatan med bojda fingrar.
Samtidigt flyttar du i smyg kaninungarna till den
hégra handen och haller dem med bdéjda fingrar i
handflatan utan att publiken ser dem.

Ség till publiken att du haller i Pappa Kanin i
vanstra handen och plocka upp Mamma Kanin
fran bordet med héger tumme samtidigt som du
sager "Nu ska du fa halla Mamma Kanin”.

Flytta din hogra hand (som haller kaninungarna
och Pappa Kanin i smyg) mot askadaren och

be honom att 6ppna sin hand sa att han kan fa
kaninerna.

“"Rulla ner”Mamma Kanin fran ditt grepp ner i din
handflata utan att kaninerna syns och lagg alla
kaninerna i dskadarens hand. Hjdlp honom att
stanga handen med fingrarna runt kaninen (Obs!
askadaren tror att det bara &r Mamma Kanin) sdag
till honom att krama sin nave ordentligt sa att
det blir omojligt for dig att ta kaninen. Vanta tills
askadarens hand ar helt stangd innan du slapper

ditt grepp.

20. Lagg din hogra hand nonchalant pa bordet och

flytta din stangda véanstra ndve mot dskadarens
hand. Askadaren tror ju att Pappa Kanin &r kvar i
din vdnstra hand.

21. Gor en kramande rorelse med dina vanstra
fingrar och 6ppna handen som nu &r tom. Be
askadaren att 6ppna sin hand och avslja att dar
finns hela familjen Kanin: Mamma, Pappa och
fyra ungar.

Trollstavens trick

39. Den svavande pennan

Effekt: Du far pennan att se ut som om den svavar
i luften.

Du behéver: Trollstaven samt en blyertspenna
(medfdljer ej).

Obs! Du maste ha en armbandsklocka eller en
langarmad skjorta pa dig.

Utforande:

Skjut upp trollstaven i smyg i skjortdrmen eller
bakom ditt klockarmband sa att det ar tillrackligt
mycket kvar av trollstaven att snarja pennan mot
handflatan med. Hall pennan i din hand med dina

fingrar stadigt runt den och 16sgér sakta fingrarna

ett efter ett tills pennan sitter fast som pa bilden.

40. Den svavande trollstaven

Effekt: Trollstaven svavar alldeles sjalv i luften

framfor dina 6gon.

Du behéver: Trollstaven samt knappt en meter
osynlig trad (medfoljer ej). Du maste ocksa ha pa dig
en skjorta eller jacka med knappar.

Forberedelser:
1. Tré traden genom trollstaven genom att ta bort

de l6stagbara dndarna och sétt tillbaka dem igen.

2. Vira tradens tva andar runt en av dina knappar.

Utférande:

1. Hall trollstaven hart mellan dina handflator med
traden 6ver tummarna.

2. Ta sakta bort dina hander och hall trdden stadigt
med tummarna. Nu ser det ser ut som om
trollstaven svavar.

41. Den magiska ringen

Effekt: Fa en ring att magiskt réra sig utmed
trollstaven.

Du behover: Trollstaven samt en osynlig trad

tre ganger sa lang som trollstaven och en ring
(medfdljer ej). Du maste ocksa ha pa dig jacka med
knappar och innerficka.

Forberedelser: Ta bort en av dndarna pa trollstaven
och fast ena dnden av trdden. Satt tillbaka
trollstavens ande och knyt den andra énden av
traden runt en knapp i din skjorta. Lagg trollstaven i
innerfickan. Ta fram ringen.

Utférande:

1. Tafram trollstaven fran din ficka och hall den
lodratt med @&nden med traden nedat.

2. Tra pa ringen pa trollstaven fran toppen till
botten.

3. Om du ror trollstaven framat och lutar dig bakat
kommer ringen att réra sig upp och ner. Publiken
tror att ringen ror sig av sig sjalv, bara du vet att
den dras av den osynliga traden. Knipsa i smyg av
traden fran trollstaven nér du gjort tricket och lat
publiken inspektera ringen och trollstaven.

42, Den hangande trollstaven

Effekt: Din trollstav hanger av sig sjalv i luften.

Du behover: Trollstaven samt ett gummiband
(medféljer ej).

Utférande:

I Hall gummibandet mellan tummen och
langfingret pa din hogra hand. (Fig. 1)

2. Lagg ditt langfinger pa trollstaven (Fig. 2a) med
gummibandet under och It trollstaven vila pa
din tumme (Fig. 2b, 2c). Darefter stracker du
langsamt ditt langfinger for att befria din tumme.
Nar tummen é&r helt fri halls trollstaven mot
langfingret med hjélp av gummibandet (Fig. 2d,
2e).

3. Strack ut ditt langfinger helt och hall din hand
Oppen: Trollstaven svavar fritt i luften.

4. Flytta runt trollstaven sa att ingen ser
gummibandet.

43. Den balanserande bollen

Effekt: Bollen forflyttar sig fran ena dnden till den
andra utmed trollstaven.
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Du behéver: Trollstaven samt en pingisboll och
osynlig trad (medfdljer ej).

Utférande:

1. Knyt fast bada @ndarna pa traden under de I6sa
andarna pa trollstaven sa att det formas en 6gla.

2. Hall trollstaven med dina tummar mellan
den och traden sa att traden &r ca 2 cm fran
trollstaven och formar ett dolt spar for bollen.
(Fig. 1)

3. Luta trollstaven fran sida till sida sé att bollen
forflyttar sig fran ena @nden till den andra. (Fig. 2)

44, Gummitrollstaven
Effekt: Du far trollstaven att kranga och bgja sig.
Du behéver: Trollstaven.

Utforande: Det hér &r enbart en synvilla. Hall din
trollstav ca 2 cm fran mitten och rér den upp och ner
snabbt. Trollstaven kommer att se ut som om den ar
gjord av gummi. Sdg "Hokus pokus’, svang din hand
over trollstaven och latsas att du trollar tillbaka den
till sin ursprungliga fasta form.

Reptrick

45.Trerep

Effekt: Tre rep i olika langder trollas till tre rep i
samma langd.

Forberedelser: Klipp repet i olika langder (t ex 60,
40 och 20 cm).

Utforande:

1. Visa publiken tre rep i olika langder. (Fig. 1)

2. Hall dem i din vanstra hand, forst det korta repet,
sedan mellanrepet och sedan det langa som visas
i bilden. (Fig. 2)

3. Taden nedre @nden pa det korta repet och lagg
den mellan den Gvre @nden pa det langa repet
och mellanrepet som visas i Fig. 3. Korsa i smyg
den Ovre anden pa det langa repet 6ver den
ande pa det korta repet som tidigare var den
nedre dnden. Ta de nedre dndarna pa de tva
kvarvarande repen. (Fig. 4)

4. Med din hogra hand tar du de tre andarna till
hdéger som visas i bilden. Det kommer att se ut
som om varje hand héller i en dnde av alla de tre
repen. (Fig. 5)
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5. Ryck hértirepen sa att de blir lika langa. (Fig. 6)

6. En 6gla mellan det korta och langa repet ligger
gomd i din vanstra hand. (Fig. 7 & 8)

7. Slépp repen fran din hogra hand. Hall fast
hért i 6glan med din vénstra hand och ta bort
mellanrepet med héger tumme och pekfinger.
Réakna det som “ett”. (Fig. 9 & 10)

8. Ldgg tillbaka repet i den vanstra handen och byt
det i hemlighet mot de tva "6glade” repen och
rakna dem som "tva". (Fig. 11,12 & 13)

9. Ta mellanrepet fran din véanstra hand och lagg
det tillsammans med de tva andra repen. Rékna
det som “tre". Det ser ut som om varje rep har
visats separat. (Fig. 14 & 15)

10. Lagg alla repen i en hand. (Fig. 16)

11. Dra nu ut dem ett efter ett for att visa
publiken att du har trollat tillbaka dem till sina
ursprungliga langder. (Fig. 17)

46. Den mystiska knuten

Du behéver: Ett rep.

Utférande: Knyt en falsk knut av ett rep som visas
i Fig. 1, 2 och 3. Du ska 6va dig pa denna knut flera
ganger sa du kan knyta den utan att titta. Darefter
stracker du repet. Lat en askadare lagga en nasduk
over repet och knuten. Dra sedan hart flera ganger
i repet. Lyft ndsduken och visa publiken att knuten
har férsvunnit.

47.Knuten forsvinner
Du behéver: Ett rep samt vit trad (medfodljer ej).

Forberedelser: Innan du visar detta trick ska du
knyta en vit trad om repet sa att det formas en liten
ogla mitt pa repet (Fig. 1). Tack 6ver denna tréd med
dina fingrar (Fig. 2). Stick den ena d@nden av repet
under 6glan och darefter tillbaka igen sa att det ser
ut som om du har knutit en knut (Fig. 3).

Utforande: Dra i bada andar av repet samtidigt sa
att traden gar sonder och knuten forsvinner. (Fig. 4
&5).

Obs! Var sdker pa att dina fingrar técker den vita
traden nar du lyfter repet for att knyta knuten.

48. Den omdjliga knuten

Du behéver: Ett rep.

Utférande:

Hur gér man en knut utan att sldppa repets andar?
Publiken kommer att séga att det &r omojligt, men
vanta och se! Lagg dina armar i kors sa att din hogra
hand pekar uppat och din vanstra hand pekar mot
golvet. Lagg repet framfor dig pé bordet. Plocka upp
repets hogra dnde med din vanstra hand. Plocka
upp den vanstra dnden med din hégra hand (Fig. 1).
Oppna dina armar s att du férst drar ut din hdgra
arm. Repet lagger sig runt din vanstra handled. Da
drar du ut din vanstra hand dver repet som ligger pd
handleden och genom den 6gla som har format sig
runt den (Fig. 2). Nu har du en knut!

49. Repet blir langre

Du behéver: Tva repbitar. Klipp det ena ca 10-15 cm
kortare an det andra.

Forberedelser: Innan du upptrader ska du knyta
den lilla repbiten runt om mitten pa det langa
repet (inte for hart) (Fig. 1). Darefter knyter du ihop
andarna pa det langa repet sa att det ser ut som om
tva repbitar ar ihopknutna i dandarna (Fig. 2).

Utforande: Visa de "ihopknutna repen” och forklara
att du kommer att forvandla dem till ett enda langt
rep. Forklara att du forst knyter upp den ena d@nden
(nu knyter du upp knuten av det langa repets @ndar),
men att det fortfarande &r en knut pa mitten sa du
blir tvungen att anvanda magi. Medan du pratar
virar du repet om handen och nar du kommer till
den falska knuten fortsatter du med att vira repet
runt men gémmer knuten och later den glida av
repet och in i handen (Fig. 3). Gor nagra magiska
rorelser Gver repet, rulla av det langsamt fran
handen och visa ett langt rep for publiken (Fig. 4).

50. Enhandsknut

Du behéver: Ett langt rep.

Utforande: Knyt en knut med en hand! Lagg repet
over din hand mellan tummen och pekfingret.

Lat den andra @nden hanga mellan ditt ring- och
lillfinger (Fig. 1). Vand handen och fanga dnden av
repet mellan ditt pek- och langfinger (Fig. 2 & 3). Hall
fast med pek- och langfingret och 1t repet glida av
handen och en knut blir till! (Fig. 4 & 5).

Handknep - kort

51.Trolla fram ett kort

Du behover: Ett kort.

Utforande:

1. Hall ett kort ovanpa fingrarna med handflatan
mot publiken sa att det inte syns. Boj fingrarna
inat som i Fig. 1. Ta kortet mellan pekfingret och
tummen (Fig. 2).

2. Slapp det nedre hornet av kortet med ditt
lillfinger sa att kortet reser sig. Lagg pekfingret
bakom kortet som visas i Fig. 3.

52. Byt kort

Utforande:

1. Hall korten med framsidan mot publiken som
visas i Fig. 1. Tryck upp det bakersta kortet uppat
med vanster pekfinger. Hall bade korten och
handen lodrétt (Fig. 1).

2. Med hjélp av hogra handen och vénstra
pekfingret trycker du upp kortet i den hégra
handens handflata dar det ligger gomt (Fig. 2).

3. Flytta tillbaka den hégra handen &ver kortleken
och lagg kortet langst fram. Ta bort den hogra
handen och visa publiken att kortet ar utbytt.
(Fig. 3)

Handknep - mynt

Innan du visar dessa trick ar det viktigt att

du behdarskar grundtekniken. Det verkar mer
professionellt om du har évat dig i férvag. Den forsta
tekniken kallas "hand- och fingertrick” och den nésta
"klassiskt handtrick” Ova dig pa dessa trick innan du
fortsatter.

53. Ett mynt forsvinner - hand-
och fingertrick

Du behover: Myntet i asken eller ett riktigt mynt.

Utférande:

1. Lagg myntetidin hdgra hand och visa det for
publiken (Fig. 1).

2. For handerna mot varandra medan du fortsatter
att halla myntet i hoger hand medan vénster
hand kommer narmare (Fig. 2 och 3).

3. Boj den vanstra handens fingrar sa att det ser ut
som om du forbereder dig for att ta emot myntet
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fran hoger hand. Samtidigt vander du héger
handflata nedat och kramar 16st fingrarna om
myntet. Stdng véanster hand helt. Publiken tror nu
att du har lagt 6ver myntet fran hoger till vanster
hand. (Fig. 4)

4. Peka med hogra handens pekfinger mot den
stangda vanstra handen for att visa att nu finns
myntet dar. (Fig. 5)

5. Gor en kramande rorelse med den vénstra
handen som om du férvandlar myntet till stoft.
Fortsatt att peka nar du 6ppnar vanster hand for
att visa att myntet helt har forsvunnit. Myntet ar
fortfarande gémt i den hégra handen. (Fig. 6)

Obs! Ova tills tricket verkar litt och évertygande.

Nar du behérskar detta kommer askadarna inte att

misstanka att du i verkligheten har gémt myntet i

din hogra hand.

54, Ett mynt forsvinner -
klassiskt handtrick

Att dolja ett mynt eller nagot annat i sin hand sa att
publiken inte kan se det &r ett klassiskt trolleritrick.

Du behover: Myntet i asken eller ett riktigt mynt
eller ndgon annan smasak.

Utforande:

1. Hall myntet mitt i din handflata med tummen
och lillfingret tryckta latt mot varandra. Detta gor
att huden i handflatan héller myntet pa plats och
far det att stanna déar nar du ror handen. (Fig. 1)

2. Det kan verka svart i borjan och du kan prova
med mynt i olika storlekar for att testa vad som
passar bast i din hand. Titta pa bilden hur din
hand ska se ut sett fran dskadarna. Du far inte ha
stela fingrar eller krama handen eller fingrarna
for hart. Det viktigaste &r att den hand som du
gdmmer myntet i ser avslappnad och naturlig ut.
(Fig. 2)

55. Ett mynt forsvinner -
tumtrick

Du behover: Myntet i asken eller ett riktigt mynt.

Utforande: Hall myntet mellan pekfingret och
langfingret (Fig. 1). Boj fingrarna inat sa att kanten
pa myntet kan vila i “fickan” mellan tummen och
pekfingret (Fig. 2).

Tryck till myntet for att halla det pa plats och strack
ut dina fingrar for att visa att myntet har forsvunnit
(Fig. 3).
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56. Ett mynt forsvinner -
franskt fall

Du behover: Myntet i asken eller ett riktigt mynt
eller nagon annan smasak.

Utférande: Hall nagot, t ex ett mynt, som du vill
trolla bort mellan din vanstra hands fingrar (Fig. 1).
Strack ut hoger hand som om du ska ta saken med
denna hand. Hall din hogra tumme bakom myntet
nar hogra handens fingrar sluter sig runt det (Fig.
2). Sa fort myntet ar dolt later du i smyg myntet falla
ner i din vanstra hand (Fig. 3). Stang hoger hand lite
16st och hall upp den medan din vanstra hand (med
myntet gémt i den) hdnger ned vid din vénstra sida.
Det ar mycket viktigt att fa all uppmarksamhet pa
din hégra hand som om myntet dr gémt i den (Fig.
4). Nu kan du langsamt 6ppna handen for att visa att
myntet har férsvunnit (Fig. 5). Under tiden smyger
du ner vénster hand i byxfickan dar du lagger
myntet. Ova dig ordentligt pa detta trick innan du
visar det.

1. Terningtunnel

Virkning: Endre tallet pa terningen mens den gar
gjennom en tunnel!

Rekvisitter: En papptunnel, en terning og en
tryllestav.

Gjennomfering:

Vis frem den flate tunnelen i handen din til
publikum, og vaere ngye med dekke til hullet i siden
av den med tommelen (Bilde). Ta terningen med
6'eren opp (Bilde) og, ved hjelp av din magiske
tryllestav, dytter du den gjennom tunnelen (Bilde).
Ettersom terningen passerer gjennom tunnelen
faller den ned i hullet, velter og tallet endres.

Husk at hva du hadde pa toppen av terningen nar
du startet vil ende opp med a vises fremover nar den
flyttes gjennom tunnelen.

Du vil oppdage at dette er et virkningsfullt og
underholdende triks som vil forundre ethvert
publikum!

2. Kopper og Baller

Virkning: Plasser en ball oppa en kopp og dekk
til med de to andre koppene. Bank pa toppen og

ballen vil ga igjennom koppen til bordet under.

De resterende ballene kan ogsa passere giennom
koppene slik at ved triksets slutt er alle de tre ballene
pa bordet.

Rekvisitter: Tre kopper og fire baller

Hemmelighet: For du begynner, plasseres en ball i
hemmelighet under koppen i midten som illustrert.

Gjennomfering:

1. Left opp koppene med din venstre hand og tem
ballene ut pa bordet.

2. Plasser koppene pa bordet en av gangen med

din hgyre hand. (Bemerk: Unnga at den skjulte

ballen under den midtre koppen faller ut. Evnen
til a plassere koppen oppned uten & vise den
skjulte ballen er hovedpoenget i dette trikset)

(Fig. 1)

Plasser en ball oppa den midtre koppen. (Fig. 2)

4. Dekk til den midtre koppen (med ballen oppa),
med de andre to koppene. (Fig. 3)

5. Bank pa toppen og lgft opp de tre koppene
samlet for a vise at ballen har gatt gjennom
koppen. (Fig. 4)

6. Plasser de tre koppene tilbake pa bordet, og dekk
til ballen som gikk gjennom med den midtre
koppen. (BEMERK: Na er det to baller i skjul under
den midtre koppen, istedenfor en som publikum
tror.) (Fig. 5)

7. Gjenta det ovenstaende fra nummer 3 til 5 for
a vise at den andre og tredje ballen kan ga
gjennom koppene! (Fig. 6)
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3. Utfordrende Kopper

Virkning: Utfordre dine venner til  folge en enkel
sekvens nar du vender tre kopper opp riktig. Du
klarer det selvfglgelig, men andre mener det umulig!

Rekvisitter: 3 kopper

Hemmelighet: Start med koppene som illustrert.
Vri opp to kopper om gangen, ved a felge denne
sekvensen:

A +B; A +C; A+ B, Be hvem som helst om a felge
sekvensen. Alle koppene ender med riktig side
OPP. Denne gangen starter du med koppene pa
ytterkantene riktig og den i midten opp ned. Be en
frivillige om a gjenta sekvensen og fa alle koppene
til 3 ende RIKTIG VELTil alles forngyelse, ender
ALLE hans/hennes kopper opp ned (grunnet den
forandrede startposisjonen). Dette er et genialt
partytriks. De forskjellige utgangspunktene blir

nesten aldri oppdaget!

4. Forsvinnende Kopp

Virkning: En kopp forsvinner nar den pakkes inn i
etark.

Hemmelighet:

Et ark pakket rundt koppen vil beholde fasongen
- selv etter at tryllekunsteren i skjul har sluppet
koppen ned i sitt fang.

Rekvisitter: 1 kopp, en sammekrollet seddel og et
ark (eller terkle) som kan dekke koppen fullstendig
med litt til overs. (Ikke inkludert).

Gjennomfering:

Plasser koppen over den sammekrgllede seddelen
og pakk arket over den. Fortell publikum at du vil
fa seddelen til & forsvinne (Dette sies for a avlede
publikum)(Fig. 1). Sa lefter du papiret og koppen
igjen for a vise at den sammenkrgllede seddelen
fremdeles ligger pa bordet mens du beveger den
innpakkede koppen forsiktig mot deg. Akkurat
klar av bordet, lasne grepet ditt sa koppen uten
en lyd detter ned i fanget ditt, ute av syne for
publikum (Fig. 2). Nar du igjen plasserer arket over
gjenstanden, ma du fortsette illusjonen om at du
fremdeles plasserer bade koppen og arket. Beveg
handen din i magiske sirkler over "koppen” og
erkleaer at gjenstanden er borte. Du slar deretter
handen din ned over arket, som blir flatt, og gir
uttrykk for a ha blitt slatt gjennom bordet (Fig. 3).
Hent frem koppen fra undersiden av bordet og si
"oooppss... feil gjenstand”. Hele tiden vil publikums
oppmerksomhet veere distrahert vekk fra koppen.

Tommeltupp

Grunnleggende teknikk for a vise at hendene
dine er tomme:

Denne teknikken brukes til & vise at hendene er
tomme. Bruk den alltid nar du starter og avslutter en
tryllekunst.

Forberedelser:
Dytt bandet inn i lasstommelen og putt den pa din
hoyre tommel.

Virkning: En Tryllekunstner viser handen sin og
plukker opp noe magisk pulver fra lgse luften og
stror det over knyttneven sin. Et band blir pa magisk
vis skapt for sa a forsvinne.

31



Rekvisitter: Lastommel, regnbuebandet.

1. Vis at hendene dine er tomme ved & skjule din
heyre tommel bak din venstre handflate med
handflatene mot publikum, som vist. (Fig. 1)
Denne metoden brukes under fremfgringen.
Hold hendene i bevegelse hele tiden.

2. Vis handen din med fingertuppene og tommelen
pekende mot publikum, som vist. Beveg
hendene, slik at publikum ikke ser lgstommelen.
(Fig. 2)

5.Band Fra Lgse Luften

Gjennomfering:

1. Vis at begge hendenen er tomme ved a benytte
Den Grunnleggende Teknikk 1. (Fig.1). Beveg sa
begge hendene dine med fingertuppene mot
publikum (Grunnleggende Teknikk 2. Fig.2) og
plasser fort din venstre hdnd over din hayre
uten at publikum ser at du tar lastommelen i din
venstre handflate. (Fig.3, 4 & 5)

2. Hold Igstommelen i din venstre knyttneve, og
lat som du plukker litt magisk stev fra den lgse
luften og strg det over din venstre hand. (Fig. 6)

3. Bruk sa tommelen og pekefingeren pa din
hgyre hand til a trekke bandet ut av din venstre
knyttneve (Bemerk: Veer sikker pa at du holder
lestommelen skikkelig i din venstre knyttneve
mens du tekker ut bandet.) (Fig. 7)

4. Nar bandet er trukket ut, plasser fort din heyre
tommel i din venstre knyttneve. Pass pa at
publikum ikke ser at du trer pa lgstommelen (Fig.
8&9)

5. Fang sa bandet med din hgyre hdnd, mens du
passer pa & holde tommelen ute av syne. (Fig. 10)

6. Hold béndet i de gvre hjernene med begger
hender, og vis det til publikum. (Fig. 11)

6. Forsvinnende Band

Gjennomfgring:

7. Slipp taket med din venstre hand, og plasser
den over din hgyre og trekk bandet gjennom
din venstre hand. Gjenta dette et par ganger.
Sa fjerner du forsiktig og i skjul, lsstommelen
og holder den i din venstre hand. | mellomtiden
trekker du bandet frem med din hgyre hand. (Fig.
12,13,14&15)

8. Hold lgstommelen i din venstre knyttneve og
dytt bandet inn i din venstre knyttneve. Bruk
forskjellige fingre til & dytte inn bandet for &
avlede publikummet ditt. (Bemerk: Faktisk sa
dytter du bandet inn igjen i lastommelen.)

9. Nar bandet igjen er dyttet skikkelig inn i
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lastommelen, plasser din hgyre tommel raskt i
din venstre hand for a tre pa lestommelen. (Fig.
16) Fjern sa din hgyre hand for a vise at den

er tom. (Bemerk: Sjekk Den Grunnleggende
Teknikken)

10. Hold din venstre hand knyttet og trekk
oppmerksomheten til den. Mens du gjor dette
sier du “Jeg trenger litt magisk stgv"”. Lat som
du ma ta det fra lommen med din hgyre hand
(Bemerk: Ta av lastommelen mens handen er i
lommen.) (Fig. 17 & 18)

. Lat som du strer det magiske stevet over din
venstre knyttneve. Be sa en frivillig a blase pa
den. S4 avslutter du ved & dpne handen og vise at
bandet er borte. Fig. 19 & 20)

Bemerkninger: @v pa denne tryllekunsten foran

et speil, sa du kan se hva du trenger a forbedre.

Husk den Grunnleggende Teknikken for a vise frem

hendene og posisjoner deg alltid sa trikset foregar

skjult mens du fremforer.

1

—_

7. Tommelstrekking

Virkning: En tommel strekkes dobbelt som sin
normale lengde.

Rekvisitter: Lastommel

Gjennomfering:

1. Halgstommelen pa din venstre tommel.

2. Grip rundt den med fingrene pa din hgyre hand,
og nar det skjer; klem med fingrene pa din
hgyre hénd slik at lsstommelen holdes fast med
lillefingeren pa din heyre hand.

3. Trekk sa rolig din venstre tommel ut igjen. La
lestommelen bli i din heyre hand.

4. (SeeFig. 1 & 2) Med tuppen av lastommelen
synlig fra din hgyre hand, og med mange
grimaser, trekker du den venstre tommelen rolig
ut, som om du strekker den.

8. Sukkertrolldom

Virkning: Sukkeret som helles pa et lommeterkle
forsvinner pa magisk vis!

Rekvisitter: lastommel, et lommetgrkle og litt
sukker (Ikke inkludert)

Hemmelighet:

Med lgstommelen kan du fa sma ting til & forsvinne
og komme til syne igjen mens begge hendene virker
tomme.

Gjennomfgring:

1. Hold lommetgrkleet mellom tommelen
og fingrene, med Lastommelen gjemt bak
lommeterkleet. (Fig. 1).

2. Knytt din venstre hand til en knyttneve og plasser
handkleet over den. Med din hayre tommel lager
du en grop i lommetgrkleet, mens du gjer dette
lar du lgstommelen bli i gropen. (Fig. 2)

3. Hell litt sukker i Lastommelen (omtrent % full).
Lat som du stapper sukkeret skikkelig med din
heyre tommel. Det du egentlig gjer né er a tre
pa Lestommelen igjen og lgfter den ut med
sukkeret inni. (Fig. 3)

4. Tatakihjgrnet avlommetgrkleet med din
heyre hdnd og dra det bort fra din venstre hand,
og pa den maten vise at sukkeret er borte.

Pa denne maten skjuler igjen lommetgrkleet
Lgstommelen. (Fig. 4) Det er vel verdt a gve pa
denne imponerende tryllekunsten inntil du har
perfeksjonert den.

9. Sukkerbit

Virkning: Lost sukker helles i Tryllekunstnerens
knyttneve og endrer seg til en sukkerbit.

Rekvisitter: Lostommel, en sukkerbit og litt
lgssukker (Ikke inkludert)

Gjennomfgring:

1. Hold en sukkerbit og Lastommelen inni din
venstre hand og hell litt last sukker ned i den
falske tommelen. (Fig.1)

2. Stapp det ned med din hgyre tommel og forklar
at ma bruke litt kraft for a lage en sukkerbit.
(Fig.2)

3. Trekk tilbake din heyre tommel med
Lgstommelen pa, mens du passer pa atden eri
skjul bak dine fingre og vis frem sukkerbiten i din
venstre hand. (Fig.3)

10. Klipp og Sett Sammen en
Strikk

Forberedelser: Forbered de to gummistrikkene, en'i
Lestommelen (la oss kalle den den skjulte strikken),
som du har pa din heyre tommel for du fremferer.
Bruk en annen strikk til a vise frem til publikum.

Rekvisitter: Lastommel, to gummistrikker og en
saks (Ikke inkludert)

Gjennomfering:

1. Vis frem strikken og strekk den noen ganger for a
vise at den er hel. (Fig. 1)

2. Overfor strikken fra din hgyre hand til din
venstre, og flern samtidig Lestommelen med din
venstre hand. (Fig. 2)

3. Trekk frem den andre strikken fra Lastommelen
med din hgyre hand. (Fig. 3)

4. Klipp over strikken. (Fig. 4)

5. Plasser den klipte strikken tilbake i Lastommelen
og tre den tilbake pé din hgyre tommel. Samtidig
er det enkelt & bruke din hoyre pekefinger til a ha
den originale strikken. (Fig. 5)

11. Oppblaste Penger

Virkning: Etter a ha rullet en pengeseddel, kommer
det mynter ut av den fra ingensteds.

Rekvisitter: Lastommel og 3-4 sma mynter (Ikke
inkludert)

Hemmelighet: Myntene er skjult i Lastommelen pa
din hgyre tommel.

Forberedelser:

1. Legg noen smé mynter i Lastommelen pa din
heyre tommel.

2. Lan en pengeseddel fra en frivillig og rull den
sammen til et ror.

3. Dytt Lestommelen ned i reret og flern den fra
tommelen.

4. Snu opp seddelrgret og hell ut myntene.

5. Lat som du kjenner etter inni rgret for flere
mynter med tommelen, mens du egentlig trer pa
Lestommelen igjen.

12. Arebevegelsen

Denne teknikken er veldig anvendelig for en
mengde aretriks. Det er enkelt, men krever litt gving
for & kunne gjennomfaeres mer flytende.

Hold aren ved & holde handtaket mellom din
tommel og pekefinger (Bilde). Beveg sa handen slik
at aren peker nedover (Bilde). Gjenta bevegelsen
noen ganger sa du leerer deg den. Gjer den mens
du samtidig vrir aren en halv omgang med fingrene.
Publikum tror de ser begge sidene av aren, mens de
egentlig kun ser én. Tegn sa en X pé den ene siden
av aren med en tusj. Vis forst publikum den tomme
aren, og sa ved hjelp av den nye arebevegelsen, far
du X'en til 8 komme tilsyne pa den!

Du kan gve pa dette trikset foran et speil for & se hva
publikum ser, og bli sikker pa at du gjennomfgrer
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illusjonen riktig.

13. Oppdag forskjellen

Virkning: Fa prikker pa aren til 8 pa magisk vis
komme til syne!

Rekvisitter: To arer (en med én prikk og en annen
med to prikker).

Gjennomfering:

Hold opp aren ved & holde handtaket mellom din
pekefinger og tommel, og vis frem de to prikkene pa
den til publikum. Bruk "arebevegelsesteknikken’; og
publikummet ditt vil tro at det faktisk er to prikker pa
begge sider av aren.

Sa snur du aren igjen og se at publikummet ditt er
forundret, ettersom en av prikkene har blitt borte
(BILDE)! Sa plukker du opp den andre dren, og viser
frem den ene prikken pa den til publikum. Igjen
bruker du arebevegelsen kan du fa publikum til a tro
at det er én pa begge sider av aren.

Sa snur du aren igjen, og prikken har blitt bort!

14. Med eller uten?

Virkning: Fa en prikk pa aren til & bli borte og
komme tilbake igjen!

Rekvisitter: En are.

Gjennomfgring:

Med aren i din hgyre hdnd gjer du "arebevegelsen”.
Ved a gjere en halv omgang med aren, vil du forst
vise publikum en tom flate, men med en annen halv
omgang med handleddet, vil de fa se overflaten
med prikken igjen.

15. Spiker Gjennom Mynten

Virkning: Spikere presses gjennom boksen. Nar de
fiernes viser det seg at mynten er uskadd.

Rekvisitter: En boks som har fem hull, en plate og
fem spikere.

Bemerk: Du kan erstatte platen med en mynt som
passer i boksen.

Gjennomfgring:

1. Legg mynten i boksen og sett pa lokket. Vri
lokket til det klikker pa plass i sporet pa siden
av boksen. (Fig. 1) (Dette vil gjore at hullene i
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bunnen og toppen er overfor hverandre.)

2. Dytt en spiker gjennom ett av de ytre hullene.
(Fig. 2) (Bemerk: Hold ikke boksen pa skra.)

3. Uten at publikum vet det, dytter spikeren mynten
opp pa siden, som i figuren nedenfor. (Fig. 3)

4. Dytt de gjenvaerende syv spikerne gjennom
boksen. (Bemerk: Lat som om du virkelig presser
spikeren gjennom boksen.). Hold opp boksen
med spikerne sa alle kan se den. (Fig. 4)

5. Fjern en og en spiker. (Fig. 5)

6. Etter at alle spikerne er flernet, tas lokket av og
mynten vises frem for inspeksjon. (Fig. 6)

16. Anden i flasken

Virkning: Flasken henger i luften etter et tynt tau.
Rekvisitter: Plastflaske, tau og en liten gummiball.

Gjennomfering:

For du begynner, dytter du den lille gummiballen
ned i flasken uten at publikum ser at du gjer det. Sa
dytter du noe av tauet inn i flasken og snur flasken
opp ned. Trekk lgst i tauet for a feste ballen mellom
tauet og flaskehalsen. Na kan du slippe flasken, og til
ditt publikums overraskelse vil det se ut som flasken
flyter i lgse luften!

Tryllekunstnerens Bunke

Hemmeligheten bak den Smalende Stokken og
Den Grunnleggende Teknikken:

Kortene smalner. Du tar et kort fra bunken, snur den
motsatt vei, og dytter kortet inn igjen. Nar du sklir
fingrene dine opp langs siden av bunken, vil kortet
skyves ut ganske lett. @v pa denne teknikken for du
gar videre til triksene.

17. Finne kortet

Virkning: En frivillig velger fritt ett kort og husker
pa det, for sa a legge det inn i stokken igjen, som sa
stokkes av Tryllekunstneren. Kortet kommer sa til
syne igjen pa magisk vis pa toppen av stokken.

Rekvisitter: En stokk med 52 smalnende kort.
Forberedelser: Var sikker pa at kortene smalner i
samme retning. Start trikset med den smale enden

av stokken naermest deg.

Gjennomfering:
1. Be en tilskuer a velge et kort og huske det. (Fig. 1)

2. Snui skjul kortet slik at det er motsatt vei av
stokken og dytt det inn i stokken igjen, som vist.
(Fig. 2)

3. Stokk kortene noen ganger, og mens du stokker
siste gang, la fingrene dine gli langs siden av
bunken for sa & bringe det valgte kortet til
toppen av bunken. (Fig. 3)

4. Lag en tryllebevegelse. Vis opp toppkortet til
publikum. (Fig. 4)

18 . Dobbel Lofteteknikk

Hold to kort i begge ender med din tommel og
finger. Press fingrene forsiktig mot tommelen, slik at
kortene bayer seg litt, som vist. (Fig. 5)

19. Magisk Bytte av Kort

Du kan bruke den Doble Lafteteknikken til
forbedre det forrige trikset.

Gjennomfgring:

1. Gjentasteg 1 til 3.

2. Hold stokken i din venstre hand og left opp
kortene med din hgyre tommel og fingre. Mens
du i hemmelighet holder de to kortene pa
toppen ved a benytte den Doble Lofteteknikken.

3. Vis frem det nederste kortet i din hgyre hand til
publikum og spgr om det er det valgte kortet.
Nar svaret blir “NEI!" spiller du overrasket og
legger kortene tilbake pa stokken. Det valgte
kortet ligger na pa toppen. Legg dette pa bordet.
Si"Hold an litt, la meg preve en gang til". Vis sa
frem et annet kort til publikum... selvfglgelig er
svaret det samme.

4. Til slutt ber du publikum a gi deg verdien og
fargen pa det riktige kortet.

5. Plukk sa tilfeldigvis opp kortet pa bordet og vis at
det har blitt det valgte kortet. (Fig. 6)

20.De Fire Essene

Virkning: De fire essene tas fra stokken, legges
tilbake og bunken stokkes. Pa Tryllekunstnerens
kommando kommer de fire essene tilsyne igjen pa
toppen av stokken. (Fig. 7)

Gjennomfgring:

(Bemerk: Se Fig. 10 for stokketeknikken.)

1. Vis frem stokken med billedsiden opp og fjern de
fire essene. (Fig. 8)

2. | skjul snur du disse fire kortene motsatt vei og
plasserer dem tilbake i stokken pa forskjellige

steder. (Fig. 9)

3. Stokk kortene noen ganger og nar du stokker
siste gangen lar du fingrene gli langs siden av
stokken og legger de fire essene pa toppen.
(Fig. 10)

4. Snusa ett og ett av kortene pa toppen opp, for
a vise at de fire essene er samlet pa toppen av
stokken. (Fig. 11)

21. Kortet som Skiller Seg Ut

Virkning: En frivillig velger fritt et kort og husker
pa det, for sa a legge det tilbake i bunken.
Tryllekunstneren stokker bunken. Nar kortene spres
i vifteform utover bordet er det valgte kortet det
eneste med billedsiden opp. (Fig. 12)

Gjennomfering:

1. Ved starten av trikset holder du den smale enden
av bunken naermest deg.

2. Enfrivillig velger fritt ett kort og husker pa det.
(Fig. 13)

3. Tryllekunstneren legger kortet tilbake i bunken,
og snur det samtidig motsatt vei av bunken.
Merk: Legg kortet tilbake til den venstre siden av
bunken som i bildet! (Fig. 14)

4. Del sa stokken i to halvparter (Fig. 15 & 16).
Plasser den ene halvdelen med billedsiden ned
og den andre med billedsiden opp.

5. Stokke begge halvdelene sammen slik at noen
av kortene er med billedsiden ned og noen med
billedsiden opp. (Fig. 17)

6. Tryllekunstneren kjenner sa langs siden av
bunken og trekker ut noen fa kort av gangen
som legges pa toppen av bunken med
billedsiden ned. Fortsett til alle kortene ligger
med billedsiden ned. Merk: Veer forsiktig nar du
snur kortene sa det kun er kortene som ligger
motsatt vei du snur, og ikke det valgte kortet!
(Fig. 18)

7. Plasser kortene pa bordet med billedsiden ned
og spre dem ut i vifteform. P4 den maten viser du
at det eneste kortet med billedsiden opp er det
valgte kortet. (Fig. 19)

22, De Rode og De Svarte

Virkning: Stokken vises a veere skikkelig stokket.
Utforeren stokker bunken skikkelig igjen og deler
den i to like store deler. Hver bunke legges med
billedsiden opp og spres utover pa bordet. Til alles
overraskelse har alle de rade kortene skilt seg utien
bunke mens de svarte er i den andre.
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Forberedelser: Skill alle de rgde kortene fra de
svarte, og saml dem i en bunke hvor de redes smale
side og de svartes smale side er i hver sin retning.

Gjennomfgring:

1. Kortene stokkes skikkelig og vises frem for & vise
at kortene er godt blandet.

2. Legg bunken med billedsiden ned.

3. Med tommel og fingre pa hver hand, ta tak i
kantene pa bunken og trek dem fra hverandre,
som om du skal dele den.

4. Fortsettelse av denne handlingen vil gradvis
hjelpe deg med a dele de rede og de svarte
kortene. Fortsett med dette til du er sikker pa at
alle kortene med utvidet ende ligger pa toppen
av bunken.

5. Dette vil, selvfelgelig, veere alle kortene i en av
fargene og den andre fargen vil vaere pa bunnen.

6. Del stokken i to deler.

7. Snu hver bunke med billedsiden opp, og spre
dem utover, sa du viser at alle de rgde kortene er
samlet og alle de svarte.

23. Tilskuerens Valg

Virkning: Et kort velges og returneres til stokken av
en tilskuer. Tryllekunstneren sper s& om hvor mange
kort fra bunnen han/hun gnsker at det skal veere fra
bunnen, og Voila der er det!

Gjennomfering:

1. Faetkortvalgt.

2. 1skjul snur du stokken og ber sa tilskueren a
legge kortet tilbake i stokken.

3. Stokk sa bunken.

4. Hold stokken bak ryggen, og ved a gli fingrene
langs kanten, finn tilskuerens kort og plasser det
pa bunnen.

5. Tafrem stokken og hold den med billedsiden
ned.

6. Mens du snakker med tilskueren skyver du
bunnkortet et par centimeter mot deg selv.

7. Besa tilskueren si hvor mange kort fra bunnen
han/hun gnsker at kortet skal vaere fra bunnen.

8. Uansett hvilket tall han/hun sier, er alt du trenger
a gjore a trekke ett kort av gangen fra bunnen
av stokken inntil du kommer til tallet som ble
onsket. Pa det tidspunktet trekker du frem
bunnkortet, som er det valgte.

24, Seks-tilskuers-effekten

Virkning: Fem eller seks tilskuere velger kort og

36

legger dem inn i stokken. Bunken stokkes skikkelig.
Tryllekunstneren holder et lommetgrkle over
stokken og fjerner hvert av de valgte kortene, ett av
gangen.

Gjennomfering:

1. Befem eller seks tilskuere velge ett kort hver.

2. Snu bunken og be hver tilskuer legge kortet
tilbake i bunken.

3. Stokk kortene skikkelig i fullt pasyn.

4. Hold stokken i din venstre hand med billedsiden
ned og legg et lommetgrkle over den og handen
din.

5. Stikk den hgyre handen under lommetgrkleet og
trekk frem et av kortene, som viser seg a veere et
av de valgte.

6. Gjenta den forrige handlingen inntil du har vist
frem alle de valgte kortene.

25.Snu Opp

Virkning: Et valgt kort legges tilbake i bunken, som
sa stokkes. Stokken slippes ned pa bordet og det
valgte kortet snur opp og lander med billedsiden
opp pa toppen av bunken.

Gjennomfering:

1. Be en tilskuer velge et kort.

2. Snu bunken og be han/henne legge kortet

tilbake.

Stokk kortene.

4. Fol deg i skjul frem til det valgte kortet og legg
det pa toppen av bunken.

5. Hold bunken med billedsiden ned i din venstre
hénd.

6. Med den hgyre hand viser du tydelig at du
samler bunken fra toppen.

7. Mens den hgyre handen er over bunken dytter
du toppkortet omtrent 1-2 cm over mot den ene
siden.

8. Overfer bunken til din hgyre hdnd og hold den
langs endene med tommelen pa den ene og
fingrene pa den andre. Dette vil skjule at kortet
ligger litt skjevt.

9. Left bunken til den er omtrent 25 cm over bordet
og slipp den med billedsiden ned.

10. Denne handlingen vil fare til at toppkortet snus
opp ned og lander oppa resten av bunken.
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26. Kortet og Lommetgrkleet

Virkning: Et valgt kort legges tilbake i bunken, og
kortene stokkes.
Plasser stokken oppa et lant lommetorkle.

Tryllekunstneren kommanderer det valgte kortet til 8
ga ut av bunken og legge seg nederst.

Gjennomfgring:

1.

Be en tilskuer a velge et kort og legge det tilbake
i bunken.

Stokk kortene godt.

Hold stokken med billedsiden ned med begge
hender. Fingrene pa begge hendene skal veere pa
den ene siden og tomlene pa den andre.

Be en tilskuer om a legge et lommetgrkle over
bunken.

Samtidig som han/hun gjer dette, sier du
“Kanskje det er bedre at bunken er synlig hele
tiden.”

Mens du sier dette, trekker du bunken bort med
en hand og i skjul finner du det valgte kortet med
den andre, og slipp det ned pa bordet under
lommeterkleet.

Plasser bunken pa lommetearkleet, rett over det
valgte kortet.

Si at du vil fa det valgte kortet til 8 ga gjennom
lommetgrkleet pa bordet.

Fjern lommetgrkleet og vis frem det valgte
kortet.

27. Fallende Kort

Virkning: Et kort velges og legges tilbake i stokken.
Tryllekunstneren stokker kortene og holder den

i sin hgyre hand med baksiden mot publikum.
Tryllekunstneren ber en tilskuer & si hva kortet

var, og idet han/hun sier det, faller alle kortene fra
Tryllekunstnerens hand, unntatt det valgte.

Gjennomfgring:

1.

b

Be en tilskuer & velge et kort.

2. | skjul snur du bunken.
3.
4. Stokk kortene, og i skjul fal deg frem til hvilket

Legg det valgte kortet tilbake i bunken.

som ligger gal vei.

Be tilskueren fortelle hvilket kort det var.

Nar han/hun gjer det, slipp taket pa kortene
slik at alle faller til bordet, unntatt det valgte
kortet. Kortet holdes med mellom tommelen og
fingrene. Vis at kortet du har igjen pa handen er
det valgte.

28. Den Perfekte Avtagningen

Virkning: Tryllekunstneren tar av bunken én gang
og finner den frivilliges valgte kort.

Rekvisitt: Den smalende kortstokken.

Forberedelser: Ver sikker pa at alle kortene
ligger samme vei, og at den smale enden er mot
tryllekunstneren.

Gjennomfoering:

1.

Spre kortene utover bordet og be en tilskuer
peke ut et kort. Dytt kortet mot den frivillige.
Saml sammen resten av kortene til en bunke,
forsiktig sa alle kortene fremdeles er samme vei.
Plukk opp det valgte kortet og vis det til den
frivillige.

Be han/henne konsentrere seg om og huske
kortet, legg det sa tilbake i bunken med den
brede enden mot deg og den smale mot
publikum.

Stokk kortene (sa mange ganger du gnsker) og
samle bunken. Ved a la fingrene dine gli ned
langs siden av bunken kan du kjenne det valgte
kortet.

N& kan du utvide trikset ved & late som om du ser
veldig hardt pa toppkortet eller lytter etter det.
Du kan for eksempel si "Kortene snakker virkelig
til meg. Det gjor de virkelig.”

Nar du er klar gnir du fingrene eller hendene
(eller blas pa dem om du vil), fer du sakte tar av
bunken ved det utstikkende kortet. Husk a ta tak
i enden av bunken som er naermest deg, ellers vil
du ikke klare a kjenne det utstikkende kortet.
Left opp dette kortet, sammen med alle kortene
opp3, og vis det valgte kortet.

29, Stigende Kort

Virkning: Fa det kortet du nevner til a stige opp fra
bunken.

Rekvisitter: Kortstokk.

Gjennomforing:

1.
2.

37

Be en tilskuer stokke bunken.

Nar bunken gis tilbake til deg, saml den og legg
merke til hvilket kort som ligger med billedsiden
ned pa toppen. Kanskje det er Klgvertieren.
Hold bunken vertikalt i en hand (venstre om du
er hoyrehendt og hayre om du er venstrehendt)
slik at kortenes billedside vises mot publikum.
(Fig. 1)

Plassér den andre handen din bak bunken

og legg pekefingeren pa toppen av bunken.
Strekk sa lillefingeren (eller ringfingeren om

det er enklere) inntil den bergrer baksiden av
toppkortet (Klgvertieren). (Fig. 2)

Na er alt du trenger a gjere & nevne kortet og be



om at det stiger for deg! "Klgverti... stig fra din
sovn!”Mens du sier dette, dytt oppover med din
lillefinger (eller ringfinger). Gjor det sakte, og vaer
sikker pa at peke- eller langfingeren hever seg
mens du snakker. For publikum vil det se ut som
om du lokker kortet opp med din pekefinger,

og dessuten som om det kommer fra midten av
bunken. Enkelt, men virkningsfullt! (Fig. 3)

30. Antallet i Hver Bunke

Virkning: Tryllekunstneren tar av bunken og vet
umiddelbart hvor mange kort det er i hver bunke.

Forberedelser: Vi antar du vil ha tyve kort i den ene
bunken nar du tar av. Du snur det tyvende kortet fra
toppen av bunken, sa det er motsatt vei av resten av
kortene.

Gjennomfering:

1. Vis frem stokken og forklar at du har blitt sa flink
til & behandle kort at du kan ta av et hvert antall
kort du gnsker.

2. Mens du sier dette, fortsett med “Eksempelvis
kan jeg ta av 20 kort.”

3. Latommelen glilangs siden av bunken inntil du
kjenner det utstikkende kortet og ta av bunken
der.

4. Gidenne kortbunken til en tilskuer og be denne
telle og bekrefte at de har tatt av akkurat det
antallet du sa du skulle.

31. Land Distanse

Virkning: Tryllekunstneren gir bunken til en tilskuer
og ber denne stokke den. Sa forlater han/hun
rommet med instruksjoner om at mens han/hun er
ute skal en eller annen velge et kort og at bunken
skal stokkes av tilskueren. Nar Tryllekunstneren
kommer tilbake trekker han/hun umiddelbart frem
det riktige kortet fra bunken.

Forberedelser: For & gjennomfare dette mirakelet
er det ngdvendig & ha en medsammensvoren som
forstar hvordan kortene fungerer. Ha alle kortene i
riktig orden, med de smale endene pekende samme
vei.

Gjennomfering:

1. Stokk kortene.

2. Gibunken til din medsammensvorne.

3. Forklar publikum at mens du er borte, vil den
valgte tilskueren som holder kortene be en
annen velge et kort og legge det tilbake i
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bunken, som du etterpa vil prave & finne.

4. Forlat rommet.

5. Mens du er borte, har din medsammensvorne
fatt en annen til 3 velge et kort.

6. Han/hun snur sa bunken og ber den som trakk
kortet legge det tilbake i bunken.

7. Din medsammensvorne stokker kortene og roper
deg tilbake til rommet.

8. Nar du kommer tilbake, minner du publikum om
at hele prosessen med kortvalget ble gjort mens
du var ute av rommet.

9. Erkleer at du umiddelbart vil finne det valgte
kortet.

10. Finn fort kortet ved a gli fingrene langs sidene av
bunken til du finner kortet og tar av bunken her.
Kortet du viser er det valgte!

32. Abrakadabra

Virkning: Tryllekunstneren stokker kortene og gir
den til en tilskuer og ber han/henne plukke ut 11
kort som legges pa bordet. Tilskueren stokker disse
kortene. Sé deles disse kortene i en bunke a 5 kort
og en a 6. Tryllekunstneren ber sa tilskueren se pa
det gverste kortet pa bunken med 6 kort, og huske
det. Tilskueren legger sa kortet tilbake pa bunken og
legger den andre bunken med 5 kort oppa. Na ber
Tryllekunstneren tilskueren a rgpe hvilket kort det
var. Deretter sier Tryllekunstneren at han skal stave
ABRAKADABRA, og deretter vende opp det valgte
kortet.

Hemmelighet: Trikset fungerer kun med a stave ord
med elleve bokstaver, som i ABRAKADABRA!

Gjennomfering:

1. Fortell at du skal presentere et mirakel som har
sitt utgangspunkt hos verdens mest anerkjente
tryllekunstner; Hr. Blackstone

2. Stokk kortene.

3. Gistokken til en tilskuer og be han/henne plukke
11 kort fra den.

4. Be sa tilskueren stokke de 11 kortene godt.

5. Be han/henne sa dele de 11 kortene i en bunke
med 5 og en med 6 kort.

6. Deretter ber du han/henne se pa det gverste av
kortene i bunken med 6 kort, og huske det.

7. Saber du han/henne legge kortet tilbake pa
bunken og den andre bunken med 5 kort oppa.
Pa denne maten havner det valgte kortet i
midten.

8. Be na tilskueren fortelle hvilket kort det var.

9. Du plukker na opp kortene og sier at du vil stave
ABRAKADABRA mens du blar deg gjennom

kortene, og at kortet du vender opp vil vaere det
som ble valgt.

10.Ta det gverste kortet pa bunken og legg det pa
bordet med billedsiden opp, samtidig som du
sier A.

11. Det neste kortet legger du underst i bunken du
holder i handen, og husk at baksiden alltid skal
vende opp.

12. Det neste kortet legger du pa bordet og sier B
13. Neste kortet legger du underst i bunken. Fortsett
sa med a legge annet hvert kort pa bordet og

si neste bokstav i ABRAKADABRA, og det neste

underst i bunken uten a nevne en bokstav.
14.Vend til slutt opp det siste kortet i hdanden - og

tro det eller ei; det er kortet tilskueren valgte!

Kaninforvirring!

Virkning: Tryllekunstneren far pa magisk vis en
Kanin til 8 komme til syne, bli flere og forsvinne pa
en underholdende og artig mate. De ser til og med
ut til 3 bli flere i handen pa en tilskuer.

Rekvisitter: 4 sma kaniner og 2 store kaniner, laget
av skumgummi.

Hemmelighet og Forberedelser: For opptredenen,
plasseres de fire smd kaninene i din hoyre
bukselomme og de to store i din venstre.

Grunnleggende teknikk:
Neveforsvinningsteknikken — Hold kaninen med
tommelen mot handflaten.

33. Den Forsvinnende og
Tilsynekommende Kaninen

Gjennomfgring:

1. Med kaninene i lommene dine, som beskrevet,
putter du henslengt handen din ned i din
venstre lomme, uten at det legges merke til.
Grip en av de store kaninene med Finger-
Handflate teknikken og ta ut handen, som nai
skjul, holder kaninen. Sa griper du ut i den lzse
luften og "fanger” den med tuppen av fingrene
dine. Du kan ogsa fange kaninen fra en tilskuers
skjortekrage, bak et gre eller et annet passende
sted. (Fig. 1)

2. Mens du viser frem den fgrste kaninen i din
hgyre hand, gjer den klar for Finger-Handflate
forsvinningen ved a plassere den dpent i handen
nederst mellom peke- og ringfingeren. Den
venstre handen ligger henslengt med handflaten

ned pa bordet. (Fig. 2)

3. N3, ien glidende, myk bevegelse, for hendene
sammen, mens du vrir dem opp. Dette gjeres
for at det skal se ut som om du forsiktig legger
kaninen fra din hgyre til din venstre hdnd. Men,
istedenfor a legge kaninen til din venstre hand,
forblir den skjult holdt mellom din peke- og
ringfinger i din heyre hand - i Finger-Handflate
posisjonen. (Fig. 3)

4. Flytt hgyrehanden din vekk (med kaninen) mens
du knytter venstrehanden til en lgs knyttneve.
Din hoyre pekefinger peker henslengt mot din
venstre hand, som vist. (Fig. 4)

5. Hold venstrehanden stille noen ayeblikk, lag
sa en smuldrende bevegelse med dine venstre
fingre, som om du “oppleser” kaninen i handen.
Sa dpner du din venstre hand for a vise at
kaninen har forsvunnet. (Fig. 5)

34. Flukten til Lommen

Gjennomforing:

1. Forklar publikum at ofte, nar kaniner forsvinner,
klarer de & komme til rette igjen i lommen din.
Stikk handen i din venstre lomme (veer forsiktig
sa du ikke viser den “"forsvunne” kaninen som na
er skjult i din hgyre hdnd) og grip den andre store
kaninen som er igjen i den venstre lommen.

2. Apenlyst drar du handen opp av lommen og
viser frem kaninen mellom fingertuppene. Hold
fremdeles den fgrste kaninen med Finger-
Héndflate teknikken. Veer igjen forsiktig sa
publikum ikke ser kaninen i din hgyre hand mens
du viser frem den andre kaninen. (Fig. 1)

35. Gjett Hvilken Hand

Gjennomfering:

1. Mens du fullfgrer “Flukten til Lommen” holder du
na en av kaninene med dine hgyre fingertupper
og en i skjul ved a bruke Finger-Handflate
teknikken med samme hand. Plasser kaninen fra
fingertuppene dine apenlyst inn i neven pa din
venstre hand, som vist. (Fig. 1)

2. Knyt venstrehdnden og hold den med handflaten
opp. Lukk s& din hgyre hdnd og hold den
med héandflaten ned ved siden av din venstre
knyttneve. Publikum tror fremdeles du kun har
en kanin og at den er i din venstre hand. (Fig. 2)

3. N3, slar du begge knyttnevene mot hverandre
noen ganger og holder hendene “krysset” ved
handleddene som vist. (Fig. 3)

4. Sper en tilskuer hvilken hand kaninen er i, og
svaret vil trolig veere “l din venstre hand”. Uansett
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hva tilskueren svarer, flytt hendene fra hverandre
og apne din venstre hand - og viser frem kaninen
som er der. (Fig. 4)

Fortell tilskueren at det egentlig ikke betydde
noe hvilken hand han/hun valgte. Han/hun ville
hatt rett uansett. Samtidig snur du hgyrehanden
med handflaten opp og dpner knyttneven slik

at kaninen kommer til syne. Det ser ut som den
merkelige effekten du nevnte tidligere har fort
til at kaninen er blitt til to! (Fig. 5) Effekten er at
du fikk kaninen til & forsvinne fra din venstre
hand og fikk den til & komme til rette i din hgyre
bukselomme.

36. Overfering i Hinden

Gjennomfering:

1.

Vis frem de to store kaninene. Forklar at den ene
er kaninmamma og den andre er kaninpappa.
Plasser kaninen i venstre hand pa bordet, og hold
den i hgyre med Finger-Handflate teknikken. (Fig.
1)

Sa later du som om du legger kaninen i din
venstre hand. Egentlig gjennomferer du Finger-
Handflate forsvinningen, og beholder altsa
kaninen i din hgyre hand. Husk at hver gang

du gjennomferer denne forsvinningen skal din
venstre hand holdes knyttet, slik at det faktisk ser
ut som om den holder kaninen. (Fig. 2)

Uten & nele flytter du heyrehanden din mot
kaninen som ligger pa bordet. Veer forsiktig sa du
ikke viser frem kaninen som holdes med Finger-
Handflate teknikken i din hgyre hand. (Fig. 3)

Idet hgyrehanden din nar kaninen pa bordet,
plasser i skjul kaninen du har i handen akkurat
oppa kaninen som ligger pa bordet. (Fig. 4)

S3, ved & dra din hgyre hand langs bordet, vil
kaninene rulle mot fingertuppene pa din hayre
hand, hvor de kan plukkes opp sammen som en
kanin. Grunnet mykheten i gummien, vil de se ut
som kun en kanin nar de presses sammen. (Fig. 5)

6. Mens du viser de to kaninene (som en) mellom

fingertuppene pa hgyrehanden, ber du en
tilskuer a apne sin hgyre hand og legge den pa
bordet med handflaten opp. (Fig. 6)

Mens du plasserer kaninene i tilskuerens hand
sier du“Na holder du kaninpappa, mens jeg
holder kaninmamma”. Ved dette tidspunktet tror
tilskueren at du fremdeles har kaninmamma

i din venstre hand, og at han/hun kun har fatt
kaninpappa a holde, mens du faktisk leverer
ham/henne begge. (Fig. 7)

Be tilskueren na a lukke sine fingre rundt kaninen
og holde den sa hardt at det ikke vil vaere mulig
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10.

for deg og fjerne den uten at han/hun vil kjienne
det. Veer sikker pa at du holder godt pa de to
skumgummifigurene inntil tilskuerens fingre er
fullstendig lukket. Sa fierner du fingrene fra hans/
hennes knyttneve. (Fig. 8)

. Fortell tilskueren at du na har tenkt til a fa

kaninmamma til a forflytte seg usynlig fra din
hénd til hans/hennes knyttneve. (Fig. 9)

Igjen gjennomfgrer du smuldrebevegelser med
dine venstre fingre og apner den for a vise at
den er tom. Spar om tilskueren merket at noe
skjedde i handen han/hennes. Uansett hva han/
hun svarer, be han/hun dpne handen sa begge
kaninene kommer tilsyne. (Fig. 10)

37.Overfgring mellom
hendene

. Ta begge kaninene fra tilskueren og plasser

dem pa bordet foran deg omtrent 30 cm fra
hverandre. S& snur du hendene med handflatene
opp og plasser tydelig hendene oppa kaninene.
(Fig. 1)

Dette er utgangsposisjonen for de neste
stegene.

DE F@LGENDE STEGENE (2 til 13) ER EN LUR
REKKEF@LGE AV BEVEGELSER FOR A FORVIRRE
OG FORUNDRE TILSKUERNE.

Start med & heve hogyrehanden din, snu den

og plukk opp kaninen som var under den med
tommelen og pekefingeren. (Fig. 2)

. Deretter, uten a lgfte handen fra bordet, legg

kaninen i handflaten pa din venstre hand. Knyt
sa venstrehanden til en knyttneve. Mens du gjer
dette, si "kaninmamma gar til venstre hand". (Fig.
3)

Laft sa den venstre handen opp fra bordet og
plukk opp kaninen som ligger under den med
fingrene pa din hgyre hand. Lukk fingrene dine
rundt den og dann en knyttneve. Hold din hayre
knyttneve ved siden av din venstre og si ... og
kaninpappa gar til den hgyre handen”. (Fig. 4)

Du holder na en kanin i hver hand. (Fig. 5)

Apne sa begge hender for & vise frem de

to kaninene, en i hver hand. Fortell na at
kaninmamma er i din hgyre hand og kaninpappa
er i din venstre. Uten at publikum vet det, er
denne "preveturen” en viktig del av mysteriet
som na skal skje. Ved forst & utfore disse stegene
uten noe trylling, setter du publikum opp til &
forvente det samme neste gang. (Fig. 6)

Plasser igjen begge hendene oppa kaninene som
ved starten, for a gjenta stegene. (Fig.7)

Igjen lgfter du din heyre hand, snur den og

plukker opp kaninen under med fingrene. (Fig. 8)

9. Legg kaninen i handflaten pa din venstre hand

1

1

1

1

og lukk fingrene pa din venstre hand. Igjen

sier du "Den hgyre kaninmammaen gar til den
venstre knyttneven...” Men denne gangen holder
du istedenfor kaninen i skjul mellom tommelen
og handflaten i heyre hand. Pass pa & holde
fingrene tett sammen, slik at publikum ikke kan
se kaninen mellom dem. (Fig. 9)

0. Flytt umiddelbart din hgyre hand vekk fra
din knyttede venstre hand, mens du i skjul
holder kaninmamma i din hgyre hand. Henled
oppmerksomheten mot din venstre hand som
om den faktisk holder kaninen. Med tommelen
pa hgyre hand flytter du kaninen lenger inn i din
hand hvor den ikke vil synes. (Fig. 10)

.Na hever du din venstre hand og plukker opp
kaninpappa under den med fingrene pa din
hgyre hand (Fig. 11)

2. Na lukker du hgyre handen i en knyttneve om

de to kaninene. Hold din hgyre neve ved siden
av den venstre (Fig. 12). For publikum har du
tilsynelatende kun gjentatt steg 2 til 6, og de vil
tro at du har en kanin i hver hand.

3. Lag en smuldrebevegelse med fingrene pa
venstre hand - dpn den opp og vis at kaninen har
forsvunnet. Sa dpner du sakte hgyrehanden og
viser frem begge kaninene! Det virker som om en
kanin har "usynlig” hoppet fra din venstre til din
hayre hand! (Fig. 13)

_

38. Babykaninene Kommer til
Syne

Merk: For & gjennomfare den folgende

t

ryllekunsten er det sterkt anbefalt at du

mestrer forsvinningsteknikken i triks 52
(Neveforsvinningen)

1

1

1

4. Etter dette peker du pa den ene kaninen og
sier at "det er kaninmamma” og deretter peker
du pa den andre og sier “det er kaninpappa, og
de gnsker & vaere sammen”. La dem s ligge pa
bordet.

5. Uten at publikum merker det, stikker du
din venstre hand i lommen og tar de 4
babykaninene. Nar du gjer dette, ma du klype
dem hardt mellom tommelen og pekefingeren.

6. Plukk kaninpappa opp fra bordet med
din hgyre tommel og pekefinger, og utfer
Neveforsvinningen; lat som du plasserer
kaninpappa i din venstre hand, mens du egentlig
holder den med Neveforsvinningsteknikken i din
hgyre hdnd. Mens du holder kaninpappa plukker

du opp kaninbabyene fra din venstre hand
samtidig.

17. Fortell sa publikum at du vil holde kaninpappa
og plukke opp kaninmamma fra bordet ved a
bruke din hgyre tommel og pekefinger. Legg
kaninmamma til resten av kaninene i handflaten
i hgyre hand med Klassisk neve-teknikken. Si
sa til en publikummer "Jeg vil at du skal holde
kaninmamma”.

18. Flytt din heyre hand (som holder kaninene) mot
en tilskuer og be denne apne en hand sa han/
hun kan ta imot kaninene.

19. Plasser alle kaninene i tilskuerens hand, og be
han/henne lukke handen rundt dem og holde
hardt, sa du ikke kan ta fierne dem. Igjen ma du
vente til tilskuerens hand er knyttet om dem for
du fierner handen din.

20. Legg heyrehanden din avlappet ned pa bordet
og flytt din venstre knyttneve inntil tilskuerens
hand.

. Lag en smuldrebevegelse med fingrene pa
venstre hand og apne den for 3 vise at den
er tom. Be tilskueren dpne sin hand og hele
kaninfamilien kommer til syne — kaninmamma,
kaninpappa og de fire kaninbabyene!

2

-

Tryllestavtriks

39. Den Fritthengende
Pennen

Virkning: Du far det til & se ut som om pennen
henger i lgse luften.

Rekvisitter: En tryllestav og en penn (lkke
inkludert).

Merk: Du mé ogsé ha pa en klokke eller langermet
skjorte.

Gjennomfering:

I hemmelighet dytter du tryllestaven opp i
skjorteermet eller under klokkereimen slik at nok
av den stikker ut til a fange pennen mellom den
og handflaten din. Hold pennen i handen din med
fingrene godt knyttet rundt den. Slipp sa opp
fingrene sakte en etter en, til det ser ut som figuren
nedenfor.

40. Den Fritthengende
Tryllestaven
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Virkning: Den magiske tryllestaven henger alene i
luften rett foran gynene dine.

Rekvisitter: Tryllestav og et stykke trad (Ikke
inkludert).

Forberedelser:

1. Knyt en knute med traden til hver av endene pa
tryllestaven, som kan tas av.

2. Fest sa traden til en knapp i skjorten, ved & vri
den en gang rundt knappen. Du har na egentlig
en stor lgkke fra knappen til tryllestaven og
tilbake.

Gjennomfgring:

1. Hold tryllestaven hardt mot handflatene dine,
med traden over tomlene.

2. Sakte flytter du hendene fra hverandre slik at
traden holdes stram og tryllestaven vil se ut som
om den pa magisk vis henger i lgse luften.

41. Den Bevegelige Ringen

Virkning: La en ring pa magisk vis bevege seg langs
tryllestaven.

Rekvisitter: Tryllestav med avtagbare ender, en
trad (tre ganger lengden pa tryllestaven) og en ring.
(Trad og ring er ikke inkludert).

Forberedelser: Ta av en ende pa tryllestaven og
knyt enden av traden til den. Sett pa tryllestavenden
igjen og knyt den andre tradenden til en knapp i
jakken din. Plasser tryllestaven i innerlommen. Ta
ringen fra esken og du er klar til & opptre!

Gjennomfgring:

1. Hent frem tryllestaven fra innerlommen din og
hold den vertikalt med enden uten trad nedover.

2. Gliringen nedover tryllestaven fra toppen og
nedover.

3. Huvis du beveger tryllestaven fremover og du selv
lener deg bakover, vil ringen bevege seg opp og
ned. Publikum vil tro ringen beveger seg pa egen
hand, det er bare du som vet at den blir trukket
av den usynlige traden.

Nar du fullferer trikset, ryker du traden til tryllestaven

og viser frem tryllestaven og ringen til publikum sa

de kan sjekke dem.

42, Den forbedrede
Fritthengende Tryllestaven
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Virkning: Den magiske tryllestaven forblir
hengende i luften.

Rekvisitter: Tryllestav og en gummistrikk (ikke
inkludert).

Gjennomfering:

I. Tre gummstrikken over tommelen og
langfingeren pa din heyre hand. (Fig. 1)

2. Grip tryllestaven mellom tommelen og fingrene,
slik at strikken ligger under den og la den hvile
mot tommelen (Fig. 2b, 2c). Nar det er gjort
trer du langfingeren inn i strikken som er rundt
tommelen og trekker tommelen forsiktig tilbake.
Med en gang tommelen er fullstendig fri blir
tryllestaven holdt mot din langfinger, takket veere
strikken (Fig 2d, 2e.)

3. Rett langfingeren din helt ut og hold handen din
apen:Tryllestaven flyter i lase luften!

4. Beveg tryllestaven rundt s gummistrikken ikke
blir oppdaget.

43. Den Balanserende Ballen

Virkning: Ballen triller langs tryllestaven fra den ene
enden til den andre.

Rekvisitter: Tryllestav med avtagbare ender, en ball
(for eksempel bordtennisball) og en trad (litt lenger
enn tryllestaven).

Forberedelser:

1. Taav endene pa tryllestaven og knyt fast traden
til dem og tre dem pa igjen, sa den danner en
lokke.

2. Hold tryllestaven mellom hendene dine, med
tomlene mellom staven og traden, slik at traden
er omtrent to ¢cm fra staven. Pa den maten
danner traden en skjult bane for ballen (Fig. 1).

3. Legg ballen pa“banen” og beveg tryllestaven
opp og ned sideveis slik at ballen triller fra den
ene til den andre enden (Fig. 2).

44, Gummitryllestaven

Virkning: Du far tryllestaven til a se ut som den er
laget av gummi og bayelig.

Rekvisitter: Tryllestav.

Gjennomfgring: Dette er en enkel optisk illusjon.
Hold tryllestaven omtrent 2 cm over midten og

rist den raskt opp og ned med handen apen.
Tryllestaven vil se ut som om den er laget av gummi.

Sa sier du de magiske ordene og holder handen din
over tryllestaven - og later som du far den tilbake til
sin opprinnelige stive form.

Tautriks

45, Tautrioen

Forberedelser: Klipp tauet i forskjellige lengder (For
eksempel: 50 cm, 40 cm og 20 cm).

Gjennomfering:

1.
2.

Vis frem de tre forskjellige taulengdene. (Fig. 1)
Hold dem i din venstre hand. Farst det korteste,
sa det mellomste og til slutt den lengste, som
vist. (Fig. 2)

Ta enden av det korteste tauet som henger

ned, og plasser den ved siden av enden pa det
lange tauet mellom dine fingre og tommel.

(Fig. 3) I hemmelighet krysser du enden av det
lange tauet over bunnenden av det korte tauet.
Left opp de to lgse endene fra det lengste og
mellomste tauet. (Fig. 4)

Ta de tre endene lengst til hgyre i din hgyre hand
som vist. Det vil na se ut som hver hand holder
hver sin ende av de tre tauene. (Fig. 5)

Gjer et raskt rykk med tauene. De vil ha lik
lengde. (Fig. 6)

En Iokke mellom det korteste og lengste tauet er
skjult i din venstre neve. (Fig. 7 & 8)

Slipp tauendene i din hgyre hand. Hold “lekken”
godt i venstre hand og fiern det mellomste tauet
med tommelen og pekefingeren pa hgyre hand.
Tell dette som "1” (Fig. 9 & 10)

Legg det mellomste tauet tilbake i hdnden og
bytt det i hemmelighet med de to "lokkede”
tauene. Tell det som nummer“2” (Fig. 11, 12 & 13)
Ta det mellomste tauet fra din venstre hand

og legg det til de andre tauene. Tell det som
nummer “3" Det vil se ut som om hvert tau har
veert vist hver for seg. (Fig. 14 & 15)

10. Legg alle tauene i en hand. (Fig. 16)
11.Trekk ut ett av gangen for & vise publikum at de

er tilbake i sine opprinnelige lengder. (Fig. 17)

46. Mystisk knute

Rekvisitter: Tau

Gjennomfgring: Lag en falsk knute pa tauet, som
visti Fig. 1, 2 og 3. Du ma gve pa knuten mange
ganger sa du kan gjere den uten 3 titte. Dra sa tauet

helt ut. En tilskuer kan legge et lommetgrkle over
tauet og knuten. Dra hardt noen ganger i tauet. Ta
vekk lommeterkleet og publikum vil se at knuten er
borte.

47.Forsvinnende knute
Rekvisitter: Et tau og litt sytrad (ikke inkludert).

Forberedelser: For du fremfarer denne
tryllekunsten, knyt en hvit sytrad rundt tauet, slik
at det dannes en lgkke midt pa tauet (Fig. 1). Dekk
traden med fingrene dine (Fig. 2). Stikk den ene
enden av tauet under lgkken og deretter tilbake
igjen, sa det ser ut som om du knyter en knute (Fig.
3).

Gjennomfgring: Trekk i de to endene samtidig, og
traden vil ryke og knute forsvinne (Fig. 4 &5).
Bemerk: Veer sikker pa at fingrene dine dekker den
hvite traden nar du plukker opp tauet for a knyte
knuten.

48. Umulig knute

Rekvisitter: Et tau.

Gjennomfgring: Hvordan lage en knute uten a gi
slipp pa endene av tauet? Publikummet ditt vil si

at det er umulig, men se opp! Kryss armene dine
slik at en arm peker opp og den andre ned. Legg
tauet foran deg pa bordet. Med din venstre hand
plukker du opp den hgyre tauenden. Samtidig tar
du den venstre tauenden med din hgyre hand. (Fig.
1) Lasne opp armene slik at du forst strekker ut den
heyre armen. Tauet skaper en lgkke om ditt venstre
handledd, hvoretter du kan trekke din venstre hand
gjennom lgkken. Knuten er skapt! (Fig. 2 og 3)

49, Tauforlengelse

Rekvisitter: To taustomper. La den ene veere
omtrent 10-15 cm kortere enn den andre.

Forberedelser: For fremforing knyter du det korte
tauet (ikke for hardt) (Fig. 1) omtrent pa midten av
det lange tauet. Sa knyter du endene pa det lange
tauet sammen, og det vil se ut som to tau bundet
sammen i endene (Fig. 2).

Gjennomfgring: Vis frem de “sammenknyttede
tauene” og forklar at det er to mater a gjgre disse
to korte tauene til ett langt - forst ved a knyte opp
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endene (knyt opp knuten pa det lange tauet), men
“da gjenstar det en knute pa midten!” som ma lases
med magi. Mens du snakker kveiler du opp tauet
rundt handen og nar du kommer til den falske
knuten fortsetter du a kveile, men skjul knuten mens
den glir nedover tauet og inn i handen du kveiler
med (Fig. 3). Lag en magisk gest og sakte lgs opp
kveilen for a vise ett langt tau. (Fig. 4)

50. Enhandsknute

Rekvisitter: Et langt tau.

Gjennomfgring: Lag en knute med kun én hand!
Plasser tauet over handen din mellom tommel

og pekefinger. La tauet falle mellom lille- og
ringfingeren. Vri hdnden og fang enden av tauet
mellom din peke- og langfinger. Hold den enden og
la tauet gli ned av hdnden din. En knute vil komme
til syne pa tauet.

Fingerferdighet - Kort

51. Tryll frem

Gjennomfgring:

1. Hold et kort pa baksiden av handen mens
handflaten er mot publikum. Krum fingrene
dine innover som vist (Fig. 1) Grip kortet mellom
tuppen av pekefingeren og tommelen. (Fig. 2)

2. Slipp det nedre hjornet av kortet fra lillefingeren
og la kortet sprette opp. Plasser pekefingeren
bak kortet som vist. (Fig. 3)

52. Dytt Opp Kortbytte

Gjennomfgring:

1. Hold kortene som vist. Bade handen og kortene
holdes vertikalt. Med tuppen av pekefingeren og
dytt det bakre kortet oppover. (Fig. 1)

2. Ved hjelp av hgyre hand og venstre pekefinger,
far du det bakre kortet opp i handflaten pa din
hgyre hand, som vist. (Fig. 2)

3. Nar du farer hgyrehanden din tilbake ned foran
bunken legger du kortet i handflaten forrest
i bunken. Fjern handen og vis at kortet har
forandret seg (Fig. 3)

Fingerferdighet - Mynt

For du begynner ma du virkelig beherske noen
basisbevegelser. Du kan fremfgre trikset uten disse
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bevegelsene, men du gnsker jo & se ut som en
skikkelig tryllekunstner. Den ferste bevegelsen du
ma beherske kalles “Klassisk Neve’, og den andre
"Neveforsvinning” Det er bra a perfeksjonere disse
for du gar videre.

53. Neveforsvinning

Rekvisitter: En mynt eller noe lignende. (Ikke
inkludert)

Virkning: Vis en mynt i hgyrehdnden din og overfor
den til din venstre hand — hvor den blir borte!

Gjennomfering:

1. Vis frem mynten i hdndflaten pa din heyre hand
til publikum. (Fig. 1)

2. Hold hendene dine sammen. Hoyrehanden
din fortsetter & holde pad mynten mens
venstrehanden naermer seg. (Fig.2 & 3)

3. Mens du snur hgyrehanden for & legge
mynten i venstrehanden, lukker du fingrene pa
venstrehanden. Dette skjuler mynten et gyeblikk
fra publikums gyne. Behold mynten i den hoyre
handen. (Fig. 4)

4. Pekefingeren pa hgyrehanden peker mot den
knyttede venstrehanden for a henlede publikums
oppmerksomhet mot din venstre hand (Fig. 5)

5. Lagen“smuldrebevegelse” med din venstre

hénd, som om du gnir mynten til stov.
Fortsett & peke med din hayre hdand mens du
apner venstrehdnden og viser at mynten har
“forsvunnet”. Mynten er fremdeles i skjul med
Neveforsvinningsteknikken i din hayre hand.
(Fig. 6)

Bemerk: Qv til alt dette er glidende og
overbevisende. Nar dette gjeres riktig, skal ikke
publikum mistenke at du egentlig holder mynten i
din heyre hand.

54, Klassisk Neve

I den klassiske neven holder du en mynt (eller annen
gjenstand) i skjul i handen slik at publikum ikke aner
atden erder.

Rekvisitter: En mynt eller annen liten gjenstand.

(Ikke inkludert)

1. Hold mynten i midten av handflaten ved forsiktig
a klemme sammen lillefingeren og tommelen.
Dette gjor at kjottet og musklene pa hver sin side
av handflaten skaper et lett press pa mynten,
nok til at den holdes pa plass mens du beveger

handen. (Fig. 1)

2. Huvis dette virker litt vanskelig i begynnelsen,
ber du preve med mynter i forskjellige sterrelser
inntil du finner den som passer din hand best.
Hénden din ber se ut som dette (Fig. 2) fra
publikums sted. Du ma unnga a vise handen din
med tommelen eller fingrene stive eller unormalt
sprikende. Det viktigste av alt er handen som
holder gjenstanden alltid ma se avslappet og
fullstendig naturlig ut.

55.Tommelneve

Hold mynten mellom tuppene av peke- og
langfinger.

Bay fingrene innover sa kanten av mynten hviler
mellom tommelen og pekefingeren.

Press mynten for & holde den pé plass og by ut
fingrene for a vise at mynten er borte.

56. Fransk Slipp

Gjennomfgring: Hold en gjenstand som du ensker
skal forsvinne mellom fingrene og tommelen i din
venstre hand. Sa strekker du hgyrehdnden mot
den venstre som om du skal ta gjenstanden. Den
hgyre tommelen din méa veere bak gjenstanden
mens fingrene pa din heyre hand krummer seg
rundt gjenstanden. Sa fort gjenstanden er dekket,
lar du i skjul gjenstanden slippes ned i din venstre
hénd. Lukk din hgyre hdnd i en Igs knyttneve og
hold den opp mens din venstre hand (som skjuler
gjenstanden) slippes ned mot din venstre side. Det
er sveert viktig & samle all oppmerksomhet pa din
hgyre hand som om gjenstanden er der! Du kan

na rolig dpne handen og vise at gjenstanden har
forsvunnet! Nar du far den til & forsvinne, kan du
snike venstrehanden din ned i bukselommen og
slipp gjenstanden der! Husk & gve mye pa dette for
du prever & opptre med det!

1. Terningtunnel

Effekt: Skift tallet pa terningen nar den passerer
gennem tunnelen.

Rekvisitter: En kartontunnel, en terning og en
tryllestav.

Praesentation:

Vis tilskuerne tunnelen fladt i din hand og daek hullet
pa den ene side med tommelfingeren, sa de ikke ser
det (billede). Tag terningen og vis fx en sekser gverst
(billede) og skub den gennem tunnelen med din
tryllestav (billede). Nar terningen passerer gennem
tunnelen, lander den i hullet og vender, sa tallet
a&ndres.

Husk at uanset hvilket tal, der var gverst pa
terningen, vil det ende forrest, nar terningen har
passeret gennem tunnelen.

Du vil opdage, at dette trick er meget
underholdende og vil overraske dine tilskuere.

2. Bagre og bolde

Effekt: Laeg en bold ovenpa et baeger og daek

den med to andre baegre. Sla let pa toppen, og
bolden falder gennem baegeret ned pa bordet.

Ved afslutningen af tricket har tre bolde passeret
gennem baegeret og ligger pa bordet.

Rekvisitter: Tre baegre og fire bolde.
Hemmelighed: | begyndelsen er en bold hemmeligt
gemt i det midterste baeger, se illustrationen.

Praesentation:

1. Loft baeegrene med den venstre hand og haeld
boldene ud pa bordet.

2. Stil baegrene pa bordet med din hgjre hdnd, et ad
gangen. (Bemaerk: Pas pa at den gemte bold i
midterbaegeret ikke falder ud. At placere baegeret
omvendt uden at vise den gemte bold, er det
vigtige i dette trick) (Fig. 1).

3. Laeg en bold gverst pa det midterste baeger
(Fig. 2).

4. Daek det midterste baeger (med bolden pa
toppen) med de to andre baegre (Fig. 3).

5. Sld let pa toppen og loft alle baegre samtidigt for
at vise, at bolden er tryllet gennem baegeret
(Fig. 4).

6. Stil de tre baegre pa bordet igen, og saet det
midterste baeger ovenpa bolden igen. (Bemaerk:
Nu er der 2 bolde gemt i det midterste baeger, i
stedet for 1, som publikum tror) (Fig. 5).

7. Gentag de tidligere punkter fra 3-6 for at vise,
at den anden og tredje bold ogsa kan trylles
gennem bagrene (Fig. 6).

3. Abningen opad

Effekt: De tre baegre skal vendes i samme
reekkefolge og ende med dbningen opad.
Selvfglgelig klarer du det, men det virker umuligt for
de andre.
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Rekvisitter: 3 bagre

Hemmelighed: Du vender baegrene i den
startposition, som er vist pa billedet, tilskuerne har
en anden startposition.

Vend 2 baegre af gangen, i denne raekkefalge: A+B,
A+C og A+B. Alle baegre har nu dbningen opad.
Tilskueren starter med de yderste baegres abning
opad og det midterste baegers abning nedad.

Bed tilskueren om at vende baegrene i samme
reekkefolge, sa alle ender med dbningen opad.

Og maerkeligt nok, ender alle tilskuerens baegre
med abningen nedad (pa grund af den anderledes
startposition). Dette er et elegant festtrick. De
forskellige startpositioner opdages naesten aldrig.

4, Det forsvindende baeger

Effekt: Et baeger forsvinder i et stykke papir.

Hemmelighed: Et stykke papir som pakkes rundt
om baegeret vil bevare formen - ogsa efter at
tryllekunstneren i hemmelighed har droppet
baegeret i sit skad.

Rekvisitter: 1 baeger, en sammenkrollet
pengeseddel og et stykke papir som kan deekke og
overlappe baegeret helt. (Ikke inkluderet)

Praesentation: Stil baegeret ovenpa den
sammenkrollede pengeseddel og pak papiret rundt
om det (Fig. 1). Forteel publikum at du vil trylle
pengesedlen vaek (for at vildlede dem). Derefter
lofter du papiret og baegeret igen, for at vise at den
sammenkrollede pengeseddel stadig er pa bordet,
imens du langsomt flytter det indpakkede baeger
ind mod dig selv. Nar det er ved bordkanten, lgsner
du grebet og lader baegeret glide lydlast ned i dit
sked, uden at publikum ser det (Fig. 2). Nar du igen
placerer papiret over pengesedlen, skal du lade som
om, at du bade holder papir og baeger i hdnden.
Hold handen over "baegeret” og sig, "hokus pokus
pengeseddel forsvind”. Sa slar du hardt med handen
ovenpa papiret, som bliver fladt og ser ud som om,
at "baegeret” er tryllet gennem bordet (Fig. 3). Tag
baegeret frem under bordet og sig "Ups, det var det
forkerte objekt".

Tommeltricks

Grundteknik nar du viser, at dine haender er
tomme:

Denne metode bruges for at vise, at dine haender er
tomme. Benyt altid denne fremgangsmade nar du
starter og afslutter tricket.
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Forberedelse:
Stop bandet ind i den kunstige tommeltot og saet
den pa din hgjre tommelfinger.

Effekt: Tryllekunstneren viser sin tomme hand,

tager noget tryllestov i luften og drysser det over sin
lukkede hand. Et band fremtrylles og forsvinder igen.
Rekvisitter: Tommeltot og regnbueband

Grundteknik

1. Vis at dine haender er tomme ved at holde
handfladerne mod publikum imens du gemmer
din hgjre tommelfinger bag venstre hand (Fig. 1).
Felgende metode bruges ved praesentation af
tricket. Husk at bevaege haenderne hele tiden.

2. Hold dine fingerspidser med tommeltotten
mod publikum som vist her. Bevaeg fingrene,
sa publikum ikke laegger maerke til den ekstra
tommelfinger (Fig. 2).

5. Fremtryllet band

Praesentation:

1. Vis at begge dine haender er tomme med
grundteknik 1 (Fig. 1). Hold fingerspidser og
tommeltot mod publikum grundteknik 2 (Fig. 2)
og leeg hurtigt din venstre hand over den hgjre
for at gemme tommeltotten i din venstre hand
(Fig. 3,4 & 5).

2. Hold tommeltotten i din venstre lukkede hand,
lad som om du tager noget tryllestav i luften
med hgjre hdnd og drys det over din venstre (Fig.
6).

3. Derefter bruger du din hgjre tommelfinger og
pegefinger til at treekke bandet ud af venstre
hand. (Bemaerk: Hold godt fast i tommeltotten
med venstre hand, nar du traekker bandet ud)
(Fig. 7).

4. Nar bandet er fiernet, stikker du hurtigt din hgjre
tommelfinger ind i din venstre hand og tager
tommeltotten pa igen, uden at publikum ser det
(Fig. 8 &9).

5. Derefter holder du bandet mellem fingrene
pa hgjre hand. Pas pa, at publikum ikke ser
tommeltotten (Fig. 10).

6. Hold bandet med begge haender og vis publikum
det (Fig. 11).

6. Forsvundet band

Praesentation:
7. Giv slip med venstre hand og laeg den over din
hgjre hand. Lad béndet glide gennem din venstre

hand. Gentag dette et par gange. Derefter
gemmer du tommeltotten i venstre hand, uden
at publikum ser det, og holder bandet med hgjre
hand (Fig. 12, 13,14 & 15).

8. Hold tommeltotten i din venstre lukkede hand og
stop bandet ind i tommeltotten med hgjre hédnds
fingre. Brug forskellige fingre til at stoppe bandet
ind med for at vildlede publikum. (Bemaerk:
Publikum tror, at du stopper bandet ind i handen,
men du stopper det ind i tommeltotten.)

9. Nar bandet er trykket helt ind i tommeltotten,
stikker du hurtigt din hgjre tommelfinger ind i
din venstre hand for at tage tommeltotten pa
(Fig. 16). Derefter viser du, at din hgjre hand er
tom. (Bemaerk: se grundteknik 1 og 2.)

10. Hold din venstre hand lukket og peg pa den. Sig
"Jeg skal bruge noget tryllestov”. Lad derefter
som om du tager tryllestgvet fra lommen med
hgjre hand. (Bemeerk: | virkeligheden leegger du
tommeltotten i lommen) (Fig. 17 & 18).

.Lad som om du drysser tryllestov over din
venstre lukkede hand. Bed derefter en tilskuer
om at puste pa den. Til sidst dbner du handen og
viser, at bandet er forsvundet (Fig. 19 & 20).

Vigtigt: @v dette trick foran et spejl, sa du kan se,

hvordan det virker. Husk grundteknikken med at vise

dine haender og sta altid saledes, at publikum ikke
ser dine hemmeligheder, ndr du optraeder.
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7. Tommelforlaenger

Effekt: Din tommelfinger bliver dobbelt sa lang.
Tilbehgr: Tommeltotten

Praesentation:

1. Seet tommeltotten pa din venstre tommelfinger,
uden publikum ser det.

2. Hold med hgjre hands fingre rundt om
tommelfingeren, imens du traeekker med fingrene,
indtil tommeltotten stikker ud ved lillefingeren
pa hajre hand.

3. Treek din venstre tommelfinger langsomt tilbage.
Lad tommeltotten blive liggende i din hgjre
hand.

Nar tommeltottet straekkes ud og bliver leengere
i din hgjre hand, skal du gare grimasser og se ud
som om, at du kan maerke det. (Se Fig. 1 & 2).

8. Magisk sukker

Effekt: Sukker i et lommetarkleede forsvinder pa
mystisk vis!

Rekvisitter: Tommeltot, lommetgrkleede og noget
stadt sukker (ikke inkluderet)

Hemmelighed: Med hjeelp af tommeltotten kan
du fa sma ting til at dukke op eller forsvinde, imens
begge hander ser tomme ud.

Praesentation:

1. Hold lommeterkleedet mellem hgjre hands fingre
med tommeltotten gemt bag lommetorklaedet
(Fig. 1).

2. Knytdin venstre hand og leeg lommetgrklaedet
over den. Ger en fordybning i lommetgrklaedet
med din hgjre tommelfinger, imens du ger dette,
efterlader du tommeltotten i hullet (Fig. 2).

3. Drys lidt sukker ned i den gemte tommeltot
(ca. ¥4 fuld) (Fig. 3). Lad som om at du presser
sukkeret ned i handen med hgjre tommelfinger.
| virkeligheden Igfter du tommeltot og sukker
med tommelfingeren.

4. Hold i hjernet af lommetegrklaedet med din
hejre hdnd og fiern det fra venstre hand for at
vise, at sukkeret er forsvundet. Herved gemmes
tommeltotten igen bag lommeterklaedet (Fig.
4). Det kan betale sig at gve dette imponerende
trick, indtil det er perfekt.

9, Sukkerknald

Effekt: Strasukker haeldes ned i tryllekunstnerens
hand og forvandles til en sukkerknald.

Rekvisitter: Tommeltot, en sukkerknald og noget
strasukker (ikke inkluderet)

Praesentation:

1. Gem en sukkerknald og tommeltotten i venstre
hénd og drys strasukker i tommeltotten (Fig. 1).

2. Tryk sukkeret ned med din hgjre tommelfinger
imens du forklarer, at du presser sukkeret
sammen til en sukkerknald (Fig. 2).

3. Nar du traekker din hgjre tommelfinger ud,
beholder du tommeltotten med sukker pa. Pas
pa at publikum ikke ser det og vis dem derefter
sukkerknalden i venstre hand (Fig. 3).

10. Klip og tryl med elastikker

Forberedelse: Du skal bruge to elastikker. Den ene
(hemmelige) lzegges i tommeltotten, som du skal
have pa din hgjre tommelfinger inden opvisningen.
Den anden viser du for publikum.

Rekvisitter: Tommeltot, 2 elastikker og en saks (ikke
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inkluderet)

Praesentation:

1. Vis elastikken for publikum og treek et par gange i
den for at vise, at den er hel (Fig. 1).

2. Leeg elastikken i din venstre lukkede hand
samtidig med at du i hemmelighed ogsé laegger
tommeltotten der (Fig. 2).

3. Treek den hemmelige elastik ud af tommeltotten
med din hgjre hand (Fig. 3).

4. Klip elastikken over (Fig. 4).

5. Tryk den overklippede elastik ind i tommeltotten
igen og seet den pa din hgjre tommelfinger. Nu
er det let at tage den hele elastik ud med hgjre
hands pegefinger (Fig. 5).

6. Vis publikum den hele elastik.

11. Mgnter i en pengeseddel

Effekt: En sammenrullet pengeseddel fremtryller
menter.

Rekvisitter: Tommeltot, 3-4 sma monter (ikke
inkluderet)

Hemmelighed: De sma manter er gemt i
tommeltotten pa din hgjre tommelfinger.

Forberedelse:

1. Leeg nogle smd menter i tommeltotten, som
saettes pa din hgjre tommelfinger.

2. Lan en pengeseddel af en tilskuer og rul den
sammen til et ror.

3. Tryk tommeltotten ind i reret og tag den af
tommelfingeren.

4. Heeld menterne ud af pengesedlen.

5. Lad som om du feler inde i pengesedlen med
din tommelfinger efter flere mgnter, imens du i
virkeligheden saetter tommeltotten pa igen.

12. Drejemetode

Denne metode er meget velegnet til flere af
skiltetrickene. Drejemetoden er nem, men kraever
dog ovelse for at se helt perfekt ud.

Hold skiltet i pinden mellem din pege- og
tommelfinger (billede). Flyt derefter handen sa
skiltet peger nedad (billede). Gentag bevaegelsen
nogle gange for at fa den rette fornemmelse, og gor
det derefter samtidigt som du vender skiltet en halv
omgang med fingrene. Publikum vil tro, at de har set
begge sider af skiltet, men i virkeligheden har de kun
set den ene side.

Skriv et X pa den ene side af skiltet med en filtpen.
Forst viser du tilskuerne den blanke side, og derefter
med drejemetoden fremtrylles et X pa skiltet.
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@v dig i dette trick foran et spejl, sa kan du se,
hvordan publikum oplever det.

13. Er der forskel?

Effekt: Fa prikkerne pa skiltet til at forsvinde pa
mystisk vis.

Rekvisitter: To skilte (det ene har en prik og det
andet to prikker).

Praesentation:

Hold skiltet i pinden mellem din pege- og
tommelfinger og vis publikum, at der er to prikker
pa. Brug drejemetoden sa dine tilskuere tror, at der
er to prikker pa begge sider af skiltet.

Vend derefter skiltet hurtigt, og se hvor overrasket
dit publikum bliver, nar en af prikkerne pa skiltet
er forsvundet pa mystisk vis (billede). Tag nu det
andet skilt og vis tilskuerne, at der er en prik pa. Brug
drejemetoden igen, sa publikum tror, at der er en
prik pa begge sider af skiltet.

Vend skiltet igen og vis at prikken er forsvundet.

Bemaeerk: Drejning af skiltet kraever tempo og
smidighed. Du skal fuldstaendigt beherske denne
teknik, da den er vigtig og bruges i alle skiltetricks

14. Med eller uden?

Effekt: Fa en prik pa skiltet til at forsvinde og vende
tilbage igen.

Tilbehor: Et skilt

Praesentation:

Med skiltet i din hgjre hand skal du bruge
drejemetoden. Farst vender du skiltet en halv
omgang og viser publikum den blanke side,
men sa vender du det igen en halv omgang med
héndleddet og viser siden med prikken.

15. Sem gennem mont

Effekt: Som stikkes gennem en aeske med en ment i.
Nér de fjernes igen, er megnten hel.

Rekvisitter: En aeske med fem huller, en skive
og fem sgm.

Bemaerk: Du kan bytte skiven med en rigtig ment,
der kan veere i 2esken.

Praesentation:

1. Leeg menten i esken og seet laget pa. Drej laget
til det siger klik i rillen pa aesken side (Fig. 1).
(Dette klik betyder, at hullerne passer i aeskens
lag og bund.)

2. Tryk et sem gennem et af hullerne (Fig. 2).
(Bemaerk: Hold aesken lige.)

3. Uden at publikum ved det, vender dette ssm
menten pa hgjkant, se billedet (Fig. 3).

4. Tryk de andre fire som gennem hullerne i asken.
(Bemaerk: Lad som om du trykker semmene
hérdt igennem menten.) Vis den gennemhullede
aske for alle (Fig. 4).

5. Fjern sammene, et af gangen (Fig. 5).

6. Efteralle sem er fjernet, tager du laget af og giver
publikum megnten, sa de kan kontrollere den
(Fig. 6).

16. Spagelset i flasken

Effekt: Flasken haenger magisk i luften ved et reb.

Tilbeher: Plastflaske, reb og en lille gummibold
Przesentation:

Inden du starter, skal du laegge den lille gummibold
i flasken, uden dit publikum ser det. Stik derefter
enden af rebet ind i flasken og hold den nedad. Traek
sa langsomt i rebet, sé bolden laegger sig mellem
rebet og flaskehalsen. Nu kan du slippe flasken, og
til publikums store forbavselse vil den svaeve i luften
ved rebet.

Tryllekort

Hemmeligheden ved de koniske kort og
grundteknikken:

Disse kort er svagt tilspidsede, dvs. koniske. Tag et
kort fra bunken, vend det modsat de andre og laeg
det tilbage i bunken. Nar du lader fingrene glide op
langs siderne pa kortbunken, kan du nemt traekke
kortet ud af bunken. @v dig i denne teknik inden du
fortseetter med de folgende tricks.

17. Find kortet

Effekt: En frivillig veelger et kort og skal huske,
hvilket det er. Derefter laegges det tilbage i bunken,
som tryllekunstneren blander. Kortet dukker
mirakulgst op i toppen af bunken igen.

Rekvisitter: Et spil med 52 koniske kort.

Forberedelse: Vaer sikker pa at alle kort vender
samme vej. Start tricket med den smalle ende
naermest dig selv.

Praesentation:

1. Bed en af tilskuerne om at vzelge et kort og huske
hvilket det var (Fig. 1).

2. Vendihemmelighed kortet modsat og leeg det
tilbage i bunken igen som vist (Fig. 2).

3. Bland kortene nogle gange. Ved sidste blanding
foler du med fingrene langs siderne af bunken,
traekker kortet ud og leegger det gverst (Fig. 3).

4. Ger nogle magiske hdandbevaegelser og vis
publikum det gverste kort (Fig. 4).

18. Dobbelt lofteteknik

Hold 2 kort i begge ender mellem din tommelfinger
og de andre fingre. Tryk let pa kortene, s& de bgjes
lidt som pa billedet (Fig. 5).

19. Magisk forvandling af kort

Du kan bruge dobbelt Iafteteknik til at videreudvikle
det tidligere trick.

Praesentation:

1. Gentag trin 1 til 3.

2. Hold kortene i din venstre hand, tag de to gverste
kort med hgjre hdnds fingre og benyt dobbelt
lofteteknik.

3. Vis bundkortet i din hgjre hand til publikum og
sporg om det er det rigtige kort. Nar tilskuerne
svarer nej, virker du overrasket og leegger
kortene ovenpa bunken, (det valgte kort er
overst). Leeg det overste kort pa bordet med
bagsiden opad og sig "Vent lidt, lad mig preve
igen”. Vis derefter publikum et andet forkert
kort... Svaret er selvfglgelig nej igen.

4. Til sidst beder du publikum om at fortalle kortets
farve og nummer.

5. Afslappet tager du kortet fra bordet og viser, at
det er det rigtige kort (Fig. 6).

20. De fire esser

Effekt: De fire esser tages ud af bunken,

leegges tilbage igen og bunken blandes. Pa
tryllekunstnerens kommando ligger de fire esser
overst i bunken (Fig. 7).

Praesentation:
(Bemaerk: Se blandingsmetode Fig. 10.)
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1. Vis kortbunken med billedsiden op og fiern de 4
esser (Fig. 8).
2. Vend hemmeligt disse 4 kort omvendt og laeg

dem bagest i bunken pa forskellige steder (Fig. 9).

3. Bland kortene et par gange. Ved sidste blanding
lader du fingrene glide langs siderne af bunken,
traekker de 4 esser ud og leegger dem gverst (Fig.
10).

4. Vend de fire gverste kort, et efter et og vis at alle
esserne ligger ved siden af hinanden (Fig. 11).

21. Valgt kort vender opad

Effekt: En tilskuer vaelger et kort og husker det,
nar det laegges ind i bunken igen. Tryllekunstneren
blander kortene. Nar kortene laegges i en vifte pa
bordet, vender det valgte kort den anden vej (Fig.
12).

Praesentation:

1. Begynd med at holde den smalle ende af kortene
mod dig.

2. Entilskuer veelger et kort og husker det (Fig. 13).

3. Tryllekunstneren lzegger kortet omvendt tilbage i
bunken (Fig. 14).

4. Derefter deles bunken i to halvdele som vist (Fig.
15 & 16). Laeg den ene med bagsiden opad og
den anden med bagsiden nedad.

5. Bland begge bunker sa halvdelen vender opad
og de andre nedad (Fig. 17).

6. Nu feler tryllekunstneren hvor kortet er, tager
nogle andre kort ud bunken og laegger dem
overst med bagsiden opad. Bemaerk: Vaer meget
forsigtig, sa du ikke vender det valgte kort (Fig.
18).

7. Leeg kortene i en vifte pa bordet med bagsiden
opad. Det eneste kort, der ligger omvendt, er det
valgte kort (Fig. 19).

22, De rgde og de sorte

Effekt: Bunken skal blandes grundigt.
Tryllekunstneren blander kortene igen og laegger
dem i to lige store bunker med billedsiden

opad. Derefter spredes de ud pa bordet. Til alles
overraskelse ligger alle de rede kort i en bunke og
alle de sorte i en anden.

Forberedelse: Sorter alle de rade kort fra de sorte
kort og laeeg dem samlet, sa den smalle ende pa de
rode kort vender den ene vej, og den smalle ende pa
de sorte kort vender den anden vej.

Preesentation:
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1. Bland kortene grundigt, og vis at kortene er
blandet fuldsteendigt.

2. Leeg dem med bagsiden opad.

3. Hold bunkerne i enderne mellem tommelfinger
og fingre pa hver hand og traek dem fra
hinanden, som om du tager kort fra bunken.

4. Denne fortsatte mangvre vil gradvist medfere,
at du adskiller de rade kort fra de sorte. Fortsaet
med at tage kort af pa denne made, indtil du er
sikker p3, at alle kort med omvendt form ligger
overst i bunken.

5. Disse kort er selvfglgelig i en farve, og den anden
farve vil ligge nederst i bunken.

6. Del bunken i to lige store bunker.

7. Vend begge bunker og spred dem ud pa bordet
med billedsiden opad. Alle rede kort ligger nu
samlet i en bunke, og alle sorte i en anden.

23. Tilskuerens valg

Effekt: Et kort veelges og laegges ind i bunken igen
af en tilskuer. Tryllekunstneren spgrger derefter hvor
mange kort nedefra, tilskueren gnsker, at dette kort
skal ligge. Og hokus pokus! - Der ligger det!

Praesentation:

1. Lad tilskueren veelge et kort.

2. Vend i hemmelighed bunken omvendt og bed

tilskueren om at laegge kortet tilbage i den.

Bland kortene.

4. Hold kortene bag ryggen og lad fingrene glide
over enderne for at traekke tilskuerens kort ud og
laegge det nederst i bunken.

5. Leeg bunken foran dig med bagsiden opad og
tag den op i din venstre hand.

6. Imens du taler med tilskueren trykker du det
nederste kort ca. 1 cm mod dig selv.

7. Sperg nu tilskueren hvor mange kort fra bunden
det valgte kort skal ligge.

8. Uanset hvad tilskueren svarer, skal du bare fjerne
et kort af gangen fra bunden af bunken uden at
skubbe til det valgte kort. Nar du kommer til det
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valgte antal, tager du dette kort ud af bunken.

24, Seks tilskuerkort

Effekt: Fem eller seks tilskuere vaelger hver et kort
og laegger dem i bunken. Bunken blandes grundigt.
Tryllekunstneren leegger et lommeterklaede over
bunken og fierner de valgte kort, et af gangen.

Praesentation:
1. Bed fem eller seks tilskuere om at vaelge et kort

hver.

2. Vend bunken om og lad tilskuerne laegge deres

kort ind pa forskellige steder i bunken.

Bland kortene grundigt flere gange.

4. Hold bunken i din venstre hand med bagsiden
opad og daek bade den og din hand fuldsteendigt
med et lommetorklaede.

5. Fol pa bunken under lommetgrklaedet med din
hejre hand og traek et af de valgte kort ud.

6. Gentag dette indtil du har fjernet alle de valgte
kort.
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25.Vendt kort

Effekt: Et valgt kort leegges ind i bunken, som
derefter blandes. Bunken smides pa bordet, og det
valgte kort vender sig og ligger med billedsiden
opad ovenpa bunken.

Praesentation:

1. Bed en tilskuer om at veelge et kort.

2. Vend bunken omvendt og bed tilskueren om at

laegge kortet ind igen.

Bland kortene.

4. Traek det valgte kort ud og laeg det i
hemmelighed gverst i bunken.

5. Hold bunken med bagsiden opad i din venstre
hand.

6. Med din hgjre hand lader du som om, at du retter
bunken op fra toppen.

7. Imens du holder din hgjre hand over kortene,
skubber du det gverste kort ca. 1 cm til siden i
forhold til resten af bunken.

8. Flyt bunken over i hgjre hdnd og hold den i
enderne med tommelfingeren i den ene ende og
de andre fingre i den anden ende. Dette vil skjule,
at et kort ligger forskubbet i bunken.

9. Hold bunken 30-40 cm over bordet og lad den
falde ned med bagsiden opad.

10. Dette vil medfere, at det gverste kort vender sig
og lander ovenpa de andre kort.
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26. Kortet og lommetgrklaedet

Effekt: Et valgt kort leegges ind i

bunken, som blandes grundigt. Imens
tryllekunstneren laegger bunken ovenpa et
lant lommetorklaede, beordrer han det valgte
kort til at forsvinde fra bunken og ligge under
lommeterklaedet. Loft lommetorkleedet for at
vise det valgte kort.

Praesentation:
1. Bed en tilskuer om at vaelge et kort og laegge det

tilbage i bunken.

2. Bland kortene grundigt.

3. Hold bunken med bagsiden opad med begge
haender. Begge hander - fingrene pa den ene
side og tommelfingrene pa den anden.

4. Bed en tilskuer om at laegge et lommetgrklaede
over bunken.

5. Isamme gjeblik tilskueren llzegger
lommeterklaedet, siger du “Maske er det bedre,
hvis man ser kortene hele tiden”

6. Nar du siger dette, tager du bunken op med
den ene hand, imens du hemmeligt traekker det
valgte kort ud med den anden hand og lader det
falde ned pa bordet under lommeterklaedet.

7. Leeg kortbunken ovenpa lommeterklaedet, lige
over det valgte kort.

8. Sig at du vil trylle det valgte kort gennem
lommeterkleedet og ned pa bordet.

9. Fjern lommetarkleedet og vis kortet.

27. Faldende kort

Effekt: Et kort veelges og leegges tilbage i bunken.
Tryllekunstneren blander kortene og holder bunken
i sin hgjre hdnd med bagsiden mod publikum.

Han beder tilskueren om at sige, hvilket kort der
blev valgt. | samme gjeblik falder alle kortene ud af
tryllekunstnerens haender, undtagen det valgte kort.
Forberedelse:

Bed en tilskuer om at veelge et kort.

Vend bunken om uden at det ses.

Leeg det valgte kort ind i bunken igen.

Bland kortene.

Bed tilskueren om at sige det valgte kort.
Derefter slipper du alle kortene, undtagen

det valgte kort, som nemt kan holdes mellem
fingrene. Vis tilskuerne kortet i handen.

ok wnN =

28. Perfekt kupering

Effekt: Kortene er spredt ud over bordet, og en
tilskuer bedes om at vaelge et kort.

Tryllekunstneren pointerer, at han slet ikke vil

rore kortene og holder sig pa god afstand imens.
Tilskueren lzegger kortene i en bunke med det valgte
kort everst og kuperer bunken flere gange. Derefter
kuperer tryllekunstneren én gang og viser det valgte
kort.

Forberedelse: Vzer sikker pa at alle kort vender
samme vej med den smalle ende mod dig selv.

Praesentation:
1. Fordel kortene jeevnt ud over bordet og ga et
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par skridt til siden, inden du beder en tilskuer
om at veelge et kort. Skub det valgte kort mod
tilskueren.

2. Leeg resten af kortene paent i en lige bunke med
alle kort samme vej.

3. Tag det valgte kort og hold billedsiden op mod
tilskueren, sa du ikke ser det selv.

4. Bed tilskueren om at huske det valgte kort, og
laeg det derefter ind i bunken med den brede
ende mod dig, modsat de andre kort.

5. Bland kortene et par gange og ret bunken op.
Maerk med fingrene langs bunkens sider, hvor det
valgte kort ligger.

6. Her kan du forleenge spaendingen ved at kigge
meget intenst pa det everste kort og “lytte” til
kortene. Sig fx: "Kortene taler til mig, jeg kan here
dem.”

7. Derefter vifter du med fingrene, gnider dig i
haenderne, puster maske pa dem, og sa kuperer
(deler) du langsomt kortbunken ved valgte kort.
Husk at holde kortbunken med den smalle ende
mod dig for at maerke det omvendte kort.

8. Kuper bunken ved det valgte kort og vis det for
publikum.

29, Stigende kort

Effekt: Naevn hvilket som helst kort og fa det til at
stige op af bunken.

Rekvisitter: Kort

Praesentation:

1. Bed en tilskuer om at blande kortene.

2. Nar du far kortene tilbage, ret dem til imens du
laegger meerke til det overste kort med bagsiden
opad, fx ruder ti.

3. Hold bunken lodret med en hand (den venstre,
hvis du er hgjrehdndet og den hgjre, hvis du
er venstrehandet), sa kortene vender mod
publikum (Fig. 1).

4. Hold din anden hand bag kortene og laeg din
pegefinger gverst pa bunken. Nu straekker du din
lillefinger (eller ringfinger, hvis det er nemmere)
saledes, at den bergrer det nederste af topkortet
(ruder ti) (Fig. 2).

5. Nu skal du blot sige, hvilket kort det er og bede
det om at stige op fra bunken. “Ruder ti... stig
nu op fra din dvale.” Imens du siger dette, trykker
du topkortet opad med din lillefinger (eller
ringfinger). Gor det langsomt og veer sikker
pa, at din pegefinger lgftes, imens du taler.

For publikum vil dette se ud som om, at din
pegefinger opmuntrer kortet til at stige, og det
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vil virke som om, at kortet kommer fra midten af
bunken. Nemt, men effektivt (Fig. 3).

30. Antallet i hver bunke

Effekt: Tryllekunstneren kuperer bunken og siger
ojeblikkeligt, hvor mange kort der er i hver bunke.

Forberedelse: Vi antager, at du vil have 20 kort i
hver bunke. Du vender det 20. kort fra toppen med
den brede ende modsat de andre kort.

Przaesentation:

1. Vis bunken og forklar, at du er blevet sa dygtig til
at handtere kort, at du kan kupere bunken ved
hvilket som helst antal, der gnskes.

2. Derefter siger du fx "Jeg vil kupere 20 kort".

3. Fgl med tommelfingeren pa bunkens kanter,
til du maerker det udskydende kort og kuperer
bunken der.

4, Giv den del af bunken til en tilskuer, som kan
teelle kortene og bekraefte, at du kuperede ved
det rette antal.

31.Pa distance

Effekt: Tryllekunstneren giver kortene til en

tilskuer og beder ham om at blande dem. Sa

beder tryllekunstneren ham om at veelge et kort

og leegge det tilbage i bunken, som derefter skal
blandes af en tilskuer, imens tryllekunstneren ikke er
tilstede. Derefter forlader tryllekunstneren rummet.
Nar kortet er valgt og lagt ind i bunken kommer
tryllekunstneren ind igen og traekker gjeblikkeligt
det valgte kort ud fra bunken.

Forberedelse: For at udfare dette mirakel, er det
nedvendigt at have en sammensvoren, som forstar
hemmeligheden med kortene. Lag alle kort i en fin
bunke med de smalle ender i samme retning.

Praesentation:

1. Bland kortene.

2. Giv kortbunken til din sammensvorne.

3. Forklar for publikum, at imens du er borte, vil
tilskueren der holder kortene bede en anden om
at veelge et kort og leegge det tilbage i bunken
igen. Derefter vil du forsege at afslgre det valgte
kort.

4. Forlad rummet.

5. Imens du er borte, beder din ss mmensvorne
nogen om at vaelge et kort.

6. Derefter vender han bunken omvendt og beder
den anden om at leegge det valgte kort tilbage.

7. Din sammensvorne blander kortene og siger, at
du ma komme ind i rummet ingen.

8. Nar du er tilbage, minder du publikum om,
at hele proceduren med at vaelge kortet blev
foretaget, da du var udenfor.

9. Sig at du straks skal finde det valgte kort.

10. Traek det hurtigt ud af bunken og vis det for
publikum.

32. Abrakadabra

Effekt: Tryllekunstneren blander kortene, giver dem
til en tilskuer og beder ham om at tage 11 kort og
laegge dem pa bordet. Derefter blander han de 11
kort grundigt og deler dem op i to bunker, en med
5 kort og en med 6 kort. Tryllekunstneren beder
tilskueren om at kigge pa det gverste kort i bunken
med 6 kort og huske det. Derefter skal tilskueren
laegge bunken med 5 kort ovenpa bunken med 6
kort. Tilskueren skal nu sige hvilket kort han valgte,
hvorefter tryllekunstneren forklarer, at han skal stave
til Abrakadabra og derefter vende det valgte kort.

Hemmelighed: Tricket fungerer kun med ord, der
har 11 bogstaver, som i Abrakadabra.

Praesentation:

1. Forklar at du vil udfare et mirakel, som stammer
fra en af de starste tryllekunstnere i verden,
Blackstone.

2. Bland kortene.

3. Giv kortene til en tilskuer og bed ham om at
fierne 11 kort fra bunken.

4. Bed tilskueren om at blande de 11 kort grundigt.

5. Derefter siger du, at han skal dele disse 11 korti 2
bunker, en med 5 kort og en med 6 kort.

6. Bed ham om at se pa det gverste kort i bunken
med 6 kort og huske det.

7. Nu siger du til tilskueren, at han skal laegge
bunken med 5 kort ovenpa bunken med de
6, hvilket medferer, at det valgte kort ligger i
midten af bunken.

8. Bed tilskueren om at sige, hvilket kort han valgte.

9. Tag kortene op of fortael publikum at du vil
stave til Abrakadabra, imens du bladrer kortene
igennem, og det kort du vender vil vaere det
valgte kort.

10. Loft det gverste kort i bunken og leeg det pa

bordet med bagsiden opad, imens du siger "A".

. Derefter lafter du det naeste kort og leegger det
nederst i bunken i handen uden at sige noget.
Bagsiden af kortene skal altid vende opad.

12.Tag sa det naeste kort og leeg det pa bordet og
sig "B".
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13. Naeste kort laegger du nederst i bunken. Fortsaet
pa samme made med hvert andet kort pa bordet,
hvor du siger naeste bogstav i Abrakadabra, og
hvert andet kort nederst i bunken, hvor du ikke
siger noget.

14.Vend det sidste kort du har i handen, og - tro
det eller ej - det er samme kort, som tilskueren
valgte.

Kanintryllerier

Bemeerk: Inden du optraeder med de folgende
kanintricks, anbefales det, at du virkelig kan
beherske teknikken i trick 53 (Fingertrick).

Effekt: Tryllekunstneren tryller kaniner frem,

og far dem til at forsvinde igen. Kaninerne
formerer sig ogsa i handen. Meget morsomme og
underholdende tricks!

Rekvisitter: 4 sma og 2 store kaniner af
skumgummi.

Hemmelighed og forberedelse: Inden du
optraeder, lzegger du de fire smé kaniner i din
hgjre bukselomme og de to store i din venstre
bukselomme.

33. Kaninen dukker op og
forsvinder

Praesentation:

1. Med kaninerne i lommerne som beskrevet
tidligere, leegger du afslappet handen i din
venstre bukselomme. Gem en af de store kaniner
inde i handen og tag den op ad lommen.
Derefter reekker du handen ud i luften og
fremtryller kaninen pa fingerspidserne. Du kan
ogsa fremtrylle kaninen fra tilskuerens krave, fra
bagved gret eller et andet egnet sted (Fig. 1).

2. Nar du viser den forste kanin i din hgjre hand,
ger den klar til at forsvinde ved at placere den i
handfladen ved roden af fingrene. Den venstre
hand ligger afslappet med handfladen nedad pa
bordet (Fig. 2).

3. Nu skal du, i en blad, flydende bevaegelse samle
haenderne og dreje dem samtidigt. Dette gores,
imens du lader som om, at du flytter kaninen fra
hgjre til venstre hand. Men i stedet for at flytte
kaninen, beholder du den hemmeligtinde i din
hgjre hand - som vist pa billedet (Fig. 3).

4. Flyt din hgjre hand veek (med kaninen) imens du
lukker venstre hand lgst. Peg afslappet med hgjre
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pegefinger pa din venstre hand som vist (Fig. 4).

5. Hold en lille pause og krum fingrene lidt pa
venstre hand, som om du far kaninen til at
krympe i hdnden. Derefter dbner du venstre hand
for at vise, at kaninen er tryllet veek (Fig. 5).

34. Kaninen i lommen

Praesentation:

1. Fortzel publikum, at nar en kanin forsvinder, sa
dukker den ofte op i din lomme igen. Stik handen
ned i din venstre bukselomme (veer forsigtig sa
publikum ikke ser den forsvundne kanin, der nu
ligger gemt i din hgjre hand), og tag den anden
store kanin, som stadig ligger i lommen.

2. Tag denne kanin op af lommen og hold den med
fingerspidserne pa hgjre hand, imens du stadig
gemmer den forste kanin inde i handen. Veer
stadig forsigtig, sa publikum ikke ser den gemte
kanin, nar du viser den anden med samme hand
(Fig. 1).

Effekten er, at du tryllede en kanin vaek fra din

venstre hand og fik den til at dukke op i din

bukselomme.

35. Gaet hvilken hand

Praesentation:

1. Efter at have afsluttet “Kaninen i lommen” holder
du nu en kanin med fingrene pa din hgjre hand
og har en kanin hemmeligt gemt i samme hands
handflade. Laeg nu, sa publikum ser det, den
synlige kanin ind i den venstre hand som vist
(Fig. 1).

2. Lukdin venstre hand og hold den opad som vist
pa billedet. Derefter lukker du hgjre hdnd og
holder den nedad ved siden af den venstre hand.
Publikum tror stadig, at du kun har en kanin, og
at den ligger i din venstre hand (Fig. 2).

3. Nuslar du haenderne mod hinanden flere gange
og krydser dem ved handleddene som vist
(Fig. 3).

4. Sperg en tilskuer hvilken hand kaninen ligger
i. Svaret er sikkert “I din venstre hand”. Uanset
svaret, forer du haenderne tilbage, abner din
venstre hand og viser, at kaninen er der endnu
(Fig. 4).

5. Forteel publikum at det faktisk var det lige meget,
hvilken hand de valgte, begge valg havde vaeret
rigtige. Nu abner du hgjre hand og viser den
anden kanin. "Den mystiske effekt’, som du talte
om, har medfert, at kaninen blev fordoblet
(Fig. 5).
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36. Tilskuerens kaniner

Praesentation:

1.

10.

Vis de to store kaniner. Forteel publikum, at den
ene er kaninmor og den anden er kaninfar. Laeg
derefter kaninen i venstre hand pa bordet og
hold den hgjre hands kanin i handen, som vist pa
billedet (Fig. 1).

. Nu skal du lade som om, at du laegger kaninen

i din venstre hand. | virkeligheden gemmer du
kaninen i din hgjre hdnd. Husk at hver gang du
viser dette trick, skal din venstre hand veere last
lukket, som om kaninen virkelig ligger i den (Fig.
2).

. Uden taven skal du bevaege din hgjre hand hen

mod kaninen pa bordet. Veer forsigtig, sa du ikke
viser kaninen, der er gemt i din hgjre hand (Fig.
3).

. Nar din hgjre hand er over kaninen pé bordet,

placerer du i hemmelighed den anden kanin, du
havde gemt i handen ovenpa den anden (Fig. 4).

. Ved at treekke din hgjre hand hen over bordet vil

kaninerne rulle mod dine fingerspidser, hvor de
begge samles op, som om det var en kanin. Nar
kaninerne trykkes let sammen, vil de se ud som
om, at der kun er en kanin pa grund af det blgde
skumgummi (Fig. 5).

. Nar du viser de to kaniner (som en) med

fingerspidserne pa hgjre hand, beder du
tilskueren om at abne sin hgjre hand og holde
den med handfladen opad over bordet (Fig. 6).

. Nu laegger du begge kaninerne i tilskuerens

hénd, imens du siger: "Du holder kaninfar, og

jeg holder kaninmor”. P& dette tidspunkt tror
tilskueren, at du stadig har kaninmor i din venstre
hand, og at du kun lader ham holde kaninfar i

sin hand. | virkeligheden giver du ham begge
kaniner (Fig. 7).

. Derefter beder du tilskueren om at lukke fingrene

rundt om kaninen og presse hardt om den, sa du
ikke kan fijerne den, uden at han maerker noget.
Veer sikker pa at du har et stramt greb om de to
kaniner, indtil tilskuerens fingre er helt lukkede.
Derefter fierner du dine fingre fra hans hand (Fig.
8).

. Fortzel tilskueren at du nu vil trylle kaninmor fra

din hand over i hans lukkede hand. (Fig. 9)

Du krummer igen fingrene pa venstre hand og
abner handen for at vise, at den er tom. Sperg
tilskueren om han kunne maerke, at der skete
noget i hans hand. Uanset hvad han svarer, beder

du ham om at abne handen, hvor der nu ligger to
kaniner (Fig. 10).

37.Fra hand til hand

. Tag begge kaniner fra tilskueren og laeg

dem pa bordet ca. 30 cm fra hinanden. Vend
derefter handfladerne opad og laeg bagsiden af
haenderne oven pa hver kanin (Fig. 1).

Dette er startpositionen for den nzeste serie af
tricks.

De folgende trin (2-13) er en smart serie af
bevaegelser, som er skabt for at forvirre og
overraske tilskuerne.

. Forst lofter du hojre hand, vender den og tager

med fingerspidserne den kanin op, der 13 under
handen (Fig. 2).

. Uden at lgfte den venstre hand fra bordet, lader

du kaninen ligge i din venstre hand. Sa lukker du
venstre hand, imens du siger "Kaninmor gar ind i
den venstre hand” (Fig. 3).

. Sa lefter du venstre hand fra bordet og tager

kaninen, der la under den, op med tommel- og
pegefinger pa hojre hand. Derefter lukker du
handen. Hold din hgjre lukkede hand ved siden
af din venstre lukkede hand, imens du siger "Og
kaninfar gar ind i den hgjre hand” (Fig. 4).

. Nu har du en kanin i hver hand (Fig. 5).
. Derefter abner du begge hander samtidigt og

viser de to kaniner - en i hver hand. Du forteeller
dit publikum, at kaninmor nu er i din hgjre hadnd,
og kaninfar er i din venstre hand. Ukendt for
publikum er denne “prgvetur” en meget vigtig
del af det mysterium, som er ved at finde sted.
Ved forst at udfgre denne serie af bevaegelser
uden nogen form for trylleri, far du tilskuerne til
at forvente det samme resultat naeste gang

(Fig. 6).

7. Atter legger du begge haender ovenpa de to

kaniner i startpositionen for at udfere den
samme serie af bevaegelser (Fig. 7).

. Atter lgfter du hgjre hdnd, vender den og tager

kaninen op med fingerspidserne pa hgjre hand
(Fig. 8).

. Lad kaninen ligge i venstre hand og luk fingrene

omkring den. Igen siger du: "Kaninmor garind i
den venstre hand...” Men denne gang gemmer
du i hemmelighed kaninen mellem hgjre hands
tommelfinger og de andre fingre, i stedet for at
laegge kaninen i din venstre hand (Fig. 9).

10. Bjeblikkeligt flytter du din hgjre hdand med

den gemte kanin vaek fra din lukkede venstre
hénd. Henled opmaerksomheden pa din venstre
hand, som om den virkelig indeholder kaninen.

Med din hgjre hands tommelfinger flytter du
langsomt kaninen dybere ind i handen, hvor den
ikke kan ses af tilskuerne (Fig. 10).

. Nu skal du lgfte din venstre hand og med

hgjre hédnds fingre tage kaninfar, som ligger
nedenunder op (Fig. 11).

12. Luk din hgjre hand om de to kaniner. Hold din
hejre hand ved siden af den venstre (Fig. 12). For
publikum virker det som om, du har gentaget
trin 2 til 6, og de tror, at du nu holder en kanin i
hver hand.

13. Krum fingrene pa venstre hand, som om du
krymper kaninen, aben din venstre hand for at
vise at kaninen er forsvundet. Derefter dbner du
langsomt din hgjre hand og afslgrer, at begge
kaniner ligger i den. Det virker som om, at du har
tryllet en kanin fra venstre hdnd over i hgjre hand
(Fig. 13).
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38. Kaninunger

14. Efter trin 13 peger du pa den ene kanin og siger,
"Det er kaninmor’, og sa peger du pa den anden
og siger, “og det er kaninfar. De vil gerne vaere
sammen. Derefter lader du kaninparret ligge pa
bordet.

15. Uden at publikum opdager det, stikker du
handen ned i din venstre lomme og tager de 4
kaninunger. Nar du ger dette, skal du presse dem
sammen og holde dem mellem din tommel- og
pegefinger.

16.Tag kaninfar op fra bordet med din hgjre
tommel- og pegefinger, gem ham mellem
tommelfinger og handflade imens du lader
som om, at du leegger ham i din venstre hand.
Samtidigt flytter du kaninungerne fra din venstre
til din hgjre hand, uden publikum ser det.

17. Nu forteeller du publikum, at du holder kaninfar
i venstre hand og tager kaninmor op fra bordet
mellem din hgjre tommel- og pegefinger og
siger: "Nu vil jeg holde kaninmor”.

18. Hold din hgjre hand (med alle kaninerne) frem
mod en tilskuer og bed ham om at abne sin
hand, sa han kan fa "kaninen” af dig.

19. Laeg alle kaninerne i tilskuerens hand. Bed ham
om at lukke fingrene hardt rundt om dem, sa du
ikke kan fjerne "den”. (Han tror jo kun, der er én
kanin). Vent til tilskuerens hand er fuldstaendigt
lukket, inden du slipper dit greb.

20. Leeg din hgjre hand afslappet pa bordet og

flyt din venstre lukkede hand hen ved siden af
tilskuerens hand.

. Krum dine venstre fingre og dben handen for at

vise, at den er tom. Bed tilskueren om at abne sin

2
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hand. Og minsandten! Der er hele kaninfamilien -
Mor, far og fire kaninunger.

Tricks med tryllestav

39. Den haengende blyant

Effekt: Du far en blyant til at forsvinde i den bla luft.
Rekvisitter: Tryllestav og blyant (ikke inkluderet).

Bemaerk: Du skal have et armbandsur og en skjorte
med lange a&ermer pa.

Praesentation:

I hemmelighed har du gemt tryllestaven oppe

i 2ermet bag armbandsurets rem, sa en del af
tryllestaven stikker ud for at holde blyanten fast mod
din hédndflade. Hold blyanten i hdnden med fingrene
i et fast greb rundt om den. Langsomt slipper du
grebet om blyanten med en finger af gangen, til det
ser ud som vist pa billederne.

40. Den sveevende tryllestav

Effekt: Tryllestaven sveever frit i luften foran dig
Rekvisitter: Tryllestav, usynlig trad (ikke inkluderet)

Forberedelse:

1. Tag de lgse ender af tryllestaven, bind den
usynlige trad fast i hver ende og saet enderne pa
igen.

2. Seet traden fast rundt om en af dine knapper.
Nu har du en stor Igkke fra din knap gennem
tryllestaven og tilbage igen.

Praesentation:

1. Hold tryllestaven hardt mellem dine handflader
med traden over dine tommelfingre.

2. Flyt haenderne langsomt vaek fra hinanden imens
du holder traden stram med tommelfingrene. Nu

ser det ud som om, at tryllestaven svaever i luften.

41.Den stigende ring

Effekt: En ring stiger op ad tryllestaven.

Rekvisitter: En tryllestav med Igse ender, et stykke
trdd (tre gange lzengere end tryllestaven) og en ring
(ikke inkluderet).
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Forberedelse: Fjern enden af tryllestaven og bind
en lgkke med traden om den. Saet enden pa plads
og bind den anden ende af traden fast i en knap
pa jakken. Laeg tryllestaven i din inderlomme. Tag
ringen op — og du er klar til at optraede.

Praesentation:

1. Tag tryllestaven op af lommen og hold den lodret
med enden uden trad nedad.

2. Ladringen glide ned ad tryllestaven ovenfra.

3. Hvis du flytter tryllestaven vaek fra dig og laener
dig tilbage, vil ringen glide op og ned. Publikum
tror, at ringen bevaeger sig selv, men du ved, at
den bliver flyttet af den usynlige trad.

Nér du har afsluttet tricket, skal du i hemmelighed

traekke traden af tryllestaven og vise bade tryllestav

og ring, sa dit publikum kan kontrollere dem.

42.Den haengende tryllestav

Effekt: Din tryllestav bliver haengende i luften.
Rekvisitter: Tryllestav, elastik (ikke inkluderet)

Forberedelse:

1. Seet elastikken over din tommel- og langfinger pa
hgjre hand (Fig. 1).

2. Leeg din langfinger pa tryllestaven (Fig. 2a)
med elastikken under og lad tryllestaven hvile
pa din tommelfinger (Fig. 2b, 2¢). Derefter
stikker du langsomt din langfinger ind under
tommelfingerens elastik. Treek tommelfingeren fri
sa holdes tryllestaven fast mod langfingeren ved
hjeelp af elastikken (Fig. 2d, 2e).

3. Streek din langfinger helt ud og hold din hand
aben: Tryllestaven sveever frit i luften.

4. Flyt hdnden med tryllestaven rundt, sa ingen ser
elastikken.

43, Balancebolden

Effekt: Bolden ruller fra den ene ende af tryllestaven
til den anden.

Rekvisitter: En tryllestav med lagse ender, en bold (fx
bordtennisbold), en usynlig trad

Forberedelse:

1. Bind begge ender af en usynlig trad fast under de
lase ender af tryllestaven, sa der dannes en lgkke.

2. Hold tryllestaven med dine tommelfingre
mellem den og traden, sa traden er ca. 2 cm fra
tryllestaven, og der dermed dannes et skjult spor
til bolden (Fig. 1).

3. Drej tryllestaven op og ned, sa bolden ruller fra
den ene ende til den anden (Fig. 2).

44. Den gummiagtige
tryllestav

Effekt: Du far tryllestaven til at dingle og bgje sig.
Rekvisitter: Tryllestav

Praesentation: Dette er simpelthen et optisk bedrag.
Hold fast i din tryllestav ca. 2 cm under midten og
bevaeg den hurtigt op og ned. Tryllestaven vil se ud
som om, at den er lavet af gummi. Derefter siger du
"Hokus pokus” og bevaeger handen over tryllestaven,
for at lade som om, du tryller den tilbage til sin
oprindelige faste form.

Rebtricks

45. Rebtrio

Effekt: Tre reb af forskellige leengder trylles om til tre
reb af samme laengde.

Forberedelse: Klip rebet over i forskellige leengder.
(Fx 60 cm, 40 cm og 20 cm.)

Praesentation:

1. Vis publikum de 3 forskellige reb (Fig. 1).

2. Hold rebene i din venstre hand. Farst det korte,
sa det mellemste og derefter det laengste som
vist her (Fig. 2).

3. Tag bunden af det korte reb og laeg det mellem
toppen pa det lange reb og det mellemste som
(Fig. 3). Laft enderne af de to sidste reb (Fig. 4).

4. Med din hgjre hand tager du de tre ender til
hgjre som vist. Det vil se ud som om hver hand
holder i en ende af hver af de tre reb (Fig. 5).

5. Ryk hardtirebene, sa de bliver lige lange (Fig. 6).

6. En lgkke mellem det korte og lange reb ligger
gemt i din venstre hand (Fig. 7 & 8).

7. Slip rebene med din hgjre hand. Hold godt
fast i lekken med din venstre hand og fjern det
mellemste reb med hgjre tommel- og pegefinger.
Teel det som nr.”1” (Fig. 9 & 10).

8. Leeg det mellemste reb tilbage i handen og byt
deti hemmelighed med de to "lokke” reb. Teel det
som "2"(Fig. 11,12 & 13).

9. Tag det mellemste reb ud af din venstre hand og
laeg det ved de andre reb. Teel det som nummer
"3" Det vil se ud som om, at hvert reb blev vist

separat (Fig. 14 og 15).

10. Laeg alle rebene i en hand (Fig. 16).

11. Treek nu rebene ud, et efter et og vis publikum,
at de er tryllet tilbage til de oprindelige laeengder
(Fig. 17).

46. Mystisk knude

Rekvisitter: Et reb

Praesentation: Bind en falsk knude af et reb som
vist i Fig. 1, 2 og 3. Du skal gve dig pa denne knude
flere gange, sa du kan binde den uden at kigge.
Derefter strammer du rebet. En tilskuer kan lzegge
et lommeterklaede over rebet og knuden. Traek flere
gange hardt i rebet. Loft lommeterklaedet og vis
publikum at knuden er forsvundet.

47.Forsvundet knude

Rekvisitter: Et reb, en hvid trad (ikke inkluderet)

Forberedelse: Inden du viser dette trick, skal du
binde en hvid trad om rebet, sa der formes en lille
lokke midt pa rebet (Fig. 1). Daek over denne trad
med dine fingre (Fig. 2). Stik den ene ende af rebet
under lgkken og derefter tilbage igen, sa det ser ud
som om, at du har bundet en knude (Fig. 3).
Praesentation: Traek i begge ender af rebet
samtidigt, sa knaekker traden og knuden forsvinder
(Fig. 4 &5).

Bemaerk: Veer sikker pa at dine fingre daekker over
den hvide trad, nar du lgfter rebet for at binde
knuden.

48. Umulig knude

Rekvisitter: Et reb

Effekt: Du binder en knude uden at slippe rebets
ender. Dine tilskuere mener, at det er umuligt, men
vent og se...

Praesentation: Laeg rebet pa bordet og kryds
armene sa din hgjre hand vender opad og den
venstre hand vender nedad. Med din venstre hand
tager du fat i rebets hgjre ende. Samtidig tager du
fat i den venstre ende med din hgjre hand (Fig. 1).
Derefter flytter du farst den hgjre arm tilbage. Rebet
danner en lgkke rundt om din venstre hand. Traek
den venstre hand ud gennem Igkken. Hokus pokus —
nu er der en knude (Fig. 2 & 3).
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49, Forleenget reb

Rekvisitter: To stykker reb. Klip det ene ca. 10-15 cm
kortere end det andet.

Forberedelse: Inden opvisningen binder du et lille
stykke reb (ikke for stramt) (Fig. 1) rundt om midten
af det lange reb. Derefter binder du enderne af

det lange reb sammen, sa det ser ud som om, at to

stykker reb er bundet sammen i enderne (Fig. 2).

Praesentation: Vis "de sammenbundne reb” og
forklar, at du vil trylle dem om til et langt reb. Forklar
at du ferst binder den ene ende op (du binder den
rigtige knude op), men at der dermed stadig er en
knude pa midten, sa du bliver ngdt til at anvende
magi. Imens du snakker, snor du rebet rundt om
hénden, og nar du kommer til den falske knude
fortsaetter du med at vikle rebet rundt, men gemmer
knuden og lader den glider af rebet inde i handen
(Fig. 3). Ger nogle magiske bevaegelser over rebet,
rul det langsomt ud af hdnden og vis et langt reb for
publikum (Fig. 4).

50. Enhandsknude
Rekvisitter: Et langt stykke reb.

Praesentation: Bind en knude med en hand! Laeg
rebet over din hand mellem tommel- og pegefinger.
Lad den anden ende haenge mellem din ring- og
lillefinger (Fig. 1). Vend handen og fang enden af
rebet mellem din pege- og langfinger (Fig. 2 & 3).
Hold fast med pege- og langfinger og lad rebet glide
af handen og danne en knude (Fig. 4 & 5).

Kunstgreb - kort

51.Tryl et kort frem

Praesentation:

1. Hold et kort ovenpa fingrene med handfladen
mod publikum. Bgj fingrene indad som pa Fig. 1.
Tag kortet mellem pege- og tommelfinger
(Fig. 2).

2. Slip det nedre hjgrne af kortet med din lillefinger,
sa kortet rejser sig. Laeg pegefingeren bag kortet
som vist pa Fig. 3.
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52, Skift kort

Praesentation:

1. Hold kortene som vist. Med venstre pegefinger
trykker du det bageste kort opad. Kort og hand
holdes lodret (Fig. 1).

2. Med hjeelp af hgjre hand og venstre pegefinger,
trykker du kortet op i hgjre hands hdndflade,
hvor det ligger gemt (Fig. 2).

3. Flyt hgjre hand tilbage over bunken igen og lzeg
kortet averst i bunken. Fjern din hgjre hand og
vis, at kortet er udskiftet (Fig. 3).

Kunstgreb - mgnt

Inden du viser disse tricks, er det vigtigt, at du
behersker grundteknikken. Det virker mere
professionelt, hvis du har gvet dig i forvejen. Den
forste teknik kaldes “Fingertrick’, den naeste “Klassisk
héndtrick”. @v dig pa disse tricks inden du fortseetter.

53. Fingertrick

Effekt: Du viser mgnten i din hgjre hand, laegger den
over i venstre - og tryller den vaek.

Rekvisitter: En mgnt eller lignende (ikke inkluderet)

Praesentation:

1. Leeg menten i din hgjre hand og vis den for
publikum (Fig. 1).

2. Hold haenderne ved siden af hinanden. Fortsaet
med at holde mgnten i hgjre hdnd imens venstre
hand kommer naermere (Fig. 2 & 3).

3. Luk venstre hands fingre. Dette skjuler mgnten
midlertidigt for publikum. Samtidigt vender du
hgjre handflade nedad og krummer dine fingre
last om megnten (Fig. 4).

4. For at henlede publikums opmarksomhed pa
din venstre hand, skal du pege med din hgjre
pegefinger pa din lukkede venstre hand (Fig. 5).

5. Krum fingrene pa venstre hand, som om megnten
forvandles til luft. Fortseet med at pege med din
hgjre pegefinger, nar du dbner din venstre hand
for at vise, at mgnten er tryllet veek. Mgnten
ligger stadig gemt i din hgjre hand (Fig. 6).

Bemaerk: @v dig indtil tricket virker let og
overbevisende. Nar du behersker dette, vil tilskuerne
ikke mistaenke, at du i virkeligheden har gemt

menten i din hgjre hand.

54, Klassisk handtrick

At skjule en mont eller et andet objekt i handen, s&
publikum ikke kan se det, er et klassisk trylletrick.

Rekvisitter: En mont eller et andet mindre objekt
(ikke inkluderet)

Praesentation:

1. Hold menten i midten af handfladen med
tommel- og lillefinger trykket svagt mod
hinanden. Dette bevirker, at huden i handfladen
holder mgnten pa plads, lige akkurat nok til at
den bliver siddende, nér du bevaeger handen
(Fig. 1).

2. Det kan virke lidt sveert i begyndelsen, og du kan
preve med menter i forskellige storrelser for at se,
hvad der passer bedst i din hand. Se pa billedet,
hvordan din hand skal se ud, set fra tilskuerne.
Du ma ikke have stive fingre eller krumme hand
eller fingre for meget. Det vigtigste er, at den
hdnd som du gemmer mgnten i, ser afslappet og
naturlig ud (Fig. 2).

55. Tommeltricket

Hold menten mellem din pege- og langfinger (Fig.
1). Bgj fingrene indad, sé kanten af mgnten kan hvile
i folden mellem din tommel- og pegefinger (Fig. 2).
Tryk pa menten for at holde den pa plads og streek
dine fingre ud for at vise, at mgnten er forsvundet
(Fig. 3).

56. Fransk drop

Praesentation: Hold et objekt, som du vil trylle veek,
mellem fingrene pa venstre hand (Fig. 1). Straek
hgjre hand ud, som om du vil fierne objektet med
denne hand. Din hgjre tommelfinger skal holdes bag
objektet, nar dine fingre pa hgjre hand krummer sig
rundt om det (Fig. 2). Sa snart objektet er deekket,
lader du i hemmelighed objektet falde ned i din
venstre hand (Fig. 3). Luk hgjre hand lgst og hold
den op imens din venstre hand (med objektet gemt
indeni) haenger ned ved din venstre side. Det er
meget vigtigt at henlede al opmaerksomhed pa din
hgjre hand, som om at objektet er gemt i den (Fig.
4). Nu kan du langsomt abne handen for at vise,

at objektet er forsvundet (Fig. 5). | mellemtiden
sniger du venstre hand ned i bukselommen, hvor du

leegger objektet. @v dig godt pa dette trick inden du
viser det.

1. Magiczny tunel

Efekt: Numer na kostce zmienia sie, podczas
przesuwania jej przez magiczny tunel!

Rekwizyty: Tekturowy tunel, kostka i magiczna
rézdzka.

Wykonanie:

Wez kartonowy tunel, rozptaszcz go i pokaz widzom.
Pamigtaj, aby zawsze zakrywac¢ kciukiem, znajdujacy
sie na jednym z bokow, otwor (patrz rys.). Wez
kostke, tak aby na jej gérnej sciance znajdowata sie
np. cyfra 6 (patrz rys.) i pomagajac sobie magiczna
rézdzka, przepchnij ja przez tunel (patrz rys.). Kostka,
w trakcie przesuwania jej przez tunel, wpadnie do
otworu, obrdci sie i zmieni utozenie numeroéw.
Pamietaj, ze za kazdym razem cyfra, ktéra
znajdowata sie na gérnej Sciance kostki, po przejsciu
przez tunel, bedzie cyfrg znajdujaca sie z przodu
tunelu.

Przekonasz sie, ze powyzsza sztuczka jest bardzo
efektowna i z pewnoscia zadziwi publicznos¢!

2. Kubki i kulki

Efekt: Ustaw kubek na stole denkiem skierowanym
do goéry. Na denku potéz kulke i przykryj dwoma
pozostatymi kubkami. Stuknij zewnetrzny kubek od
gory a kulka przeniknie przez kubek i spadnie na
stét. Mozna sprawi¢, aby pozostate kulki réwniez,
pod koniec sztuczki, znalazly sie na stole.

Rekwizyty: Trzy kubki i cztery kulki.

Sekret: W chwili rozpoczecia triku jedna z kulek jest
potajemnie umieszczona, tak jak pokazano to na
rysunku, w Srodkowym kubku.

Wykonanie:

1. Podnies kubki lewa reka i wyrzu¢ (trzy) kulki na
stot.

2. Umies¢ kubki prawa reka, po jednym, na stole
jeden obok drugiego, do géry nogami. (Uwaga:
Uwazaj, aby nie wypadta kulka, potajemnie
umieszczona w $srodkowym kubku. Umiejetnos¢
takiego obrdcenia kubka i potozenia na stole,
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aby oczom widzéw nie ukazata sie ukryta w nim

kulka, jest najwazniejszym elementem tego triku.

(Rys. 1)

. Potéz kulke na denku srodkowego kubka. (Rys. 2)

4. Przykryj srodkowy kubek (ten z kulkg na gérze),
dwoma pozostatymi kubkami. (Rys. 3)

5. Stuknij zewnetrzny kubek od gory i podnies
wszystkie trzy kubki jednoczesnie pokazujac, ze
kulka przenikneta przez kubek. (Rys. 4)

6. Roztéz kubki ponownie na stole tak, aby
srodkowym kubkiem (w ktérym juz znajduje sie
jedna kulka) przykry¢ kulke, ktéra poprzednio
Jprzeniknefa” przez kubek. Uwaga: Teraz pod
srodkowym kubkiem sa dwie kulki, a nie jedna
jak sadzi widownia. (Rys.5)

7. Powtorz kroki od 3 do 6 aby pokaza¢, ze druga i
trzecia kulka takze moga przenikna¢ przez kubki!
(Rys. 6)

w

3. Niesforne kubki

Efekt: Zachec swoich przyjaciét, aby sprébowali
powtdrzyc za toba prostg sekwencje ruchowa,
polegajaca na obracaniu trzema kubkami. To, co
tobie uda sie bez problemu, dla innych okaze sie
niemozliwe!

Rekwizyty: 3 kubki.

Sekret:

Rozpocza¢ nalezy przy takim utozeniu kubkoéw jak
pokazano to na rysunku.

Obracaj po dwa kubki jednoczesnie w nastepujacej
kolejnosci: A + B, A + C, A + B, proszac innych,

aby sprobowali zapamietac te sekwencje. Po
zakonczeniu czynnosci wszystkie kubki beda staty
normalnie.

Teraz utéz zewnetrzne kubki normalnie a $srodkowy
do géry nogami. Popros ochotnika, aby powtorzyt
ukfad pokazany wczesniej przez ciebie, tak by

po zakonczeniu wszystkie kubki staty normalnie.
Ku radosci zebranych (na skutek innej pozycji
wyjsciowej) wszystkie kubki, po zakoriczeniu
obracania, znajdg sie w pozycji do géry nogami.
Sztuczka ta idealnie nadaje sie na przyjecia, a rézne
wyjsciowe utozenia kubkéw sa naprawde trudne do
zauwazenia!

4, Znikajacy kubek

Efekt: Kubek znika po owinieciu przez kartke
papieru.

Sekret: Kartka papieru owinieta wokot kubka
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zachowa jego ksztatt nawet po tym, gdy iluzjonista
niepostrzezenie opusci kubek na swoje kolana.
Rekwizyty: 1 kubek, oraz elementy nie dotaczone
do zestawu: zmiety banknot i kartka papieru (lub
materiatu), na tyle duza by mogta catkowicie, z
pewnym zapasem, przykry¢ kubek.

Wykonanie:

Potéz na stole zmiety banknot i przykryj go
odwréconym do géry nogami kubkiem. Wokot
kubka owin kartke papieru. Widzom (aby ich zmyli¢)
powiedz, ze sprawisz iz banknot zniknie. P6zniej
podnies kartke, razem z kubkiem, do géry pokazujac,
ze banknot wciaz lezy na stole, jednocze$nie
zblizajac delikatnie owiniety kubek do siebie. Wolna
reka uprzatnij stot, rbwnoczesnie rozluzniajac nieco
te reke, ktéra trzyma kubek tak, aby ten wypadt i
bezgtosnie, niedostrzegalnie dla publicznosci, spadt
na twoje kolana. Kiedy ponownie bedziesz ktadt
papier na stét (nad zmietym banknotem) musisz
zrobic to w taki sposdb, aby widzowie odniesli
wrazenie, ze stawiasz na stole, owiniety papierem,
kubek.

Wykonaj,tajemne” ruchy rekami nad ,kubkiem”

i zapewnij wszystkich, ze banknot zaraz zniknie.
Nastepnie uderz rekg w papier, ktéry rozptaszczy
sie sprawiajac wrazenie, ze kubek przeniknat przez
stét. Podnies kubek spod stotu méwigc,ups, chyba
pomylitem przedmioty”. Uwaga publicznosci przez
caly czas bedzie skupiona na banknocie, a nie na
kubku.

Sztuczny Kciuk

Podstawowe techniki pokazywania, ze twoje rece
s puste:

Ponizsza metode wykorzystuj zaczynajac i koriczac
swoje sztuczki.

Przygotowanie: W6z wstazke do sztucznego kciuka

(w zestawie) i natéz go na prawdziwy kciuk.

1. Pokaz widzom, ze twoje dtonie sg puste, w taki
sposob, aby twoj lewy kciuk byt schowany za
prawa dtonia (patrzac od strony publicznosci).
(Rys. 1)

Druga metoda jest stosowana podczas
wystepu. Utrzymuj swoje rece w ciagglym
ruchu.

2. Pokaz swoja reke z palcami i kciukiem
skierowanymi w strone publicznosci, tak jak
pokazano to na rysunku. Poruszaj rekoma, aby
widownia nie dostrzegta sztucznego kciuka.
(Rys. 2)

5. Wstazka z powietrza

Przygotowanie: W6z wstazke do sztucznego kciuka
i natéz go na prawdziwy kciuk.

Efekt: lluzjonista pokazuje swoje puste rece, fapie
magiczny proszek z powietrza i rozsypuje go

na swoja pies¢. W niezwykty sposéb pojawia sie
wstazka, by w koncu znikngé ponownie.

Rekwizyty: Sztuczny kciuk, teczowa wstazka.

Wykonanie:

1. Wykorzystujac pierwsza podstawowa technike
(rys. 1) pokaz, ze twoje rece sg puste. Nastepnie
wykonuj ruchy obiema rekoma, z palcami i
kciukami skierowanymi w strone widowni
(zgodnie z druga podstawowa technika, (rys. 2)
szybko umies¢ swoja lewa dton przed prawa i
niepostrzezenie dla publicznosci zsun sztuczny
kciuk do swojej lewej dtoni. (Rys. 3,4 5)

2. Trzymaj sztuczny kciuk w lewej, zaci$nietej w
pies¢, dtoni udajac, ze druga reka zbierasz z
powietrza magiczny proszek i posypujesz nim
piesc. (Rys. 6)

3. Uzywajac swojego prawego kciuka i palca
wskazujacego wyciagnij wstazke z lewej (wciaz
zacis$nietej w pies¢) dtoni. Uwaga! Zachowaj
ostrozno$¢ w trakcie wyciggania z piesci wstazki,
aby sztuczny kciuk nie wypadt, ani nie pokazat sie
publicznosci. (Rys. 7)

4. Gdy wyciagniesz wstazke, wtéz szybko kciuk
prawej dtoni do zacisnietej w piesc lewej dtoni i
niepostrzezenie dla widzéw ponownie natéz na
niego sztuczny kciuk. (Rys. 8i9)

5. Chwyc wstazke kciukiem i pozostatymi palcami
prawej dtoni tak, aby sztuczny kciuk nie byt
widoczny dla publicznosci. (Rys. 10)

6. Trzymajac wstazke dwoma rekoma pokaz ja
obserwatorom. (Rys. 11)

6. Znikajaca wstazka

Wykonanie:

7. Wypus¢ wstazke z lewej dioni, umiesc lewa
dton przed prawa i zacznij przesuwac przez
nig wstazke. Powtarzaj taki ruch kilkukrotnie.
Nastepnie niedostrzegalnie dla widzéw lewa reka
Sciggnij sztuczny kciuk i zatrzymaj go. Wstazke
trzymaj wcigz w prawej rece. (Rys. 12,13, 141 15)

8. Trzymajac (niewidocznie dla publicznosci)
sztuczny kciuk w lewej, zacisnietej w pigs¢
dtoni, upychaj do niego wstazke. Aby zmyli¢
publicznos¢ uzywaj do tego réznych palcow.

9. Gdy cata wstazka znajdzie sie juz w sztucznym

kciuku szybkim ruchem wtéz prawa reke do
lewej, zacisnietej wciaz w pies¢ i natéz ponownie
sztuczny kciuk. (Rys. 16) Nastepnie, stosujac
podstawowe techniki, pokaz obserwatorom, ze
twoja prawa dton jest pusta.

10. Trzymaj lewa dton zaci$nietg, staraj sie,
aby uwaga widowni byta skupiona wiasnie
na niej. Powiedz,bede potrzebowat troche
magicznego proszku” i w6z prawa reke do
kieszeni tak jakbys stamtad chciat wyciggnac ten
proszek. W rzeczywistosci $ciggnij i zostaw tam
sztuczny kciuk z wstazka. (Rys. 17 i 18)

. Wykonuj takie ruchy, jak gdybys rozsypywat
magiczny proszek na twojg lewg pies¢, a
nastepnie popros ochotnika z widowni, aby
dmuchnat w nia. Otworz jg, aby pokazac
wszystkim, ze wstazka znowu znikneta.

Uwagi: Cwicz te sztuczke przed lustrem, aby

widzie¢, co jeszcze mozesz poprawic. Pamietaj o

podstawowych technikach pokazywania swoich rak

i zawsze ustawiaj sie przed widownig w ten sposéb,

aby publicznos¢ mogta zobaczyc¢ tylko to, co ty

chcesz jej pokazac.

1

—_

7. Rozciagniety kciuk

Efekt: Kciuk zostaje rozciggniety tak, ze jego dtugosc
zwiekszy sie dwukrotnie.
Rekwizyty: Sztuczny kciuk.

Wykonanie:

1. Natdz sztuczny kciuk na lewg dton.

2. Owin palcami prawej dtoni wokoét sztucznego
kciuka i zacznij powoli zsuwac sztuczny kciuk
z lewej dfoni tak, by w koricu $ciagna¢ go
catkowicie, a prawdziwy kciuk lewej dtoni byt
trzymany tylko przez maty palec prawej dfoni.
Sztuczny kciuk musi by¢ trzymany w ten sposéb,
aby widzowie mogli zobaczy¢ tylko jego czesc.

3. Sztuczny kciuk, oddalajac sie powoli od prawej
dtoni, sprawia wrazenie jakby byt rozciagany.
(Rys. 1i2)

8. Czary z cukrem

Efekt: Cukier rozsypany na chusteczke w tajemniczy
sposéb znikal

Rekwizyty: Sztuczny kciuk oraz elementy nie
dotaczone do zestawu: chusteczka i niewielka ilos¢
cukru.

Sekret: Dzieki sztucznemu kciukowi mozesz
sprawiac, ze mate przedmioty pojawiaja sie i znikaja,
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podczas gdy obydwie twoje rece wydaja sie by¢
puste.

Wykonanie:

1. Zatdz sztuczny kciuk na prawa reke i chwy¢
nig chustke (pomiedzy sztucznym kciukiem a
pozostatymi palcami) tak, aby sztuczny kciuk nie
byt zza niej widoczny. (Rys. 1)

2. Zacisnij lewa dton w pies¢ i potéz na niej chustke.
Sztucznym kciukiem, ktéry natozony jest na
prawa dton, zréb dziure w chustce, przesun przez
nig sztuczny kciuk i zostaw tam. (Rys. 2)

3. Nasyp troche cukru do ukrytego sztucznego
kciuka (zapetnij go w ok. ¥4 czesci). Udajac,
iz prawym kciukiem upychasz cukier, zatéz
ponownie na niego sztuczny kciuk i wyciagnij z
lewej dfoni. (Rys. 3)

4. Uchwy¢ chustke prawg dtonig za jeden z rogéw i
podnies ja z lewej dioni pokazujac wszystkim, ze
cukier zniknat. Zréb to w ten sposdb, aby chustka
zakrywata przed widownig sztuczny kciuk.

5. Ten, sprawiajacy na publicznosci duze wrazenie,
trik warto doskonali¢, az do osiaggniecia w jego
wykonaniu perfekgji.

9. Kostka cukru

Efekt: Sypki cukier, wsypywany do piesci iluzjonisty,
zamienia sie w kostke cukru.

Rekwizyty: Sztuczny kciuk oraz elementy nie
dofaczone do zestawu: kostka cukru i niewielka ilo$¢
cukru sypkiego

Wykonanie:

1. Ukryj kostke cukru i sztuczny kciuk w lewej dfoni i
nasyp sypkiego cukru do sztucznego kciuka. (Rys.
1)

2. Prawy kciuk wtéz do kciuka sztucznego, w taki
sposob jakbys ugniatat znajdujacy sie tam cukier,
thumaczac publicznosci, ze upychasz cukier, aby
powstata z niego kostka. (Rys. 2)

3. Wyciagnij prawy kciuk z zatozonym na nim
sztucznym kciukiem tak, aby byt on zastoniety
przed publicznoscig przez pozostate palce i
pokaz publicznosci kostke cukru, trzymana w
lewej dfoni. (Rys. 3)

10. Przetnij i ztacz gumke -
recepturke

Przygotowanie:
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Przygotuj dwie gumki recepturki, jedna umies¢ w
sztucznym kciuku, ktéry natéz na swoj prawy kciuk
przed rozpoczeciem pokazu. Druga recepturke uzyj
do pokazania publicznosci.

Rekwizyty: Sztuczny kciuk oraz elementy nie
dotaczone do zestawu: dwie gumki recepturki i para
nozyczek

Wykonanie:

1. Pokaz widzom recepturke i rozciagnij ja
kilkukrotnie, aby udowodni¢, ze nie jest peknieta.
(Rys. 1)

2. Przetéz gumke z prawej reki do lewej i w tym
samym czasie, niepostrzezenie zsun sztuczny
kciuk do lewej dfoni. (Rys. 2)

3. Prawa reka wyciagnij druga recepturke ze
sztucznego kciuka. (Rys. 3)

4. Przetnij nozyczkami te druga gumke. (Rys. 4)

Wbz przecieta gumke z powrotem do sztucznego

kciuka i natéz go na kciuk prawdziwy. (Rys. 5)

6. Chwyc¢ nieprzecieta gumke, palcem wskazujacym
i sztucznym kciukiem, w ten sposdb, aby sztuczny
kciuk nie byt widoczny dla publicznosci i pokaz ja
widzom. (Rys. 6)
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11. Wysypywane monety

Efekt: Po zawinieciu banknotu w rulonik, ze srodka
wypadajg monety.

Rekwizyty: Sztuczny kciuk oraz elementy nie
dofaczone do zestawu: 3-4 mate monety.

Sekret: Mate monety sg schowane w sztucznym
kciuku, natozonym na kciuk prawdziwy.

Przygotowanie i wykonanie:

1. Witéz kilka matych monet do sztucznego kciuka i
natéz go na kciuk prawdziwy.

2. Pozycz banknot (np. 10z}) od jednego z widzéw i
zwin go w rulonik.

3. Wepchnij sztuczny kciuk do utworzonego
rulonika i zsun go tam z kciuka prawdziwego.

4. Przechyl rulonik utworzony z banknotu i wysyp z
niego monety.

5. Udajac, ze sprawdzasz czy w ruloniku nie ma
wiecej monet, wtéz do niego prawy kciuk i natéz
na niego z powrotem sztuczny kciuk.

12. Krecaca sie topatka

Ta technika jest bardzo uzyteczna w wielu
sztuczkach. Jest ona prosta, ale ptynne jej wykonanie
wymaga praktyki.

Sekret: Obracanie, w odpowiedni sposéb, topatka
sprawia, ze widz jest przekonany, iz pokazywane s
mu obydwie jej strony. W rzeczywistosci caly czas
widzi tylko jedna z nich.

Wykonanie: Chwyc¢ topatke pomiedzy kciukiem a
palcem wskazujacym (patrz rys.). Teraz obro¢ reke,
tak aby fopatka zostata skierowane ku dotowi (patrz
rys.). Powtoérz te czynnosc kilka razy, az dojdziesz

do wprawy, a nastepnie wykonaj ja, obracajac
jednoczesnie topatke o pét obrotu. Aby obrocic¢
topatke, nacisnij kciukiem na patyczek topatki

i przesuwajac nim (kciukiem) w strone konca
palcow, spraw by lizak obrdcit sie wokot wiasnej osi.
Widzowie beda przekonani, ze widzieli obydwie
strony topatki, podczas gdy w rzeczywistosci patrzyli
na tylko jedna z nich.

Cwicz te technike przed lustrem, aby zobaczy¢, to co
widzg obserwatorzy na przedstawieniu.

13. Znikajace punkty

Efekt: Punkt na topatce, w magiczny sposéb, znika.
Rekwizyty: Dwie topatki.

Wykonanie:

Chwy¢ uchwyt fopatki, pomiedzy kciukiem a palcem
wskazujacym i pokaz widzom dwa, znajdujace sie
na niej, punkty. Uzyj techniki,krecaca sie topatka’,
aby ogladajacy byli przekonani, ze na obydwéch
jej stronach, znajduja sie dwa punkty. Nastepnie
szybkim ruchem palcéw obré¢ uchwyt topatki, by
zdziwieni widzowie stwierdzili, ze jeden z punktéw
zniknat (patrz rys.)!

Podnie$ druga fopatke i pokaz publicznosci
znajdujacy sie na niej punkt. Ponownie, uzywajac
techniki,krecaca sie topatka’, spraw aby uwierzyli,
ze na obydwu stronach fopatki znajduje sie jeden
punkt.

Teraz znowu, szybkim ruchem nadgarstka, obré¢
uchwyt topatki, by przekona¢ widzéw, ze punkt
zniknat.

14.Z czy bez?

Efekt: Punkt na topatce znika i pojawia sie
ponownie.

Rekwizyty: Jedna topatka.

Wykonanie: Pofacz ruchy reka, tak by topatka na
przemian skierowana byta do goéry i ku dotowi, z

ruchami palcami (technika -, krecaca sie topatka”).
Zdezorientowana publicznos¢ bedzie widziata, na
zmiane pojawiajace sie i znikajace na fopatce punkty.

15. Moneta przebita
gwozdziami

Efekt: Przez pudetko, z moneta w srodku,
przepychane sa gwozdzie. Po ich usunieciu okazuje
sie, ze pienigdz pozostat nienaruszony.

Rekwizyty: Pudetko z piecioma otworami, krazek, 5
gwozdzi.

Uwaga: Krazek mozna zastapic¢ prawdziwg moneta o
odpowiedniej Srednicy.

Wykonanie:

1. Umies¢ monete w pudetku i zat6z pokrywke.
Przekrecaj pokrywke, az wypustki wewnatrz
pokrywki wskocza do otworéw wewnatrz
pudetka. (Rys. 1) W tym momencie otwory na
obu podstawach pudetka beda znajdowaty sie w
jednej linii.

2. Przetdz pierwszy z gwozdzi przez jedne z
zewnetrznych otwordw. (Rys. 2) Uwaga: Nie
przechylaj pudetka.

3. Gwozdz ten sprawi, o czym widownia nie
bedzie wiedziata, ze moneta wewnatrz pudetka
przechyli sie na bok. (Rys. 3)

4. Przeldz pozostate cztery gwozdzie przez otwory
w pudetku. (Uwaga: Staraj sie sprawiac wrazenie,
ze naprawde przepychasz gwozdzie przez
monete). Trzymaj pudetko i gwozdzie tak, aby
kazdy mogt je wyraznie widzied. (Rys. 4)

. Po jednym, wyciagnij wszystkie gwozdzie. (Rys. 5)

6. Po wyciagnieciu wszystkich gwozdzi, otworz
pudetko i wyciggnij monete, aby pokazac
wszystkim, Ze jest nienaruszona. (Rys. 6)

w

16. Duch w butelce

Efekt: Butelka, po wlozeniu do niej sznurka, ,zawisa”
w powietrzu.

Rekwizyty: Plastikowa butelka, sznurek i mata
gumowa piteczka.

Przygotowanie: W}z do butelki, tak aby widzowie
tego nie dostrzegli, mata gumowa piteczke.

Wykonanie:
Wsun koricowke sznurka do butelki, a nastepnie
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obroc ja do géry nogami. Pociagnij delikatnie
sznurek, aby gumowa piteczka zaklinowata sie
pomiedzy sznurkiem a szyjka butelki. Teraz mozesz
pusci¢ butelke i zadziwi¢ publicznos¢ widokiem
butelki zdajacej sie unosi¢ w powietrzu.

Magiczna talia

Sekret magicznych kart, podstawowa technika:
Magiczne karty nie sa idealnie symetryczne. Kazda z
nich ma ksztatt trapezu z lekko zbieznymi dtuzszymi
bokami.

Wez jedna karte z pliku, obrd¢ ja o 180 stopni (ale
koszulka wciaz do géry) i wiéz ponownie do talii.
Przesun kciukiem i palcem wskazujacym wzdhuz talii,
Sciskajac jg lekko. Wybrana wczesniej karta wysunie
sie z pliku.

Przecéwicz te technike, przed przejsciem do
nastepnych sztuczek.

17. Znajdowanie karty

Efekt: Ochotnik wybiera dowolng karte i
zapamietuje ja, a nastepnie wktada ponownie do
talii. lluzjonista tasuje karty, a ta wybrana wczesniej
przez widza, w magiczny sposob pojawia sie na
samym wierzchu talii.

Rekwizyty: Talia 52 magicznych kart.

Przygotowanie: Ut6z wszystkie karty wezszym
koncem blizej siebie.

Wykonanie:

1. Popros osobe z publicznosci o wybranie jednej z
kart i zapamietanie jej. (Rys. 1)

2. Potajemnie obrd¢ karte o 180 stopni (koszulka
wciaz do goéry) i wtdz do talii tak jak pokazano to
na rysunku. (Rys. 2)

3. Przetasuj karty kilka razy, a za ostatnim razem
przesun kciukiem i palcem wskazujacym wzdtuz
talii, Sciskajac ja lekko, i przetéz wybrana karte na
gore. (Rys. 3)

4. Pokaz gorng karte widowni i popros$ ochotnika o
potwierdzenie, ze to te karte wybrat. (Rys. 4)

18. Technika, double lift”

Chwy¢ dwie karty, kciukiem i pozostatymi palcami,
za dwa konce. Sciénij karty tak, aby wygiely sie lekko.
(Rys. 5)

19. Magiczna zmiana karty
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Mozesz uzy¢ techniki,double lift’, aby udoskonali¢
poprzedni trik.

Wykonanie:

1. Powtérz czynnosci od 1 do 3 z poprzedniej
sztuczki.

2. Trzymajac talie w lewej dtoni, stosujac technike
,double lift", podnies z niej dwie karty (widzowie
musza by¢ przekonani, ze podniostes tylko
jedna!).

3. Pokaz dolna karte, z tych dwdch trzymanych w
prawej dtoni, publicznosci i spytaj czy to jest ta
wybrana karta. Gdy widzowie odpowiedza,Nie!”
spraw wrazenie zaskoczonego i odtéz karty do
talii tak, aby wybrana karta znéw znalazta sie
na gorze. Pot6z gérna karte na stot i mowiac
,pozwdlcie mi sprobowac ponownie” pokaz
obserwatorom inna karte. Oczywiscie odpowiedz
widzéw bedzie identyczna.

4. W koricu popros publicznos¢, aby powiedziata ci,
jaka powinna by¢ ta whasciwa karta.

5. Wtedy od niechcenia podnie$ karte ze stotu i
pokaz jg publicznosci. (Rys. 6)

20. Cztery asy

Efekt: Cztery asy zostajg wyciagniete z talii,
wilozone do niej z powrotem, a talia potasowana. Na
polecenie iluzjonisty cztery asy pojawia sie razem na
gorze talii. (Rys. 7)

Wykonanie: (Uwaga: Technike tasowania kart

pokazano na rys. 10)

1. Pokaz talie kart koszulkami do dotu i wyciagnij z
niej 4 asy. (Rys. 8)

2. Niepostrzegalnie dla widzéw obré¢ te 4 asy o
180 stopni i wtdz z powrotem do talii w réznych
miejscach. (Rys. 9)

3. Potasuj karty kilka razy, a za ostatnim razem
przesun kciukiem i palcem wskazujgcym wzdtuz
talii, Sciskajac ja lekko i przetéz 4 asy na gore talii.
(Rys. 10)

4. Podnies$ 4 gorne karty, jedna po drugiej,
pokazujac wszystkim, ze teraz wszystkie asy
znajduja sie razem na goérze talii. (Rys. 11)

21.Jedyna odwrécona

Efekt: Ochotnik wybiera dowolna karte, zapamietuje
ja i zwraca do talii. lluzjonista tasuje talie. Gdy karty
zostaja roztozone na stole okazuje sie, ze wybrana
karta jako jedyna odwrdcona jest wartoscig do gory.

(Rys. 12)

Wykonanie:

1. Przed rozpoczeciem triku utoz karty tak, aby ich
wezszy koniec znajdowat sie blizej ciebie.

2. Ochotnik wybiera dowolna karte i zapamietuje ja.
(Rys. 13)

3. Wtéz karte z powrotem do talii obracajac jg o
180 stopni. Uwaga! Karte nalezy wtozy¢ do lewej
czesci talii, tak jak pokazano to na rysunku! (Rys.
14)

4. Nastepnie podziel talie na dwie potowy. (Rys. 15
i 16) Potéz jedna potowe koszulkami do géry, a
druga koszulkami do dotu.

5. Potasuj oba pliki kart razem tak, aby karty
réznie obrdcone (koszulkami do géry i do dotu)
wymieszaty sie. (Rys. 17)

6. Stosujac podstawowa technike (przesun
kciukiem i palcem wskazujacym wzdtuz talii,
Sciskajac jg lekko) wyciagaj z talii po kilka kart
na raz (powinny to by¢ tylko karty wartoscig do
gory!) i uktadaj je u gory talii koszulkami do géry.
Powtarzaj te czynnos¢ tak dtugo, az wszystkie
karty obrécone zostang koszulkami do gory.
Uwagal! Musisz by¢ bardzo uwazny i obraca¢
tylko karty znajdujace sie w pozycji wartosciami
do gory, w przeciwnym przypadku mogtbys
obrocic karte wybrana przez ochotnika! (Rys. 18)

7. Roztéz karty koszulkami do géry w wachlarz.
Okaze sie, ze jedyna karta wartoscia do gory to ta
wybrana przez ochotnika. (Rys. 19)

22.Czerwone i czarne

Efekt: Talia kart jest catkowicie wymieszana.
lluzjonista ponownie dokfadnie tasuje karty i dzieli
je na dwie réwne czesci. Nastepnie obraca kazda
potowe wartosciami do gory i rozktada na stole.

Ku zdumieniu widzéw okazuje sie, ze wszystkie
czerwone karty znalazly sie na jednej kupce, a czarne
na drugiej.

Przygotowanie: Oddziel czerwone karty od
czarnych, a nastepnie wymieszaj je razem tak, aby
wezsze konce kart czerwonych skierowane byty w
jedna strone, a wezsze strony czarnych w druga.

Wykonanie:

1. Potasujw rekach karty i pokaz widzom, ze sg one
doktadnie wymieszane.

2. Obro¢ talie koszulkami do gory.

3. Kciukiem i palcem kazdej dtoni chwyc¢ talie
za konce i delikatnie, stosujac podstawowa
technike, ciagnij karty w przeciwne strony,

tak jakbys chciat podzieli¢ talie na pot. Karty
wyciaggniete w prawa strone wkfadaj zawsze na
spod talii.

4. Powtarzaj te czynnosc tak dtugo, az wszystkie
karty wezsze z jednej strony znajdg sie na dole, a
wezsze z drugiej u gory.

5. Te pierwsze beda oczywiscie kartami jednego
koloru, a pozostate drugiego.

6. Podziel talie na dwa rowne stosy.

7. Obro¢ kazdy ze stosow i roztéz karty, wartosciami
do géry, na stole, pokazujac widzom, ze karty
czerwone i czarne sg od siebie oddzielone.

23.Wybor widza

Efekt: Ochotnik wybiera jedna karte i wkiada

z powrotem do talii. lluzjonista pyta go po
wyciagnieciu ilu kart, ze spodu talii, ma sie pojawic¢
wybrana karta. Rzeczywiscie tak sie dzieje!

Wykonanie:

1. Popros ochotnika, aby wybrat jedng karte.

2. Niepostrzezenie obrd¢ talie i popros go, aby

wiozyt karte z powrotem do talii.

W rekach potasuj karty.

4. Schowaj karty za soba i stosujac podstawowg
technike wyciagnij z talii wybrana przez
ochotnika karte. Wi6z ja na spdd talii.

5. Wyciagnij karty, skierowane koszulkami do géry,
przed siebie i trzymaj w lewej rece.

6. Mowiac, dla odwrdcenia uwagi, do publicznosci,
popchnij dolng karte o ok. 1 cm do siebie.

7. Zapytaj ochotnika po wyciagnieciu ilu kart ze
spodu talii ma sie pojawi¢ wybrana przez niego
karta.

8. Wyciagaj, po jednej, karty ze spodu talii, nie
ruszajac jednak, przesunietej nieco do tytu, jego
karty. Gdy nadejdzie czas na wyciagniecie tej
kolejnej karty, ktérej numer podat ochotnik, po
prostu wyciagnij wybrang przez niego karte.

w

24, Karty szesciu widzow

Efekt: Pieciu lub szesciu widzéw wybiera po
jednej karcie i ktada je na stole. Talia jest doktadnie
wymieszana. lluzjonista ktadzie na karty chustke i
wyciaga spod niej (po jednej) wybrane karty.

Wykonanie:

1. Popros pieciu lub szesciu widzéw, aby wybrali po
jednej karcie.

2. Odwrdc¢ talie o 180 stopni i popros ich, aby
wiozyli karty z powrotem w roznych miejscach.

3. W rekach potasuj doktadnie karty.
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4. Trzymajac karty w lewej dtoni, koszulkami do
gory, zarzu¢ na nie chustke tak, aby catkowicie
zakryta karty i twoja reke.

5. Wt6z pod chustke prawa dton, wyciagnij
jedna z wybranych przez widzéw karte i pokaz
publicznosci.

6. Powtarzaj te czynnos¢, az do wyciggniecia
wszystkich wybranych kart.

25. Obrot

Efekt: Wybrana karta zostaje wtozona z powrotem
do talii, a ta dokfadnie potasowana. Talia spada na
stot, a wybrana karta odwraca sie wartoscig do gory i
laduje na pozostatych.

Wykonanie:

1. Popros ochotnika o wybranie dowolnej karty.

2. Odwrd¢ talie o 180 stopni i popros$ go o witozenie

karty z powrotem.

. W rekach potasuj doktadnie karty.

4. Wyciagnij wybrang przez ochotnika karte i
niedostrzegalnie dla widzéw przetdz jg na
wierzch talii.

5. Trzymaj karty w lewej rece, koszulkami
skierowane do géry.

6. Prawa reka wyréwnaj karty w talii.

7. Zastaniajac prawa reka talig, przesun gérna karte
tak, aby wysuneta sie o okoto 3 cm w bok, w
stosunku do pozostatych.

8. Przetdz karty do prawej reki i chwyc je trzymajac
kciuk na jednym z bokéw talii a pozostate palce
na drugim. Chwyt taki ma zamaskowac fakt, ze
jedna karta wystaje z pozostatych.

9. Trzymaj talie ok. 25 - 30cm nad stotem i w
pewnym momencie upusc.

10. Spowoduje to, ze gdrna karta spadajac obréci sie
do géry nogami i wyladuje wartoscia do géry, na
gorze talii.

w

26. Karta i chustka

Efekt: Wybrana karta zostaje wlozona z powrotem
do talii, a ta dokfadnie potasowana. Umieszczajac
talie kart na pozyczonej od widza chustce, iluzjonista
nakazuje wybranej karcie, aby opuscita stos i
pojawita sie pod chustka. Nastepnie podnosi chustke
i pokazuje znajdujaca sie tam karte.

Wykonanie:

1. Popros ochotnika o wybranie dowolnej karty
i pdzniejsze wtozenie jej do (obréconej w
miedzyczasie) talii.

2. W rekach potasuj doktadnie karty.
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3. Trzymaj karty, koszulkami do géry, w dwéch
rekach. Palce obu dtoni powinny znajdowac sie z
jednej strony talii, a kciuki z drugie;.

4. Popros widza o potozenie swojej chustki na
kartach.

5. Gdy to uczyni, powiedz,moze bytoby lepiej,
gdyby karty byly zawsze widoczne”.

6. Nastepnie jedng reka chwy¢ stos kart i wyciagnij
nad chustke, a druga niepostrzezenie wyciagnij
wybrana przez ochotnika karte i pozwdl jej spasc
na stét pod chustke.

7. Potoz talie na chustke, pod ktéra znajduje sie
wybrana karta.

8. Powiedz, ze spowodujesz, iz wybrana karta
przeniknie przez chustke i znajdzie sie pod nia.

9. Usun chustke i pokaz, znajdujaca sie pod nig,
karte publicznosci.

27.Spadajace karty

Efekt: Jedna karta zostaje wybrana, a nastepnie
wilozona z powrotem do talii. lluzjonista tasuje karty,
a pozniej chwyta w prawg dton tak, iz sa obrécone
koszulkami w strone widzoéw. Nastepnie prosi osobe,
ktora wybrata karte, aby powiedziata, jaka to byta
karta. W momencie gdy ten to uczyni, wszystkie
karty oprdcz tej wybranej, wypadaja z dtoni magika.

Wykonanie:

1. Popros ochotnika o wybranie dowolnej karty.

2. Odwrdc talie o 180 stopni i popros$ go o wiozenie

karty z powrotem.

W rekach potasuj dokfadnie karty.

4. Popros ochotnika, aby powiedziat, jaka karte
wybrat.

5. Gdy to zrobi, rozluznij chwyt kart pozwalajac,
aby na stot spadty wszystkie oprécz wybranej
przez ochotnika, ktéra w tatwy sposéb moze by¢
zatrzymana pomiedzy kciukiem a pozostatymi
palcami. Pokaz widzom, ze karta, ktéra pozostata
w twojej dtoni, to wtasnie ta wybrana przez
widza.

w

28. Doktadny podziat

Efekt: lluzjonista przedziela talie na dwie czesci i
znajduje karte wybrang wczesniej przez ochotnika.

Rekwizyty: Talia 52 magicznych kart.

Przygotowanie: Utéz wszystkie karty wezszym
koricem blizej siebie.

Wykonanie:

1. Rozt6z karty réwno przed sobg na stole i popros
ochotnika, aby wskazat ktéras z nich. Popchnij te
karte lekko w jego strone.

2. Zbierz pozostate karty i ut6z w réwny stos.

3. Podnies$ wybrang karte i pokaz ja ochotnikowi.

4. Popros go, aby zapamietat jaka to karta, a
nastepnie wtéz jg do talii, tak by szerszym
koricem byta skierowana do ciebie, a wezszym do
publicznosci.

5. Potasuj dokfadnie karty i wyréwnaj. Przesuwajac
palcami wzdtuz dtuzszych bokéw kart mozesz
wyczu¢ wystajacg nieznacznie karte, ktéra zostata
wybrana przez ochotnika.

6. Trik mozna urozmaici¢ np. przygladajac sie
uwaznie kartom lub przyktadajac je do uszu i
udajac, ze sie ich stucha. Mozna uzy¢ np. takiego
zwrotu jak:,karty powiedziaty mi”itp.

7. Gdy bedziesz gotowy powoli podnies karty,
chwytajac opuszkami za te wystajaca, ktdra
zostata wczesniej wybrana przez ochotnika.
Czynnos¢ te mozna poprzedzi¢ dowolnymi
»magicznymi” ruchami rak, dmuchaniem,
zakleciami itp.

8. Pokaz dolna karte, z tych ktdre chwile wczesniej
podniostes, widowni. Jest to karta wybrana przez
ochotnika.

29, Powstajaca karta

Efekt: Wotana przez iluzjoniste karta wysuwa sie z
talii.

Rekwizyty: Talia 52 magicznych kart.

Wykonanie:

1. Popros ochotnika, aby potasowat karty.

2. Gdy dostaniesz karty z powrotem, wyréwnaj je,
niepostrzezenie sprawdzajac przy okazji, jaka
karta (odwrécona koszulka do gory) znajduje sie
na gorze talii. Zatézmy, ze jest to, 10 karo”.

3. Chwy¢ karty jedna reka (lewa, jesli jestes
praworeczny lub prawa, jesli jestes leworeczny)
tak, aby karty byly skierowane koszulkami do
ciebie, a wartosciami do publicznosci. (Rys. 1)

4. Druga reke umiesc za talig i oprzyj palec
wskazujacy o gérny koniec ostatniej karty (10
karo), a maty palec (lub, jesli jest ci wygodniej,
palec serdeczny) o jej Srodek. (Rys. 2)

5. Teraz jedyne, co musisz zrobi¢ to wymienic
nazwe karty i wezwacd ja, aby sie pokazata.
,Dziesigtko karo, pokaz sie!” Méwiac to, popchnij
matym palcem, ostatnia z kart do goéry. Réb
to powoli, aby karta podnosita sie w trakcie
modwienia. Widzowie, z miejsc, w ktoérych siedza,

beda odnosili wrazenie, ze karta wysuwa sie
ze $rodka talii. Sztuczka tatwa, ale bardzo
efektownal! (Rys. 3)

30. llos¢ w kazdym stosie

Efekt: lluzjonista dzieli talie na dwa stosy i
natychmiast mowi, jaka ilos¢ kart znajduje sie w
kazdym z nich.

Przygotowanie:

Zaktadamy, ze chcesz mie¢ 20 kart w jednym z
dwdch powstatych stoséw. Obré¢ dwudziesta karte
(liczac od gory talii) tak, aby jej szerszy koniec znalazt
sie pomiedzy wezszymi korncami pozostatych kart.

Wykonanie:

1. Pokaz widzom karty i powiedz, ze masz juz
taka wprawe w postugiwaniu sie kartami, ze
potrafi¢ podzieli¢ talie na dwie czesci o dowolnie
wybranej przez ciebie liczebnosci.

2. Powiedz:,Na przyktad oddziele od reszty 20 kart”

3. Powoli podnie$ karty, chwytajac opuszkami za te
wystajaca.

4. Podniesiony stos kart podaj jednemu z widzéw,
aby sprawdzit czy oddzielites takg ilos¢ kart, jaka
zadeklarowates.

31. Na odlegtos¢

Efekt: lluzjonista podaje talie kart jednemu z
widzdéw i prosi go o ich potasowanie. Nastepnie
opuszcza pomieszczenie proszac zebranych, aby w
trakcie jego nieobecnosci ktos$ z nich wybrat jedna
karte, pokazat wszystkim i schowat z powrotem do
talii. Po swoim powrocie magik natychmiast wycigga
z talii wybranga przez widza karte.

Przygotowanie:

Aby wykonac te sztuczke trzeba mie¢ wsiréd widzéw
wspolnika, znajacego tajemnice magicznych kart.
Wszystkie karty musza by¢ utozone wezszymi
koncami skierowanymi w jedna strone.

Wykonanie:

1. Podaj karty wspolnikowi.

2. Popros go o ich potasowanie.

3. Wyttumacz widzom, ze w czasie twojej
nieobecnosci, widz trzymajacy karty pozwoli
komus wyciagna¢ jedna karte, sprawdzic jej
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9.

zawartosc i schowac ja do talii, a ty po swoim
powrocie odnajdziesz wybrang karte.

Opusc¢ pomieszczenie.

W trakcie twojej nieobecnosci, twoj wspdlnik
pozwala komus wybra¢ jedng karte.

Nastepnie wspdlnik obraca karty o 180 stopni i
prosi te osobe, aby wiozyta karte z powrotem do
talii.

Wspdlnik tasuje karty i prosi ciebie z powrotem
do pomieszczenia.

Po swoim powrocie podkresl, ze caty proces
wybrania karty odbywat sie pod twoja
nieobecnosc.

Zadeklaruj, ze btyskawicznie uda ci sie wskaza¢
wybrana karte.

10. Szybko wyciagnij karte z talii i pokaz ja

publicznosci.

32. Abrakadabra

Efekt:

lluzjonista tasuje karty, wrecza je widzowi i prosi

o potozenie 11 z nich na stole. P6Zniej widz tasuje
dokfadnie karty i dzieli na dwie czesci, jedng z 5 a
druga z 6 kartami. Podnosi gérna karte z wiekszego
stosu, sprawdza i zapamietuje jej zawartos¢. Wtedy
jest proszony o potozenie pozostatych pieciu kart na
kupce sktadajacej sie z szesciu kart. Magik pyta, jaka
karta zostata wybrana, a nastepnie przeliterowuje ja
w niezwykty sposéb.

Przygotowanie:

Wybierz z talii karty od dwdjki do ésemki w kolorach
kier, karo i trefl. Karty te ut6z w sposéb odwrotny niz
wszystkie pozostate (szerszym koricem blizej ciebie).

Wykonanie:

1.

Ogtos, ze w niezwykty sposéb przeliterujesz
nazwe wybranej przez widza karty.

Méwiac to potasuj w rekach karty, a nastepnie
uzywajac podstawowej techniki, tak je przetéz,
aby na gorze talii znalazly sie te przygotowane
wczesniej.

Podaj talie ochotnikowi i popros go o wziecie do
rak 11 gérnych kart i doktadne potasowanie ich.
Popros go o podzielenie tych 11 kart na 2 kupki,
jedna z piecioma kartami, a drugg z sze$cioma.
Nastepnie niech podniesie gorna karte, sprawdzi
jej zawartosci (zatézmy, ze jest to trdjka karo) i
odtozy z powrotem.

Popros go o potozenie pozostatych pieciu kart na
te szes¢, co sprawi, ze karta wybrana przez widza
znajdzie sie w Srodku stosu.

Popros$ widza o podanie nazwy wybranej przez
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niego karty (w tym przypadku tréjka karo).

WezZ w rece te 11 kart i powiedz, ze przeliterujesz
podang nazwe w niezwykty sposéb.

Wez do reki pierwsza karte z gory i potdz jg na
stole méwiac pierwsza litere. W tym przyktadzie -
ST

10. Wez kolejng karte i przetdz jg na spdd stosu.
11. Wez kolejng karte i pot6z ja na stole méwiac

druga litere ,R”

12.Wez gérna karte z pozostatych w stosie i przet6z

ja naspdd.

13. Powtarzaj te procedure z pozostatymi literami

,0,J, K, A K, A, R, O" Ostatnia karta po
przeliterowaniu catej nazwy to ta wybrana przez
widza. W tym przypadku tréjka karo.

Uwaga: Przeliterowujac czwérke i széstke gtoski
»s2"1,cz" wymawiaj razem. Jesli wybrana zostata

siddemka, przeliteruj jg jako siedem np. siedem trefl.

Magiczne kroliki

Uwaga: Zeby wykonac¢ sztuczki z krélikami
konieczne jest opanowanie techniki sprawiania, aby
znikaty przedmioty z dtoni (z triku nr 53).

Efekty:

lluzjonista sprawia, ze kréliki pojawiajg sie, mnoza i
znikaja w zaskakujacy i zabawny sposéb. Wydaja sie
one mnozy¢ nawet w rekach widzoéw.

Rekwizyty: 4 mate i 2 duze kroliki wykonane z gabki.

Przygotowanie:
Przed przedstawieniem umiesc¢ cztery mate kroliki w
prawej, a dwa duze w lewej kieszeni spodni.

33. Pojawiajacy sie i znikajacy

krolik

Wykonanie:

1.

Majac kroliki schowane w kieszeniach spodni,
tak jak opisano powyzej, od niechcenia wtéz
reke do lewej kieszeni. Chwy¢ jednego z duzych
krolikéw w sposob opisany w triku 54 i wyciggnij
reke z kieszeni, tak by publicznos$¢ nie widziata
krolika. Siegnij reka przed soba do gory i
,Chwy¢”z powietrza krélika. Mozesz go réwniez
wyciagnac z klapy palta widza, zza jego ucha lub
z dowolnego innego miejsca. (Rys. 1)

Po pokazaniu pierwszego krdlika, ustaw

go w gotowosci do,znikniecia’, ktadac na
otwartej dtoni u podstawy palca serdecznego

i Srodkowego. Lewa dton lezy spokojnie,
grzbietowa strona do gory, na stole. (Rys.2)

. Plynnym ruchem ziacz rece obracajac je tak,

jakbys przektadat krélika z prawej reki do lewe;j.
W rzeczywistosci jednak zatrzymujesz krélika
w prawej dtoni (Rys. 3) stosujac technike Classic
Palm (trik nr 54)

Lewa dton lekko zaci$nij w pies¢, a prawa (z
krélikiem) odsun nieco i skieruj jej palcem
wskazujagcym w strone lewej. (Rys. 4)

. Zastygnij tak na chwile, a pézniej wykonaj ruchy

majace spowodowac, ze krolik roztopi sie w
twojej rece. Nastepnie otwoérz lewa dton, aby
pokazac wszystkim, ze krélik zniknat. (Rys. 5)

34. Lot do kieszeni

Wykonanie:

1.

Wyttumacz publicznosci, ze gdy krélik znika, to
zwykle pojawia sie w twojej kieszeni. Wt6z reke
do lewej kieszeni (uwazajac, aby publicznos¢ nie
zauwazyta krélika trzymanego przez ciebie caly
czas w prawej rece) i wyciagnij stamtad drugiego
duzego krolika.

Chwy¢ krélika kciukiem i palcem wskazujacym
prawej dtoni i pokaz widowni, pilnujac aby
obserwatorzy nie dostrzegli drugiego, caty czas
schowanego, krélika. (Rys. 1)

35.W ktorej rece

Wykonanie:

1.

Po wykonaniu triku,,lot do kieszeni” w prawej
rece trzymasz dwa kréliki (jeden widoczny, a
drugi niewidoczny dla publicznosci). Przetéz
krélika widocznego dla widzéw z prawej do lewej
dtoni, tak jak pokazano to na rysunku. (Rys. 1)
Zamknij lewa dton w pies¢ i trzymaj w sposob
pokazany na rysunku. Zamknij w piesc¢ takze
prawa dton i obréciwszy od siebie trzymaj obok
dtoni lewej. (Rys. 2)

Kilkukrotnie lekko stuknij piesciami o siebie i
skrzyzuj rece na wysokosci nadgarstkéw. (Rys. 3)
Spytaj widzow, w ktorej rece trzymasz teraz
krdlika i niezaleznie od odpowiedzi rozkrzyzuj
rece i otwdrz lewg dton pokazujac, ze krolik
rzeczywiscie wciaz tam jest. (Rys. 4)

Powiedz publicznosci, ze nie miato znaczenia,
ktora reke wybrali, a ich odpowiedz bytaby tak
czy inaczej prawidtowa. Jednoczes$nie pokaz im
prawa dton i ukrytego w niej kroélika. Powiedz, ze
krélik po zniknieciu nie tylko przemiescit sie do
kieszeni, ale i rozmnozyt. (Rys. 5)

36. Podwojenie w dloni widza

Wykonanie:

1.

Pokaz dwa duze kroliki. Powiedz widzom, ze
jeden z nich to krolik mama, a drugi to krdlik tata.
Nastepnie kroélika z lewej dtoni potéz na stole, a
drugiego trzymaj wcigz w prawej dtoni. (Rys. 1)

. Teraz udaj, ze przektadasz krélika z prawe;j

do lewej reki. W rzeczywistosci krolik zostaje
schowany w prawej dtoni. Pamietaj, ze lewa dton
powinna by¢ lekko zacisnieta w pies¢, tak jakbys
trzymat w niej krélika. (Rys. 2)

. Prawa reka siegnij po krélika lezagcego na stole.

Uwazaj by widzowie nie zobaczyli krélika, ktory
juz znajduje sie w tej rece. (Rys. 3)

. Gdy prawa dton znajdzie sie juz nad krélikiem

lezacym na stole, niepostrzezenie wypusc krolika
trzymanego w dtoni, na tego lezacego juz na
stole. (Rys. 4)

. Teraz potéz dton na stole i przesun do siebie tak,

aby kroliki potoczyty sie w strone korica palcow.
Dzieki temu, ze s3 one wykonane z miekkiej
gabki, scisniecie ich razem umozliwi podniesienie
ich tak, iz widz odniesie wrazenie, ze podnosimy
tylko jednego krolika. (Rys. 5)

. Gdy juz podniesiesz kréliki i pokazesz widzom,

tak jakby byt to tylko jeden krélik, popros
jednego z obserwatoréw o podniesienie otwartej
dtoni nad stét. (Rys. 6)

. Witéz kroliki do reki widza moéwiac ,teraz ty

trzymasz krélika tate a ja krolika mame” Widz
bedzie przekonany, ze ty wciaz trzymasz jednego
krélika w swojej dioni, a mu dajesz jedynie
drugiego. (Rys. 7)

. Kaz mu natychmiast zacisna¢ dton w piesc i

trzymac tak, abys nie byt w stanie wyciaggna¢
krélika bez jego wiedzy. Pamietaj aby trzymac¢
kroliki $cisniete mocno, az do chwili, gdy widz
zaci$nie swa dton. Dopiero wtedy wyciagnij palce
z piesci. (Rys. 8)

. Powiedz, ze zamierzasz wysta¢ krolika mame,

ktérego trzymasz, w podréz z twojej dtoni do
jego dtoni. (Rys. 9)

10. Wykonaj tajemne ruchy lewg dtonig i otworz

69

ja, aby pokazag, ze jest pusta. Spytaj widza czy
niczego nie poczut i niezaleznie od odpowiedzi,
popros$ go o otworzenie dtoni. (Rys. 10)

37.Teleportacja pomiedzy
dionmi

. Wez obydwa kréliki z dfoni widza i potéz je na

stole okoto 30 cm przed soba. Obré¢ swoje
dtonie strona grzbietowa skierowane ku dotowi i



potdz na stole. (Rys. 1)

NASTEPNE KROKI (OD 2 DO 13) OPISUJA
CIAG RUCHOW MAJACYCH ZASKOCZYC |
OCZAROWAC PUBLICZNOSC.

. Najpierw podnies prawa dton, obréc ja i
koricami kciuka i palca wskazujacego podnies
znajdujacego sie tam krolika. (Rys. 2)

. Teraz, bez podnoszenia lewej reki ze stotu, wtéz
do niej krolika i zacisnij jg w pies¢. Robiac to
powiedz:  krélik mama wedruje do lewej reki”.
(Rys. 3)

. Podnie$ lewa, $cisnietg w pies¢, dton nad stot i
podnies prawa reka, znajdujacego sie wciaz na
stole, drugiego krolika. Zacisnij palce prawej
dtoni w piesc i podnies jg do gory obok lewej
dtoni. Robiac to powiedz,... a krolik tata wedruje
do reki prawej”. (Rys. 4)

. Teraz w kazdej dtoni trzymasz jednego krdlika.
(Rys. 5)

. Otwérz jednoczesnie obydwie dtonie pokazujac,
ze rzeczywiscie w kazdej z nich znajduje sie
jeden krolik. Powiedz, ze krélik tata znajduje sie
teraz w twojej prawej, a krélik mama w lewej
rece. Te poczatkowe ruchy (o czym widzowie nie
wiedza) s bardo wazne, dla dalszego przebiegu
przedstawienia. Dzigki temu, ze wykonujemy

je bez zadnych ,magicznych” elementéw
publicznos¢ podswiadomie oczekuje, ze tak
samo bedzie w dalszej czesci. (Rys. 6)

. Ponownie potdz kréliki na stole okoto 30

cm przed sobg. Obréc¢ swoje dfonie strong
grzbietowa skierowane ku dotowi i potéz na
stole. (Rys. 7)

. Podnies$ prawa dton, obré¢ ja i koricami kciuka

i palca wskazujacego podnies$ znajdujacego sie
tam krolika. (Rys. 8)

. Potdz krélika na lewej dtoni i zacisnij ja w piesc.
Ponownie powiedz,krélik mama wedruje

do lewej reki...". Tym razem jednak, zamiast
zostawiac krélika w lewej piesci, niepostrzezenie
zatrzymaj go w prawej dtoni. Palce prawej

dtoni trzymaj ztgczone tak, aby publicznos¢ nie
dostrzegta krolika. (Rys. 9)

10. Skieruj uwage widowni na swoja lewa dton,

tak jakby rzeczywiscie trzymata ona krdlika, a
prawym kciukiem przesun krélika nieco gtebiej,
by publicznos¢ przez przypadek jej nie zobaczyta.
(Rys. 10)

11.Teraz podnies lewa dton do gory, a palcami

prawej podnies ze stotu krélika tate. (Rys. 11)

12. Zacisnij prawa reke w pies¢ trzymajac w niej dwa

kroliki i podnie$ do goéry. (Rys. 12) Publicznos¢
jest przekonana, ze po prostu powtdrzytes
czynnosci z punktéw od 2 do 6 i teraz trzymasz w

70

kazdej rece po jednym kréliku.

13. Wykonaj tajemne ruchy palcami lewej dtoni i

otworz jg pokazujac, ze krolik zniknat. Pézniej
powoli otworz prawg dton pokazujac obydwa
kroliki! Powiedz, ze jeden z krélikéw po prostu
przeskoczyt z lewej do prawej reki. (Rys. 13)

38. Pojawienie sie krodliczych
dzieci

14. Wskaz na jednego z krélikéw i powiedz,,to jest

krélik mama’, a pézniej na drugiego i powiedz,a
to jest krélik tata. One chca by¢ razem!” Pézniej
wypusc oba kréliki na stét.

15. Niepostrzezenie dla publicznosci siegnij do

lewej kieszeni i wyciagnij stamtad 4 mate kroliki.
Gdy juz to zrobisz, musisz je $cisna¢ pomiedzy
kciukiem a matym palcem.

16. Podnies krolika tate ze stotu, chwytajac go

kciukiem i palcem wskazujacym i udajac, ze
wkiadasz go do lewej dtoni, w rzeczywistosci
zatrzymaj go w prawej dtoni, zabierajac do niej
dodatkowo cztery mate kroliki.

17. Podnie$ kciukiem i palcem wskazujacym prawej

dtoni ze stotu krélika mame i przesun ja do
whnetrza dtoni. Teraz zwro¢ sie do widza mdwiac
~Chciatbym, zebys$ potrzymat przez chwile krélika
mame”.

18. Przesun prawa reke (trzymajaca wszystkie kroliki)

w strone widza i popro$ go, aby otworzyt swoja
dton, by méc wzigé od ciebie krolika.

19. Wi6z wszystkie kroéliki do dtoni widza i kaz

mu mocno zacisnac pies¢, aby nikt nie mogt
wyciggnac z niej krodlika. Kréliki mozesz pusci¢
dopiero wtedy, gdy widz zamykajac dton nie
bedzie mégt zobaczy¢, ze w rzeczywistosci
trzyma nie jednego a szes¢ krolikow.

20. Oprzyj prawg dton o stét, a lewa zacisnieta w

2

piesc dton zbliz do dtoni widza.

. Wykonaj tajemne ruchy palcami lewej dtoni
i otworz jg pokazujac, ze jest pusta. Popros
obserwatora o otwarcie dtoni, w ktdrej wszyscy
mogg zobaczy¢ kompletna krolicza rodzine -
mame, tate i czwérke dzieci!

-

Sztuczki z magiczna r6zdzka

39. Otéwek w powietrzu

Efekt: lluzjonista sprawia, ze otéwek wydaje sie by¢
zawieszony w powietrzu.

Rekwizyty: Magiczna r6zdzka oraz element nie
dofaczony do zestawu — otédwek.

Uwaga: Bedziesz musiat ubra¢ takze zegarek lub
koszule z dtugim rekawem zapinanym na guzik.

Przygotowanie:

Potajemnie wt6z magiczna rézdzke do rekawa lub
za pasek zegarka tak, aby wystawat na tyle dtugi
jego koniec by nie byt on dostrzegalny dla widzéw,
ale pozwalat na zaczepienie pomiedzy nim a dtonig
oféwka.

Wykonanie:

Trzymaj otéwek w dtoni zawinietymi wokét niego
palcami. Powoli prostuj kolejne palce, az otéwek
widziany od strony widzéw bedzie zdawat sie
Jwisie¢” w powietrzu za dfonia, tak jak pokazano to
na rysunku.

40. Lewitujaca rozdzka

Efekt: Magiczna rézdzka unosi sie w powietrzu tuz
przed iluzjonista.

Rekwizyty: Magiczna rézdzka oraz element nie
dotaczony do zestawu - nitka.

Przygotowanie:

1. Wyciagnij biate kohcédwki rézdzki, przetéz przez
nig cienka nitke i zat6z koncowki z powrotem.

2. Koncowki nitki przywiaz do guzika swojej
marynarki lub koszuli.

Wykonanie:

1. Trzymaj r6zdzke Sciskajac ja dtorimi, w taki
sposob by nitka przechodzita nad twoimi
kciukami.

2. Powoli odsuwaj dionie od rézdzki, trzymajac nic¢
caly czas naciagnieta. R6zdzka bedzie zdawata sie
unosi¢ w powietrzu.

41. Latajacy pierscien

Efekt: Pierscien w magiczny sposéb porusza sie
wzdtuz rézdzki.

Rekwizyty: Magiczna rézdzka oraz elementy nie
dofaczone do zestawu: ni¢ okoto 3 razy dtuzsza od
rézdzki i pierscien.

Przygotowanie:

Usun jedng koricowke rézdzki. Wtéz do rozdzki
koncowke nitki. Zat6z koncowke z powrotem a drugi
koniec nici przywiaz do guzika twojej marynarki lub

koszuli. Umies¢ ré6zdzke w wewnetrznej kieszeni
marynarki.

Wykonanie:

1. Wyciagnij rézdzke z kieszeni i trzymaj ja pionowo
tak, aby koncowka bez nitki znajdowata sie na
dole.

2. Przetdz pierscien przez rézdzke od géry do dotu.

3. Jedli poruszysz r6zdzka do przodu, a
jednoczesnie sam odchylisz sie do tytu, pierscien
przesunie sie do gory, pochylenie do przodu
potaczone z przesunieciem rézdzki do siebie
spowoduje opadanie pierscienia. Publicznos¢
bedzie odnosita wrazenie, ze pierscien porusza
sie sam.

Po zakonczeniu tej sztuczki niepostrzegalnie oderwij

lub wyciagnij koricédwke nici z rézdzki i pokaz

rézdzke oraz pierscien publicznosci.

42. Magiczna rézdzka w
powietrzu

Efekt: Magiczna rézdzka pozostaje zawieszona w
powietrzu.

Rekwizyty: Magiczna rézdzka oraz element nie
dotaczony do zestawu: gumka recepturka.

Przygotowanie i wykonanie:

1. Zatéz gumke pomiedzy kciukiem a srodkowym
palcem prawej dfoni. (Rys. 1)

2. Przetéz srodkowy palec nad r6zdzke, a kciuk
pod nig tak, aby r6zdzka opierata sie o gumke.
(Rys. 2a) Zegnij srodkowy palec zaciskajac go na
rozdzce i wktadajac pod kciuk. (Rys 2b) Nastepnie
powoli wyprostuj srodkowy palec $ciggajac nim
jednoczesnie gumke z kciuka.

Gdy gumka zostanie sciagnieta z kciuka, rézdzka
pozostanie przyczepiona gumka do srodkowego
palca (Rys. 2¢, 2d)

3. Wyprostuj catkowicie srodkowy palec i trzymaj
dton szeroko otwarta: R6zdzka unosi sie w
powietrzu! (Rys. 2e)

4. Poruszaj caty czas r6zdzka, aby publicznos¢ nie
dostrzegta gumki.

43, Balansujaca piteczka

Efekt: Piteczka toczy sie po magicznej rézdzce od
jednego jej korica do drugiego.

Rekwizyty: Magiczna rézdzka oraz elementy nie
dotaczone do zestawu: piteczka (np. tenisowa) i
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kawatek nitki.

Przygotowanie i wykonanie:

1. Wyciagnij biate korcéwki rézdzki, przetdz przez
nig cienka nitke i zwiaz nitke tak, aby czes¢ nitki
znajdujaca sie poza rézdzka miata dtugos¢ nieco
wiekszg od samej r6zdzki, a cata nitka tworzyta
petle. Zatéz koricowki z powrotem.

2. Chwyc rézdzke tak, aby twoje kciuki znalazty sie
pomiedzy nig a nitka. Nitka powinna znajdowac
sie na catej swej dtugosci w statej odlegtosci
od nitki. Odlegtos¢ ta powinna wynosic ok.

1,5 - 2,5cm (zaleznie od wielkosci uzytej w triku
piteczki). W ten sposéb utworzy ona ukryta
JSciezke” dla piteczki. (Rys. 1)

3. Potoéz piteczke pomiedzy nitka a r6zdzka i
ostroznie przechylaj r6zdzke. Piteczka bedzie
toczyta sie od jednego konca rézdzki do
drugiego. (Rys. 2)

44, Gumowa rozdzka

Efekt: lluzjonista sprawia, ze r6zdzka zdaje sie
wyginac jak guma.

Rekwizyty: Magiczna rézdzka.

Wykonanie:

Trik ten bazuje na prostym ztudzeniu optycznym.
Chwy¢ rézdzke okoto 2cm od jej srodka i poruszaj
nig szybko na dot i do goéry. Widzowie bedg odnosi¢
wrazenie, ze rézdzka wygina sig jakby byta zrobiona
z gumy. Nastepnie wypowiedz zaklecie i wykonaj
magiczne ruchy reka nad r6zdzka, tak jakbys chciat jg
odczarowac i przywréci¢ do stanu wyjsciowego.

Sztuczki ze sznurkiem

45, Trzy sznurki

Przygotowanie: Przetnij sznurek na trzy, réznej
dtugosdci, kawatki - na przyktad 60, 40 i 20cm.

Wykonanie:

1. Pokaz widzom trzy réznej dtugosci sznurki.
(Rys. 1)

2. Trzymaj je kciukiem w lewej rece, utozone od
najkrétszego do najdtuzszego. (Rys. 2)

3. Podnies koricdwke najkrétszego sznurka, przetéz
go za dwoma dituzszymi sznurkami i wtéz pod
kciuk za sznurkiem najdtuzszym. Nastepnie,
niepostrzezenie dla widzdéw, przetéz te koncowke
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nad sznurkiem dtugim i wtéz pomiedzy sznurek

Sredni a diugi. (Rys. 3) Podnie$ koricowki sznurka
sredniego oraz najdtuzszego i takze wtéz je pod

kciuk. (Rys. 4)

4. Prawa dtonig wyciagnij spod kciuka trzy
zewnetrzne korice sznurkéw. Publicznos¢ bedzie
przekonana, ze wyciaggnates te same korice trzech
réznych sznurkéw, ktére chwile wezesniej tam
wiozytes. (Rys. 5)

5. Pociagnij mocno za trzymane w rekach korcowki
sznurkéw. Dtugos¢ wszystkich sznurkéw
wyréwna sie. (Rys. 6)

6. Petla pomiedzy sznurkiem krétkim a najdiuzszym
ukryta jest w twojej lewej dtoni. (Rys. 7 i 8)

7. Wypusc sznurki z prawej dtoni. Trzymajac
ostroznie w lewej dtoni,petle” utworzong
z sznurka krétkiego, kciukiem i palcem
wskazujacym prawej reki wyciagnij, z reki lewej
sznurek ,pojedynczy”. Gtosno powiedz,jeden”.
(Rys.9i10)

8. 0dtoz,pojedynczy” sznurek do lewej reki i wez
z niej dwa pozostate potaczone sznurki. Zréb to
tak, aby publicznos¢ odniosta wrazenie, ze tylko
»dobierasz” drugi sznurek do pierwszego. (Rys.
11,12i13) Glo$no powiedz,,dwa"

9. Przetéz do prawej reki,pojedynczy” sznurek i
gtosno powiedz ,trzy”. Obserwatorom bedzie sie
wydawato, ze pokazate$ im kazdy ze sznurkéow
osobno. (Rys. 14)

10. Teraz w prawej rece trzymasz wszystkie trzy
sznurki. (Rys. 15)

11. Ztap je w gars¢ (Rys. 16) i wyciggnij po jednym,
pokazujac publicznosci, ze sznurki powrdcity do
swej poprzedniej dtugosci. (Rys. 17)

46. Magiczny wezet
Rekwizyty: Sznurek.

Wykonanie:

Zrbb na sznurku wezet w sposéb pokazany na
rysunkach od 1 do 3. Trenuj wykonanie tego wezta
tak dtugo, az bedziesz w stanie wykonac go bez
patrzenia. P6Zniej naciagnij korice sznurka. Jeden

z widzéw moze potozy¢ na sznurek (w miejscu, w
ktorym jest wezet) chustke.

Nastepnie kilkukrotnie mocno pociggnij za korce
sznurka i popro$ widza o sciaggniecie chustki. Okaze
sie, ze wezet zniknat.

47.Znikajacy wezet

Rekwizyty: Sznurek oraz element nie dotaczony do
zestawu: krotki kawatek biatej nici.

Przygotowanie i wykonanie:

Zawigz krétki kawatek biatej nici wokét sznurka w
taki sposob, aby utworzyta sie na nim mata petla.
(Rys. 1) Ni¢ zakryj palcami. (Rys. 2) Przet6z jeden
koniec sznurka przez petle. Sprawi to wrazenie,
jakbys$ zawiazywat wezet. (Rys. 3)

Pociagnij za obydwa korce sznura jednoczesnie. Ni¢
rozerwie sie, a wezet zniknie. (Rys. 4 i 5)

Uwaga: Pamietaj, aby palcami caty czas zakrywa¢

ni¢, podczas robienia wezta.

48. Niewykonalny wezet

Rekwizyty: Sznurek.

Wykonanie:

Czy mozliwe jest zrobienie wezta bez wypuszczania
ani na chwile z rak koricdw sznurka? Widzowie
odpowiedzg zapewne, ze nie. A jednak... Potéz
sznurek przed soba. Skrzyzuj przedramiona tak, aby
twoja prawa dton skierowana byta na dét, a lewa
do gory. Prawa reka chwy¢ lewy koniec sznurka,

a nastepnie lewa prawy. Rozkrzyzuj rece tak, aby
najpierw wyciggnac prawe przedramie. Sznurek
stworzy petle wokot lewego nadgarstka. Pézniej
wyciagnij przez stworzong petle lewa dton. Wezet
jest gotowy!

49, Wydtuzanie sznurka

Rekwizyty: Dwa kawatki sznurka, z ktérych jeden
ma tylko ok. 5-8 cm, a drugi jest znacznie diuzszy.

Przygotowanie:

Zawiaz (nie za mocno) krétki sznurek wokot
dtugiego sznurka w srodkowym jego odcinku. (Rys.
1) Pézniej zwiaz razem konce dtugiego sznurka.
Powstata petla bedzie zdawata sie by¢ stworzona z
dwdch, powigzanych koricami, sznurkéw o zblizonej
dtugosci. (Rys. 2)

Wykonanie:

Pokaz przygotowany wczesniej sznurek i wyttumacz
widzom, ze sa dwa sposoby na zrobienie z tych
dwdch sznurkéw jednego dtugiego. Pierwszy polega
na odwigzania jednego z faczacych je weztéw, ale
wtedy ,pozostanie wezet w srodku”. Méwiac to
odwiaz, prawdziwy” wezet i pokaz publicznosci dtugi
sznurek z weztem posrodku. Drugi sposéb polega na
zastosowaniu magii. Méwiac to owijaj sznurek wokét
lewej reki, a gdy dojdziesz do ,fatszywego” wezta,

ukryj go w prawej dtoni i kontynuuj owijanie. (Rys.
3) Wykonaj magiczne ruchy rekoma i powoli odwigz
sznurek z dioni, pokazujac publicznosci pojedynczy

dtugi sznurek. (Rys. 4)

50. Wezetl jedna reka
Rekwizyty: Dtugi kawatek sznurka.

Wykonanie:

Zréb wezet jedna reka! Pot6z sznurek na prawa

dtont pomiedzy kciukiem a palcem wskazujacym.
Pozwdl sznurkowi przejs¢ pomiedzy palcem matym
a serdecznym. (Rys. 1) Obré¢ dton do siebie i chwy¢
koniec sznurka blizszy nasady dtoni pomiedzy
palcem wskazujacym a srodkowym. (Rys. 2)
Trzymajac ten koniec sznurka skieruj dton ku dotowi
i pozwdl, aby sznurek zeslizgnat sie z dtoni (trzymaj
sznurek tylko pomiedzy palcem wskazujacym a
Srodkowym, pusc sznurek z pomiedzy palca matego
a serdecznego). (Rys. 3 i 4) Na sznurku pojawi sie

wezet. (Rys. 5)

Sztuczki z kartami

51. Wyczarowanie karty

Wykonanie:

1. Chwy¢ karte strong grzbietowa reki, strone
dtoniowa skieruj w strone widzéw. Wygnij palce
lekko do srodka tak jak pokazano na rys. 1. Chwy¢
karte pomiedzy konce palca wskazujacego i
kciuka (Rys. 2)

2. Wypusc dolny rog karty z matego palca i pozwol
jej wyprostowac sie. Umies¢ palec wskazujacy za
karta, tak jak narys. 3.

52. Zamiana przedniej karty

Wykonanie:

1. Trzymaj karty tak jak na rysunku. Koricem lewego
palca wskazujacego popchnij tylna karte do géry.
Karty i reka sa trzymane pionowo. (Rys. 1)

2. Za pomoca prawej dioni i palca wskazujacego
lewej wsun tylng karte do prawej dtoni. (Rys. 2)

3. Przesun prawa reke na dét przed talie,
przesuwajac trzymana karte na wierzch talii.
Odsun prawa dton i pokaz publicznosci, ze
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przednia karta sie zmienita. (Rys. 3)

Podstawowe techniki z
moneta

Przed rozpoczeciem ¢wiczenia trikdbw powinienes$
nauczyc sie i wytrenowac do perfekgcji podstawowe
techniki. Ich opis zamieszczamy ponizej.

53. Moneta znikajaca w dtoni

Efekt: Moneta znika podczas przekfadania jej z
prawej do lewej dtoni.

Rekwizyty: Moneta lub inny podobny przedmiot —
nie dofaczone do zestawu.

Wykonanie:

1. Pokaz widzom monete potozonga na prawej dfoni.
(Rys. 1)

2. Zbliz dtonie do siebie, tak by moneta caty czas
lezata w prawej rece. (Rys. 21 3)

3. Zamknij palce lewej dtoni. Moneta na chwile
zniknie z pola widzenia publicznosci. Doktadnie
w tym samym momencie odwrd¢ prawg dton
wnetrzem w dét i zwin jej palce, zamykajac w
$rodku monete. (Rys. 4)

4. Palec wskazujacy prawej dtoni zostaw skierowany
w kierunku lewej dfoni. Zwrdci to uwage
publicznosci na twoja lewa dton. (Rys. 5)

5. Wykonaj gest jakbys probowat rozkruszy¢ ukryta
w dtoni monete. Caty czas wskazuj prawa reka
na lewa dton. W koncu wyprostuj palce i pokaz
publicznosci puste wnetrze lewej dtoni. (Rys. 6)
Podczas gdy widzowie sg przekonani, ze moneta
znikneta, ty trzymasz ja caty czas w prawej dtoni.

Uwaga: Trenuj ten trik przed lustrem do czasu,
kiedy jego wykonanie nie bedzie sprawiato ci
najmniejszej trudnosci i nie bedziesz wzbudzat
wsréd publicznosci podejrzen, ze ukrywasz monete
w prawej dtoni.

54, Classic Palm
Slowo , palm” oznacza takie trzymanie monety (lub
innego przedmiotu) aby widownia nie byta sie w

stanie domysli¢, ze ona tam jest.

Rekwizyty: Moneta lub inny maty przedmiot - nie
dotaczone do zestawu.

Wykonanie:
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1. Chwy¢ monete na srodku dtoni pomiedzy
kciukiem a matym palcem. Zeby byto to mozliwe
dwa wybrzuszenia ciata (w okolicy kciuka i
matego palca) musza wywiera¢ lekki nacisk na
monete. Musi on by¢ jednak na tyle mocny, aby
utrzymac monete w trakcie ruchow reka. (Rys. 1)

2. Jesli na poczatku bedzie to dla ciebie trudne,
poprdébuj z monetami o réznej wielkosci,
az znajdziesz taka, ktora bedzie ci pasowata
najbardziej.

Staraj sig, aby twoje palce nie byty sztywne lub
nienormalnie rozszerzone. Najwazniejsze jest,
aby dton trzymajaca monete zawsze wygladata
naturalnie. (Rys. 2)

55. Schowanie za kciukiem

Wykonanie:

Trzymaj monete pomiedzy koricami palca
wskazujacego i sSrodkowego.

Zegnij palce do srodka tak, aby brzeg monety
opart sie o szpare pomiedzy kciukiem a palcem
wskazujacym.

Sciénij monete, aby nie wypadta z reki i wyprostuj
palce, pokazujac w ten sposéb, ze moneta znikneta.

56. Francuskie przetozenie

Wykonanie:

Chwy¢ przedmiot, ktéry ma znikna¢, pomiedzy
kciukiem a palcem wskazujacym lewej dtoni. (Rys. 1)
Prawa reke wyciagnij tak, jakbys chciat nig wzigc¢ ten
przedmiot. Gdy tylko przedmiot zostanie zakryty,
niedostrzegalnie dla widowni, pozwdl mu spas¢

do wnetrza lewej dtoni. (Rys. 2 i 3) Zamknij prawa
dton w piesc i trzymaj ja podniesiona, jednoczesnie
lewa dton (skrycie trzymajaca przedmiot) najpierw
wskazuje palcem wskazujagcym na dton prawa, a
nastepnie luzno opada. (Rys. 4) Bardzo wazne jest,
aby skupi¢ uwage publicznosci na prawej dtoni,

tak jakby w niej znajdowat sie przedmiot. Teraz
mozesz powoli otworzy¢ prawa dion pokazujac, ze
obiekt zniknat! W tym samym czasie mozesz wiozy¢
przedmiot z lewej dfoni do kieszeni spodni.

1. TyHHenb gna Kybuka

JddekT: OukM Ha KybrKe M3MEHSIOTCSA, KOrga OH
nNpoxoauT Yepes TyHHenb!

PekBu3uT: TyHHeNb 13 KapToHa, KyOUK 1 Boswe6Has
nanouka.

MokaxkuTte 3pUTeNAM KapTOHHbIN TYHHeNb
NPUNIOCHYTBIM Y cebA B pyKax, Npu 3Tom
NMOCTOAHHO 3aKpblBas 6OKOBOE OTBepCTUE
60/bLWMM NanbLem (CM. pUcyHOK). BosbmuTe KyouK,
Hanpumep, Tak, 4Tobbl BBepXy bblna wecTépka

(CM. pUCYHOK) 11 C MOMOLLbIO BOJLLEOHON NanoyKu
NPOTONKHWTE ero Yepes TyHHesb (CM. pucyHok). Mo
nyTu yepes TyHHesb KyOuK nomnagaet B oTBepcTue,
NoBOPaYNBAETCA, U PaCMONOXKeHUE CTOPOH
N3MeHseTCs.

[MoMHWTE, YTO Ta CTOPOHA, KOTOPas Ha BXofe B
TyHHenb 6Gbina BBepXy, Ha BbIXoAe Bceraa byaer
obpalleHa Bnepéa.

3710 3pdeKTHDIN 1 yBNeKaTeNbHbl GOKYC, KOTOPbIN
6yAeT MeTb ycrex B lo6oi kKomnaHum!

2. CTakaHYMKM U LWWapUKN

Cytb $pokyca: [lonoxute ognH WapuK Ha
nepeBEpPHYTbHIN CTaKaHUMK 1 HAKpONTe ero
ABYMA IpYyrMU CTakaHumKamu. [octyunte
N0 CTaKaHYMKaM, 1 LapVK NPOHNKHET CKBO3b
CNOLWHOMN cTakaHUMK! MOXHO NPOJONXUTb
ucrionHeHne GOKyca 1 3aCTaBUTb TPU LWapuiKa
NPOHNKHYTb CKBO3b CTaKaHUYMKM 1 Jaxe
TaWHCTBEHHO NMepenpbIrHyTb N3 CTakKaHYMKa B
CTakaHuuK!

PekBmn3nT: Tpy CTakaHUYMKa pa3HoOro LBeTa 1 yeTbipe
MATKKX LapurKa.

MNoproToBKa: MNepep TeM Kak HauaTb UCMOTHEHNE,
NOCTPOWiTe 13 CTaKaHYMKOB BallHI0. B cTakaHUmMK
nocepeaviHe rosiIoXnTe OAVH LLAPVIK, @ B BEPXHUI
CTaKaH4YMK — BCe TPU LWapuKa.

LemoHcTpauyusa pokyca:

1. HauHwWTe BbICTaBNATb PEKBU3UT, CTaBA Ha CTON
CTaKaHUUKY NeBow PyKoi. [1leMOHCTPaTNBHO
BbITPAXHWTE COAEPKMMOE BEPXHErO CTaKaHUKMKa,
1 pasfoxuTe BCE Kak Ha pucyHke 1.
BHumaHue! [NocTaparitech He NOKa3blBaTb
cofepKrmoe cpefHero ctakaHumka. Cytb u
yMeHwMe 3Toro GpoKyca NoCTaBUTb CTakaHUMK
Ha CTON TaK, YTobbl 3puTENY HE 3aMeTUNn
CrpATaHHOMO B HEM LapuKal

2. [NonoxwuTe OAMH LWaPKK CBEPXY Ha CPeAHUIA
CTakaHuuK (PrcyHok 2). CtaBbTe CTakaHUMKM
OAWH Ha APYro NpaBow PyKOM.

3. HakpoiiTe cpefHuMIn CTakaHUYUK, Ha KOTOPbIN
Bbl TOJIbKO YTO MOMOXWUIN LWAPUK, ABYMS

OCTaNbHbIMM CTakaHuYMKamuy (PUCyHOK 3).

4. TlocTyunTte KOHYMKaMM NanbLEeB NO BEPXHEMY
CTaKaHUMKy U NOAHMMUTE BCE CTaKaHUMKM Cpasy
— WapWK ynasn Ha CTON, TaMHCTBEHHO NPOHWKHYB
CKBO3b CTakaHuuk! (PucyHok 4)

5. YctaHOBMWTe CHOBA CTaKaHUYMKM Ha CTON B OAVH
PAA, N HAKPONTE CpeaHniA WapwK (TOT, KOTOPbIN
TONBbKO YTO "MPOHMK CKBO3b CTaKaHUYNKN")
cpefHuM cTakaHuukom. BHumaHme! Mog cpegHmm
CTaKaHUYMKOM HaxoAMTCA Tenepb ABa LWapuka, a
He OAUH Kak aymaeT nybnuka (PrcyHoK 5).

6. [oBTOpUWTE NYHKTbI 2-5 1 NOKaxuTe 3puTenam,
UTO 1 BTOPOW, U TPETUIA WIAPUK — BOJILLEOHbIE,

1 OHV MOTYT NPOHMKaTb CKBO3b CTaKaHUMKu!
(PrcyHoK 6)

3. YnpAamble cTakKaHUYNKN

CyTb ¢okyca: [lonpocuTe Balero apyra NOBTOPUTbL
3a BaMu NErKyto KOMOVHaLMIo NepeBopayrBaHnA
CTakaHuuMKoB. [pUHLMM: HY>KHO 3a 3 X0oAa,
nepeBopayrBas Mo 2 cTakaHuuKa, NoCTaBUTb BCe
TPW CTaKaHUMKa HOpMasibHO — KpaeM BBepX. Y Bac
3TO NIErKO MOJTYYNTCA, a Ballemy Apyry NoKa)eTcs
HEBO3MOXHbIM!

PekBusuT: Tpl/l CTaKaH4MKa pa3Horo uBeTa.

Cekpert poKyca : HaumHaiite c no3uymn,
NMOKa3aHHOW Ha PUCYHKe.

AemoHcTpauua ¢pokyca:

1. lNepeBopauvBaiTe cpasy ABe CTakaHYMKa B
cnepytoLlein NnocnefoBaTebHOCTH:
A+B,A+CA+B.

MonpocuTe 3puTens 3anOMHUTL KOMOVHaLNIO B
Tpu xoAa. Bce cTakaHUMKM Ha faHHbIE MOMEHT
CTOAT HOPMaJbHO.

2. lMepep Tem Kak HayaTb CHOBa NpPoOAeNbIBaTh
KOMOVHaLMIO B TPY X043, NepeBepHUTE CPEeAHNN
CTaKaH4YUK KpaeM BHU3. Monpocute 3putens
roy4acTBOBaTb M NMOMOrMTE eMy Npofenatb 3Ty
KoMbrHaumio. Mo ngee ctakaHUMKM JOMKHbI
BCTaTb HOPMaJIbHO — Kpaem BBEpX.

3. KyavBneHuio 3puTens Bce CTakaHUYMKM OKaXyTcs
nepeBepHYTbHIMU KpaeM BHU3 (13-3a ApYroro
ncxopHoro nonoxeHus). Qokyc npekpacHo
NMOAXOAMT K NPa3aHNYHbIM BeYeprHKaM, Peiko
KOrfla KTO-TO 3aMeyaeT pa3HULly B ICXOAHOW
No3nLUM CTaKaHYNKOB.

4. cuesaowmin ctakaHYMK

CyTb pokyca: CTakaHUMK rcye3aeT nog bymaxxHom
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candetkon!

CekpeT pokKyca: bymaxHana candeTka, KoTopon
obopaumBaeTe CTakKaHUMK, JOMKHA COXPaHATb
bopMy cTakaHuMKa 1 MocCne TOro, Kak Bbl CKUHETE
CTaKaHuYuK cebe Ha KoneHu!

PekBusuT: CtakaHuumK, cmATas 6aHKHOTa, NNOTHaA
b6ymarkHasa candeTka JOCTaTOYHOro pasmepa, 4ToObl
MOIHOCTbBIO HAKPbITb CTaKaHUMK (He BKIIloYeHa B
Habop).

AemoHcTpauuns pokyca:

Bo Bpems ncnonHeHnsa GOKYCHIK CUAUT 3a CTOJIOM.
HakpoiiTe cTakaHUMKOM CMATYI0 6aHKHOTY U
ob6epHUTe ero candeTkon (PUCYHOK 1).

PacckaxuTe 3puTensam, uto cobupaetech caenatb
6aHKHOTY HEBMANMOW (Ha CamOM fiefe, 3TO 1 eCTb
oTBneKatoLWwmii MaHeBp). MogHUMKTE 06EPHYTHIV
candeTKo CTakaHUMK MPaBOWi PYKOWA, UTOObI eLé
pa3 nokasaTb 3puTenam 6aHKHOTY U CABUHBLTE ero
cnerka K cebe. YaepxmuBan candeTky co cTakaHom
npaBoi PyKoK, NOAHVUMITE NEBYIO PYKY NaloHbIO

K 3puTenam. MpukoBaB BHUMaHUe 3puTenei K
NycTON NeBOW PyKe, yPOHWTE CTakaH cebe Ha KoneHu
(PrcyHoK 2).

YpepxuBanTe candeTky, Kak 6yaTo fgepxute
CTakaHuuK. [leMOHCTPaTUBHO NOMaLLMTe Hafj
"CTakaH4YMKOM" NIeBOW PYKOW, yBepbTe 3putenei,
yTo NpepMmeT ncyesaet! XnonHute no canderke Tak,
UTOObI OHa CMNOCHYNACh, @ CTakaHUMK Kak 6yATo
MPOHVK CKBO3b CTOJI.

MoaHMMWTE CTaKaHUUK N N3BUHUTECD, "AKOObI He
TOT NpeameT”. Bo Bpema NCNoNHeHWA BCE BHUMaHMe
3puTenen uKcMpyeTca Ha Apyrux npeameTax,
TOMbKO He Ha CTaKaHuuKe.

DoKycbl C HaKNnagHbIM
nanbuem

OCHOBHbIe NO3MLMN PYK, KOTAa NoKasbiBaeTe

3pUTENAM, YTO B HNX HNYEro HeT:

B nepBoii no3nunn nokasbisarite pyKku Bceraa B

Hauasne 1 B KOHLe NCMOoNTHeHNA. BcTaBbTe He3aMeTHO

Pe3MHOBBIN HananbYHKK Ha MaseL — U MoxeTe

HaunHaTb 0TPaboTKy Homepal!

1. TMNoKaxuTe 3pUTEeNAM, UTO B PyKax HUYero HeT
TaKknM 06pa3om, UTobbl 6oNbLLOI NaneL, NpaBomn
PyKw 6bIn cnpsATaH 3a nesyto PyKy (PUCYHOK 1).
Bo BTOpOI1 No3nuunm nokasbiaTe pyKku BO
BpeMA NCMOSHEHWA. PyKu JOMKHbI 6bITb BCeraa B
LBUXKEHNN.

2. ToKaxuTe 3pnTeNAM PyKy Takum obpasom,
YTOObI KOHUMKM NasibLEeB Obinv HanpPaBeHbl
Ha 3puTtenei. [iBuravite pykamm noCcTOAHHO,
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uTOGbI 3PUTENIN HE PACCMOTPENY PE3UHOBOTO
HananbyHuKa (PUcyHoK 2).

5. MoABneHne NeHToUKMN N3
BO3AyXxa

MoparoroBKa: YNoxuTe NEHTOUKY B HananbyHWK 1
HaJeHbTe ero Ha nanew npaBow PyKu.
PekBu3nT: HaknagHowm nanew v neHTouKa.

OemoHcTpauyusa $pokyca:

1. TloKaxuTe 3puUTeNAM BalLK NyCTble PyKU TakK,

Kak NMoKas3aHo Ha prCyHKe B NepBOi NO3nLuN.
3aTeM NomoXuTe NIEBYIO PYKY Ha NMPaByio PyKy U
He3aMeTHO CTalyuUTe Pe3HOBBIN HananbYHUK B
neBy NafoHb (PucyHku 3, 4, n 5).

2. 3aKMuTe HanmanbyHUK B JIEBOM Kynake 1
co3painTe uAn3nio, Kak 6yAaTo nocbinaere Kynak
BOJILLIEOHBIM NMOPOLLKOM (PUCYHOK 6).

3. 3axBaTuTe KOHUYMK CNPATAHHOW B Kynake
NEHTOYKM 6OMbLINM 1 YKa3aTeNbHbIM NanbLem
NpPaBoi PyKM 1 OCTOPOXKHO BbITSHNTE IEHTOUKY
(nocTapaiitecb, YTOObI HaNaIbYHMK HEe BbICKOUWI,
NoKa TAHEeTe NeHTOUKY) (PUCyHOK 7).

4. BbiTalWwmB NONHOCTBIO NEHTOUKY, CYHbTE
He3aMeTHO NpaBblii 6ONbLION Nanew B Kynak ans
TOro, 4To6bl 6HICTPO BAETbL HaMANIBYHMK Ha MECTO
(PrcyHkn 8 n 9).

5. Bo3bmuTe NIEHTOUKY NMPaBO PYKOIA TaK, YTOObI
6bIn He3ameTeH HananbyHKK (PrcyHok 10).

6. lNpoaeMoHCTpUpYIiTe NEHTOUKY 3pUTENAM,
nepxa eé uByma pykamu (PucyHok 11).

6. Acuesalouias NeHTOUKa

AemoHcTpayuma $pokyca:

CHauana npogenaiTe npeabiaywmin GoKyc

(MosBneHne NeHTOUKM 13 BO3AyXa), N NPOAOIKaNTe

cnepytowm obpasom:

7. OcBobGopwTe NEBYIO PYKY U MONOXKNTE €€ Ha
npa.yto pyKy. MponycTute NEHTOUKY CKBO3b
nesyio pyKy. [loBTOpUTe ABWKEHNE HECKONbKO
pas, He3aMeTHO CHUMMTE HananbYHUK U CNpAYbLTEe
ero B IeBoM Kynake (PucyHku 13, 14 1 15).

8. B cnpATaHHbIV B 1€BOM Kynake HananbyHuK
NPOTONKHUTE NIEHTOUKY, IKOObI B NMYCTOW
Kynak. icnonb3yinte pasHble nanbLbl Npu
NPOTaNKMBaHNW IEHTOUKM Kak OTBAEKaoWni
MaHeBp.

9. Korpga neHTouka nofHocCTbio 6yaeT B
Hananb4yHUKe, NPOCyHbTe 6ONbLLO Nanew,
NpaBbli PyKK B Kynak 1 6bICTPO HafleHbTe
HananbyHuK (PrcyHok 16). MogHumunTe npasyio

PYKY 1 MOKaXMTe, 4TO B HEell HNYero Her,
NCNosb3yA BTOPYIO NO3ULINIO PYK.

10. MNMokaxnTe NeBblin Kynak 1 CKaxkute, 4to Ans
MNCYE3HOBEHMS JIEHTOUKU BaM HY>KeH BOMLWEOHbIN
nopotok. CospanTe Unno3uio, Kak byato bepete
NOPOLLIOK M3 KapMaHa, Ha CamMOM fiene, CKUHbTe
Hananb4yHUK B KapmaH (PucyHkn 17 n 18).

. Cpenaite BMfA, Kak OyaTo nocbinaeTte neBblii
KynaK Bosile6HbIM nopolukom. MNonpocute
»Kenatowero 3puTensa noayTb Ha Kynak. HakoHed,
pacKpowTe pyKy 1 NOKaXKUTe, UTO JIEHTOUKa
ncuesna! (PucyHku 19 n 20)

BHUMAHME! OTtpaboTaiite 3TOT HOMep nepeq

3epKanom. 3epkano — BaLl Ny4Lnin NOMOLLHWK, OHO

NOKarkeT HeLOCTaTKM 1 MOMOXET UX UCMPaBUTb.

He 3abblBaiiTe OCHOBHble NO3ULUM PYK W BCEraa

Bbl6UpalTe MECTO MCMOMHEHWA TaK, YTOObI 3pUTenn

He BUAenu nepexofHbIX MOMEHTOB.
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7. YapnuHawowmnnca nanewy

Cytb $poKyca: bonbLioi nanew pykun yanmHaeTca B
fBa pasa.

PekBu3nT: HaknagHowm naney

LOemoHcTpauus ¢pokyca:

1. HapeHbTe He3aMeTHO HamnanbyYHUK Ha NeBbI
6onbLon naneu.

2. O6xBaTuTe NanbLamm NpaBom PyKux BaLl
60/1bLION NaseL, OCTaNbHble ManbLbl COTHUTE TaK,
4TO6bI MU3UHEL, NPABOI PYKM MOT NOAAEPKaTb
HananbyHUK.

3. ToTAHUTE TMXOHEYKO Baw nanewy n3
HananbyHuKa. Tenepb HananbYHWK ONMpPaEeTCA Ha
MU3UHeL, NPaBoW PyKu.

4. Korga Hananb4HWK 6yAeT 3axaT y Bac B Kynake,
cAenainTe BUA, Kak GYATO C CUNON BbITArMBaeTe
naney (PucyHkn 1 u 2).

8. CaxapHasa marus

Cytb ¢pokyca: Caxap, HacbiMaHHbIV B MNaToYeK,
MUCTNYECKM ncyesaer!

PekBu3nT: HaknagHown naneu. B gononHeHne
HY>KeH NNaToK M HEMHOTO CaxapHOro necka (He
BXOAUT B HAabop).

CekpeT ¢oKyca: BeLyy ncuesator 1 noABnAwTCA
CHOBA, XOTA B BaLLMX PyKax HUYero Het, bnarogaps

HaknagHoMy nanbuy!

LemoHcTpauyusa pokyca:

1. HapeHbTe HaknagHow nanewy Ha 6onbLIo Naney
npasow PyKu, 1 BO3bMWTE NNaTOK TaK, 4ToObl
60sbLUON NaneL, He 6bIN0 BUAHO 3pUTENAM
(PrcyHok 1).

2. CoxmuTe nieByto PyKy B KynaK 1 Monoxure
cBepxy nnatok. Caenaiite yrnybneHue B niaTtke
60/bLWMM ManbLemM NpPaBoi PyKy TakKum 06pasom,
4TO6bI HaKNaHOW NasneL, OCTanca B Kynake
(PricyHoK 2).

3. HacbinbTe caxap B CNPATaHHbIN HaKNagHoOM
nanew (3anonHMTe NPUMEPHO OAHY YETBEPTYIO
nanbua). MpoTanknearTe caxap BHW3 NMpaBbiM
60bLUMM MasibLieM U He3aMeTHO HafleHbTe
HaKnagHoW nanew, CNpATaB, TakMM o06pa3om,
caxap B nanbue! (PucyHok 3)

4. Bo3bmuTe NpaBoii PyKOW MIaToOK 3a YrosoK n
BCTPAXHUTE — caxap ncyes! [lepxute nnatok
TaK, YTobbl HaknaAHoW nanew 6bi1 CNpATaH oT
3putenen (PucyHok 4).

5. DTOT TPIOK HYHO 06A3aTeIbHO XOPOLLO
0TpaboTaTb, C OTTOUEHHBIMU ABVKEHWAMM OH
BbIFAAQWT BevatnaoLye!

9. Kycouek caxapa

CyTb pokKyca: CaxapHbli NECOK, HaCbINaHHbI
B Kynak GOKYCHUKa, NpeBpaLlaeTca B TBEPAbIV
Kycoyek caxapa!

PekBu3nT: HaknagHom nanew, Kycouek caxapa v
HEMHOIO CaxapHOro necka (He BXoAMT B Habop).

OemoHcTpayus $pokKyca:

1. 3apaHee cnpaybTe Kycouek caxapa 1 HaknagHowm
nasew B neBbIi Kynak. [paBon pyKkow HacbinbTe
CaxapHOro necka B Kysnak, TO eCTb B HaKnagHou
naney (PucyHok 1)

2. CoobwuTe 3pnTenam, YTo Tenepb Bam HyKHO
NMoAaBuTb CaxapHbI Necok, YTobbl OH 3aTBEpAer.
[laBuTe necok 60MbLWINM NafbLEeM 1 HE3aMETHO
BAeHbTe HaknaaHow nanew (PUCyHoOK 2).

3. MogHumuTe NpaBblii 60MbLIOK Nanew Takum
obpasom, 4Tobbl Apyrve nanbLbl NPUKPbIBaNN
€ro oT 3puTenen, OfHOBPEMEHHO "Konaya” Hap,
Lpyroi pykon n Gukcmpys BHUMaHve 3puTenei
Ha Kynake ¢ caxapom (P1cyHok 3).

10. CamoBoccTaHOBNEeHue
pPe3nHKN

MoproroBkKa:

MpuroTtoBbTe ABe pe3nHKU. OfHY 13 HYX MONOXUTe
B HaKnagHowm nanew, (Ha30BEM e€ ceKpeTHOM
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pe3unHKol). HageHbTe HananbyHWK C Pe3MHKOM Ha
60sbLUION NaneL NpaBon PYKK A0 NPeAcTaBieHNs.
[pyryto pe3rHKy NpoAeMOHCTPUPYITE 3pUTENAM.

PekBun3nT: HaknagHon naney. B gononHeHne HyXHbl
[IBE PE3UHKM U HOXHWLBI (B HAbOp He BXOZAT).

AemoHcTpauuns pokyca:

1. ToKaxuTe 3pUTeNnaM Pe3nHKy 1 pacTaHuTe eé,
YyTOObI ObISIO MOHATHO, YTO OHa Lienas
(PricyHoK 1).

2. [NepemecTuTe pe3nHKy C MpaBoO PyKn Ha NeByio
NaloHb U CHUMUTE HE3aMETHO HananbyYHKK
(PricyHOK 2).

3. BbITawuTe YacTb CEKPETHOM PE3NHKN NPaBoii
pykom (PucyHok 3).

4. Pa3pexbTe CeKpeTHYI0 pe3nHKy (PUCYHOK 4).

5. 3aTonkaiTe CEKPETHYI0 PE3NHKY 06paTHO B
HananbyYHUK U BAEHbTE HanasibyHUK BHOBb
Ha 6onbluoli nanew NpaBo pyku. Tenepb Bbl
CcBOOGOAHO MOXETE MOAHATb PE3NHKY C NIal0HM
yKasaTeslbHbIM NasbLeMm, NPUKPbIBas HaknagHom
naneu (PucyHok 5).

6. [MponemMoHCTpUpyiTe 3pUTENAM, UTO PE3UHKA
nencTBuTenbHo uenas!

11. [leHeXKn n3 HNOTKyAa

CyTb Ppokyca: DOKyCHVK CBOpauMBaeT Kyrniopy B
TPy6OUKy 1 U3 HEE NOABNAIOTCA MOHETbI!

PekBu3uT: HaknagHoi naneu u 3-4 MoHeTbl (He
BXOAAT B KOMMEKT).

CekpeT poKyca: MoHeTbl HeGOMbLIOTO pa3mepa
CMPATaHbl B HAKNAAHOM Nasnbue.

MNoaroroeka n lemoHcTpauns ¢pokyca:

1. CnpAuybTe HECKONbKO HeBGOJbLLNX MOHET B
HananbyHVK W HageHbTe ero cebe Ha 6onbLIo
nanew NpaBon PyKu.

2. MNo3anmcTByiiTe Y KOro-HUbyab 13 3puTenen
[IEHEXHYI0 KyMIopy 1 CBEPHUTE eé B TPYOOUKY.

3. CyHbTe HaknagHom nanew B Tpy60UKy U3 Kyniopbl
1 OCTaBbTe €ro Tam.

4. HaknoHwTe Tpy60UKY 1 BbICbINbTE MOHETDI!

5. CyHbTe nanew cHoBa B TPy6OUKy Kak 6yaTo
XOTWTE MPOBEPUTD, HET N TaM eLle AeHEXeK, 1
BbITalMTe He3aMeTHO HakflafHoN nanew.

12. 1BM>KeHne nonatkon

OTO ABMXKEHME NPMMEHAETCA BO MHOTUX
dokycax ¢ nonatkoi. OHO MPOCTOE, HO HYXHO
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NMOTPEHUPOBATbLCS, YTOObI fenaTb ero 6bICTPo 1
nnaBHo.

Bo3bmuTe nonatky 3a pyuKy mexay 60nbLuvm v
yKa3saTefibHbIM nanbuamm (CM. pucyHok). Tenepb
noBepHUTe KNCTb TaK, 4ToObl lonaTtka bbina
obpalleHa BHU3 (CM. pUCYHOK). MoBTOpUTE 3TO
ABUXEHVEe HeCKOMbKO pas, 4Tobbl OCBOUTH €ro, a
3aTem nonpobyiTe oAHOBPEMEHHO NoBopaunBaTb
nonatky Ha non-o6opoTa Mexay nanbLuamu.
3puTenam byaeT KasaTbCs, YTO OHU yBUAENN

obe CTOPOHbI nonaTku, XoTA Ha camoM fene Bl
6yfeTe NoKa3sblBaTb VM OfHY 1 Ty Xe CTOPOHY.
Tenepb HapuCyliTe Ha OLHOW CTOPOHE NONaTKN
dnomactepom Kpect. CHayana nokaxuTe 3putenam
MyCTY0 CTOPOHY, a MOTOM NPV MOMOLLY BblyYeHHO
TEXHVIKW ABVXKEHMA Marnyeckum obpasom 3actaBbTe
noABuUTbCA KpecT!

ITOT GOKYC MOXKHO TPEHMPOBATb Nepef 3epKanoMm,
4TO6bI KOHTPOMPOBATb, YTO BUAAT 3pUTENN, 1
oTpaboTaTb NpaBuIbHOE BbIMOSIHEHWNE VIIO3UN.

13. Touka oTnnumnA

¢ deKT: ToukmM Ha lonaTKe NCUe3atoT BOJILLEOHbIM
ob6pazom!

PekBu3unT: [1Be nonatku (oHa C OAHOW TOYKON,
BTOpasA C ABYMA TOUKamMu).

BbinonHeHme ¢okKyca:

MopgHnMnTE nonatky, AepKa eé 3a pyuKy mexay
60NbLUMM 1 YKa3aTesbHbIM NasnbLamu, 1 NOKaxuTe
3puTenaAm ABe TOUKU. icnonb3yiite TeXHUKY
«ABWXXeHWe lonaTKoy, 1 Bawwm 3putenn nosepsar,
4TO Ha 06eVX CTOPOHax HapVCOBaHO MO ABe TOUKM.
3aTem 6bICTPO NOBEPHMTE JONATKY eLé pas, 1 Bb
yBUAUTE N3yMIeHNe 3puTenelt, Korga oHu yBuaaT,
4TO OAHa 13 TOYEK Ha NIonaTKe Marnyecknum obpasom
ncyesna (cm. pucyHok)! Tenepb BO3bmMuTE BTOPYHO
nonaTky 1 NOKaXXuTe 3puUTeNIAM OfiHY TOUKY Ha Hell.
Mpy NOMOLLM TEXHWKU «[IBUXKEHME NOMNATKOM» CHOBA
ybenuTe BCex, UTO TOUKa HaprcoBaHa Ha 06enx
CTOPOHaX.

CHoBa noBepHUTe nonaTtky — Touka nponana!

14. Ectb unu HeT?

3¢ dekT: Touka Ha nonaTke ncYe3aeT 1 CHOBA
nossnaetca!

PekBusut: OgHa nonatka.

BbinonHeHmne ¢pokKyca: BoinonHute «aBMxeHne
nonatkow», Aeprka e€ B npasou pyke. NoBepHys

NloNaTKy HanoJIOBUHY, Bbl cHayana nokaxete
3PUTENAM YNCTYIO NOBEPXHOCTD, a Koraa Bbl
cpenaete elwé NONOBMHY NOBOPOTA 3anACTbA, OHN

CHOBa YBUAAT CTOPOHY € TOYKOMN!

15.BO03AN CKBO3b MOHETY

CyTb poKyca: PokycHuk NpokanbiBaeT MOHETY,
HOXOSLLYIOCS B MNCACTUKOBOM KOPOBOUKE rBO3ASIMA.
BuiTackuBaeT reosan, MOHeTa — uenas 1 Hespeamumas!
PekBun3nT: Mnactmkosas kopoBouKa ¢ 5 AbIpKamK,
NNACTMACCOBAS MOHETA M 5 rBo3aeit.

BHuMaHwme: MnactmaccoByio MOHETY MOXHO MOMEHSITb
HO HOCTOSLLYIO MOHETY, MOAXOASLIErO Ans KOPobOUKM
pasmepa.

[AemoHcTpauyuns ¢pokyca:

1. MonoxuTte MOHeTY B KOPOBOUKY U 3aKpoWiTe
KPbILIKOW TaK, 4ToObl OHa WéNKHyna (PucyHok 1).

2. BOTKHWUTe 0AVH 13 reo3fel B AbIPKY KPbILIKN C
ofiHoro Kpas. BHumaHue! [lepxumte KopobouKy
posHo! (PucyHok 2)

3. Bo3ab NOAHMMET MOHETY Ha pebpo, HO 3puTenu
HUYero He 3ameTAT (PUCyHOK 3).

4. BOTKHUTe OCTasbHble FBO3AM TaK, Kak OyATo
NeNCTBUTENbHO XenaeTe NPOTKHYTb MOHETY
HacKBO3b. [TOAHUMUTE NPOKONOTYIO KOPOOOUKY
BbICOKO, YTOObI BCE 3pUTENY BUAEIN 3TO YyA0
(PncyHoK 4).

5. BbiTawmre reo3am ogunH 3a Apyrum (PUcyHok 5).

6. OTKpoiiTe KOPOOOUKY U NepeaaiiTe MOHeTY
3puTeNnAM Ha NpoBepKy (PUCYHOK 6).

16. IK1HH B GyTbinKe

3¢ dekT: byTbinKa Bonwe6HbIM 06pa3oM BUCKT B
BO3JyXxe Ha BepéBKe.

PekBusuT: MnactmaccoBas 6yTbinKa, BepéBKa u
ManeHbKUN pe3nHOBbIN MAYUK.

Mepep Hauanom ¢okyca 6pockTe B GYTbLIKY
ManeHbKUI Pe3MHOBbIN MAYMK TaK, YTOObI 3puTenu
3TOro He 3ameTunn. 3aTeM NpomnycTuTe B Oy TbINKY
KOHeL, BepEBKU 1 NepeBepHuTe eé BMmecTe C
BepéBKo. Crierka HaTsiHNTe BePEBKY, UTOObI eé

3aK/IMHUIO MeXAY MAYNKOM N ropP/bILLKOM 6yTbIJ'IKI/I.

Tenepb OyTbINKY MOXXHO OTMYCTUTb 1 HAaCNaANUTLCA
YAVBNIEHVIEM 3pUTENEeN, KOrfa OHa NMOBUCHET B
Bo3gyxe!

Bonwe6Hasa Konoga

CeKkpert Bonwwe6HolI KonoAbl 1 eé 0oCHOBHasA
TeXHuKa:

KapTbl B Konope ¢poKyCcHUKa NMEIOT B O4HOM KOHLIe
cnerka cyxatollyloca popmy. loctaHbTe OfHY KapTy,
nosepHuTe Ha 180 rpaflycoB 1 BepHWTE B KONOAY.
MpouynariTte Konoay nanbLamu, nepeBepHyTas
KapTa HEMHOrO BbICTynaeT 13 o6LLell KoNoAabl.
Mpexpe, Yem HauHETe NOKa3blBaTb KapPTOUHbIe
$OKyCbl, NOTPEHMPYITECh NPOLLYNbIBaTb ObICTPO

1 He3aMeTHO [NA 3puTeNA NepeBEpHYTbie KapTbl B
Konope.

17. OTbICKNBaHNeE KapTbl

CyTb ¢okyca: 3putenb BbIOUPAET KapTy,
3arnoMuHaeT eé 1 Knaaét obpaTHoO B Konogy.
DOKYCHMK TacyeT KONOAY 1 B pe3ysibTaTe TaCOBKM
BblOpaHHasA KapTa OKa3blBaeTCA HaBepxy!

PekBun3uT: Bonwe6bHas konoga.

MoproroBkKa: MposepbTe Konoay v ybeanTecs,

YTO BCe KapTbl B OAHOM HanpasneHuun. HaunHasa
npencTaBneHne, AepXX1Te KOogy Y3KUM KOHLIOM Ha
cebs.

DemoHcTpayus $pokKyca:

1. PackpoiiTe KapTbl Beepom pybalukamu BBEPX,
yTOGbI 3pPUTENL MOT CBOGOAHO BbIGPaTh NOOYO
KapTy 1 3anoMHUTb eé (PUcyHoK 1).

2. lMepeBepHuUTe BbIGPaHHYIO KapTy HE3aMeTHO AnA
3puTena u BepHUTE B KONOAY Kak MoKasaHo Ha
pucyHKe 2.

3. lMepemelanTe xopoLleHbKO KapTbl. Mepeq,
NoC/IeAHNM [IBUXKEHVEM, NpoLLynanTe
BbIOpaHHYI0 KapTy C 60KOB KONOAbI U BbITAHWTE
eé Haepx (PucyHok 3).

4. Cpenanite Marnyeckuni »KecT 1 NoKaxmnte
BEPXHIO KapTy 3puTenam (PrcyHok 4).

18. TexHnkKa nogbéma
ABOWNHON KapTbl

[na Toro, 4To6bl NOAHATL ABE KapTbl BMECTe Kak
OflHY, CneflyeT OCBOUTb OTAENeHNe KapT MU3MHLEM
1 B3ATb UX GOMbLUMM NasibLieM 33 BHYTPEHHWI
TopeL, yKka3aTesibHbll naneL nonoxure Ha
cepefvHy KONofbl, Clierka npuxas ee, a ocTaslbHble
nanbLbl — Ha BHeLWWHWI Topel. Tenepb npaBom
pYyKoWi nogHUMUTE 0be KapTbl BMeCTe Kak OAHY.
YKa3aTenbHbli Nanew, NpaBon PyKu AOMKEH Npwu
3TOM Crerka HaXxkmmaTb Ha pybaluKy KapT. bnaropgaps
3TOMY KapTbl He NPOrHYTCA, Y X KPOMKHM 6yayT
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N0THO NpuneraTb Apyr K Apyry, COOTBETCTBEHHO
[Be KapTbl 6yAyT BbIrNAAETb Kak ofHa KapTa
(PrcyHOK 5).

19. Marnuyeckasa nogmeHa
KapTbl

[ina ynyJweHna Tpioka 17 ncnonb3ymnte TeXHUKY
noabéma ABONHOW KapTbl.

HemoHcTpauus pokyca:

1. MosTopuTe NYHKTbI 1-3 Tploka 17.

2. [epxuTte Konopy B neBou pyke. lNepeBepHuTe
[1Be BEpXHUe KapTbl Kak ofHy. Tenepb BbiOpaHHas
3puTenem KapTa NexxuT CHU3Y Nof BepxXHen
KapTou.

3. OTKpOWTe BepXHIOK KapTy 1 CNpocuTe, Tanu
3TO KapTa. [lonyuns oTpuLaTeNbHbIN OTBET,
BbIFNAAWTE YOANBNEHHBIM Y BEPHUTE KapTy B
konogy. Tenepb BblIbpaHHas 3puTeneM KapTa
NEXNT CBEPXY KONOAbI, MONOXNTE eé Ha CTon.
CKakuTe, Yto nonbitTaetecb cHoBa! MoxHO eLwé
NoKasaTb Jilo0yto APYryio KapTy 1 YCrblWwaTh TOT
e OTBeT — He Ta KapTa.

4. CnpocuTe, HaKOHeL, Kakas KapTa JO/MKHa ObITb.
5. Bo3bmuTe KapTy, NONOXKEHHYIO Ha CTOJ, NOTpUTE
06 pyKaB 1 NPOAEMOHCTPUPYIATe, KaK KapTa
npeBpaLlaeTcs B BbIOpaHHYIO 3puTenem KapTy!

(PrcyHoK 6)

20. YeTbipe Ty3a

CyTb doKyca: Bce yeTbipe Ty3a CHUMAIOT C KOMOAbI,
KnagyT 06paTHO 1 TacytoT KapTbl. Ty3bl Marnyeckm
nepemeLLaloTca 1 3aHNMAIOT MECTO CBEPXY KONOAbI
(PncyHoK 7).

BHuMmaHue: CmoTpuTte NpaBusibHYO TEXHUKY
nepeTacoBKuM KapT Ha pucyHke 10.

HemoHcTpauuns pokyca:

1. Pa3noxuTe KapTbl Beepom pyballukamu BBEpPX,
YTOObI 3pUTENb BUAEN, Kak Bbl CHMMaeTe C
Konopbl Ty3bl (PUCYHOK 7).

2. [llepeBepHuTe Ty3bl HE3aMETHO AN1A 3pUTENA U
BepPHUTe B pa3Hble MecTa Konogpl (PUCYHOK 9).

3. TMepetacywTe napy pa3 KapTbl. lpolyynanTe Kpas
B XOf}e TaCOBKM 1 NepemecTyTe Ty3bl HaBepXx
konopb! (PvcyHok 10).

4. OTKpoliTe BepXHUE YeTbipe KapTbl MO OAHON Ha
CTOJ1, BEMOHCTPYPYA TeM CaMblM MUCTUYECKOe
nepemetieHue Ty3os! (PucyHok 11)
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21.MepeBepHyTan KapTa

CyTtb $poKyca: 3putenb BbIGMpaeT KapTy,
3arnomurHaert eé 1 KnagéT obpaTtHo B konogy. Kapta
TaVHCTBEHHbIM 06Pa30OM NepeBopPaUNBaETCA NNLOM
BBEPX B KOJIOAE, FAie BCE OCTalIbHble KapTbl IexaT
nnuom BHU3 (PucyHoK 12).

HemoHcTpauyumsa $pokyca:

1. HauuHaa npepactaBneHve, oepxure Konogy
Y3KUM KOHLIOM Ha cebs.

2. Pa3noxute KapTbl BEEPOM NMLIOM BHU3, YTOObI
3puTenb Mor cBO6OHO BbIOPaTh U3 KONoAbI
nio6y10 KapTy 1 3aNoMHUTb € (PUCYHOK 13).

3. ®oKycHUK, BO3BpaLlas KapTy B KONoAy,
nepeBopaYMBaET eé LNPOKNM KOHLIOM K cebe.
BHumaHwue! Knagnte KapTy B Konoay c nesom
CTOPOHBI Kak NMoka3aHo Ha pucyHke 14!

4. TlonoxuTte Konogy Ha CTON NNLOM BHU3, CHAMUTE
MOSIOBMHY KOJIOAbl U MOMIOXUTE PALOM NNLOM
BBepX (PucyHkmn 151 16).

5. CmelualiTe KONOAbI Kak 3TO NOKa3aHO Ha PUCYHKe
17 TaK, uTo6bI YaCTb KapT Gblna NIMLIOM BBEPX, @
Apyras yacTb — NMLOM BHU3 (PUCyHOK 17).

6. MpoulynaiTe 60Ka Konoabl (BbICTYMaeT TOIbKO
KapTa 3puTens), BbITaCKMBanTe No HECKONbKO
KapT Ccpasy 1 nepeBopaymnBaiiTe Ux Ha Konogy
NMLIOM BHU3 MOKa BCe KapTbl He BCTaHYT B Kosloae
NMLIOM BHUK3, KPOMe OAHOMN, BbICTyNatoLLen
13 KOSOAbl, BbIOPAHHON 3puTenieM KapTbl.
BHuMmaHue! MepeBopauvBaliTe Te KapTbl,
KOTOpble NIerNn NMLOM BBEPX NPOTUBOMOSIONHO
K APYrMM KapTam B KONofe, UTobbl CllyyaliHo He
BbITAHYTb BbIOpaHHOM 3puTenem KapTbi! (PrcyHoK
18)

7. Pa3noxute KapTbl BEEPOM NNLIOM BHU3.
EpvHCcTBEHHAA KapTa, KoTopas bygeT nuLom
BBEpX — 3TO 3puTeNieM BbibpaHHas KapTa
(PncyHoK 19).

22. KpacHble n YépHble

CyTb $poKyca: 3puTesnto KaxxeTcs, UTo Konoga
XopoLuo nepeTtacoBaHa. DOKYCHMK TacyeT KapTbl
eLé pa3 1 JenuT Ux Nonosam Ha fiBe ofHaKoBble
Konofpl. 3aTeM OH OTKpbIBaeT 06e KOJIOAbl BEepOoM
Ha CTofe U K YAMBNEHWNIO 3pUTeNA OKa3blBaeTCsA, YTo
B OAJHOW KOJSIOAe BCe KpacHble KapTbl, B APYromn — Bce
YépHbie!

MNMoaroTtoBka: Pazgenute KapTbl Ha ABe KOnoabl:
KpacHble B 0AHyY, YépHble B Apyryto. CoeguHnTe

nx, nepesepHyB ofjHy Konioay Ha 180 rpagycos
Cy>aoLWMMNCA KOHLLaMK B NPOTNBOMOJIOXKHYIO
CTOPOHY.

AemoHcTpauyums ¢pokyca:

1. TMepeTacynTe KONOAY U NOKaXNUTE 3pUTENAM, UTO
KapTbl XOPOLLO NepemelLaHbl.

2. TepeBepHUTe KONOAY NNLIOM BHU3.

3. [ina npolynbiBaHWA KONOAbI NCMONb3yTe
60/bLUION U yKa3aTesNbHbI NanbLbl. BosbmuTech
3a BbICTyMatoLme KapTbl U NepeTaLwymTe nx
HaBepX KosloAbl, KaK 6bl CHUMas NONOBUHY Npw
TacoBke.

4. TlpopomnxaiTe TaK, MOKa He pa3paenuTe Bce
KpacHble 1 YépHble. 3aKaHuMBaWiTe TONbKO
TOraa, Korga Bbl abCOSIOTHO YBEPEHbI, UTO KapTbl
oTfeneHbl Apyr ot apyra!

5. KapTbl B KONoAe AOMKHBI NIeXaTb TakM 0bpasom,
4TO6bI KapTbl OAHOIO LiBETa OblNN CBEPXY
KONOAbI, @ KapTbl PYroro LBeTa CHU3Y KONoAbI.

6. Paspgenute Konopy Ha fiBe paBHble YacTn n
MOMOXUTE Ha CTON CHavasna IMLOM BHU3.

7. TMepeBepHUTe OfHOBPEMEHHO 06e KoNofabl
1 pasnoxuTe neHTon. Bce KpacHble KapTbl
HaxomATCsA PAAOM APYr C APYroM, TaK Xe — Bce
yepHble!

23. 3puTtenb 3arapbiBaer
yncno

CyTb ¢okyca: 3putenb BbiGMpaeT KapTy,
3anomMuHaeT 1 Knapét B konogy. OoKycHuK
VHTepecyeTcs, Kakol Mo CYETY AOKHa MOABUTLCA
KapTa CHU3Yy KONloAbl. 3puTenb roBOPUT YUCTIO, 1
abpakagabpa - Tam oHa v nossnsAeTcs!

[emoHcTpauusa pokyca:

1. MpepnoxuTe 3putento BbIGPaTb KapTy.

2. TepeBepHUTe HE3aMeTHO Konoay v fante
3puTeNio BEPHYTb KapTy B Kosogy.

3. MNepeTacyiite KapTbl.

4. CnpAybTe pyKM 3a CNYHY, NPOLLynanTe 3a CNMHON
BbIOPaHHYI0 KapTy 1 NepeKnHbTe e€ BHU3
Konoppbl.

5. BbiTawuTe pyKn U3-3a CMUHbI U AiepXuTe Konoay
nepep coboii MNLLOM BHU3.

6. becepya co 3puTenem, He3aMeTHO NMPOTONIKHUTE
CpefHVM NanbLem NeBol PYKN HUXKHIOKW KapTy
OKOJIO CaHTVMeTpa Ha cebA.

7. Tenepb cNpocuTe, KaKow Mo CYETY AOMKHa
NoABUTLCA BbiOpaHHaA KapTa.

8. BbITackuBaliTe N0 OQHON KapTe CHU3Y KONOAbI
CTOMbKO KapT, CKOJIbKO HY>KHO 1, HanoCneaoK,
BbITaLuUTe BbIOpaHHYIo KapTy Ha yanBieHve
3putens!

24, WecTukpartHbin 3pPeKT
3purtens

Cytb dpokyca: MaTb nnu WwecTb 3puTeneli BbIGNpatoT
cebe No KapTe 1 BO3BpaLLaloT B Konoay. Konoay
TacytoT. DOKYCHVK HaKpbIBaeT KOoAy MNaTKOM U
Tak, BCIenyto, AOCTAET NO OAHON BCe BblOpaHHble
3pUTENsaMU KapTbi!

HemoHcTpauyuna $pokyca:

1. MNonpocute NATb UNK WeCTb 3puTenen BbibpaTb
no OfHoOW KapTe.

2. He3ameTHo npoBepHuTe Konogy Ha 180

rpafycos, UTo6bl BO3BpaLlaemMble B KOOAY KapTbl

JIern NPOTUBOMONIOXKHBIM KOHLIOM.

XopoLuo nepetacywTe KapTbl.

4. [lepxuTe KONogy B NEBOW pyKe, HaKpownTe
NNaTKOM 1 CyHbTe NpaByto PYKY NoA nnaTok.

5. TpouwynaiTe noa NnaTkom Konogy v BbiTalyute
OfiHY 33 APYroWi BbiCTynaloLyme U3 Konoapl KapTbl!
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25. MepeBopoT KapTbl

CyTb poKyca: BbibpaHHYI0 KapTy BO3BpaLLaloT B
Koniofy 1 XopoLLo nepeTacoBbiBaioT. DOKYCHUK
cbpacbiBaeT Konopy Ha CTof, BbibpaHHas KapTa
nepeBOpaYMBaETCA 1 NafjaeT CBepXy Ha Konoay
NVLIOM BBEPX.

DemoHcTpayusa $pokyca:

1. MNonpocute 3puTena BbibpaTb KapTy.

2. He3ameTHo npoBepHuTe Konogy Ha 180 rpagycos

1 faniTe 3puUTeNo NONOXKNTb KapTy B KOJOAY.

XopoLo nepetacywTe KapTbl.

4. TlpowynaiTe KapTy ¥ BbiTaluTe eé HaBepx

Konogbl.

[lepxunTe KOnofy Ha NeBON NafOHN.

6. TMonoxwuTe NpaByio PyKy Ha KONoAy, Kak Obl
BblpaBHMBasA Kpas.

7. TlpukpblBaa NpaBowi PyKoN, CABUHbTE BEPXHIO
KapTy OKOJ10 CAaHTUMETPa B CTOPOHY.

8. TlogHumunTe Konofdy, fiepa 3a TopLbl Tak, YToObI
3puTtenb He BUAEN CABMHYTON B CTOPOHY KapTbl
- 6onbLLUOV NaneL Ha OfHOM TOpLE, Apyrue
nasnbLbl Ha 4PYroM.

9. 3apepxuTe Konoay Hasepxy, okono 40
CaHTMETPOB OT CTOJa Y YPOHUTE KapTbl IMLIOM
BHU3.

10. Bo Bpema nageHnA BepxHAA KapTa
nepesopaynBaeTCa 1 NafgaeT Ha Konogy MnLom
BBepx!

w

u

26. KapTa nog HOCOBbIM
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nJiaTKomM

CyTb doKyca: BbibpaHHyto 3putenem KapTy
BO3BpaLLAloOT B KOOAY, U KOMOAY XOPOLLO TacyHoT.
DOKYCHYK KNaaET Komnoay CBepXy Ha HOCOBOM
NAaTOK 1 NPUKa3blBaeT BbI6PaHHOM KapTe
NoABUTLCA Nop naaTtkom. CHMaeT NnaTokK 1
OTKpbIBaeT BbIOpaHHYto 3puTenem Kapty!

AemoHcTpauuns ¢pokyca:

1. MNpepnoxute 3puTento BblIbpaTb KapTy.
He3ameTHo nposepHuTe Konogy Ha 180 rpagycos
1 paiiTe 3puTenio NONOXUTb KapTy B Kosogy.

2. [lepeTacywiTe KapTbl 1 NepemecTuTe KapTy
3pUTENA BHN3 KONOABI.

3. [lepxuTe Konoay NULIOM BHU3 iBYMA PyKaMu TaK,
yTOObI 6OMbLUINE MaNbLibl IEXKANN Ha Konopge C
OfHOTO TOpLa, OCTaNbHble ¢ Apyroro. [lepxute
KONoAy HEMHOTO B BO3yXe, HO 6MN3KO K
NOBEPXHOCTM CTONA.

4. TonpocuTe 3pnUTeNsa HaKPbITb KOIOAY NAaTKOM.

5. B TOT e MOMeHT Korga 3puTenb byaeT
HaKpbiBaTb KOIOAY NNATKOM, CKaXkute "HeT, BCé
e nyulle fepxKaTb Koogy Ha Bugy y Bcex”.

6. TyT e NpoBeauTe OQHON PYKON Konoay Ha
NOBEPXHOCTb MNaTKa, OAHOBPEMEHHO ApYroi
PyKOW ypoHUTe BbIOpaHHYI0 KapTy Nog NiaTok.

7. TonoxwuTe Konoay Ha NNaToK TOYHO B TO MECTo,
rae NpocBeyrBaeT KapTa.

8. CkaxuTe, UTo BbIOpPaHHaA 3puTenem KapTa
[IOJIKHa Mo BONLIEBCTBY NepemMecTUTbCs Noa
nnaTok.

9. CopsuTe NNaToK 1 packpownTe KapTy!

27.NMapaowme KapTbl

CyTb poKyca: 3puTtenb BbIONpaeT KapTy 1 KNafgéT B
konopy. OKyCHVK TacyeT KapTbl 1, Aiep>Ka B NpaBom
pYKe, pacKpblBaeT KapTbl BeepoMm nnLom K cebe. OH
NPOCUT Ha3BaTb KapTy. B TOT MomeHT, Korfa 3puTenb
Ha3blBaeT KapTy, Bce KapTbl B pyKax pOKyCcHMKa
napaloT, Kpome OfjHOM.

MemoHcTpauma pokyca:

1. MNpepnoxute 3puTento BbIbpaTb KapTy.

2. He3sameTHo nposepHuTe Kooy Ha 180

rpagycos.

MpepnoxwuTe 3pnUTENto BEPHYTb KapTy B KONOAY.

4. Xopollo nepeTtacyiiTe KapTbl 1 onpegennte
BbIOpaHHyto 3putenem Kapty. Packpoiite KapTbl
BeepoM py6aLLKOW K 3pUTeNam.

5. MNonpocwuTe 3puTens Ha3BaTb KapTy.

6. B TOT MOMeHT, Korfa 3puTenb Ha3blBaeT KapTy,
faviTe BCeM OCTasIbHbIM KapTam ynacTb Kpome

w
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OfHOM, Ha3BaHHOW 3puTesniem KapTbl.

28. OgHM cHATNEM

Cytb $pokyca: DOKYCHUK OfHMM CHATMEM BbIABNAET
BblGPaHHYI0 3puTenem Kapry!

PekBusut: Konopa kapt

MoaroToBKa: [lepXunTe Konogy Cy»aoWwmmmncs
KOHLlaMM K cebe.

AemoHcTpauua pokyca:
1. Pa3noxute KapTbl paBHOMEPHOW JIEHTO MO
CTONy ¥ NOMPOCUTE 3pUTENA NoKa3aTb Ha OfHY

KapTy. BbiTawure KapTy 1 nonoxute eé oTaenbHo

py6aLuKoi BHM3.
2. CobepuTe oCTanbHble KapTbl B KONoAy 1

npoBepbTE, BCE NN KapTbl B OAHOM HanpaBnieHUN.

w

OTKpoWnTe KapTy 3puUTento.

4. MonpocwuTe 3puTensa 3arnoMHUTb KapTy 1 CneanTb
BHVIMaTeNIbHO, OJHOBPEMEHHO MPOBEPHYB KapTy

Ha 180 rpagycos 1 BepHyB B Kosiogy.

5. TNepeTacyiite Konogy CTONbKO, CKONIbKO XOTUTe
pa3 v BblpoBHANTe. OcTaBbTe NanbLibl Ha 6oKax
Konofbl, YTOObI UyBCTBOBATb BbIOPaHHYO
3puTenem KapTy.

6. MoxeTe HEMHOrO CbIMNPOBU3MPOBATL U
npoannTb Gokyc. Hanprmep, MOXXHO nocnyLaTb
KOSioAy WK CKasaTb, UTO "KapTbl LWeNYyT U
cellyac OHM BbIJaAYT BbIOpaHHYI0 KapTy”

7. TotoBbI? MokpyTUTe NanbLammn Kak Beepom,
noTpuTe nx (MoxeTe NoAyTb Ha NanbLibl), U
MeANeHHO CHUMUTE KapTbl B TOM MeCTe, rae
BblienAeTca KapTa.

8. CHUMWTE BEPXHIOK YacTb KONOAbI U OTKpOWTe
KapTy 3putenam!

29. MNogHumalowanca Kaprta

CyTb pokyca: HazBaHHasA GpOKYCHMKOM KapTa
cama NofHVMaeTCA 13 KONOAbl B BEPTUKaNIbHOM
NONOXeHNM.

PekBu3unT: Konoga kapt

[AemoHcTpaumna pokyca:

1. TMNonpocwuTe N3 3pnTenen ogHOro xenatowero
nepertacoBaTtb KONoay.

2. BosbmuTe Konopy, BbIpOBHsiiTe €€ 1 obpaTute

BHVIMaHWe, Kakas KapTa JIeXXUT CBEPXY.
Hanpumep, Bo3bmém 10 BybeH.

3. [lepxuTe Konopy BepTUKanbHO B pyke (B neBo
pyKe, ecniv Bbl NpaBLua 1iv B NpaBoii pyKe, ecu
Bbl fleBLIa). KapTbl CMOTPAT IMLIOM K 3puTenam
(PrcyHoK 1).

4. [pyryio pyKy AepXuTe c3aamn Konopbl, NMOSIOXKNB

yKa3zaTe/lbHbIl nanew CBepxy Ha KapTbl. BbitaHuTe
Mu3UuHeL, (UK 6e3bIMAHHDIV NaneL, eciv 3To Bam

yAo6Hee) 1 JOTPOHbTEC MM [0 3afHel KapTbl, B
[laHHOM cnyyae Bbl TporaeTe py6aliky 10 bybeH
(PrcyHoK 2).

5. HakoHeL, Bam Hy>KHO NMLUb Ha3BaTb KapTy 1
nonpocuTb eé NogHATbCA U3 Konoppbl! Ckaxkute,
Hanpvmep, “10 By6eH, nokaxucb!” Mocne Balmx
CNOB MeAJIEHHO TOJIKANTe MU3UHLEM NN
6e3bIMAHHBIM NabLeM 3afHI0 KapTy BBEPX,

OfHOBpPEMEHHO NogHMMas yKa3aT€ﬂbelﬁ naneu.

3puTenam 6yaeT Ka3aTbcs, OYATO yKa3aTeNbHbli
nanew 3acTaBnAeT KapTy NOAHMMATbCA U3
cepefvHbl Koniofbl. 3TO NPOCTON, HO OYeHb

b dekTnBHBIN PpoKyc! (PucyHoK 3)

30. TouHoe uncno Kapt

Cytb Ppokyca: DOKYCHUK OfHVM ABVKEHNEM
CHVMaeT KapTbl C KONOAbI 1 MOXET Cpa3y Ha3BaTb,
CKOJIbKO KapT B TOW V1 [ipyron Konogax.

MoaroroBka:

MpeanonoXxmm, Bbl XOTWTe OTAENNTL OT 06LLeNn
konopbl 20 KapT. MNepesepHuTe 20. KapTy Ha 180
rpapycos.

AemoHcTpauunsa ¢pokyca:

1. ToKaxuTe Konogy 3puTeNisaM 1 3asBUTE, YTO Bbl
TaK HaNIOBYMIICH C KAPTaMK, YTO MOXKETE CHATb
KaKoe XOTUTE YMCNIO KapT, He cunTas.

2. CKaxuTe 3pUTesIsiM, YTO XOTUTE CHATb C KOmoAbl
20 KapT.

3. Mpouynaiite 60Ka KONOAbI Y CHUMUTE C TOFO
MEeCTa, re KapTa OTYETNINBO BbIAENAETCS.

4. TlpoTAHWTE 3pUTENIo CHATbIE KapTbl ANA NoacyéTa

1 NPOBepKY, YTo6bI 3pUTENU YOEANANCH, YTO Bbl
CHANU KapTbl MPaBUIIbHO.

31. Bbiwen - 3awien — Hawen!

CyTb dpokyca: DOKYCHUK [JAET KONOAY KapT 3puTento

1 NPOCUT NepeTacoBaTb. Cam BbIXOAWT U3 KOMHATBI,
npefBapuUTENbHO JOrOBOPUBLLNCH, YTOObI KTO-TO
ellé n3 3puTeneil, Noka ero He byfeT, BbIbpan KapTy
1 BepHYN e€ B KOJogy, NMOC/e Yero KapTbl ewwé pa3
Tacy1oT. BepHyBLINCH B KOMHATY, GOKYCHUK Cpasy

HaxoauT BbI6paHHyto 3puTenem KapTy!

MopgroroBkKa:

[na Toro uto6bl GOKYC yaancs, Bam Hy,eH
MOMOLLHWK, KOTOPbIN 3HaeT cekpeT KapT. Mepep
Hayasiom NpoBepbTE, KapTbl AOMKHbI NIEXaTb B
O[JHOM HarnpasieHUH.

LemoHcTpaumna pokyca:

1. XopoLlo nepertacynTte KapTbl.

2. TpoTaHUTe KapTbl MOMOLLHUKY.

3. CkaxunTe 3puTensMm, 4To Nnoka Bac He byzeT, 3TOT
YenoBekK, y KOTOPOro cenyac Konoaa, NPeasioxuT
eLé KoMy-H1bYab 13 3puTeneil BbIbpaTtb KapTy,
3anoMHUTb €€ 1 BepHyTb B Konogdy. U korga Bbl
BepHETeCh, TO nonpobyeTe HaNTN KapTy.

4. Bbingute N3 KOMHaTbI.

5. B Bawe oTcyTCTBME, Ball MOMOLLHUK JAET KOMY-
HKMOYAb BbIOPATb KapTy.

6. lMpexnae, yem BblIOMPABLWNI 3pUTENb BEPHET
KapTy B KOMOAY, MOMOLUHMK AOMKEH TaliHO
nepesepHyTb Konogy Ha 180 rpaaycos.

7. TIOMOLWHUK TacyeT KapTbl M NPOCUT Bac
BEPHYTbCA B KOMHaTY.

8. Korpga Bbl BepHETECH, HANOMHUTE 3pUTENAM, YTO
BbI6OP KapTbl MONHOCTbIO ObiN CAenaH B Balle
oTCyTCTBUE.

9. CkaxwTe, UTO HaiaéTe KapTy cpasy.

10. BoiTawmte KapTy 13 KONOAbI U yanBuTe 3puTenen!

32. A6pakapabpa

Cytb dpokyca:

DOKYCHVK TacyeT KapTbl U NpegiaraeT 3puTenio
B3ATb 11 KapT, XOPOLLO NepeTacoBaTb UX 1
pa3aenuTb Ha AABe CTOMKW, TAe B ofHow byaet 5
KapT, B Apyroi 6. lanee ¢oKyCcHUK MpocuT 3puTens
3aMOMHUTb BEPXHIOI0 KapTy B CTOMKE C LWeCTbo
KapTamu, 3aTeM MOJOXUTb CTOMKY U3 MATU KapT
CBepXy Ha CTOMKY C WecTblo KapTamu. DOKYCHMK
NPOCUT Ha3BaTb BbIOPaHHYIO KapTy U, Ha3blBas
KaXKaylo KapTy CTpaHHbIM 06pa3oMm, OTKpPbIBAEeT eé
nocnegHen!

Buumanue! Qokyc paccunTaH Ha cnoso 13 11
6yKB. B JlaHHOM Cnyyae pacCMOTPEHO CI0BO
"ABPAKALLABPA".

MoproroBKa:

Bo3bmuTe 13 Konogbl Ntobble 11 KapT Nilo6oi MacTy,
Kpome 6y6HOB. [onoxumTe KapTbl ApYr HaNPOTUB
Zpyra B pa3HbIX KOHLAX CTona.

DemoHcTpayus $poKyca:
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1. CkaxuTe 3puTeNnam, YTo NPOAEMOHCTPUpyeTe
VM YANBUTENbHBIN GOKYC, KOTOPbI B CBOE
BpemaA NpeAcTaBiAn U3BECTHbIN GOKYCHUK-
nunno3noHncT fappu bnekctoyH.

2. Korpga Bbl 3TO roBopuTe, TWATENbHO Tacynte
KapTbl.

3. TMonpocuTe 3puTena cHavana CHATb CBEPXY
Konofdbl Ha cton 11 KapT, 3aTem XOpPOLLO MX
nepetacoBarb.

4. TMonpocuTe 3pnTens pasaennTb UX Ha e
CTOMKW, B OfHOW 6 KapT, B Apyron 5.

5. TlycTb 3puTenb 3anOMHUT BEPXHIOK KapTy B
CTOmKe C LWeCTbio KapTamu.

6. lMonpocuTte 3puTena NONOXKNTb CTOMKY C NATbIO
KapTamu CBEPXY Ha CTOMKY C LIECTbo KapTamu.
Tenepb nonyyaeTcs, UTo BbIOpPaHHas KapTa NeXnT
B cepefiviHe KONogbl.

7. Bo3bMUTE KapTbl U CKaXkUTe 3pUTENAM, YTO
6yneTe Ha3biBaTb KaXaylo KapTy Ha BOJILLEOHDI
MaHep.

8. CHMMUTe NepByIo KapTy CBEpPXY, MONOXMTE Ha
cTon u nponsHecute "A’”.

9. Cnepyowwyto KapTy CHUMUTE U NONOXNTE BHU3
Konogpl.

10. CnepytoLLyto KapTy CHUMUTE, MOSIOXMTE Ha CTON 1
npounsHecute "b"

11. anee onATb NepemellaeTe KapTy BHM3 KONOAbI.

12. CnepytoLan KapTa CHMMaeTCA Ha CTON Nog,
6yksom "P”

13. MpogonxanTe TakuM 06pa3om, Noka He
Ha30BéTe ocTanbHble KapTbl “A, K, A, I, A, B, P, A"

14. XoTuTe BepbTe, XOTUTE HET, NoC/IefHAA KapTa,
OCTaBLUAACA y Bac B pyKe 1 OyAeT Ha3BaHHas
3putenem Kapta. Korga Bbl OTKpoeTe eé,
YAUBNEHWe 3puTenemn rapaHTMpoBaHHO!

Bonwe6Hble Kponukn

BHumaHume: B pokycax ¢ ry6uaTtbimy Kposimkamu B
OCHOBHOM WCMONb3YeTCs TEXHMKA NCHE3HOBEHWE

B NO31LMKN "NafjoHb-NanbLbl’; ONMcaHHan B GoKyce
Homep 53. PeKoMeHZyem XOpOoLLO NOTPEHNPOBATLCA
TEXHVKE UCYE3HOBEHUA MPEXe, YEM HAUHETe
nokasbliBaTb GOKYCbl C Kponukamu!

BneuatneHwue:

DOKYCHMK Marnyeckm 3actaBseT Kponnka
NOABNATLCA, Pa3MHOXaTbCA U Ucyesatb. [poueaypa
NOCTPOEHa BeCeno 1 HeNpPrHYXAeHHO. 3puTenn
BUAAT, YTO KPONIUKM PAa3MHOXAIOTCA NPAMO B pyKax!

PeKBU3UT: 4 ManeHbKUX rybuaTbiX KposvKa u 2
60NbLUNX ry6UaTbIX KPONKKa.
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CeKpeT 1 noaroToBKa:

Mepep npencTaBneHneM NonoxuTe yeTbipe
ManeHbKIX rybuaTbix Kposvka B NpaBblii KapMaH, a 2
60bLUMX KPONMKa — B NIEBbIN KapMaH.

33. Ucuesaowmin Kponuk

AemoHcTpayua ¢pokyca:

1.

HenpuHyaeHHO 3acyHbTe PyKy B NeBbIiA
KapMaH (rge HaxoaaTcs aBa 60MblUMX KPOSIMKA).
Bo3bMuTE OAUH 13 KPONMKOB B NO3ULMIO
"NnagoHb-nanblbl” (MU3nHeL, 6e3bIMAHHbIN

N CpeaHUI NanbLbl NPVXUMAKOT KPOSIMKA K
NafioHN) N BbIHBTE PYKY, B KOTOPOW CNpATaH
KPOMUK. 3aTeM NPOTAHUTE PYKY BBEPX U
[OCTaHbTe U3 BO3AyXa KPOJSIMKa, KOTOPbIN
NoABUTCA MeXAy KOHUMKamy nanbues. MoxeTe
[OCTaTb ero 13-nog OTBOPOTa NUIXKaKa 3puTens,
13-3a ero yxa Wim BblTAHYTb 13 Nt060ro apyroro
nogxogauiero mecta (PucyHok 1).
[leMOHCTpUpys NepBOro KponuKka B NpaBoi pyKe,
noAroToBbTE ero nepexon B NO3nLUNio "nagoHb-
nanbLbl’, CMECTUB €ro Ha OTKPbITOMN IAAOHU K
OCHOBaHVIO CPeAHEro 1 6e3bIMAHHOIO NanbLeB,
Kak NMoKa3aHo Ha pucyHke 2. JleBas pyka
HeMpPUHYXAEHHO JIEXMNT Ha CTOMe JTAA0HbIO BHU3.
3aTem, OIHMM NNaBHbIM ABUXKEHNEM CBeanTE
PYK/ BMECTe, OIHOBPEMEHHO NepeBepPHYB KNCTK,
AKOObI [1NA TOro, UTOObI aKKYPaTHO NEPEKNHYTb
KpOMKa 13 NpaBo pyKu B nesyto. Ho Ha camom
ferne, He NepeknAabIBasn KponvKa B neByto

PYKY, Bbl TallHO YA€PXKMBaeTe ero CPefHNM U
6e3bIMAHHBIM ManbLamyi PaBow PyKu B No3nLun
"napoHb-nanbubl” (PUcyHoK 3).

OTBeauTe NpaByto PYKy (C KPONNKOM), CBOAA
nanbLbl 1EBOW PYKU B KyNakK (3puTenv gymaior,
YTO KPONUK NepemecTunca Tyaa). YkasaTenbHbim
nanbLem NpaBow PyKN MUMOXOAOM MOKaXXuUTe Ha
Kyrnak JIeBOI, Kak NOKa3aHo Ha pUCyHKe 4.
Cpenante ceKyHAHYIO Nays3y, a 3aTem nasnbuamm
NeBoW pyKun nsobpasmTe, 6yATO Bbl BTUPaeTe
KPOMKa B PYKy. Pa3oxmuiTe Kynak v nokaxure
BCEM, YTO KPONUK JeNCTBUTENbHO ncyes!
(PnicyHoK 5)

34. Kponuk y6eraert B KapmaH

LemoHcTpauyus $pokyca:

1.

O6bACHUTe NY6NKKe, UTO, NCHE3HYB, KPONIUK
He3aMeTHO BO3BpaTWIICA B KapmaH. OnycTtvs
PYKyY B NIEBbIii KApMaH, BO3bMUTE BTOPOro
60bLIOrO KPOoniKa, ocTaBLUeroca Tam. byabte
OCTOPOXHbI: He "3acBeTuTe” UCYe3HYBLLIEro
KpOnviKa, CpATaHHOTO B NasibLax NpaBom pyKu.

OTKpPbITO AOCTaHbTE KPONIMKa — NPOAOIIXKas
yAEPXMBaTb NEPBOro KPosiMKa B NO3nLmm
"NafoHb-NanbLbl” — 1 NOKaXKUTe BCEM, ilepXKa
ero KoHumKamu nanbues. CHOBa npeaynpexaaem
006 OCTOPOXKHOCTU: HENB3A, YTOObI 3pUTENN
3aMeTu/IY NepPBOro KposmKa B NO3nLMN "nagoHb-
nanbubl’, Korga Bbl 6yaeTe AeMOHCTPMPOBaTh
BTOpPOro (PUCyHOK 1).

O6Lyee BneyatneHve: KpOonuK ncyes
13 neson PYKW 1 NOABUNCA B KapmaHe!

35. B Kakom pyke?

LemoHcTpauyus pokyca:

1.

3aBepLwmnB ¢oKyc "Kponuk yberaet B KapmaH”, Bbl
[lep>KunTe OfHOro Kposika B KOHUMKax nanbLes
npaBon PyKN 1 APYromn KPosnK, CNPATaHHbIN

— B NO3ULMM "NagoHb-NanbLbl” B TOW e pykKe.
OTKPbITO NONOXUTE KPOJKa KOHUMKaMM
nanbLeB NPaBon PyKu B NEBYIO NaAOHb, Kak
NoKa3aHo Ha puUCyHKe 1.

CoxMuTe NanbLibl 1€BOW PYKU B KyNlaK 1 Aepxute
KyfaK nanbLamu BBepx nepep coboit, Kak
NOKa3aHO Ha PUCYHKe. 3aTem COXMUTE nasbLibl
NpaBoi PyKn B KynaK v fiepXKnTe ero paaom

C NeBbIM Ky/JIaKOM TbIIbHOW CTOPOHOW BBEPX.
3puTenam KaxeTca, YTo y Bac B pyKax TOSIbKO
OfIVIH KPOJIMK, KOTOPbIN HAXO[MUTCA B JIEBON pyKe
(PrcyHoK 2).

CTyKHWTE KyNlakoM O KyJlak HECKONbKO pa3 n
CKpecTuTe PYKM B 3aMACTbAX, Kak MOKa3aHo Ha
pucyHKe 3.

Cnpocurte 3puTens: "B kakown pyke?”. 1o Bcel
BEPOATHOCTK, Bbl NoNyunTe oTeeT "B nesoin”. B
o6LLeM TO, He UMEET 3HaUYeHNs, Ha KaKylo pyKy
yKaxeT 3putenb. Passegute pyku, packponTe
neBbIl Kynak 1 NoKaxuTe, 4TO KPOJMK BCe elle B
Heln (PrcyHOK 4).

CKaxkunte 3puTenio, YTO Ha CAMOM Jiefne HeBaXKHO,
KaKy'o pyKy OH Bbl6par. B niobom criyyae oH
npas. C 3TMK cnoBamu pa3BepHUTE Npasyio
KNCTb NanbLamu BBEPX 1 OTKPOWNTE NafoHb,
nokasblBas elle ofjHoro Kponvka! Tenepb
3pUTENIO KAXKETCA, UTO Ballle BoslebHoe
BO3[Je/ICTBME Ha KPOJIMKa 3aCTaBWIo ero
pasasountbcal (PUcyHoOK 5)

36. lWycTtpasa napa

DemoHcTpauyusa $pokyca:

1.

MokaxuTe 3puTento ABa 60MbLWINX KPOMKa 1
CKaXuTe, YTo OAMH 13 HUX Mama-Kponbumnxa, a
BTOpOW Nana-Kponuk. 3aTtem NonoxmTe KPonnka,
KOTOPbI GblN B NeBOV PyKe, Ha CTON, @ KPOMKa B
npaBol pyke fepuTe Ha NagoHu (PucyHok 1).
Tenepb Bbl AenaeTte BUA, YTO NepeksagbiBaete
KponuKa B neByto pyky. Ha camom fiene Bbl
yAEepPKMBaAETe ero B NpaBoii pyKe B MO3nLMK
"NnapoHb-nanbLbl”. MOMHNTE, UTO KaXKabll pas,
KOrfia Bbl MPOBOAMTE 3TOT NPUEM, NasibLibl IEBON
PYKM BOMKHbI ObITb CNIOXEHbI B PaccnabneHHbIn
Kynak, Kak 6yATo B HUX U HaXOAUTCA npegmeT
(PncyHoK 2).

MopHecuTe pyKy K KPONMKY, nexalliemy Ha cTose.
ByabTe ocTOpOXHbI: He "3acBeTnTe” KPONUKa,
YAEPXKMBAEMOro B NO3MLUN “NafoHb-NanbLbl”
(PrcyHok 3).

Korga npaBas pyka OKaXeTcsi TOUHO Haj
KPOMMKOM, NeXallym Ha cTone, TaHO nomecTuTe
KPOJINKa, YAEPKMBAEMOTO B PyKe NPAMO Ha
KPOJIMKa, nexatlero Ha ctone (PrcyHok 4).
MpoBeanTe NpaBon pyKo NO CTONY, N KPONUKMN
CKaTATCA B TPYOOUKY K KOHUMKaM MNanbLeB.
Bo3bmuTe gBa Kponmka Kak oguH. bnarogapsa
TOMY, UTO KPOJIMKIM 13 MAFKOW ry6KK, B CKaTOM
COCTOAHWM [iBa KPOJNKa BbIFAZAT Kak OfWH
(PrcyHok 5).

MpoaeMoHCTPUPOBaB ABa KPONMKa Kak OAVH B
KOHUMKaX NanbLeB NpaBoii PyKu, NpeanoxmnTe
3pUTENIo PacKpbITb Y MPOTAHYTb Haf CTONIOM
npasyto nafoHb (PUCYHOK 6).

MonoxwuTe KPONMKOB 3pUTENIO Ha NaflOHb CO
cnoBamu "Bbl GypeTe gepxatb lMany-Kponvka B
cBOel NafloHN, a A Aepxy Mamy-kponbunxy”. B
3TOT MOMEHT 3PUTESb YBEPEH, UTO Bbl BCE eLle
JepKnTe Kponbuyxy B JIEBO pyKe U nepepaete
eMy OfJHOrO KpOJnKa, XOTA Ha CaMoM fiene Bbl
oTpaete emy fiBa Kponuka (PCyHOK 7).
MonpocuTe 3puTens Kpenko 3axaTb KPonnka

B KyNaKe, UTobbl TOT He coexkan 13 pyku.
MomoruTte emy 3axaTb Kynak, camv npuaepxusas
KPOJMKOB, NOKa 3puTeNb NMOMHOCTbIO HE COMKHET
nanbLbl BOKPYr HMX. TONIbKO nocsie 3Toro
BbITAHWTE CBOM NanbLbl U3 KyNnaka 3puTens
(PrcyHok 8).

CKakuTe 3pMTento, YTo Bbl HAMEPEHDI
BOJILLEOHbIM 06pa3om nepemecTuts Mamy-
KPObUKXY, KOTOPYIO Bbl BCE elle AepXuTe B
neBow pykKe, K [ane-KponvKy B ero Kynak.

10. CoxmmnTe neBbIi Kynak, noABuraite nanbLuamu,
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AKOObI BTYPaeTe KPOonviKa B NafoHb U TyT e
pacKpoliTe NanblLibl, MOKa3blBas, YTo neBas
pyka nycta. Cnpocute 3putens, He owyLaeT v



1.

OH KaKWX-HUOYab N3MEHEHWI BHYTPY KyraKa.
MpepnoxuTe eMy packpbITb KynaK, B KOTOPOM 1
OKaxeTca napa Kponukos! (PrcyHok 10)

37. Kponuk nepemelyaercsa B
APYryto pyKy

BosbmuTe 06a KponuKa y 3putens v nonoxmre
UX Ha cTon, NpnbnusutensHo B 30 cm Apyr ot
fpyra. 3aTem pa3BepHUTE KACTU JTaAOHAMM BBEPX
1 NONOXKNUTE VX TbINIbHOW CTOPOHOW Ha KPONMKOB
(PvicyHoK 1).

370 cTapTOBas NO3ULMA ANA cnegylouein
cepun ABMKEHUN.

CJIEQYIOLLUME OTANDbI (C2 MO 13)
CMNELUUAJIbHO PA3BPABOTAHHbDI )11 TOTO,

YTOBbl BBECTU 3PUTENA B 3ABJTYKAEHUE,
A 3ATEM YANBUTD.

MofgHVMUTe NpaByto PyKy, NePEBEPHUTE KNCTb 1
BO3bMMTE KPOJSIMKA KOHYMKaM YKa3aTeslbHOro 1
60nbLUIOro nasnbLeB NPaBo pyku (PUCYHOK 2).
He oTpbiBasA neBoW pyKu OT CTONA, MONIOXKNTE
KpOJiMKa B NeByt0 NafjoHb. 3aTeM COMKHUTe
nanbLibl NeBON PYKM B KynakK 1 noacHuTe: "Mama-
Kponbunxa naeT B neByto pyKy” (PucyHok 3).
OTopBuTe NeBbli Kynak oT CToa U KOHYMKamu
nanbLes NpaBoli PyKN BO3bMUTE KPOMIKa,
KOTOPBbI Nexas Nog H1UM. 3aXKMuTe ero B Kynak,
noAacHaAA, uto "Mana-KponuK ngeT B NpaBylo pyKy”
(PvicyHoK 4).

Tenepb B KaXXA0W pyKe y Bac Mo KPONMKY

(PncyHoK 5).

Packporite o6a Kynaka ofHOBpEMEHHO,
NoKas3blBas B KaXA0W PyKe Mo KPOJUKy.
MoAacHuTe cHoBa, UTO "Mama-Kponbunxa B
npasown pyke, a MNana-kponuk B neson”. 3putenn
He 3HaloT, UTo 3Ta NnepBas Npoba oyeHb
Ba)kHas 4acTb GpOKyca, K KOTOPOMY Bbl TOSIbKO
npuctynaeTe. lpoBeasa cepuio ABMXeHW 6e3
obMmaHa, Bbl puyyaeTe 3pUTeneil K HAM, 1 OHU
XKOYT faniee Tex e pe3ynbTaTos, YTo 1 B NepBbIi
pa3 (P1CyHOK 6).

CHoBa 3aliM1Te NCXOAHOE MNOJIoXKEHNE, MOSTOXKNB
06e pYKM TbIfIbHOW CTOPOHOW Ha KPOJIMKOB

(PvicyHOK 7).

CHoBa NogHUMUTE NPaBYIo PYKY, pa3BepHuUTe

KUCTb 1 BO3bMUTE KPOJMKa KOHUMKaMV NanbLes
(PricyHoK 8).

MonoxwTe KponvKa Ha fIeByIo NafjoHb 11 CHOBa
noacHuTe: "Mama-Kposnbumnxa NaéT B neByto pyky’.
CnpAybTe B 3TOT pa3 KposiKa Mexay nanbLamm
npaBoVi pyku. [lepxknTe nanbLibl MPaBon pyKu
C©KaTbIMU, YTOObI 3pUTENN He YBUAENN KPOSIKa
(PricyHOK 9).
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10. HemepaneHHo oTBeauUTe NpaByo PyKy CO
CNPATaHHbIM B HEN KPONMKOM OT NIeBOrO Kynaka.
Bce BaLue BHMMaHMe JOMKHO ObITb HarmpaBneHo
Ha NeBYI0 PYKY, Kak 6yATO B Hell 1 ocTasncaA
KponuK. Koraa npasas pyka OTXOAWT OT Kyfnaka,
60sbLLION MasneL, NPaBoi PyKu NpoTankneaeT
KPOMKa K NafiloHw, Fae ero He CMOryT yBuaeTb
3putenu (PrucyHok 10).

. Tenepb nogHUMMTE NEBYIO PYKY 1 NanbLamm
npaBoW pyKn BO3bMUTE KPOJINKA, KOTOPbIN
nexan nog Hewt (PrcyHok 11).

12. Korpa Bbl Bo3bMeTe Many-Kponuka, TainHo
npuxmmTe ero K Mame-Kposnbuuxe B Npasbii
Kynak. byabre ocTOopoxHbl, “He 3acBeTuTe”
Kponbunxy. [lepkute npasbiii Kynak paaom C
neBbIM, Kak NOKa3aHo Ha pUCyHKe 12. 3puTenn
yBepeHbl, YTO Bbl MPOCTO NOBTOPWUAN 3Tanbl 2-6,
1 IyMaloT, UYTO Bbl, KaK 1 Mpexae, AepxuTte B
KaXKAom pyKe Mo 0OfHOMY KPOJIMKY.

13. Mocne "BTupatowero” ABmeHnaA nanbLues 1eBon
PYKM pacKkponTe Kynak — Kposimk ncyes! 3atem
MeANeHHO pacKpoiiTe NpaBblil Kynak, — 06a
Kponuka TyT! OfnH KponvK no sonwe6cTey
"NepenpbirHyn” n3 neBow pyku B NpaBylo pyKy!
(PncyHok 13)

1
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38. CeMmencTBO KPONNKOB

14. 3aBepLmnB $poKyc "Kponuk nepemeliaerca
B APYrYI0 PyKy', NpofosixaiiTe fanblue.
MpepncTaBbTe 3pUTENAM MO OYEPEAN KPOSIMKOB:

" 310 Mama-Kponbunxa, a 310 Mana-kponuk’, n
nob6asbTe: "OHM XOTAT 6bITb BMecTe”. [ocTaBbTe
poauTenei-KponrnKoB Ha CTOJ.

15. locTaHbTe TallHO OT 3puTeneln 13 NPaBoro
KapMaHa YeTbIPEX MasIeHbKUNX KPOJIMKOB, 3a>KaB
NX MeXay 60MbLUMM 1 yKa3aTenbHbIM NanbLamu.

16. Bosbmute co ctona Many-Kponvka npasom pykon
N CNpAYbTE ero TeXHNKON "NagoHb-nanbLbl”
AKOObI B IeBbIN Kynak. Ha camom pene B npaBom
Kynake y Bac Tenepb 3a)kaTbl OfUH 60/bLIOW
KPOMWK 1 YeTblpe ManeHbKIX, KOTOPbIX Bbl
O[HOBPEMEHHO 1 HE3aMeTHO TyAa nepemecTusn.

17. CkaxuTe 3putento, uto lNany-Kponuka sbl
6yneTe gepxaTb y cebs B pyke, a Mamy-Kponvka
BO3bMUTE HONBbLUNM 1 YKa3aTenbHbIM NanbLuemM
npaBo PyKy, 3a>KMnTe BMeCTe CO BCeMU
OCTasIbHbIMU KPONMKaMU B Kynake 1 NpeasioxuTe
nojep»atb 3puUternio.

18. MpoTaAHKTe NpaByto PYKY K 3puUTenio 1 nonpocute
€ro PacKpbITb NafioHb, YTOGbI OH CMOT B3A1Tb Y BacC
Mamy-Kkponuka.

19. BnoxwTe Bcex CnpATaHHbIX KPOJIMKOB B 1aJ0Hb
3puTens. [lonpocute ero COMKHyTb NasnbLpl

BOKPYT HUX, MPUYEM 3aXKaTb MX KPerKo, UToobl
Kponbumxa He cbexana. MNopoxanTe fo Tex
nop, NoKa 3puTeslb He COXMET UX NanbLamu
NONHOCTbIO, N TONIbKO NOC/IE 3TOro OTNyCTUTE
KPOJSIMKOB 1 BbITAHUTE CBOW NasbLibl.

20. MNonoxwuTe NyCcTyio NpaByto PYKy Ha CTof, @
NeBYI0, 3a>KaTylo B KynaK NocTaBbTe pAAoM C
pyKow 3puTens.

. Mocne "BTupatowero” ABUKEHNA NanbLEB NIEBOWA
PyKU packpowTe Kynak — [ana-kponuk ncyes!
MNMonpocute 3putena pasxatb Kynak, 1 oTTyaa
BbICKOUMT Lienas CeMbA KPOJIMKOB — Nana, Mmama u
yeTblpe KponbYyoHKal

2

—_

®okKycbl c Bonwe6HOM
nanoykom

39. Mpuannwunn K pyke
KapaHpaau

Cytb Ppokyca: DOKyCHUK pa3xKMMaeT pyKy, HO
KapaHpaw He napaet!

PekBu3nT: Bonwe6bHan nanouka n KapaHaau (He
BXO[IUT B KOMMIEKT)

BHumaHme: HapeHbTe pybaluKy ¢ AIMHHBIM pyKaBom
W HapyYHbIe Yacbl.

AemoHcTpauumsa ¢pokyca:

3acyHbTe TaliHO OT 3puTenen BomLwe6HYo NanoyKy
B PyKaB UM MNOA PeMeLLOK BalUX YacoB. Bobmute
KapaHfall 1 BIOXUTe B PYKy BepTVKaNnbHO, Mpuxas
€ero Mexay NafioHbIo 1 BOMLWEOHON NanoyKon.
3aXKMmUTe Kpernko Kynak 1 3atem MefifieHHO
pa3oxMmmTe TaK, YTOObl CO CTOPOHBI Ka3anochb, 4To
KapaHfaLu noBuc B Bo3ayxe!

40. NMonéT Bonwe6bHOM
nasiouku

Cytb $pokyca: BonwebHasn nanoyka napuT B BO3gyxe
NPAMO Ha rnasaxy spurtenen.

PekBun3uUT: Bonwe6Hasn nasoyka u oKono metpa
KanpoHOBOW HUTKM UM NeCKU (He BXxoauT B Habop).

Buumanme: HageHbTe py6aLlKy ¢ AAVHHBIM

PyKaBOM.

MoproroBkKa:

1. OTgenuTe OT Nanoykm 6esnble NPOOKM Ha KOHLaX,
npoAeHbTe CKBO3b NafioyuKy HUTKY 1 3aKpoliTe
KOHLbl TPOGKamu.

2. OTpesKun HUTKM Hafio CIIOXKNTb BABOE U CBA3aTb
KOHLbl y3enkoMm. Monyuntca netna. OpHa
CTOPOHa NEeTNW, FAe y3eJ0K, HafleBaeTcA Ha
nyrosuuy pybaluku. Ee Hano o6moTaTb BOKpYr
MyroBuLibl OAVH-ABa pPa3a, 4Tobbl NeTnA He
COCKouUna Bo Bpems AeMOHCTpaLmmn Gpokyca.

AemoHcTpauns ¢pokyca:

1. Bo3bmuTe NanouKy, Npukas JIAAOHAMU KOHLibl
nanoyky 1 otaenvs 6osblume NasbLbl OT NAAOHN
TaK, YToObl HUTKa HaTAHYNacb Ha bonblune
nanbLbl.

2. OCTOpOXHO pa3aBuranTe pyku B CTOPOHDI,
nofAepXunsas NeTio B HATAHYTOM COCTOAHUN.
Bonwe6Has nanouka napuT B Boayxe!

41. Konbuo n Bonwe6Han
nanouka

CyTb ¢poKyca: KonbLo Marnyeckn nogHMMaeTcs
ornyckaeTca no BosebHon nanoyke!

PekBu3nT: Bonwe6HanA Nanoyka, KanpoHoBas HNTKA
LNUHON TPY BONLLEGHDBIX MANOYKN U KONbLO (He
BXOAMWT B KOMMEKT)

BHumaHue: HageHbTe nuaxak Ha nyroeuuax ¢
BHYTPEHHVM KapMaHOM

MoparotoBka: CH/MMTE NPOGKY C O[HOTO KOHLA
BOJNLWIEOHON NanoyKy, 3aKpenuTe Ha Hel HUTKY
OfHUM e€ KOHLIOM 1 BCTaBbTe NPobKy obpaTHO.
Jpyroii KOHeL, HUTKW 3aKpenwuTe 3a MyrosuLly
nuaxaka. [Monoxure nNanoyky BO BHYyTPEHHNN
KapmaH.

AemoHcTpayua ¢pokyca:

1. [JocTaHbTe 13 BHYTPEHHEro KapmaHa
BOJILLEOHYIO ManoyKy 1 AepxuTe eé BepTuKanbHO
TakK, UTOObI HATKA LUa CBEPXY.

2. HapeHbTe KonbLO Ha BOMLLEGHYIO MaIOUuKy
cBepxy.

3. Tenepb nogBuranTe nanoukown Bnepéa-Hasag,
CKJTIOHWTEChb CamMV Ha3ag, Konblo 6yaet
NMOAHUMATLCA BBEPX 1 OMnycKaTbcA BHU3. Co
CTOPOHBI OyfeT Ka3aTbCs, UTO KOMbLO ABUrAeTCs
camo o cebe — ofiViH NKLLb UCMONTHUTESNb 3HAET,
YTO KOMbLO ABUraeT HEBUANMAA HUTKa!
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3aKOHUMB EMOHCTPUPOBaTb GOKYC, TalHO
060pBUTE HATKY 1 NPOTAHUTE KOJbLIO C
BOJNLIEOHON NanoyKkon 3puTenam AnA NpoBEPKH.

42. MoBucwan BonwebHan
nasouka

Cytb ¢pokyca: BonwebHas nanoyka cama fepurcs
y POKYCHVIKa B pyKe.

PekBu3suT: Bonwe6Han nanoyka n pesnHka (He
BXOAUT B KOMMAEKT)

MoproroBka n gemoHcTpauns ¢pokyca:

1. BosbmuTe pe3nHKy 60nbWNM U CpeAHNM
nanbuem (PUcyHok 1).

2. 3axmuTe Nanouky 60sblUNM 1 CPeHMM NasbLem
(PvicyHOK 2a). Pe31HKa MpoxoauT NoA nanoykomn
(PncyHok 2b). MepekrHbTe pe3nHKy ¢ 60MbLIOro
nanbua Ha cpefHui (PrcyHok 2¢). Tenepb Balu
6osbLUON Nanew cBoOOAEH 1 Nanouka fepxuTca
NULLb Ha NoAyLIeYKax OCTallbHbIX NasibLies
(PvicyHkmn 2d un 2e).

3. PasorHute nanbLbl — BoniliebHasA nanoyka
fepxuTca cama!

4. [lepxuTe pyKu B MOCTOAHHOM JBUXEHNU, 4TOObI
3pUTENb He 3aMeTUST PE3UHKN.

43. bBanaHcnpyowWNN Wapuk

CyTb dokyca: LLlapuvk gBuraetcs u 6anaHcvpyeTt no
BOJSILWEOHOW Nanouke.

PekBu3uT: Bonwe6Has nanouka, Wapuk (Hanprumep,
1A HACTONIbHOMO TEHHKCA) U KaNPOHOBasA HUTKaA (He
BXOAWUT B KOMIJIEKT).

MoaroroBKa 1 AemMmoHcTpaumna poKyca:

1. OTKpoWTe NPO6KM Ha KOHLax BonwebHOM
nanoyky 1 NPUKPENMTE Ha HUX HUTKY 1 3aKponTe
KOHL|bl BOJLLEGHON NanouKu.

2. Bo3bmuTE ManouKy Kak NokasaHo Ha pUCyHKe
1. [lepxuTe HUTKY 60NbLIMMI NanbLamu B
HaTAHYTOM COCTOAHMUMN TaK, YTOObI LAPKK
nopaepKMBanca Nasoyukomn N HUTKON
(PucyHoK 1).

3. HaknoHawnTe nanoyky B OAHY 1 APYryi0 CTOPOHY,
WapyviK 6yaeT ABUraTbCs MO Masioyke 1 He Nagatb
(PrcyHOK 2).

44, Pe3nHoBas BoJ/ilLe6Has
nasouka
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Cytb $pokyca: BonwebHas nanoyka konebnerca u
crnbaeTca Kak pe3nHoBas!

PekBun3unT: BonwebHasn nanouka

AemoHcTpauyumsa ¢pokyca:

ITOT KNAacCUYECKNN UNO3NOHHBIN TPIOK C
BOJILeOHON NanoyKkon GOKYCHMKN NOKa3biBalOT
MCMOKOH BEKOB W, K TOMY >Ke, €r0 OUYeHb MPOCTO
caenatb. Bo3bmuTe Bonwe6Hyo Nanouky napy
CAHTVIMETPOB HIKe CepelHbl 1 co3paiTe
nanbLuamu Konebniowmeca ABKEHNA CBEPXY BHU3.
Co3paéTcA BnevatneHve, YTo nanoyka pesnHoBas.
MpousHecnTe Marnyeckme cioBa 1 NPKMKTE
nanbLaMmn KOHLbI ManoykK, NoKasas TEM CaMblM, YTO
OHa npuobpena ceoto TBEPAYI0 Gopmy.

D®okKycbl c BepéBKon

45, Tpn BepEBKN

CyTb Ppokyca: DOKyCHUK NpeBpaLLaeT Tpy BEPEBKU
Pa3HOW ANVHbI B OAHY LENYo BEPEBKY.

MoparoToBKa: PaspexbTe BepEBKY Ha TPY Pa3HbIxX
oTpeska (Hanpumep, 60cm, 40cm 1 20cm).

AemoHcTpayua ¢pokyca:

1. TMoKaxuTe 3puTensam Tpu BePEBKM Pa3HOW ANNHbI
(PncyHok 1).

2. Bo3bmuTe BEpEBKM B NEBYIO PYKY NO
BO3pacTaloLel anvHe (PUCyHOK 2).

3. Bo3bmuTech 3a HXHUI KOHEL, KOPOTKON
BEPEBKY, CAienaiTe netnio, ob6Beas eé BOKpyr
[JIMHHOW BepEBKU, 1 OCTaBbTe eé KoHel, C
BHYTPEHHel CTOPOHbI ANIMHHON BEPEBKM
(PvicyHok 3). CaenaiiTe Takxe NeTin co cpepHen
1 ANVHHON BEPEBKM, HO KOHLibl X OCTaBbTe
B pyKe C BHeLUHel CTOPOHbI, TO eCTb Cnpasa
(PvicyHoK 4).

4. Bo3bmuTe B MpaByio PyKy TPU KOHLIA,
Haxofslmecsa cnpasa Kak NokasaHo Ha puUCyHKe
5. Co CTOPOHbI MOXOXe Ha To, 4TO y Bac no-
npexxHemy Tpu BepEBKM pasHoW AnnHbl (PUCyHOK
5).

5. [MoTAHWTe OTPEe3KM 1 OHW BbITAHYTCA B fiBE
oAvHaKoBble BePEBKU (PUCYHOK 6)!

6. lMepenneTeHne KOPOTKOWN BEPEBKM U ASTMHHOWN
npAYbTe B IeBON pyke (PUCyHKM 7 1 8).

7. CbpocbTe € NpaBoOWi PyKW KOHLibl BEPEBKM.

[epxunTe Kpenko "netnto” B 1eBON pyke 1
BbITAHUTE aKKypaTHO BEPEBKY CpefjHel A/VHbI
NpaBbIMU BOBLLNM 1 YKa3aTeNbHbIM NanbLaMu.
CocumTaiiTe rpoMKko "ofgunH” (PucyHkn 9 n 10).

8. CyHbTe BepeBKy cpefiHel AnnHbl 06paTHO B
KynaK 1 nomeHsaiTe e€ He3aMeTHO AJ1A 3puTena
Ha neTnio C ABONHON BepPEBKON Ha CYET "aBa”
(PrcyHkn 11,12, 13).

9. [MepemecTuTte N3 NeBoOW PyKN BEPEBKY CpefHel
LONMHBI B NPaByio PYKY, COEANHNB €€ C ABONHOMN
BEPEBKON Ha CYET "Tpn". Y 3putena co3pgaértca
BreyaT/ieHne, YTO Bbl MOKa3aau Kaxkaylo BepEBKy
oTaenbHo (PucyHkn 14 1 15).

10. CobepuTe BCe BepEBKY B Kyuy 1 3a>KMUTE B KynaK
(PcyHoK 16).

11. BbiTawute BCe BEPEBKM NO OAHON 1 MOKaxuTe
3pUTENAM, YTO OHN CHOBA NPEBPATUNCH B TPU
pa3Hbix otpeskal (PucyHok 17)

46. Muctnueckum ysen

PekBu3uT: BepeBka

LOemoHcTpauus ¢pokyca:

Cpenante Ha BepéBKe JIOXKHDIN y3en Kak MoKa3aHo
Ha pucyHKax 1, 2 n 3. TpeHunpyiTecb 3aBA3biBaTb
NOXHbIV y3e/1 MHOXeCTBO pas3, MOKa He HayumTecb
fenatb ero nerko n Npocto. MNoTAaHUTe 3a KOHLbl
BEePEBKM 1 y3en pa3sakeTca. Kak BapmaHT, MOXHO
HaKpbITb y3eJ1 MIaTKOM 1 NOTAHYTb HECKOMNbKO pa3
3a KOHLbI BepE&BKM nof nnatkom. CHUMKTE NAaTokK v
yanBuTe 3putenen, ysen — ncyes!

47. Ucuesarowunm ysen

PekBusuT: OTpe3oK BepéBku 1 6enasn HUTKa (He
BXO[IUT B KOMMNEKT)

MoproroBkKa:

CnoxuTe BepéBKy nononam v 6;13Ko K crnby
CBAXUTe 6enoli HUTKOM TakK, YToObl Monyumnnacb
netna (PucyHok 1).

NemoHcTpauusa pokyca:

Bo3bmunTe BepEBKY B pyKU, MPUKPbIBas MECTO

C HUTKOM nanbuamn (PucyHok 2). MposepawnTe
OAVH KOHeL, BepEBKM CKBO3b NeT0, cO3faBas
BreyvatnieHme HacTosawero y3na (PucyHok 3).
MoTAHUTe 3a 06a KOHLa BEPEBKY, U y3eN ncyesHeT
(PrcyHKkun 4 n 5).

BHumaHwme: MNocTtapantech He "3acBeTuTh” 6enyto
HUTKY, KOrAa Noka3blBaeTe BePEBKY 3pUTENIAM U
fenaete ysern.

48. HeBO3MOXHbII1 y3en

PekBun3nT: OTpe3ok BepEBKN

DemoHcTpayusa $pokyca:

KTo-HMbYAb MOXET 3aBA3aTb y3en Ha BePEBKE, He
OTNYyCKasA KOHLOB 3To BepéBku? Ckopee BCero,
3puTenm ybeaaTcs, uto 3T0 HEBO3MOXHbIN TPIOK,

HO 3TO AaXe He TPIOK, a 3afjaya Ha HecTaHJapTHoe
MblwneHne! Hy»kHo cHayana ckpecTuTb "B y3en”
PYKM KaK 3TO MOKa3aHO Ha pUCyHKe 1,3aTem B3aTbCA
3a KOHL|bl BepéBKMU. ocne Toro, Kak Bbl BepHeTe
PYKM B HOpMaJibHOE MOJIOXKEHNE, Y3€N Ha BEpeBKe

3aBAXKeTCA cam coboin!

49, YpnnHéHHaA BepéBKa

PekBu3nT: [IBa oTpe3ka BepEBKY, O4Ha U3 HUX
Kopoue apyrou Ha 10-15cm.

MoproroBKa:

3aBAxunTe NErkMM y3/10M KOPOTKYIO BEPEBKY BOKPYT
LJIMHHON BEPEBKM, AKOObI Y3€1 COCTOWT 13 ABYX
BepéBOK (PrcyHoK 1). CBAXKNTE KOHLbI ANIMHHOWN
BepésKu. Tenepb 3pNTENIAM KaXeTcs, UTo Y Bac
CBA3aHbl B KOMbLO [1IBe KOPOTKME BEPEBKU
(pnCyHOK 2).

OemoHcTpayua $pokyca:

MokaxuTe 3pnTenam aBe "KopoTKme” 3aBsA3aHHble
BePEBKM M NOACHWTE, UTO eCTb ABa cnocoba
cpenatb 13 1BYX KOPOTKUX OAHY ANMHHYIO BEPEBKY.
MepBbIli CMOCo6 — 3TO pa3BA3aTh y3en (pa3Bsxute
KOHLIbl ZIMHHON BEPEBKM), HO Tenepb nocepeanHe
ocTaHeTcA y3en.

CKaKuTe, 4ToO BTOPOI CNOCO6 — 3TO NPOCTO
3acTaBUTb y3en ncyesHyTb. [NoAcHAA, HauHuTe
HamaTbiBaTb BEPEBKY Ha PYKY 1 TallHO CHUMUTE
NOXHbI y3en (PrcyHok 3). CnpaybTe y3en us
KOPOTKOW BEPEBKM B MPaBOM NafoOHN N NOKaxuTe
3pUTeNAM OAHY ANIMHHYI0 BepEBKY (PUCYHOK 4).

50. Y3en ogHom pykon

PekBu3uT: [1nvHHaA BepéBKa.

OemoHcTpayus $pokyca:

3aBAxuTe y3en Ha BepéBke ofHow pykon! Bosbmute
BePEBKY Mexay 60NbLUINM 1 YKa3aTeNbHbIM NanbLem
1 fanTe OAHOMY KOHLY BEPEBKM NPONTN MEXIY
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MU3UHLEM 1 6e3bIMAHHBIM Nanbuem (PrcyHoK 1).
MepeBepHWTE NafOHb 11 BO3bMUTE APYTO KOHEL|
BEPEBKM YKa3aTeNbHbIM 1 CPeHUM NanbLem
(PrcyHkm 2 1 3). [lepa 3a 3TOT KOHeL, CKNHbTe
BepEBKY € pyKu. BoT 1 nonyunnca ysen (PucyHkm 4
n5).

JloBKOCTDb pYK - KapTbi

51.MNoABneHune KapTbl B pyKe

AemoHcTpauusa pokyca:

1. 3axMuTe KapTy MeXay MU3VHLEM 1
yKa3saTesibHbIM MasibLieM C TbI/IbHON CTOPOHbI
NajioHK, MOKa3biBasA NYCTYIOo NafJOHb 3pUTENAM.
CorHuTe nasnbLpbl Kak NoKa3aHo Ha pucyHKe 1.
3axBaTuTe KapTy 60MbLUNM U yKa3aTesibHbIM
nanbuamm (PucyHok 2).

2. OTnycTvTe HUXKHUI YroN KapTbl, M KapTa cama
BbINPAMUTCA. 3aKNHbTE yKa3aTesibHbI nanew 3a
KapTy Kak Noka3aHo Ha puUCyHke 3.

52.MoameHa KapTbl

MemoHcTpauua pokyca:

1. JepxuTe Konogy neBon pyKow Kak NokasaHo
Ha pUCyHKe 1. 3puTenun BUAAT IMLIEBYIO KapTy
Konopbl. [purotoBbTeCh AaBUTH YKa3aTebHbIM
nanbLem NeBoi PYKW Ha 3afiHIO0 KapTy KONoAbl
(PvicyHoK 1).

2. JlapoHb NpaBo PyKw € MAOTHO CKaTbiMM
nanbLammn pasmecTiTe noBepx Konopbl. lanee
neBbIM yKa3aTeslbHbIM NasbLeMm BbliaBute
3afHIOI0 KapTy U3 KOJTOAbI B TafJOHb NMPaBoi PyKu
(PrcyHoK 2).

3. 3aHecuTe NpaByio PyKy BHOBb Ha L0 KONOAbI
1 OCTaBbTe CMIPATaHHYI0 KapTy. YoepuTte npasyto
PYKy oT Konogpl. /1 Ha nuLe Konopbl yxe nexut
coBepLUeHHO apyras KapTa (PrcyHok 3).

UcuesHoBeHMNA B pyKe —
MoHeTbl

[lna ncnonHeHus GoKycoB C MOHETaMU 1 C NTL0ObIMMK
OPYTMU MENKMW NpeaMeTaMm MO3HaKOMbTECh C
HECKONbKMMIM OCHOBHbIMW METOAAMM NCYE3HOBEHNA
npeameToB B pyke. KOHeUHO, MOXHO NoKa3biBaTb
bOKyCbl, He UCMONb3ys STUX METOAOB, HO BCE e

Mbl peKOMeHyeM 13yunTb MeTOA Knaccuyeckas
NagoHb U NCYE3HOBEHVE B NO3MLNUN “NafOHb-
nanbubl”.
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53. UcuesHoBeHMe B Nno3numnn
"napoHb-nanbubl”

Cytb $pokyca: CyTb pOKyca: NoKasaTb MOHeTY B
NpaBo pyKe 1 3aCTaBUTb ee NCYE3HYTb, MePEeNoXnB
B JIEBYIO.

PekBusuT: MoHeta nnv noboi gpyron menkni
npeamMeT (He BXOAUT B KOMMNEKT).

AemoHcTpauns ¢pokyca:

1. TloKaxuTe 3puTeNaM MOHETY Ha NPaBoW IAA0HU
(PrcyHok 1).

2. MNopcTaBbTe NeBYI0 NafoHb NOA NPaByo Kak
NOKa3aHo Ha puCcyHKe 2. MoHeTa BCE eLyé

HaXOAUTCA B Ballen npaBow pyke (PrucyHkm 2 un 3).

3. lMepeBepHuTe NpaByo NafoHb Ha NeBYIO NAAOHb,
N TYT e 3arHuTe nasblibl NPaBoOn PyKu Nog,
MOHETY. 3aXXMUTe NeBYIo PyKy B Kynak. 3putenu
[yMaloT, YTO Tenepb MOHETa HaXOAWTCA B NIeBOM
pyke (PucyHok 4).

4. TlokaxuTe yKa3aTenbHbIM NasibLieM NpaBomn
PYKW/ Ha NeBblIli KynaK, npuBneKas Tem cambiMm
BHMMaHVe 3puTenen K 1eBon pyke (PUCYHOK 5).

5. CoXmuTe KynaK 1 caenaiTe BTupatoLime
OBWXKeHWA nanbuamu. MpogonxanTe NokasbiBaTb
yKasaTeJibHbIM MasibLieM NpaBo PyKM Ha 1eBbIN
Kynak 1 MefifIeHHO OTKpOWiTe ero nanew 3a
nanbLem, 06HapyXunB, 4TO MOHeTa ncyesnal
MoHeTa BCE eLlé cnpATaHa B Balle NpaBou pyke
(PrcyHoK 6).

BHumanume: Ocsowite 3TOT MeToA Kak cnepyeT!

Mpw NpaBUNbLHOM €ro NCNOSTHEHUN, 3pUTENN
OeNCTBUTENbHO NpeAnonaratoT, YTo MOHeTa B NIeBOW
pyke!

54. Knaccnyeckas nagoHb

Mpu paboTe c MOHeTamK, Mpexae BCero, cnegyert
XOPOLUO HayUYNTbCA NAaNbMUPOBKE, TO €CTb YMEHUIO
He3aMeTHO fiepKaTb MOHETY B OTKPbITON pyKe,
3aXKMMas ee B NIafjoHN.

PekBu3nT: MoHeTa 1nu nioboii Apyron menkui
npeamMeT (He BXOAWT B KOMMAEKT).

HAemoHcTpauusa dokyca:

1. TMonoxmTe MOHeTY B OTKPbITYI0 NafioHb. Cnerka
COrHWTe NanbLibl BHYTPb, KaKk 6bl Aenas n3s
NafoHN MasieHbKy!o Yally. [1Buraa pykom Kak
YrogHo, MoHeTa byfieT Aep>KaTbCA B NafOH 3a
CY€T faBneHns, 06pa3oBaHHOro BOKPYr Heé
(PnicyHok 1).

2. MonpobyiTe MOHETbI Pa3HOW BEINUYMHDI U

noabepute Havboee NOAXOAALLYI0 MOHETY
Ana csoen pyku. Ha pucyHke 2 nokasaHo,

KaK KUCTb JOJIKHA BbIMNALETb CO CTOPOHbI
3puTens. Msberaiite pacnpocTpaHeHHOM
OLWMNOKMN, KOria MOHETY yAepK1BaloT CIMLIKOM
cunbHo. C TbiINbHON CTOPOHbBI KACTb € NanbLamu,
cBefleHHbIMN BMeCTe, JO/IKHa BbIFNAAETb
ecTecTBeHHOI 1 pacciabneHHol — B 3TOM 1
cocTout BcA ngea pokyca (PrcyHok 2).

55. YpepxaHve MOHeTbI
6onbwM Nanbuyem

MeTtoguka:

MonoXxute MOHeTy MeXay YKasaTenbHbIM U CPefHUM
nasnbLem.

CorHuTe nanbLbl BHYTPb TaK, 4ToObl MOHETa
COCKOMNb3HYyNa B NafjloHb MeXAy 60nbLunm 1
yKa3saTesibHbIM NnanbLamm.

MpvKmyTe MblLLy 60MbLLIOTO NanbLa BHYTPb POBHO
HaCTONbKO, CKOMbKO TpebyeTcs, UTobbl yaepKunBaTb
MOHETY 1 pa3orHuTe nasnbLibl, MOKa3as, YTO MOHeTa
ncuesna.

56. ®paHuy3cKui c6poc

AemoHcTpauumsa ¢pokyca:

KoHuukamu nanbLes IEBOI PYKM AepXKuTe npeamert
B rOPM30HTaIbHOM nonoxeHuu. MoaseanTe
NpaBylo PYKY K JIEBOW pyKe C TblIbHO CTOPOHbI,
AIBHO HamepeBasiChb B3ATb NMPeAMET B NPaByHo

pyKy. 3aBeguTe 60nbLUON Nanel NPaBon Pykn

noA nNpeameT, a 0CTaNlbHbIMU NanbLAMU TON Xe
pyKr 06xBaTuTE NpesMeT. B To ke MrHoBeHue,
KOrAa npeAmMeT ncyesaert C NonsA 3peHns nog
NpaBo PyKO, OH TallHO cOpacbiBaeTCA B JIEBYIO
pyKy. COMKHWTe NanbLibl NPaBoOW PyKu AKOObI
LepXKuTe B Hell MpeaMeT 1 OTBeUTe PyKy BBEpX, a
NeBylo €CTeCTBEHHbIM ABMXEHNEM ONyCTUTe BHU3
BMeCTe C NpeAMETOM, TalHO B Hell 3aXaTbiM. Bce
3TO BpemsA Ballu nas3a cneaaT 3a NpaBomn PyKown,
npepgnonaraeTca, YTo npeamMeT HaxoanUTCA Tam!
OTKponTe NooyepénHO KaxKkablil nanew npaBom pyku
1 MOKaXkuTe 3puTensam, 4to npegmeT ucyes! B Tot
e MOMEeHT Korfja OTKpblBaeTe Kynak, JieBas pyka
npsveT NpeaMeT B KapMaH. DTOT TPIOK TakxKe Hafio
XOPOLLO OTPENEeTUPOBATb, NPEXAE YeM NPeCTaBUTb
ero rnasam spurtens!
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m TAMAN PAKKAUKSEN 56:N TEMPUN TAIKAVALINEET:

o 3 muovikuppia
9 4 pehmeaa palloa
9 1 noppatunneli

o 1 arpakuutio
o 3 muovimailaa

e 2 suurta vaahtomuovipupua
o 4 pienta vaahtomuovipupua
0 1 rasian pohja (jossa 5 reikaa)
o 1 rasian kansi (jossa 5 reikaa)

o 3 plastkoppar

0 4 pom pom-bollar

0 1 tdrningstunnel

o 1 térning

o 3 magiska paddlar

o 2 stora skumgummikaniner
o 4 sma skumgummikaniner
© 1 burk (med 5 hal)

© 1 burklock (med 5 hal)

@ 5 muovipiikkia
m 1 muovikolikko
@ 1 muoviastia

@ 1 pieni kumipallo
@ 1 kdydenpatka
@ 1 velhonpakka
@ 1 kumipeukalo

m 1 nauha

@ 1 taikasauva

INNEHALL:

@ 5 spikar

m 1 plastmynt
@ 1 magisk urna
@ 1 gummiboll

@ 1rep

@ 1 specialkortlek
@ 1 konstgjord tumme

m 1 band
@ 1 trollstav

m SPESIELLE REKVISITTER | DENNE PAKKEN MED 56 TRIKS:

o 3 plastkopper

0 4 dusker

o 1 terningtunnel

o 1 terning

o 3 arer

6 2 store skumkaniner
o 4 sma skumkaniner

© 1 boksbunn (med 5 hull)
© 1 bokslokk (med 5 hull)

@ 5 plastspiker
m 1 plastmynt
@ 1 plasturne

@ 1 gummiball

m 1 taustump

@ 1 skranende kortstokk
@ 1 lestommel

@ 1bind

@ 1 tryllestav
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m SPECIELLE REKVISITTER TIL DISSE 56 TRICKS:

o 3 krus

0 4 pom pom'er
0 1 terningtunnel
o 1 terning

O 3skilte

0 2 store skumgummikaniner
o 4 sma skumgummikaniner
o 1 aeske (med fem huller)
o 1 1ag (med fem huller)

@ 5 plastsgm
m 1 plastmegnt
@ 1 plastflaske
@ 1 gummibold

@ 1reb

@ 1 specielle spillekort
@ 1 tommeltot
@ 1bind

@ 1 tryllestav

ZESTAW PRZYBOROW DO TYCH 56 SZTUCZEK ZAWIERA:

o 3 plastikowe kubki @ 5 plastikowych gwozdzi
o 4 z6tte kulki m 1 plastikowa moneta
o 1 magiczny tunel @ 1 indyjska waza

o 1 kostka @ 1 gumowa kuleczka
6 3 topatki m 1 sznurek

G 2 duze kroliki @ 1 talia magicznych kart
o 4 mate kroliki @ 1 sztuczny kciuk

o 1 przykrywka pudetka z 5 otworami m 1 wstazka

o 1 podstawa pudetka z 5 otworami @ 1 magiczna rézdzka

m B KOMIJIEKT BXOAUT CMELUAJIbHbIA PEKBU3UT A1 56 TPIOKOB:

o 3 NNacTMaccoBbIX CTakaHuMKa @ 5 nnactmaccoBbix cnvy,

o 4 nomrnoHa m 1 nnactmaccoBast MOHeTa

o 1 TyHHenb AnA Kybuka @ 1 nnacTmaccoBas Ba3a

0 1 Ky6UuK @ 1 pe3rHOBbIN MAYKK

6 3 nonatku m 1 BepéBKa

O 2 60/bLUKX NEHOMMACTOBbIX KPOJMKa @ 1 Konoga KapT

o 4 ManeHbKNX NeHOMNIacTOBbIX KPONMKa @ 1 HananbyHUK Ha 6onbLIol NaneL
o 1 aHO 6aHKu (c 5 oTBepCTUAMM) m 1 neHta

0 1 KpblwwKa oT 6aHKwM (c 5 oTBEpCTMAMY) @ 1 Bonwe6Has nanoyka
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