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Sevgili Gocuklar,

Sihirbazlik diunyasi her zaman insanlara etkileyici ve eglenceli gelmistir, gercek
sihirbazlar izleyicilerini nasil sasirtacaklarini iyi bilir. Aslinda sihirbazlarin sirlari
ustalik, el gabuklugu ve numaralarini bir tiyatro oyunu havasinda sunabilme
yeteneklerinden ibarettir. Ekte yer alan talimatlari dikkatle izler, her hileyi iyice
tekrarlarsaniz ve “oyunun kurallarina” uyarsaniz (asagida ayrintilariyla
anlatilmaktadir), hileleri basariyla gergeklestirirsiniz ve basarili olmanin sevincini
yasarsiniz.

Sihirbazlik Oyunun Kurallari

Kural no : 1

Hilenin sirlarini kendinize saklayin. Higbir sey aciklamayin; mesleki sirlarinizi
kimseye, en yakin arkadasiniza bile séylemeyin. Sdylerseniz, 6zel biri olmaktan
¢ikarsiniz, “profesyonel” konumunuzu bir yana birakin, sihirbaz olarak karizmanizi
kaybedersiniz. Sirrinizi bir veya iki arkadasinizla paylasmak isteginin ne kadar
kiskirtici oldugunu biliyoruz, ama bu kiskirtmaya kapilmayin.

Kural no : 2

Becerebilecedinizden kesinlikle emin olmadiginiz bir numarayr yapmaya asla
kalkismayin. Alistirma yaparken belli bir islemi tam kontrol edemezseniz, Ustlste
tekrar edin. Kardesinizle, annenizle veya babanizla birlikte deneyin, alistirma
yapin. Hileyi yapmakta ustalasincaya kadar talimatlari ¢gok dikkatli bigcimde izleyin.
Unutmayin, izleyici 6ninde komik duruma dismektense, numaralardan birini
gbsterinize almamak (gecgici olarak) daha iyidir; bdyle bir duruma diserseniz
“profesyonel sdhretiniz” zedelenecektir.

Kural no : 3

Bir numarayi yaparken, izleyicilerinize ne yapacaginizi sdyleyin ki onlar da ne
bekleyeceklerini bilsinler. Séylediginiz her seyi bir tiyatro oyunundaymissiniz gibi
sbylemeniz énemlidir. En iyisi, numaralarinizi sunus seklinizi gelistirmek amaciyla
evde aynanin karsisinda alistirma yapmaktir, béylece hem nasil yapacaginizi, hem
izleyicilere nasil aciklayacagdinizi denemis olursunuz. Bu kitapgikta yer alan 75
hilenin her biri igcin gosteri sirasinda kullanmanizi uygun buldugumuz kelimeleri ve
cumleleri vurgulamaya dikkat ettik. Bunu belirtmek i¢cin bu kelimelerin altini ¢izdik
veya kalin harflerle bastik.

Kural no : 4

Goésteriniz sirasinda siyah giymeniz iyi olur. Siyah ¢ok gizemli bir renktir, ayrica
izleyicilerin gérmesini istemediginiz gereclerin gézlerden gizlemek igin iyi bir geri
plan olusturur.

Kural 5

Bir numarayi ayni gbésteride asla iki kez yapmayin. Tekrarlarsaniz, izleyicilerin
icinden birinin hilenizi yakalamasi tehlikesine maruz kalirsaniz. Ayrica yeterince
¢ok sayida 6zgun numaraniz olmadi§i izlenimi yaratirsiniz. Ayni nedenlerden
6turld, ayni gbsteri sirasinda birbirine benzeyen numaralardan kaginmalisiniz.
Gosterinize dnceden hazirlanirken numaralarinizin birbirinden farkli olmasina ve
¢ok cesitli aksesuar kullanmaya dikkat edin.

Kural no : 6 tGglnclt parmak
Bir sihirbazin en énemli geregleri elleridir. El hareketlerini dérdincu .
kontrol edebilmesi ve ellerini hizli hareket ettirebilmesi, bir parmak pa'fr:;g:

sihirbazin basarisinin en énemli unsurudur. Kiguk
Ellerinizin ve parmaklarinizin ne kadar énemli oldugunu fark  Parmak
etmeniz ve talimatlari iyice kavramaniz igin, size elinizin her

bir parmaginin adini veriyoruz, numaralari gergeklestirmek

icin verecegimiz talimatlarda bu isimleri kullanacagiz.

2.

basparmak



1. Sihirli kadeh

Aciklama:

Elinizde bir kapagd! ve kaybolan topu olan ¢cok 6zel sihirli bir kadeh var. Topu alin
ve cebinize koyun. Kapagi kapatin ve izleyicilere sorun: top nerede? Kuskusuz
izleyiciler top cebinizde diyeceklerdir. Kapag! kaldirin ve topun kadehin icinde
oldugunu gb6sterin. Simdi kapagi tekrar kapatin ve sorun “top simdi nerede”
cebimde mi kadehin i¢ginde mi?” Tabii ki kadehin icinde oldugunu gérmuistuk.
Kapag! kaldirin, topun orada olmadigini gdsterin. Top cebinizde. Numaray lstlste
bircok kez tekrarlayabilirsiniz. Top mutlaka seyircinin sdyledigi yerde degil, sizin
istediginiz yerde olacaktir.

Nasil yapacaksiniz:
Kadehin cift tabani vardir. Ust kisimda yarim bir top vardir. izleyiciler baktiginda
onu tam bir top gibi gérir. Kapagi kadehin Ust kismiyla birlikte kaldirin ve tam
topu alin. Cebinize koyun. Kapag! (ust kisimla birlikte tekrar yerine koyun) sonra
sadece kapagi kaldirin,

izleyicilere topun hala orada A
oldugunu gésterin. Tabii ki "

gordukleri sadece yarim ? s
toptur. lzleyicilerden birinin > b
kadehi kontrol etmesine izin

verebilirsiniz, ama once 1 h
yarim topu saklamalisiniz.

2. Telepati Kiipii

Aciklama:

izleyicilere her yizinde farkli renklerde yuvarlak cikartmalar bulunan kiipi
gOsterin. Sonra 6 farkli rengi séyleyin : izleyicilerden birine bir rengi se¢gmesini,
ama sdéylememesini séyleyin. Katilimciya siz odadan c¢ikincaya kadar beklemesini,
daha sonra rengi izleyicilere gdstermesini ve kupu, segilen renk Uste gelecek
sekilde kutunun icine yerlestirmesini sdyleyin. Sonra kutunun Ustiine bir kapak
kapatilacaktir. Odaya geri geldiginizde, kutuyu alin, arkaniza koyun, konsantre
olun, sonra kutuyu tekrar masaya koyun. Secgilen rengi dogru tahmin ederek
izleyicileri sasirtacaksiniz.

Nasil yapacaksiniz:
Kutuyu arkaniza koydugunuz zaman kapagi
kaldirin, kutuyu déndirin ve kapag! tekrar

yerine koyun (gizimlere bakin). Sonra kutuyu ah
kaldirarak izleyicilere g&sterin, boylece 1
izleyiciler tam bir kutu goérirken, delik size f{
déntk olacaktir. Boylece segilen rengi '
-
1 2 3

gérmis olacaksiniz. kutuyu tekrar arkaniza
koyun, kapagi Uustine kapatin ve tekrar
masaya koyun. lIzleyicilere rengi tahmin
etmek i¢cin “konsantre” olmaniza yardim
etmelerini sdyleyin, sonra rengi séyleyin.

Uyari:

Bu numarayi yaparken izleyiciler mutlaka sizin tam 6nuntzde durmalidir. Yan
taraflarda veya arkanizda hi¢g kimse olmamalidir.

Malzemeler : 6 ayri renkte c¢ikartma dahildir— bunlari énceden kipin Ustine
yapistirmalisiniz.



3. Sihirli toplar
Aciklama

Sihirli toplar, izleyicilerin gézleri 6ninde kendi kendilerine ¢gogalir, iki, hatta ¢ top
haline gelir.

Nasil yapacaksiniz:

Takimda iki tam, bir yarim top vardir. i¢i bos olan yarim topu bas parmaginizia
isaret parmaginizin arasinda tuttugunuzda, 6n kismini izleyicilere dogru tutun, tam
bir top gibi gérinecektir. Tam toplardan birini yarim topun kabugunun i¢ bosluguna
yerlestirin, sekil 1’de gérialdigu gibi iki parmaginizin arasinda tutun.

Kabuk izleyicilere dénukken, orta parmaginizin yardimi ile, bir el hareketi ile topu
kabuktan asag! ¢ekin ve sonraki iki parmaginizin arasinda tutun (¢izime bakin).
izleyiciler simdi iki top goérecekler. Sonra elinizi kapatarak topu tekrar kabugun
icine alin ve izleyicilere elinizde sadece bir top oldugunu gdésterin.

Uzman sihirbazlar igin : izleyici anlamadan, U¢iinci topu da ekleyebilir ve
izleyicilere 3 top gd6sterebilirsiniz. Bakiniz ¢izim 3.

izleyici iki top gérirken (biri kabuk) sol elinizdeki Gigiinci topu alin ve hizla sag
elinize gegirin ve kabugun i¢cine kaydirin.
Topu sol cebinize koyuyormus gibi yapin.
Ayni anda sag elinizle topu kabugun
icinden g¢ikararak orta parmaginizla
dérdinct parmaginizin arasina alin.

izleyicilere parmaklarinizin arasinda 3 top 1 2 3
tuttugunuzu gdsterin.

4. Kizi bulmak

Aciklama

Bir katilimciya Uzerine kartlar basiimis bir

kart goésterin. Basili kartlar arasindan biri 6 10 Jac{4 (9

Kizdir. Katilimciya bir kagit ataci verin ve . Wl Q* *
kagitlar yuzid asadr dénik olarak kondugunda

Kizi son gé6rdigu vyere ataci takarak kizi ***
bulmasini soyleyin. Katilimci tabii ki * *
basaramayacaktir, her denemede baska bir

karti isaretleyecektir. Deneyin ve gorun. ' * *g

Nasil yapacaksiniz

Kart normal bir iskambil kagdididir, sadece kartin arkasindaki basili numaralar
tersine basiimistir, dolayisiyla katilimcinin Kizi son gérdigu dakikada, karti ters
cevirince basili kartlarin sirasi degdisir ve katilimci yanlis karti bulmus olur.

5. Bes farkh sekil (telapati)
Aciklama

On kart vardir, besi kirmizi -l

besi siyah. Siyah ve kirmizi O + D *
kartlar aynidir, tek farklari
renkleridir. iki grubu masa
Uzerine siyah ve kirmizi

olarak yerlestirin. lzleyiciler
arasindan birine gruplardan

L1l

PR EBERIEE O S

birini secmesini  sodyleyin.
Kartlari :_alln, _ _ters cevirin, s
sirtlari izleyiciye gelecek

sekilde tutun ve karistirin. Besini katilimciya verin, besini kendi elinizde tutun ve
katilimciya masanin Ustine bir kat koymasini séyleyin. Siz de, kartlarin ters yizi
yukari bakacak sekilde, katilimcinin koydugu kartin Ustine bir kart koyun. Bunu
bes kez tekrar edin : katilimcinin koydugu her kartin lGzerine siz de bir kart koyun.
Kartlari agtiginiz zaman, her ¢iftin birbirinin ayni oldugunu géreceksiniz.
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Nasil yapacaksiniz:

Her kartin sirtinda, Ust sol késede hangi kart oldugunu anlamanizi saglayacak bir
isaret vardir. Katilimci kartini masaya koyarken, bu isareti gérmeye caligin ve
sizdeki ayni karti veya ayni isareti tasiyan karti Gstiine koyun. isaretler sunlardir:

6. Dort sasirtici kart

Aciklama

Biri as, U¢l U¢lu olmak Uzere 4 kart kullanacaksiniz

Kartlari izleyicilere gOsterin. Sonra kartlara sihirli sdézleri fisildayin : “Abra
Kadabra”

Kartlar bir anda 4 as haline déntsecektir.

Nasil yapacaksiniz:

Elinize aldidiniz doért karttan Gginin kdéselerinde farkli numaralar yazilidir. Baska
bir deyisle, bir késelerinde as,

diger késelerinde 3 yazilidir. 1

Bir kartin ise her iki késesinde A 2 3
as vardir. Bir taraftan L

tuttugunuzda izleyiciler bir as )

ve 3 Uc¢lt godrecektir. Sonra v

seyircilere fark ettirmeden o

desteyi ters cevirin, kartlar 4
as haline gelecektir.

@

7. Buyualid ipler

Aciklama

izleyicilere ayni uzunlukta (¢ ip gé6sterin. Sonra ipleri avucunuzda toplayin.
Avucunuzu ag¢in, bir anda iplerin ¢ ayri uzunlukta oldugu anlasilacaktir. Biri uzun,
biri orta ve biri kisa. Bunu tabii ki sihirli degnek kullanarak yapacaksiniz.

degnedi elinizin Uzerinden gecirin,sihirli
sbzleri sdyleyin ve ipleri masanin Ustline
atin. lzleyicilere ¢ ipin uzunluklarinin
farkli oldugunu gésterin.

Nasil yapacaksiniz
ipler Gic ayri uzunluktadir. Biri uzun, biri
orta ve biri kisa. Uzun ipi ikiye katlayin, ( o
kisa ipi kat yerinden gegirin, orta ( -
uzunluktaki ipi birbirine gecirilmis iplerin =
yanina koyun (g¢izim 1). Dugumleri bas
parmaginizla saklayin (g¢izim 2). Bitun
ipleri sol avucunuzda toplayin. Sihirli
1 2 3

8. Telefonla Telapati

Aciklama

Katilimciya tzerinde telefon kadrani ¢izilmis bir kagit pargasi verin. Katilimciya,
hic kimseye gdstermeden bu kagit pargasina bir telefon numarasi veya isim
yazmasini séyleyin. Katilimci daha sonra kagidi iki kez katlasin (4 esit parca
halinde). Kagidi alin ve yirtin. Daha sonra konsantre olun, ismi veya numarayi

Nasil yapacaksiniz:

Telefon kadrani Uzerinde telefon
numarasinin yazilabilecedi tek bos
yer ortasidir. Kagidi katlarken,
burasi katlanmis kdéseye denk
gelecektir. Kagidi yirtarken &nce
numara veya ismin yazili oldugu

sOyleyerek izleyicileri sasirtin.
2 3 L

késeyi yirtin. Sonra bu kismi



avucunuzda saklayin, geri kalan kismi kuguk pargalara ayirarak yirtin. Bu kuguk
parcalari izleyicinin gézleri dninde ¢6p kutusuna atin. lzleyicilere sirtinizi dénin,
konsantre oluyormus gibi yapin, sonra avucunuzdaki kagitta ne yazdigini okuyun.

9. Sihirli spatula
Aciklama

Bu numarada izleyicilere bir noktanin nasil gizemli bir bicimde yer degistirdigini
veya yok oldugunu gdéstereceksiniz. Bu numara spatulaya ¢ift donlis yaptirmaya
dayanmaktadir.

Nasil yapacaksiniz
Elinize bir ylziunde bir nokta bulunan bir spatula alin. Not: bir yuzine bir stiker
yapistirin, 6teki yuzinde bir nokta olsun. Spatulayr ucundan bas parmaginizia
isaret parmaginiz arasinda tutun (gizime bakin). Spatulanin ucu asagiya baksin.
izleyicilere noktasiz tarafi gésterin. izleyicileri diger tarafta nokta olmadigina ikna
etmek icin, biledinize yarim dénis yaptirarak parmaklarinizla spatulayr 180 derece
déndurin. Spatulada nokta oldugunu goéstermek igin, spatulaylr déndurirken
elinizle kapatin, sonra noktayr gésterin. Simdi iki donis yaptirarak her iki tarafta
nokta oldugunu go6sterebilirsiniz. Yarim dénlUs yaptirarak izleyicileri noktanin her
iki yuzde de oldugunu gdsterebilirsiniz.

Uyari: Spatulanin her iki yizini géstermeyin. iki parmaginizi kullanarak hizla ve
kesintisiz déndurin.

Not : iki spatula birden kullanarak ve her iki elinizle yarim dénis yaparak
izleyicilere noktanin bir spatuladan digerine nasil atladigini gdsterebilirsiniz.
izleyicilere sag elinizdeki noktali spatulayi, sol elinizde bos spatulayi gésterin. Her
iki spatulaya ayni zamanda yarim dénids vyaptirin, sag spatuladaki nokta
kaybolurken sol spatulada bir nokta gdérinecektir. Nokta sag spatuladan sol
spatulaya ‘atlamistir). Her iKi

spatulanin bir yuzinde ayni renk
noktanin bulunmasi sartiyla bu
numarayl spatula uzerine bir nokta
koymak suretiyle yapabilirsiniz.

10. Renk degistiren yiiksiik

Sag elinizin isaret parmagina acgik renkli bir yiksiuk takin ve izleyicilere gdsterin.
Bu arada, sag elinizin avucunda koyu renkli bir ylksik saklayin. Parmaginizi
bikin sakl yiksugu “calin”. agik renkli yiksigu sol elinize koyuyormus gibi yapin,
ama aslinda koyu renkli yukstgu sol elinize, ac¢ik renkli yikstugi sag elinize koyun.
Parmaginizi yiksiksiz olarak izleyicilere gésterin. izleyiciler agik renkli yiksigu
sol elinizde zannedecektir. Sihirli kelimeleri sdyleyin, sol elinizi agin ve izleyicilere
yuksugun nasil renk degistirdigini gosterin.

11. Kaybolan Yiksik
Bu numaranin sirri el gabuklugu ve el htineridir. Bu nedenle bu numarayi sik sik
calismasiniz. Yiksigu sag elinizin isaret parmagina takin. Ytuzunlizin sag tarafi
izleyiciye dénik olacak seklide durun, béylece sadece sag elinizi arkadan
goérebilsinler. Parmaginizi gabucak avucunuza dogru bukin, yioksigld avucunuza
alarak tutun. isaret parmaginizi
hemen dogrultarak ilk durumuna
getirin. Bu hileyi yapmanin en iyi
yolu sag elinizi sol elinizle
kapatmaktir (ayni zamanda 2
parmaginizi biukerek yliksigu

avucunuza almak). izleyiciye yiksigin 1 2 3
kayboldugunu gésterin.



SIHIRLi DEGNEKLE YAPILAN NUMARALAR
12. Ucan Yiizik
Aciklama: sihirli degnege takilan bir yuzik kendi kendine yukselir ve diuser.
Gerecler: Cengelli igne
Sihirli yuzuk
Sihirli degnek

Hazirhik: Sihirli degnegdin ucundaki beyaz kapaklardan birini ¢ikarin. Siyah lastik
ipin ucunu ¢ekin. Beyaz kapag! tekrar takin.

Simdi degnedin her iki ucu kapalidir. Siyah lastik ip |2 3
beyaz kapagin altindan degnegin bir ucuna
baglanmistir (1. ug)(sekil1). Lastik
ipin  ucunu c¢engelli igne ile 1
pantolonunuza tutturun (veya
gébmleginizin digmelerinden birine
baglayin). Ytzugl masanin Ustine N
koyun.
Gosteri : YUuzugua kaldirin ve izleyicilere gésterin. “Bu goérdigintz ylzik siradan
bir ylzuk gibi gériunebilir, ama aslinda sihirli bir yizik” deyin. Sopanin diger
ucunu (2. ug) tutun ve 1. yuziugi 1. ug Uzerinden itin (sekil 2). yuzigu degnegin 2.
ucuna dogru c¢ekin. Degnegi vicudunuzdan uzaklastirdiginiz zaman, ytzik yukari
dogru yiukselecektir (sekil 3). Yuzugl asagr indirmek i¢cin degnedi vicudunuza
dogru yaklastirin. Lastik ip gevseyecek ve yuzik asagi inecektir.

Not : lastik ipi giysinizden gikarmayin, bir sonraki numara igin kullanin.

13. Ucan Sihirli Degnek
Aciklama: sisenin icindeki yuzik, sizin emrinizle yukselip algaliyor.

Geregler : Sise
Sihirli degnek
Cengelli igne

Hazirlik : Lastik ip (bir 6nceki numarada kullanilan) halen giysinize
tutturulmus olarak duruyor. Bos siseyi masaya koyun.

Gosteri : “Bir an icin yizigdun sihirli oldugunu sanmistim, ama anliyorum ki sihirli
olan degnekmis” deyin. Degnegdin 1. ucunu bos siseye koyun (Sekil). Bagirarak
emredin : “U¢ degnek ug! Yuksel degnek yiksel!” Vicudunuzu geriye dogru gekin.
Lastik ip gerilecek ve degnek, sanki sisenin icinde ylzuyormus gibi yikselecektir.

14. Yapisan Dednek

Aciklama: Sihirli degnek mucizevi bir sekilde parmaklariniza yapisacak.
Geregler :

Sihirli degnek

Hazirlik : Lastik ip sikica gerilerek dednegin iki
ucuna, beyaz kapaklarin altindan tutturulur.
izleyiciler lastik ipi gérmez.

Gosteri : “Bu benim kendi degnedim. Ona dikkat
etmem ve tutmam gerekmez. Kendisi bana tutunur. 1
Hatta ben birakmaya calissam bile. Her zaman
benimle kalir.” Konusurken bir yandan da sag
elinizin parmaklarini degnek ile lastik ipin arasina sokun (Sekil 1). Sol elinizle
degnegi tutmaya devam edin : “Seni birakiyorum. Git basimdan” diyerek sol elinizi
sopadan c¢ekin — inanilmaz sey! Siz tutmadiginiz halde degnek parmaklariniza
yapisip kalacaktir (Sekil 2)
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15. Dénen Dednek
Aciklama : Sihirbaz statik elektrik Ureterek sopanin kendi kendine hareket
etmesini saglar.
Geregler : Masa

Sihirli degnek
Hazirlik : Masanin Ustl diz ve egimsiz olmalidir.
Gosteri: Dednegi elinize alin, masaya veya giysinizin koluna sert bigcimde sartin.
“‘Sopaya statik enerji yukliyorum” deyin. Degnedi masanin lzerine koyun ve
gbézunluzlu dikkatle dikerek bakin. Hi¢cbir sey olmayacaktir. “daha fazla elektrik
gerekli” deyin. Degnegi elinize alarak tekrar sirtiin. Tekrar masaya koyun ve tekrar
dikkatle bakin. Elinizi gizemli hareketlerle degnegin Uzerinde gezdirin, bu arada
kimsenin dikkatini cekmeden degnedin ortasina dogru ufleyin. Nefesinizin gici
sopay!l hareket ettirmeye yetecektir. izleyiciler sizin hareketlerinize ve sopaya
bakmakla mesgul olduklari i¢in, Uflediginizi fark etmeyeceklerdir.

16. Sihirli Boncuk
Aciklama : Sihirbaz boncugu degnek Ustinde dengede tutmayi ve disirmeden bir
ucundan digerine ulagtirmayi basarir.
Gerecler : Sihirli degnek

Boncuk
Hazirlik : Degnegdi bir elinizle tutun. Lastik ip sizden
tarafta kalsin ve izleyiciler géremesin. Boncugu diger
elinizle tutun ve “Bayanlar ve baylar, bu numara icin
¢ok iyi konsantre olmam ve ellerimin titrememesi 1
gerekiyor. Litfen sessiz olun” deyin. Konusurken ayni
anda bas parmaginizi lastik iple degnegin arasina
sokun (sekil 1). Boncudu bas parmaginizla sopanin
Ustune koyun. Boncuk sopayla lastik ipin arasinda
rahat¢ga durdugu halde, onu orada tutmak icin buyuk
gugluk c¢ekiyormus gibi yapin. Boncuk yerine
yerlesince, bostaki elinizle degnegdin 6teki ucunu 2
tutun o ucgta da bas parmaginizi degnekle lastik ip
arasina sokun. bunu yavas ve yumusak bir bicimde
yapin. “Boncuk, hadi bir uctan diger uca yuvarlan!” deyin. Boncugu birka¢ kez bir
uctan bir uca yuvarlayin.

17. Degnek Yilana Doéniisiuyor

Numaranin tanimi : Sert degnek, izleyicinin gézi 6ninde
esnek hale geliyor.

Gerecler: Sihirli degnek

Hazirlama : Bu numarayi yapmak igin, lastik ipi degnekten
¢citkarmaniz gereklidir. Bir aynanin &6ninde deneyin.
Degnegi bas parmaginizla isaret parmaginiz arasinda
tutun (sekil 1). elinizi hizla, soldan saga dogru yatay
olarak hareket ettirmeye baslayin

Not : Dednedi gevsek tutun.

Elinizin hareketleri bir géz yanilmasi yaratarak, aslinda
sert olan degnegdin esnek gibi gdérinmesini saglayacaktir
(sekil 2)

Gosteri: “Elimde sert bir dednek tutuyorum” deyin. Degnegi kirmaya calisir gibi
yapin. “Simdi benim elimde bir yilana dénisecek” deyin. Konusurken daha &6nce
calistiginiz gibi degnedi elinizde hareket ettirin. Birden durmayin. Elinizin
hareketine yavas yavas son verin. izleyicilerden birinden degnegi kontrol etmesini
isteyin. Onceden lastik ipi c¢ikarmanizin nedeni budur. izleyicilerin diger
numaralari yaparken lastik ip kullandidinizi anlamamasi gereklidir.
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Sihirli Ciizdan

Cuzdan doértgen bigimli olacaktir.

1. Cizdani agin (sekil 1). Hipnotik hesap makinesi F 5 [
numarasinda kullanilan numaralari igeren 5. B&limun 1 i
ortasini  g¢ikarin. $Simdi, bd&élmenin Uzerinde acgik bir ; '
“pencere” olacaktir. S - S
2. B6lim 1’i bélim 3’0n altina katlayin ve dizlestirin.

3. Bo6lim 2’'yi (ag¢ik bir penceresi olan) bdlim 5’in altina
katlayin — sekil 2.

4. Bolum 2'yi boélim 4’Un Ustine katlayin, katlamayi 2
sagdan sola dogru yaparak sekil 4’de goérualdigu gibi bélim

3’Gn bdlim 4’4 kapatmasini saglayin.

a1
5. Seffaf bir tutkal veya seloteyp kullanarak pencere ’
-5 ]
Yy

bélimu boyunca bélim 1’i bdlim 2’ye yapistirin. Tutkal
iyice kuruyuncaya kadar bekleyin. Parmaklarinizla kat 3
yerlerine biraz bastirarak cizdani mimkin oldugunca
duzlestirin. S$imdi elinizdeki clizdan normal bir clizdan
gibidir. iginde gizli bir cebi vardir ve bu cebin icine
izleyiciler fark etmeden bir

; TR »
seyler gizleyebilirsiniz. Py
Ciizdanin kullanilmasi
Clzdani her zaman sagdan
sola dogru agin (sekil 4). L
Cuzdanin igine bir kart koyun gyt
(sekil 5) ve X yizint Y ylzi
Uzerine kapatin. Clizdani sag
elinizle tutun ve sol tarafi e
disari tutarak ac¢in. Cizdani
yatay olarak déndirin (sekil
6), boylece Ust kenar alt kenar 4 5 6

haline gelsin. Clizdani sag

elinizle ag¢in: Gériyor musunuz! Kart yok olmus! Sizin icin dogal bir hareket haline
dénisene kadar tekrar edin.

Sihirli Cizdanla yapilan Numaralar

18. Ciizdaniniz bir banka oluyor.
Numaranin _tanimi_: Cizdana 10 dolarlik bir ¢ek koyun. Bakin ne olacak. Cek
ortadan yok olacak ve yerine nakit para gececek.
Gerecler : 10 dolarlik bir gek

Kagit 10 dolarhk

Sihirli cizdan
Hazirlik: 10 dolari clizdanin gizli cebine koyun. izleyiciler arasinda hi¢ kimsenin
¢ek defteri olmamasi ihtimaline karsi 10 dolarlik bir gek hazirlayin.
Gosteri : izleyicilere * Bayanlar baylar, elimde tuttuum ciizdan siradan bir ciizdan
dedil. Bu ciizdan c¢eki bozarak nakit haline getiriyor” deyin. izleyiciler arasindan bir
gonilld cagirin ve ona “10 dolarlik bir ¢cek yazin” deyin. Ceki cliizdana, gizli cebin
Ustine koyun (cizdani mutlaka sagd taraftan agmay! unutmayin) ve izleyicilere
sOyle sbyleyin : “Gérduguniz gibi cek herkesin g6zi éninde yazildi”. Cekin her iki
tarafini gésterin ve ctzdanin igine koyun. “Ben sihirbaz oldugum igin bankaya
gitmeme gerek yok. Kendi kendime c¢eki bozarak nakit para haline getirebilirim”
deyin. Konustudunuz sirada, cuzdani c¢evirin ve soyle sdyleyin :_“Biraz nakit
paraya ihtiyvacim var.” Cilzdani ag¢in ve bakin. Cekin nakit paraya c¢evrilmis
oldugunu géreceksiniz!
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19. Degisen ve Ortadan Kaybolan Kartlar
Aciklama: Karo yedilisi kupa asi haline geliyor ve daha sonra tamamen
kayboluyor.
Geregler : iki tarafli kart

Sihirli cizdan
Hazirlama : Her iki yizu basili olan kartlari hazir edin. Bir yuzu karo yedilisi, diger
tarafi kupa asini géstermeli. Karti, sag tarafinizda bulunan cizdanin igindeki gizli
cebe yerlestirin, karo yedilisi yukari bakacak sekilde cizdani kapatin.
Gosteri : “Bir zamanlar yedinin benim udurlu numaram oldudunu disinirdim,
dolayisiyla nereye gidersem gideyim clizdanimda lzerinde yedi numarasi bulunan
bir kart bulundururum”. Cldzdani ag¢in ve izleyicilere clzdanin sol tarafinda
Uzerinde 7 numarasi bulunan karti gdésterin (gizli cepte degil). “Bir gin bir
arkadasimin evine gittim, oyun oynuyorlardi. Bir Kkartlari eksikti, kupa asi.
Dolayisiyla iskambil destesini tamamlayamiyorlardi. Cizdanimi a¢tim ama sadece
karo yedilisi vardi.” Cuzdani tekrar ag¢in ve karo yedilisini gésterin. Cizdani sol
tarafi sagd tarafinin Ustine gelecek sekilde kaptin, ama c¢evirmeyin. Bdylece karti
ters gevirmis olacaksiniz ve bir dahaki sefere clizdani ac¢tiginiz zaman izleyiciler
as1 gorecektir. “Ama sonra kart karttir diyve disindim ve clzdani agtim. Kirmizi
kupa asini ¢cektim. Eve dénius saatine kadar birkag¢ saat oyun oynadik. Ama kartimi
vyanima almayl unutmadim. Kartimi aldigimi_ve cizdanimin i¢ine koydudumu
herkes hatirliyor”. Iki yizli kartin kirmizi kupa asi tarafini izleyicilere g&sterin
(diger tarafini géormemelerine dikkat edin). Gizli cebe yerlestirin. Clizdani kapatin
ve On tarafina gevirin. Bunu yaparken konusmaya devam edin. “Eve dénddgdim
zaman kartimin yeniden ugurlu sayim olan 7 sayisina déndiginden emin olmak
istedim, ama baktim ki kart ortadan kaybolmus” Cizdani ag¢in ve herkes bos
oldugun gérsin. “O zamandan beri artik ugurlu karta filan ihtiyacim olmadigini
anladim. Her seyden &6nce ben bir sihirbazim, sihirli numaralari olan bir kisinin
sansa ihtiyaci yoktur.”

20. Haydan gelen huya gider
Aciklama : Cuzdanin iginde kagit para gorunir, sonra yok olur.
Geregler : Sihirli cizdan

10 dolarhik ve 20 dolarlik kagit para
Hazirlik : Gdsteriye baslamadan 6nce 20 dolari cizdanin gizli gézine saklayin. 10
dolari masanin lstine koyun.
Gosteri : “Evimin _yakinlarinda otomatik para cekme makinesi olmasa bile, disari
cikarken genellikle cizdanimda hi¢ para olmaz. Ben bir sihirbaz oldugum igin bu
konuda bir seyler yapmanin zamani geldigini distindim. Boéylece sihirli clizdani
kesfettim. Cizdanima hic bakmadan evden disari ciktim, otoblise bindim, strtcl
para 6dememi séyledi. Cizdani actim, bostu. Sirici bana bakti, ben glilimsedim”.
Konusurken bir yandan da izleyicilere fark ettirmeden cizdani g¢evirin. “Surici
sabirsizlanmaya basladi, ben “Hokus pokus” dedim, “clizdani actim, slrldci saskin
bakislarla 20 dolarlik bir banknot oldugunu gdérdi! Strlcid paranin Ustl olarak 10
dolar verdi, ben de cizdana koydum, ciuzdani cebime koydum ve oturdum.
Yanimda oturan bayan ayni _para numarasini_yaplp yvapamayacadiml _sordu.
‘Bakalim’ dedim ve cizdani actim. Ne oldu bilivor musunuz, 10 dolar kaybolmustu.
Anladim ki haydan gelen huya gidiyormus.”

Kart Numaralari

Kart destesinin icinde bir tane iki yuzli kart vardir. Ozellikle kullanmanizi
sdylemedigimiz sirece bu karti kullanmayin.

-10 -



21. Kuvvetli bir kart
Aciklama : kartin Gzerinde bir bardak su durdurmak
Geregler : yarisina kadar dolu bardak
kart ve yarim kart
Hazirlik : Desteden iki kart segin.
Kartlardan biri uzunlamasina ortasindan kesilmistir (sekil 1)
Yarim karti tam bir kartin sirtina T harfi seklinde yapistirin (sekil 2)

Gosteri : lIzleyicilere tam karti gdsterin,
normal bir kart gibi gérinmesine dikkat edin
(yarim karti asagi dogru katlayin, bdylece

—

onu gbéremesinler). Bardagi suyla doldurun. 7 a
Buyurgan bir sesle izleyicilere gdyle deyin : U ’ *
“Bu bardaga buyld yapacadim. O kadar hafif |
olacak ki kartin {Gzerinde durabilecek.” L +
Bardagi masanin dstine koyarken, yarim {’, +
karti tam karta destek verecek sekilde . v

1 2 3

hareket ettirin, bu arada kimse ne oldugunu
anlamasin. Bardagi iki kartin Dbirlestigi

noktanin tam dstine koyun (sekil 3)

22. Ruzgarla birlikte sarki séylemek
Agiklama : lzleyicilerin gérdigld kart ortadan kaybolur, nereden c¢iktigi
anlasilmayan baska bir kart ortaya ¢ikar
Geregler : yarim kart

3 baska kart

seloteyp p;
Hazirhhk : Karo ikilisinin yarisini, “Kuvvetli bir kart” g
numarasinda yaptiginiz gibi, sinek asinin sirtina yapistirin, 1

ama bu kez kartin arkasina degil 6n yizine yapistirin (sekil
1). Kupa beslisini bunlarin arasina yerlestirin (sekil 2). Yarim
karti dyle katlayin ki onunla sinek asinin arasina soktugunuz

kupa beslisinin yarisini kapatsin (sekil 8). Maca doértlusuni

alin ve kupa besglisinin halen gérinmekte olan yarisi ve 2
yarim karo ikilisi ile kapatin (sekil 4). Burada en &nemli

nokta izleyicilerin sakladiginiz karti gdérmemesidir (bu

durumda kupa beslisi).

Goésteri : lzleyicilerin gésterdiginiz G¢ karti gérmesini {"_

saglayin ve sdyle sdyleyin : “Bu U¢ karti gériyor musunuz? }

Ortadaki kart hangisi? Evet kupa ikilisi. Ortadaki kartin karo 3
ikilisi oldugunu herkes gdéruyor mu? Evet karo ikilisi.

Herkesin gérdigu gibi ortadaki kart karo ikilisi.” Sirtlari
yukari gelecek seklide kartlari ¢evirin ve izleyiciler
arasindan bir goénulli ¢agirin. Goénulliye ortadaki karti )
cekmesini (bu kart, sakladiginiz kart, yani kupa beslisidir) ve
yluzl asagiya doénuk olarak masanin Ustine koymasini i
sdyleyin. “Hokus Pokus” deyin ve gdénulliye karti izleyicilere
g6stermesini séyleyin. Izleyiciler karo ikilisini géreceklerini
zannederken hayretle kupa beslisini géreceklerdir.

23. Cifte Yaniltma
Aciklama : lizleyicilere gé&sterilen kart, sihirbazin o
arkasinda baska bir karta dénusur. &'

U

Geregler : iki yuzIlu kart

baska iki kart
Hazirhik : iki yiizi basili karti hazirlayin.
(bir tarafi karo yedilisi, diger tarafi kupa asi) 1 2
Diger iki karti yapistirin. Yiz ylze

-5
+

=

5

[
v
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Gosteri : Her iki karti bas parmaginizla diger parmaklariniz arasinda tutun,
bdylece izleyiciler asi1 ve diger kartin sirtini gorsun (sekil 1). Elinizi asag: dogru
indirin ve bunu yaparken asi, yapistirilmis kartin diger yuzine karsi yerlestirin.
Elinizi kaldirin ve izleyicilere gésterin. izleyiciler bir kartin sirtini ve kupa asi
yerine karo yedilisini géreceklerdir (sekil 2). Boéylece izleyiciler iki farkli kart
goérdiklerini sanacaklardir; kupa asi ile karo yedilisinin sirti, ve karo yedilisinin
sirti ile kupa asinin sirti. Kartlari izleyiciye sekil 1’deki gibi gdsterin. Asi alin ve
arkanizda saklayin. “Elimdeki kart hangisi?” diye sorun. izleyici elinizde gérdigu
kartin karo yedilisi oldugundan emin olacaktir. Elinizdeki karti, karo yedilisi yuzi
izleyiciye bakacak sekilde gésterin ve sdyle sOyleyin : “Hayir arkamda tuttugum
karo yedilisi”. Bu numarayi, sekil 2’deki gibi, karo yedilisi ile baslayarak
tekrarlayin. Iki yizli kartin hangi ylizinde karo yedilisi, hangi ylzinde kupa asi
olduguna dikkat edin, yanlis karti cekmeyin.

* Biraz degisiklik katmak igin:

Eder izleyiciler elinizdeki kartlarin hileli oldugundan stphelenirse, hazirsiniz.

Karo yedilisi kartlarini ve kupa asini sihirli cizdana koyun. 23 sayili numarada
kullandiginiz kartlari cizdana koyun. Clzdani gevirin ve s6zlerinizden sliphelenen
biri olursa alinmis gibi yapin. Cizdandan normal kartlari ¢ikarin ve bir génulli
¢agirarak kontrol ettirin.

24. Yer degistiren kartlar
Aciklama : Sihirbaz kendi cebine bir kart koyar, génillinin cebine de bir kart
koyar. Kartlar yer degistirir.
Geregler : iki tarafli kart

Baska iki kart — kupa asi ve karo yedilisi
Hazirhik : Gosteriye baslamadan 6nce gergek karo yedilisini gomlek cebinize
koyun. Kupa asini, ylizu yukari bakacak seklide masanin Ustine koyun, iki yazla
karti onun Gstine koyun (karo yedilisi yukari bakacak sekilde).
Gosteri : Kartlari masadan alin ve izleyicilere gésterin. izleyici kupa asini ve karo
yedilisini gdrecektir (iki yuzlu karta dikkat edin). Bunlari lst Uste gelecek sekilde
ve asin sirti yukari gelecek sekilde goénidllinin cebine koyun. Gdénilliye sorun
“hangi karti sececeksiniz?” Goénulli asiI secgerse, “Kupa asini segtiniz” deyin ve
cebinizden ¢ift ylzlu karti ¢ikarin, as tarafini izleyicilere go6sterin. Eger karo
yedilisini secerse, “karo yedilisini sectiniz. Simdi sectidiniz kart sizde kalsin, ben
de asi saklayacagim” deyin (her iki durumda da, iki yuzli kartin kupa asi tarafini
izleyiciye gosterin.) Aldiginiz karti cebinize koyun. Sonra gonulliye “Hokus pokus
divecediz ve kartlar yer degistirecek ! — karti cebinizden c¢ikarin” deyin.
Gondllinin cebinden gikardigi kart, sihirliymis gibi, kupa asina dénismis olacak.
Goésteriye baslamadan 6nce cebinize koydudunuz karo yedilisini ¢ikarin.

25. Her seferinde As
Agiklama : Izleyiciler arasindan gelen bir génilli desteden bakmadan dért kart
segsin. Kartlari sihirli cizdana koyun, clizdani acgtiginizda sanki génulli “tesaduf
eseri” dort as segmis gibi gérinecektir.
Gerecgler : bir deste kart

sihirli cizdan

sihirli degnek
Hazirlik : dort asi alin, yizleri asadiya gelecek sekilde gizli cebe koyun. Cizdani
masanin tstine birakin.
Gosteri : Gonulluye kartlari karistirmasini séyleyin. Génulld karistirirken sunlari
sdyleyin “Bakin nasil istedigim kartlari secgiyorum”. Kartlari izleyiciden alin ve
yelpaze gibi tutun. Gonulliye “bakmadan dért kart se¢” deyin. Kartlar segildikten
sonra alin, bos tarafi izleyiciye bakacak sekilde tutun. “Secilen kartlari ciizdana
koyuyorum, bdylece onlara dokunmam mimkin olmayacak” deyin. Cizdani
kapatin, ters cevirin (bdylece daha 6nce sakladiginiz aslar Uste gelsin). Masanin
Ustine koyun. Gondllinin elini cizdana koyun ve soéyle sdyleyin. “‘Kartlarin
arasindan ddrt tanesini rastgele sectin. Simdi bunlarin nasil dért as haline
geldigini géreceksin.” Sihirli degnegdi génullinin Uzerinde sallayin ve “Hokus
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Pokus” deyin. Goénullinin elini ¢ekin ve clizdani a¢in. Dért asi alin ve ciizdani
cebinize koyun. D&rt asi izleyicilere g6sterin.

26. Anahtar Kart

Oyunun agiklanmasi : Bir gonallu bir kart seger, tekrar desteye koyar ve kartlari
karistirir. Segilmis karti bulursunuz.

Geregler : bir kagit destesi

Hazirlik : Her karttan birden fazla bulunan bir deste hazirlayin.

Gosteri : izleyiciler arasindan bir génilli secin. Hazirladiginiz kadit destesini ona
verin. Karistirmasini sdéyleyin ve kontrol edin. Kagitlarin sirti yukari bakacak
sekilde desteyi geri alin. Bunu yaparken alttaki kagida bakin. Bu anahtar karttir.
izleyiciler arasindan birine “bir_kat secin ve destenin stiine koyun” deyin (eger
tesadlifen anahtar karti secgerse, hizla bir sonraki karta bakin.) “Desteyi alin ve
desteyi sectiginiz kartin Gstine koyun” deyin (béylece anahtar kart secgilen kartin
arkasina gelecektir). Bu sireci tekrarlayin. Karti ¢gevirin ve anahtar karti arayin. Bu
kartin arkasindaki kart génulli tarafindan secilmis karttir.

27. Karti1 sallama
Aciklama : Bir génulli bir kart secer. Sihirbaz, masayi sallayarak bu karti bulur.
Geregler : Bir deste kagit

Az miktarda tuz

Masa
Hazirlhik : Elinizde az miktarda tuz bulundurun.
Gosteri : izleyiciler arasindan birinin gelmesini isteyin. “Kartlari karistirin ve birini
secin. izleyicilere gésterin” deyin. Kartlari size geri verdigi zaman, en Ustteki
kartin Ustine birka¢ tuz tanesi serpin. Gonilliye sdyle sdyleyin : “Sectidiniz karti
yuzleri asagdi dogru duran destenin lstiine koyun (diger kartlar gibi) “Desteyi alin
ve alt yarisi Ust yarisinin Ustiine koyun”. (simdi secilen kart destenin ortasinda,
tuz taneciklerinin Gstinde olacaktir). Kart destesini masanin Ustine koyun. Masay!
hafifce sallayarak hareket ettirin. Bir siire sonra iki yarim deste, tam goénallindn
sectigi kartin bulundugu noktada birbirinden ayrilacaktir.

Madeni Para Hileleri

28. Para Yildizi

Aciklama : Oniki para yerine gecen on para

Geregler : Birbirinin ayni 10 madeni para

Hazirlhik : Paralarin yerlesim duzenini iyice 6grenin (sekil 1)
Gosteri : “Aranizdan bir génilld istiyvorum. Size birbirinin _ayni on
adet madeni para verecedim. Bunlari bes sira halinde dizin, 6yle ki
her sirada dért madeni para olsun. Tekrarliyorum. “Her sirada dért
madeni para olacak sekilde bes sira”. Génidllinin denemesine izin
verin. Birka¢g deneme sonunda bagsaramazsa, nasil yapilacagini
gOsterin (sekil)

29. Suya Batan Para
Aciklama : Bir bardak suya konan para dibe batar ve yok olur.
Geregler : Kagit mendil

Yarisi su dolu bir bardak

Bir madeni para
Hazirhik : Bu numarayi gerektidi gibi yapabilmek i¢cin bircok kez
alistirma yapin.
Gosteri : Parayl sag elinizde tutun ve izleyicilere gdsterin. Bu
siradan bir para degil. Yizmeyi bilmiyor, ama kaybolabiliyor”
deyin. Parayi kagit mendille kapatin. Su bardagdini sol elinizle
tutun. Parayi sag elinizle tutun ve su bardaginin Ustundeki
mendilin altinda tutun. Paray! yavasc¢a sag avucunuza dusdrin.
Bardagin kenarina sol basparmaginizla vurarak para bardagin
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icine dismuis gibi ses g¢ikarin (sekil 2). Bardag:i masanin Ulstine koyun ve kagit
mendili yavasca kaldirin. Para kaybolmustur. Numaraya devam etmek igin:
isterseniz bir génilli c¢agirarak bu numaraya devam edebilirsizin. Elinizle
gondallinin kulaginin etrafinda gizemli hareketler yapin. “Hokus pokus” diye
fisildayin ve kaybolan parayi kulagindan disari gikarin”.

Koni Kupa

Kupayi nasil hazirlayacaksiniz

Kupayi, renkli tarafi asagiya bakacak sekilde masanin Gzerinde agin. Alt tarafinda
“2” isaretli kirmizi bir kulakg¢ik vardir. Bu kulakg¢igr iceri dogru katlayin. Kupayi
¢izgi boyunca katlayin ve yeniden acgin (sekil 1). Kulakg¢idi sol tarafa katlayin.
Tutkali kulakg¢idin ustine, ve kupanin 2 ve 3 numarali bélimleri arasina surln.
Tutkallanan bdélimleri bir araya getirip bastirin. Kugik kirmizi kulakg¢idin
zamklanan bdlumlerin arasinda kalmasina dikkat edin. Simdi 1 no.lu bélim 2.
bélimun Ustine kapatilmalidir (sekil 2). Tutkal kuruyuncaya kadar bekleyin. 3.
bélimu 1. bélimun Ustine katlayin (beyaz kisimlari degecek sekilde). Su anda
doérdinci bélim kupanin disinda kalmaktadir ve beyaz tarafi renkli bélimlerle ayni
hizadadir. Simdi elinizde agik ama iginde gizli bir cebi olan bir kupa vardir. Cebi
acgmak icin kupanin kenarlarina bastirin (sekil 4)

Kupanin kullanilmasi

Kupay! sag elinizde tutun, ac¢ilmamasi igin parmaklarinizla gizli cebe bastirin.
Renkli tarafini izleyicilere déndirin. Ters gevirerek igini, beyaz kismini gdsterin,
bos oldugunu gérsinler. izleyicilere bir kart (veya baska bir kigik ve diz bir
nesne) goésterin ve bunu gizli cebe koyun. Sihirli s6zler fisildayin, kupay! agin ve
herkese her iki tarafini goésterin. Kart ortadan kaybolmustur. Gizli cebe iyice
bastirmaya dikkat edin. kupay!r yeniden katlayin, sihirli sdézleri tekrarlayin ve
kupayi ters gevirin. Kart diusecektir. Ya da karti ¢ikarin veya izleyicilere gdsterin.
Konik kupay! her kullandiginizda, size yardim etmesi ic¢cin sihirli degnegi de
kullanin. Sihirli sézleri mirildanirken kupanin Uzerinde sallayin. Bu yaptiginiz
numaralara gizemli bir atmosfer kazandiracaktir.

S ¥ \Y

KONiK KUPA iLE YAPILAN HIiLELER

30. Sihirli tavsanlar:
Aciklama : Konik kupanin iginden U¢ képlUk tavsan ortaya ¢ikar.
Geregler : Sihirli degnekler
3 képuk tavsan
konik kupa
Hazirhik : Képuk tavsanlari konik kupanin igindeki gizli géze yerlestirin.
Gosteri : Kupay! alin, agin ve bos oldugunu gdsterin. Sihirli kupay! elinizde tutun
ve sOyle soyleyin : “Bazi sihirbazlar tavsani sapkadan cgikarir. Ben kupamdan

tavsan cikaracagim”. Sihirli degnegdi kupanin Ustinde sallayin ve sdyle sdyleyin :
“‘Hokus Pokus! Tavsanlar, disari ¢cikin.” Sihirli kupayi ters cevirin, tavsanlar disari
ciksin.
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31. Yedek Seker
Aciklama : Sihirli cizdandan konik kupaya dokilen seker
Geregler : Sihirli cizdan

Konik kupa

Kiguk seker paketler (kafelerde verilenler gibi)

Seffaf bir bardak
Hazirhik : Konik kupanin gizli cebine az miktarda seker koyun (bir bardadin dértte
biri kadar). Konik kupay! katlayin ve bir bardaga yerlestirin. Sihirli cizdani agin ve
seker paketi ile birlikte masanin Gstine koyun.
Gosteri : “‘Komsum her zaman seker almayi unutuyor. Hep bize gelerek bir kasik
seker istiyor. Ben sihirbaz oldugum icin, komsumun evden c¢ikmasina gerek
kalmadan ona seker géndermenin bir yolunu buldum. Ona énce bos bir konik kupa
verdim”. Konik kupay! bardaktan ¢ikarin ve acgarak iginin bos oldugunu gésterin.
Sonra tekrar katlayin ve yeniden bardagin igine koyun. Bardagi kolayca gdérilecek
bir yere koyun, “Sonra gelip kapiyi ¢alincaya kadar bekledim. Sizde seker var mi?
Tabii var. Bu kez sekeri size sihir yoluyla génderecedim. Bir paket seker aldim.
I"Herkese sekeri gdsterin ve sihirli cizdanin gizli gézine koyun. “Sekeri clizdana
koyuyorum ve birka¢c kez geviriyorum” Cizdani agin. Seker paketi kaybolmustur!
“Seker dosdodru komsumun evine gitti, artik kullanabilir.” Konik kupayi bardagin
icinden c¢ikarin ve ters c¢evirin, clzdandan kupaya gecen seker, bardaga
dékilecektir. “Tath bir sihir, degdil mi?”

32. Sekerleme Fabrikasi
Numaranin tanimi : Konik kupada bulunan bir kasik seker, bir lolipop’a dénusdr.

Geregler : Bardak

Lolipop

Seker kabi

Konik kupa

Kasik
Hazirlik : Lolipopu konik kupanin gizli cebine saklayin. Seker
kabini ve kasigini masanin tUstine koyun ve konik kupayl bardaga
yerlestirin (sekil). Soéyle sdyleyin : “konik kupa benim sekerleme
fabrikam.” izleyicilere bos kupay! (gizli cepteki sekerlemeyi tutarak) gésterin ve
tekrar bos bardaga koyun. “‘Sekerleme sekerden yapiliyor, dyleyse fabrikaya biraz
seker ddékelim” deyin. Kasikla seker kabindan az miktarda seker alarak konik
kupanin gizli g6ziune dékun. “Bunu yapmanin volu sekeri eriterek sizin
géremeyecediniz seffaf bir sivi haline getirmektir.” Kupay! bardaktan alin ve
izleyicilere yine bos oldugunu gdsterin. Yeniden bardaga koyun. “Size sekeri
gOérmenizin zor oldugunu sdéylemistim! Eridigine gére, i¢cine katki maddeleri
koymamiz gerek” deyin. Kupanin igine bir seyler koyuyormus gibi yapin. “Hokus
Pokus” diye mirildanarak kupanin igindeki lolipopu ¢ekip ¢ikarin.

iPLE YAPILAN HIiLELER

33. MAHARAJAH’ nin ipi

Agiklama : izleyiciler parmaklarinizin arasina dolanmis olan
ipi izleyemezler. Aniden ortaya ¢ digum c¢ikar.

Gerecgler : ip

Hazirlama : Bu numaranin asamalarini 6grenin ve alistirma
yapin.

1. Asama : ipi sol elinizin bagparmag: ile, yaklasik olarak
parmak ucundan alti ing mesafede tutun (sekil 1). ipi sag
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elinizin bas parmag: ile ki¢gik parmagi arasinda, sol elinizden yaklasik 3 in¢
uzaklikta tutun. Elinizin dis tarafi size dénuk olsun (sekil 2).

2. Asama : ipi kaldirirken sag elinizi agagd! dodru gevirerek bir ilmek yapin (seKkil
3) ilmegi sol elinizin son G¢ parmag: Gzerinde (li¢lincl, dérdinci ve kiigik
parmaklar) kaydirin (sekil 4). ilmegi ¢ok siki tutmayin (Elleriniz kiiciikse, ilmegin
blyuk olmasi i¢in son G¢ parmaginizi agin).

3. Asama : Bu islemi sagd elinizle tekrarlayarak bir ilmek daha vyapin.
Parmaklarinizi makas gibi kullanin ve sol elinizdeki ipin ucunu tutun. Yavasca
ilmegin icinden gecirin (Sekil 6). Sol elinizi indirin ve sariimig
ipi serbest birakin. Sag elinizdeki ucu sikica tutun ve
birakmayin.

4. Asama : Sag elinizin isaret parmag! ile orta parmagini
ilmeklerin icine sokun. Ellerinizi makas gibi kullanarak sol
elinizdeki ipin ucunu yakalayin. Yavasca ilmeklerin igcinden
gegirin (sekil 6) Sol elinizi asagi indirin ve sarilmis iqi serbest
birakin. Sag elinizdeki ucu sikica tutun ve birakmayin.

5. Asama : ipi &lculi hareketlerle yukari asagi sallayin. bu
hareketler ipi dizlestirecek ve uzunlamasina tG¢ digim ortaya
cikacaktir. ipin Gstindeki digim sayisi her zaman yaptiiniz
ilmek sayisi ile ayni olacaktir : 2 ilmek 2 digim: 4 ilmek 4
digum vs. Bu numarada en iyi ydntem izleyicilerin dikkatini
ellerinizden uzaklastirmaktir. Cok konusun ve amagsiz
hareketler yapiyormus gibi davranin.

Gosteri : Soyle sdyleyin “Elimde ¢cok 6zel bir ip var. Bu ip 16.
ylizyilda yasamis Unld bir maharajah’a aitmis.” Konusurken bir
yandan ipi ilmek yapmaya baslayin. Maharajah, ip hilelerinde 6
gergek bir uzman olan sihirbaz demektir. Yiksek sesle tekrar
edin: “Bu gercekten gugli bir ip ama pek ise yaramiyor. Kag
tane olmali? Uc mii? Peki, secilen maharajah sayisi lc.” Ipi
sallayin ve U¢ dugumia izleyicilere g&sterin (ya da,
izleyicilerin istedine gére iki veya d6rt digim).

34. Zor Digim

Acgiklama : ipin iki ucunu hi¢g birakmadan bir digim Qj_:,__j‘r
yapmak. .

Geregler : ip

Hazirhik : Duagumin nasil yapildigini 8gdrenin ve
g6steriden &nce alistirma yapin. Ipi masanin {stine
birakin (sekil 1). Kollarinizi kavusturun, sol kolunuz
sag kolunuzun altinda kalsin, sol eliniz sag
dirseginizin Ustinde, sag eliniz sol kolunuzun altinda
kalsin (sekil 2). Masanin Uzerine egilerek ellerinizle
ipin uglarini yakalayin. Uglari birakmadan kollarinizi
acin. iste diguminiz ortaya ¢ikti.

Gésteri: ipi masanin Gstine yayin. Bir génilli
cagirarak ipin iki ucunu tutmasini ve uglari
birakmadan ipi dugim yapmasini sdyleyin. Kuskusuz basaramayacaktir. Nasil
yapilacagini herkese gésterin, ayni zamanda “Hokus Pokus Billy Bocus” diye
bagirin.

35. Basarili Kesik
Aciklama : ip basit bir kagit borunun iginden gegirilir. Boru ikiye kesilir ama ip tek
parca olarak kalir.
Geregler : Bir tabaka kagit
Seffaf seloteyp
Makas

Ip
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Hazirhk:
1. Asama : Kagidi yuvarlayarak bir boru haline getirin. Borunun ucunu seloteyple
yapistirin (Sekil 1).

2. Asama : Boruyu ki yerinden kesin. Her kesigin

uzunlugu yaklasik olarak borunun c¢apinin yarisi kadar 1 O j,
olmalidir ve kesikler arasinda iki ing mesafe olmalidir
(Sekil 2.) Makasi ve boruyu masanin Ustine koyun,

kesikler size dogru déniik olsun. Ipi elinizde tutun. : O D) ‘) )
Gosteri : soyle sdyleyin : “Dinyada bir seyi kopariyor

gibi yapmadan bir araya getiren baska bir sihirbaz

yoktur”. Konusurken, boruyu alin ve dik olarak tutun, - D
kesikler size doénik olsun. ipin bir ucunu borunun

Ustunden igine dogru sokun, kesikler arasinda bas

parmaginizla bastirin, bdéylece ip iki delik arasindan ]; 3

gecsin. Ip (st kesikten borunun disina c¢iksin, alt
delikten tekrar igine girsin (sekil : 8). lipi borunun
icinden gegirin, iki ucu borunun iki ucundan goérinsin.
“Insanlari _keserek ikiye ayiran sihirbazlar var. Eger
sihirbaz igini biliyorsa ve kusursuz olarak bir eski
haline getiriyorsa, bir zarari yoktur.” deyin. Konusurken
makasi masadan alin, boruyu yatay hale getirin, sonra
keserek ikiye ayirin. Makasin ipin altindan ge¢mesine
dikkat edin. (sekil 4). Boruyu kestikten sonra, ipin hala
tek parca oldugu gérilecektir.

36. Sihirli Digum
Aciklama : Tek elinizle, ipi havada sallayarak bir digim yapacaksiniz.

Geregler : Ip
Hazirhik : Ipin bir ucundan yaklasik iki ing uzaklikta gevsek bir digum yapin.
Gosteri : Ipi bir elinizle tutun ve digumi parmaklarinizla gizleyin

(sekil 1). izleyiciler dugimi gérmeyeceklerdir. Ipi parmaginizla
sallayin, higbir sey olmayacaktir._“Simdi tek elimle nasil digim
yaptigimi_gdreceksiniz” deyin. Ipin &8bir ucunu vyakalayin, bas
parmaginizla isaret parmaginiz arasinda tutun, dugima
parmaklarinizin arkasinda saklayin. ipi sallayin. Higbir sey
olmayacaktir. Birden bir sey unuttugunuzu hatirlamis gibi yapin.

“Eyvah!, sihirli sézleri séylemeyi unuttum.” ipin serbest kalan 1
ucunu vyakalayin parmaklarinizin arasinda tutun. Sihirli sézleri
sdyleyin: “lp. Dudgimlen!” lzleyicilere ipi gésterin. Bu kez,

parmaklariniz arasinda tuttugunuz ucu birakmayin. ipi sallarken,
son ug¢ parmaginizi agin, bdylece ipin dugimli ucu disari ¢iksin.
Bdoylece, sihirbazlikla digim yapmayl basarmig gibi
gérineceksiniz.

37. Kelebek Diigiimii

Aciklama : Saglam bir digim siz ipi ¢ektikge kigilur ve yok olur.

Geregler : ip

Hazirlik : Hizla digim yapmayi 6grenin.

Gosteri : Bir eliniz digerinin Ustinde olacak sekilde ellerinizle ipi tutun, sag
elinizin Gg¢lncld parmagi sol elinizin kigik parmaginin tam altinda olsun (sekil 1).
Sag elinizi ip boyunca kaydirin, béylece ip parmaklarinizi sarsin. iki yumrugunuzu
bir araya getirerek, parmaklariniz birbirine dokunacak sekilde ilmegi tamamlayin.
Bu arada ipi sag elinizin parmaklarina sarin (sekil 2). ipin sol elinizin altindan
sarkan kismini, sagd elinizin isaret parmag! ile ug¢linct parmagd! arasinda tutun
(sekil 3). ipin sag elinizin &niinden sarkan kismini sol elinizin isaret parmag ve
Ugclncl parmagi arasinda tutun (sekil 4). Ellerinizi yavasc¢a birbirinden ayirin (iki
yana dogru). iste, bir kelebek digumi yaptiniz (sekil 5). ilmegi, ortadaki digum
saglam olacak sekilde, ancak ¢ok da saglam olmayacak sekilde gekin. ipin ucunu
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tutun ve séyle séyleyin : “Bu digim saglam bir digim olabilir, ama bakin”. ipi iki

ucundan ¢ekin. Dugum ¢dzulecek ve yok olacaktir.

/8

1 2

38. Ucan Kelebek Diigiimii.

Numaranin tanimi : Kelebek digimi numarasinda, digim yok olur. Bu numarada
digum tamamen yok olmaz, ama ugar ve ipten koparak elinizde kalir. Bunun sirri,
elinizde baska bir dugim gizlemenizdir.

Geregler : Ip
Kisa bir ip
Hazirhik : Kisa iple bir kelebek digumi yapin ve cebinizde saklayin.
Goésteri : Bir dnceki numarada oldugu gibi bir kelebek dagimi yapin. ipin bir

ucunu tutun ve izleyicilere dugumu goésterin. Elinizi cebinize sokun ve digimdin
Ustine serpmeniz gereken bir miktar “sihirli toz” alin ve kimsenin gérmemesine
dikkat ederek gizli dagimi avucunuza alin. “Sihirli tozu” serpin, bu arada
cebinizden aldiginiz gizli dugumua elinizde tutun. Kelebek digumaianu, gizli dagimi
tuttugunuz elinizle tutun. iki digimin birbirine takilmamasina dikkat edin. Serbest
kalan elinizle ipin ucunu c¢ekin, sonra kelebek digumi c¢oézulinceye kadar diger
ucu c¢ekin. Dudgumlerin bulundugu elinizde sadece 6nceden hazirladiginiz kiguk
digum kalacaktir. ipi bu digimden uzaklastirin, bir elinizle digama, bir elinizle ipi
tutarak izleyicilere gdsterin.

39. Talihin déniisii SN
Aciklama : Tek elle digim yapmak
Geregler : ip
Numarayi 6grenin ve gdsteriden 6nce
birkac kez
tekrarlayin. 1 | 2
1. Asama : ipi kig¢lik parmaginizla dérdinci
parmaginizin arasinda tutun (Sekil 1). Yaklasik
alti in¢g uzunlugunda ip avucunuzun arkasindan /
sarksin.
2. Asama : Avucunuz asagiya dénik durumda
elinizi hareket ettirin. ipin kisa kismi elinizin
arkasinda olacaktir (sekil 2)
3. Asama : Elinizi déndirun, bdylece ipin uzun 3 4
kismi elinize sarilsin.
4. Asama : lIsaret parmaginizla orta parmaginizi makas gibi kullanarak, ipin

elinizin arkasinda duran kisa kismini tutun. Ip, elinizin arkasinda bir X isareti
olusturacaktir (sekil 3).

5. Asama : Ipi isaret parmaginizla Gglncii parmaginiz arasinda tutarak asagi
dogru sallayin. ilmek elinizden disecek ve bir digim olusacaktir.

KIiBRIT HILELERI
40. Kibritlerle Yercekimi
Aciklama : Yercekimi Uzerine bur oyun. Bir kutu kibrit, alt kismi agik olarak ters
gevrilir. Kibritler yere dismez. Sihirbaz yergekimini geri getirir ve kibritler diser.
Geregler : Bir kutu kibrit

Sihirli degnek
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Hazirhik : Bir kibrit ¢épuni kirarak kutunun eni ile ayni boya getirin. Bu Kkibrit
¢Oplnd kutunun kenarlari arasina, diger kibrit ¢oplerinin Ustine koyun (sekil 1)
Gosteri : “‘Yercekimi kuvvetini iptal ediyorum”
deyin. Sihirli dednegi kibrit kutusunun Ustinde
sallayin ve kutuyu ters c¢evrinin. kutuyu Kisa
kenarlarindan, bastirmadan tutun (sekil 2). Kutuyu
kisa kenarlarindan tuttugunuz silrece kisa Kibrit
kutunun icindeki kibritleri tutacaktir. Simdi sdyle
sdyleyin : “Yercekimi kuvveti, geri gel”, bu sirada
kutunun kenarlarina hafifgce bastirin. Bu bastirma sonucu kisa Kkibriti yerinden
oynatacak ve diger kibritler masanin Ustine disecektir (kisa kibrit diger kibritlerin
arasinda g6ze gérinmeyecektir).

41. Yok Olan Kibritler
Aciklama : Kutunun igindeki kibritler ortadan yok olacaktir.
Geregler : Yarisi dolu kibrit kutusu

icinde bir kibrit ¢épU bulunan kibrit kutusu

Lastik bant
Hazirlik : Yarisi dolu kibrit kutusunu gémleginizin kolunun altinda lastik bantla
bileginize tutturun. lizleyicilere, iginde bir kibrit ¢épi bulunan kapali kutuyu
goésterin. izleyicilerin gézi éniinde hareket ettirin, izleyiciler gémleginizin kolunun
altinda saklanan kibritlerin hisirtisini duysun. izleyiciler sesin elinizdeki kutudan
geldigini sanacaktir._“Kutunun icindeki kibritlerin sesini duyabiliyor musunuz”
deyin. “Simdi kutuyu acacadim ve bir kibrit cakacagim, digerlerinin ortadan yok
oldugunu gdéreceksiniz. Siranin kendilerine gelecedinden korkacaklar.” Kutudan
kibriti ¢ikarin ve gakin. Kutuyu agin ve Kibrit kutusunun igindeki diger kibritlerin
ortadan kayboldugunu gd&sterin.

42. Kibrit Bulmacasi
Uc kibrit kutusu vardir. Bunlardan biri yari doludur, hisirtisi duyulabilir. izleyicileri
bu kutuyu bir tirlt bulamazlar, ama sihirbaz her zaman bulmayi basarir.
Gerecgler : 3 bos kibrit kutusu

1 yari dolu kibrit kutusu

Lastik bant
Hazirhik : Lastik bantla yari dolu kibrit kutusunu sag gémlek kolunuzun altina
tutturun (Sekil 1)
Gosteri : lzleyicilere G¢ bos kutuyu gésterin ve séyle séyleyin : “Ug ayri kibrit
kutusu gériyorsunuz. Bunlardan biri dolu ve ikisi bos. Dolu kutuyu bulmaya
calisin.” izleyiciler arasindan gelen génilliler bulmaya calisirlar, ama bulamazlar.
Bunlardan herhangi birini alin ve biraz sallayin. lzleyiciler kibritlerin sesini
duyacak ve gergekten dolu kutuyu secgtiginizi sanacaktir. Kutuyu
tekrar yerine koyun. Kutularin sirasini degdistirin ve baska
génullilere sorun : “hangi kutu dolu?”. Kutularin vyerini
degistirirken sizi izlemis olan izleyiciler, iginde kibrit oldugunu
sandiklari kutuyu isaret edeceklerdir. isaret ettikleri kutuyu alin
ve sol elinizde tutun (gémlek kolunuzun altinda kibrit kutusu
olmayan eliniz). Kutuyu sallayin. Ses gelmeyecektir. Kutu dolu
degildir.

YUKSUKLE YAPILAN HIiLELER

43. Tom Thumb

Aciklama : Parmaginizin ucunda bir yiksuk belirir ve
yok olur.

Geregler : Yiksuk 1 2
Hazirhik : islemi dikkat cekmeden dogal bir bicimde
yapabilecek sekilde, ayna éniinde alistirma yapin.
Gosteri : Yuiksugu basparmaginizla avucunuzun (

arasindaki boslukla saklayin, yukstugin acik tarafi

- 19 -




avucunuza dénik olsun (sekil 1). izleyicilere elinizin tersini gésterin ve séyle
sOyleyin : “Gérdiguniz gibi, elimde higbir sey yok, ama sihirli sézleri séyledikten
sonra parmaklarimin birinin ucunda bir yiksik belirecek”. Elinizi hizla saga sola
hareket ettirin ve sdyle sdyleyin : “Hokus Pokus yiksik!” Ayni anda, sag isaret
parmaginizi yiksigin deligine kaydirin. Parmaginizi dog@rultun (sekil 2). Sonra
elinizi sada sola sallamayl yavasg¢a durdurun. Bakin ne gdreceksiniz? Yliksuk
parmaginizin ucunda. Ayni islemi tersine dogru yaparak yliksigiu ortadan yok edin.

44. Mendil altindaki yiiksiik
Aciklama : Sihirbaz yiuksigu pamuklu bir mendile gegirmeyi basarir.
Geregler : Yiksuk

ince pamuklu bir mendil
Hazirlik : G6steriden 6nce bu numara igin alistirma yapin.
Gosteri : lzleyicilere isaret parmaginizda yiksik oldugunu gésterin. Séyle
sdyleyin : “herkes parmagdimda yiksik oldudunu gériyor dedil mi?” Parmaginizin
Ustinld mendille kapatin ve yiksigi hizla bagsparmaginizla avucunuzun arasindaki
bosluga sokun (“Tom Thumb” numarasinda oldugu gibi). Isaret parmaginizi
mendilin altinda dogrultun. Yuksugin artik parmagin ucunda olmadigini kimse
gérmeyecektir. Mendilin bir ucunu alin ve parmaginizin ucunu ikinci bir mendil
tabakasiyla kapatin. f“YOkstdu tekrar
parmagdima takiyorum” deyin. Uzerinde 1
yuksugun olmasi gereken parmaginizin
Uzerinden bir mendil tabakasi gecgirmis
olacaksiniz. Bdylece ylksuk, parmaginizi
kapatan mendil tabakasina yapisacaktir.
(sekil 2) “Hokus Pokus, yiksik mendile
ge¢” deyin, ikinci mendil tabakasini
¢ikararak, édnce dogrudan elinize ge¢gmis
olan yuksugun nasil elinizi kapatan
mendile yapismis oldugunu gdésterin.

45. Cogalan Yiksiikler

Aciklama : Arka arkaya bircok yuksik ortaya ¢ikar.

Geregler : 3 yiksuk

Hazirhik : Yilksikleri Ustuste birbirine gecirin ve “Tom Thumb”
numarasindaki gibi gizleyin (sekil 1).

Gosteri : lzleyiciler elinizin arkasielim bos. Simdi Hokus Pokus
divecedim ve yiksik ortaya cikacak” deyin. Bu numara “Tom
Thumb” numarasindaki talimatlara gére yapilacaktir. Ilk yiksuagu
alin ve parmaginiza takin. Tekrar “Hokus Pokus Billy Bocus” deyin
(izleyicilere size yardim etmelerini séyleyin). lizleyicilere ikinci
yukstgu goésterin. Sihirli sézleri tekrar sdyleyin ve Ucglnci yUuksigu gOsterin. Her
seferinde farkli bir parmaginizi

go6sterin.

Sihirli Spatula %&é‘%
Sihirli spatula ile yapilan hileler

sihirbazin programinin dnemli

bir parcasidir. ise spatulanin

hareket sirlarini 63renerek

bagslamaniz gereklidir.

Sihirli Spatulanin Gizemli 4 6

Hareketleri

Spatula, izleyicileri aldatacak
sekilde hareket ettirilir. Spatulayi ters ¢eviriyormussunuz gibi gérintrken, aslinda
izleyicilere hep ayni tarafini gdésterirsiniz. Sihirli spatula hareketleri iki agsama
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halinde yapilir. Bunlari ayri ayri 6grenin ama daha sonra ayni anda yapmak igin
alistirma yapin.

1. Asama : Spatulay! isaret parmaginizla basparmaginizin arasinda tutun (sekil 1)
Sapini sikica tutun, kaymasin. Sapini yavasca dondirerek spatulayi ters gevirin
(sekil 2)ve oteki tarafini gérin (sekil 3) buna “yarim dénis” denir. Sonra bu
hareketi tersine yaparak ilk haline getirin. Yarim dénisi kolayca yapabilecek
sekilde alistirma yapin.

2. Asama : Spatulay! sekil 4’deki gibi, kalga hizasinda tutun. Avucunuz asagiya
donik olarak, elinizi vicudunuza dogru cevirin (sekil 5). $imdi iki hareketi ayni
anda yapmaya calisin. Bu hareketleri birlestirerek, aslinda sadece bir yizinu
gOsterirken, izleyiciye spatulanin her iki yizinu géstermis gibi yapabilirsiniz (Sekil
6). Bazen, spatula lUzerinde aniden bir sey belirmis gibi yapmak igin, gergekten
yarim dénus gibi gérinen bir hareket yapmaniz gerekebilir. Bunu hizla
yapmalisiniz. Bu hareket izleyicilerin spatulayi ters g¢evirdiginizi gérmesini dnler.
Bunu deneyin, ¢ok kolaydir. Acele etmeden yapin. Gizemli spatula hareketlerini
yapmak icin acelesiz, rahat hareketler yapmaniz &énemlidir. Sihirli spatula ile
yaptiginiz her numaray! ayni gizemli spatula hareketini yaparak
gerceklestirebilirsiniz.

SIHIRLI SPATULA HILELERI
46. Parali Spatula
Aciklama : Spatulanin Gzerindeki madeni paralar, aniden kagdit paraya dénusur.
Geregler : 3 farkli madeni para — her birinden 2 tane

3 lastik bant

Sihirli spatula
Hazirhik : Banknotu enine katlayin, birkag kez boyuna katlayin. Ug lastik bantla
spatulanin bir yizine tutturun (biri ortasindan, ikisi kenarlarindan gecgecek
sekilde) U¢ ayri madeni para cinsinden birer tane alarak lastik bantlarin altina
sikistirin. Her madeni para ayri bir lastik bandin altinda olsun ve bantlarin hepsi
katlanmis kagit parayi tutsun. Masanin Ustinde ¢cok sayida madeni para bulunsun.
Gosteri : izleyiciye spatulanin bos tarafini gdésterin. Spatulanin her iki tarafinin
bos oldugunu sanmalarini saglayacak sekilde sihirli spatula hareketleri yapin. “Ne
zaman paraya ihtivacim olsa bu spatula cok isime yariyor!. Spatulanin glcl U¢
lastik banttan geliyor. Simdi izleyin!” deyin. ilk lastik bandin altindaki ile ayni olan
madeni paray! alin. ilk lastik bandin altina sikistirin (sekil 2). Sihirli spatula
hareketlerini yapin. lzleyici spatulanin her iki tarafinda madeni para var
zannedecektir. Ortadaki lastik bandin altindaki madeni para ile ayni olan baska bir
madeni para secgin. Ortadaki lastik bandin altina sikistirin ve sdyle sdyleyin : “Bu

para ayni zamanda cogaliyor!” Gizemli spatula
hareketlerini yaparak bunu “kanitlayin”. Sonra,
basparmaginizla spatulanin her iki tarafindaki madeni 1

paralari ¢ikarin. Madeni paralari izleyicilere gdsterin ve
gurdltuyle masanin Ustune dusurin. Ama paralar duserken
spatulay!r ters c¢evirmeyin ya da banknotu géstermeyin.
Madeni paralari cikardiktan sonra sihirl spatula
hareketlerin iyapin ve sdéyle sdéyleyin “Gdrdiginidz gibi
spatulanin her iki yuzinde de hicbir sey yok. Ama benim
hala paraya ihtiyacim var”. Elinizi ileri dodru uzatin ve
yarim dénis yapin. Goésteri bagslamadan 6nce katladiginiz
banknotu c¢ikarin, katlarini ac¢in ve izleyicilere gercek 2

oldugunu gésterin.

47. Nerede benim cizgim?

Aciklama : Sihirli spatulanin Ustinde cgizgiler belirir ve yok olur.

Hazirlik : Spatulanin bir tarafina tebesirle U¢ ¢izgi ¢izin. Diger tarafini gdsteri
baslayincaya kadar birakin.

Gosteri : izleyicilere bos tarafi gésterin ve sdyle sdyleyin : “iste benim sihirli
spatulam. Bakin nasil” deyin. Sihirli spatula hareketleriyle sihirli spatulanin her iki
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tarafinda hi¢cbir sey olmadigini sanmalarini saglayin. Spatulanin diger tarafina bir
cizgi c¢izin (sekil 1) (kesik gizgiler spatulanin diger tarafindaki gizgilerin yerini
gosteriyor). “Cok tuhaf. Spatulanin bir tarafina bir ¢izgi ¢izdim, bu ¢izgi otomatik
olarak diger tarafta da gérinidyor” deyin. Sihirli spatula hareketleriyle ¢izgiyi sanki
6blr yuzde de goriniyor gibi gésterin. Sonra spatulanin ortasina bir ¢gizgi daha
cizin (Sekil 2). “Bir cizgi daha cekersem, ayni sey olacak mi dersiniz?” izleyicilere
spatulanin her iki tarafinda nasil ayni gizgilerin olustugunu gésterin. Uglinci bir
cizgi ¢ekin. “Cok sasirtici! ¢izgiler kendi kendine ¢ogdaliyor!” Bir génulli ¢agirarak
spatulanin Ustindeki gizgileri incelemesini isteyin. “Simdi dikkat! Spatulanin bir
tarafinda Ustteki gizgiyi silecedim.” Spatulayr 6ne dogru uzatin ve yarim dénus
yaptirin. izleyiciler Gg

¢cizgi gbrecekler ve silinen //_i S
¢izginin yeniden ortaya /;\)3
ciktigini T\ ' /

kY 5
zannedeceklerdir. Sadece = S b %)
2 4

bir ylizdeki gizgileri silin,
ancak ayni anda izleyicilere ¢gizgilerin her iki tarafta var oldugunu distndirecek
sekilde sihirli spatula hareketleri yapin. Sonra diger yizde alttaki gizgiyi silin. iki
taraf simdi sekil 3 ve 4’deki gibi gériinecektir. Sdyle sdyleyin : “Simdi spatulayi
hareket ettirecedim ve cizgi orta c¢izginin Gstiine ¢ikacak”. Spatulayi hareket ettirin
ve yarim doénis yaptirin. Sonra tekrar ilk tarafi gevirin. Cizgi orta ¢izginin altina
iniyor, sonra tekrar Ustiine ¢ikiyor gibi gérinecektir (sekil 3) “Ve Hokus Pokus,
tekrar geri déndi” deyin alttaki ¢izgiyi silin. Yarim dénis yaptirin. “Simdi tekrar
orta ¢izginin Gstiine ¢ikti” deyin. Ustteki gizgiyi silin. Simdi her iki tarafta da
sadece bir ¢izgi kalmis olacak. izleyicilerden birine spatulay! uzatin. “Affedersiniz
bayim, denemek ister misiniz?” deyin. izleyiciler arasindan secilen kisi spatulayi
cevirecek ama tabii ne orta ¢izginin Ustine firlayan veya ne de ortadan kaybolan
bir ¢izgi gorilecektir. Spatulay! geri alin. Bir taraftaki orta gizgiyi silin ve sihirli
hareketlerle izleyicilere her iki tarafi da gosterin. Yarim donuste gizgi
goérinecektir. “Iste yine basliyor. Basindan baslamak ister misiniz. Buna degmez,
¢ok kafa karistirici” deyin. Son ¢izgiyi de silin ve spatulayl masaya birakin.

48. Borcum nedir?
Aciklama : Sihirli spatulay! kullanarak izleyiciler arasindan bir génullinin verdigi
banknotun degerini ikiye katlayarak 10 dolardan 20 dolara ¢ikarin. Spatula paranin
degerini artirmay! reddedecektir. Daha sonra spatula goéndlliye bir dolar ile
Uzerinde “size 9 dolar borcum var” yazili bir senet verecektir.
Geregler : Sihirli spatula

3 lastik bant

1 dolarlik bozuk para

kagit ve kalem
Hazirhik : Bir kagida “size dokuz dolar borcum var” yazin. Kagidi ikiye katlayin ve
Uzerine bir dolarlik madeni para
koyun. Notu birkag kez
katlayarak madeni paradan daha
dar hale getirin. Kagidi Gg¢ lastik
bantla spatulaya tutturun. 1
Gosteri : izleyicilere kagidin bos
tarafini gosterin ve bir génialluden
bir tek banknot halinde on dolar
borg vermesini isteyin. Banknotu
bircok kez katlayarak, spatulanin bos tarafina lastik bantlarin altina sikistirin.
(izleyiciler el yazisiyla yazilmis kagidin bulundugu tarafi gérmesin). Sonra “Parayi
iki_katina cikarmak istiyorum. Umarim itiraz etmezsiniz” deyin. Sihirli spatula
hareketlerini yapin. lizleyiciler spatulanin her iki tarafinda on dolar gérecektir.
“‘Goérdugunuz gibi iki tarafta toplam yirmi dolarimiz var. Para kazanmanin iyi bir
yolu degdil mi? Ama gintimizde yirmi dolarla ne satin alabilirsiniz? Simdi yeniden
deneyecediz ve parayil 50 dolara gevirece@iz” deyin. Sonra sadece yarim doénuds
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yapin. lizleyiciler simdi sadece katlanmis el yazili kagidi gérecekler. Siz de
sasirmis gibi yapin ve onlara el yazisi kagidi gésterin. Madeni paray! ve kagidi
alarak izleyiciler arasindaki génulluye verin ve yuksek sesle okumasini séyleyin.
“Ah, sanirim yanhis bir sey oldu. Sanirim ciddi bir problemimiz var” deyin.
Konusurken ayni zamanda spatulayl cebinize koyun ve banknotu alin. Spatulayi
cebinizden cikarin ve masanin Ustiine koyun. izleyiciler spatulay! inceleseler bile,
hicbir sey bulamayacaklardir.

49. Dokuzdan altiya
Aciklama : Sihirbaz izleyicilere bir ytizinde 9, bir yizinde 6 ve lglinci ylizinde 6
ile 9’un toplami olan 15 yazan bir spatula gésterir (Gg¢inci yiz ne demek?
Spatulanin sadece iki yuzi vardir).
Geregler : Sihirli spatula

Kursun Kalem
Hazirlik : Spatulanin bir yltzine 9, diger yluzine 15 yazin. Bu numarada sihirli
spatula hareketlerini kullanmaniz gerek, ancak bu kez spatulay! elinize dogru dik
acgiyla tutacak, sagdan sola dondireceksiniz.
Gosteri : “Simdi size aritmetigi nasil 6grendigimi gésterecedim. Bu spatulanin bir
yuzinde 9, diger yizinde 6 yazili” deyin. Spatulayr kalga hizasinda tutun.
izleyiciler spatula lzerinde 6 sayisini gérecektir. Daha 6énce calistiginiz sihirli
stapula hareketlerini yapin. izleyiciler simdi 9 sayisini géreceklerdir. Bunu iki kez
tekrar edin. “Hangi sayiyl gérdiniz” diye sorun. Cevap versinler. “Simdi 6 ile 9'u

topluyoruz. Kac edecek” diye sorun. izleyiciler 15 diyecektir. Bu noktada, spatulayi
6ne dogru uzatin ve yarim doénis yaptirin. 9’un yerine 15 goérinecektir. Simdi
spatulanin ‘her__iki ylUzind’ go6sterin, sihirli hareketleri yaptiktan sonra 15’i
gbsterin.

SAYI HiLELERI

50. Sayi Tahmini

Aciklama : Sihirbaz, izleyiciler tarafindan segilen ayakkabi numarasi, kapi
numarasi gibi sayilari, alti kartin yardimi ile tahmin eder.

Geregler : Uzerinde sayi dizileri bulunan 7 kart (iskambil desteleri ile birlikte
verilmigtir).

Hazirhik : izleyiciler 6ninde yapmadan énce kendi kendinize alistirma yapin.
Gésteri: lzleyicilere kartlari gdsterin ve aralarindan birine “Aklinizda bir numara

tutun. Bu ayakkabi numaraniz, kapi numaraniz vs. olabilir, ama séylemeyin” deyin.
Kartlar arasinda bu numarayl arasin ve numaranin bulundugdu kartlari ayirsin.
Sonra secgilen numaralarin bulundugu kartlari alinca, kimseye fark ettirmeden
kartlarin sol Ust ko&sesinde bulunan

numaralari toplayin. Bu sayilarin
toplamini sOyleyerek izleyicileri ” 18 19 20 21 22 23 @3 57 9111315
sasirtin.

Ornek : Segilen sayl 17°dir ve iki kartta [24252627 2829 30 31| 117 19 21 23 25 27 29 31
bulunmaktadir. Secilen numarayi igeren 48 49 50 51 52 53 54 55 | | 33 35 37 39 41 43 45 47
iki kartin sol Ust kdsesinde bulunan

sayllari toplarsaniz 17’§yi bulursunuz: 56 57 58 59 60 61 62 63 ) | 49 51 53 57 85 59 61 63
16 +1 =17

Not : Secilen say! ikiden fazla kartta
bulunabilir. Secgilen sayiyl igeren bitin kartlarin sol Ust kdsesindeki sayilari
toplayin.
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51. Sayi Telapatisi
Aciklama : Sihirbaz izleyiciler tarafindan segilen sayilarin toplamini tahmin etmeyi

basarir.
Gerecler : Kalem ve birkag kagit
Hazirhik :_“Secilen ilk saylyl bilmeden aritmetik hesaplarin _sonucunu tahmin

edebilirim. Toplam sayiyi bu kadit parcasina yazdim. izleyicilerden biri bu kagidi

saklayabilir.” deyin. Kagidi izleyiciler arasindan birine verin. Bir génullu g¢agirin.
“Uc basamakli bir sayi sec, ilk basamagi en biyik sayi olsun, érnedin 821 qibi”
deyin. Génilliye disinmesi igin zaman taniyin. “Hazir misin? Bos kagdida yazdidin

sayiyl bana séyleme” deyin. Kagidin bos oldugunu izleyicilere gdsterin. Gonulli
saylyl yazsin. “Kagidi benim sayiyi géremeyecedim sekilde katla” deyin. Katlanan
kagit parcasini size versin. lzleyiciler arasindan baska birini secerek yazilan
saylyl tersten yazmasini séyleyin, yani sagdan sola dogru okusun ve yeni saylyl
daha 6nce secgilen sayidan ¢ikarsin. Génilliye séylediginizi yapmasi i¢gin zaman
taniyin. “Simdi elinizdeki rakamlari toplayin ve sonucu yiksek sesle séyleyin”
deyin. Godsterinin basinda yazdiginiz notu verdiginiz kisiye ‘Lutfen elinizdeki

kagidi acarak icindeki sayiyi yiksek sesle séyleyin” deyin.

Ornek :

Eder ilk géndllinin segtigi sayl 725 ise,

ikinci kisi bunu tersinden yazdigindab527 olacaktir
¢ikardiginda sonu¢198 olacaktir

rakamlari toplarsak : 1+9+8 = 18

Sonu¢ her zaman 18 c¢ikar.

52. Dodqum Giiniinii Bulma

Aciklama : Sihirbaz izleyiciler arasindan birinin dogum ginind tahmin eder:

Gereg : yok

Hazirlik: Numarayi kendi basiniza ¢alisin.

Gosteri : izleyiciler arasindan bir génilli ¢agirin ve séyle séyleyin : “Aklinda
dodum giliniint tutarak séyledigim su hesaplari yap”:

1. dogum ginlni Ggle carp

2. ¢ikan sonuca 5 ekle

3. Dértle garp

4. Dogum gintne sectigin yeni bir numara ekle

5. Sonugtan 20 cikar.

6. Kesin sonucu séyle

Simdi sonucu 13’e bdéliun. Bir sayl ve geriye kalanlari bulacaksiniz. Elde ettiginiz
sayl kesinlikle dogum tarihi olacaktir, geri kalan sayi da gdénillinin sectidi sayi
olacaktir.

53. Sihirli Dértgen
Oyunun tanimi : Sihirbaz sasirtici bir aritmetik yetenek gdsterir.

Geregler : Kalem ve kagit

Hazirlik : Bir dértgen ¢izin ve bunu dokuz kiigik doértgene bdlin (sekil 1) Cézuimi
ezberleyin, bdylece ihtiyaciniz olduguna hazir olsun. Sekil 2'de ¢6zim
go6sterilmektedir. izleyiciler arasindan bir génilli

segin. Aritmetiginin iyi olmasi gerektigini 514013
aciklayin: “Kim aritmetiginin iyi oldugunu iddia

ediyor?” diye sorun. izleyiciye gelmesini séyleyin 416 8
sonra soyle soyleyin ‘kutularin icine 2’den ona 912107
kadar rakamlari, bir sayi birden fazla yazilmamak

Uzere Oyle bir dizenle yazin ki, yatay veya dikey 1 2

toplandidinda sonug 18 ciksin”. ik goénalla
basaramayinca baska birinin gelmesini séyleyin, sonunda énceden ezberlediginiz
¢6zimi yazin.
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54. Hipnotik hesap makinesi

Aciklama : Sihirbaz, rastgele secilmis bir sayiylr tahmin eder.

Geregler : Hesap karti (sihirli cizdandan g¢ikarilmis olan)

Hazirlik : Alistirma yapin ve talimatlari iyice 6gdrenin.

Gosteri : “Izleyiciler arasindan bir génilli istiyorum” deyin. Hesap kartini gésterin
ve sOyle soéyleyin: “Bu hipnotik bir hesap makinesidir. Génillinin sececedi bir
sayiyi kesfedebilir’. Génulliye sunlari séyleyin:

1. ‘Bir numara se¢ ve ne oldudunu séyleme’

2. ‘Sectidin numarayi 9'la garp.

3. Elde ettigin rakamlari topla

Sonu¢ her zaman 9 gikacaktir. Génullintn secgtigi rakamin dokuz oldugunu
bileceksiniz.

Soyle sdyleyin:

4. Sonucu 10 ile ¢arp

5. Yeni sonuca 10 ekle

6. Simdi ilk sectidin sayiyl ¢cikar ve sonucu séyle

Gondallinin ilk segtigi rakami bulmak i¢cin bu rakami 100°den ¢ikarin. Sonucu
sOyledidiniz zaman izleyiciler gok sasiracak. Sonucu hesaplarken, sanki sihirli
hesap makinesinden yararlaniyor gibi yapin.

Ornek :
2x9=18
1+8 =9
9x10 =90
90+10 = 100
100-2=98

KAPLARLA YAPILAN HIiLELER
55. Tavsanlarla Kaplar
Aciklama : Tavsanlar duvarlari gecerek yer degistirir.
Geregler: 3 kap

4 siinger tavsan
Hazirlik : Aslinda elinizde doért tavsan vardir, ama izleyiciler sadece Gg¢uni gdérar.
Uc kabi birbirinin icine yerlestirin. Dérdiinci tavsani en alttaki kabin altina
saklayin. Kaplari tek elinizle, tstleri yukari déntk olarak tutun.
Gosteri : lIzleyicilere bir elinizdeki l¢ kap ile masanin (stiindeki tavsanlari
gbsterin ve séyle séyleyin : “Simdi size ¢ kap ve u¢ tavsanla yaptigim numarayi
gOsterecegim”.

En alttaki kaptan baslayarak kaplari birbinden ayirin(sekil 2) ve masanin Ustinde,
acikliklari masanin Gstiinde kalacak sekilde ters gevirin (sekil 3) lkinci ve Ugilinci
kaplari da ters cevirin. iginde tavsan bulunan kap ortaya gelecek sekilde masanin
Ustline bir sira halinde dizin. “Litfen dikkat. Simdi bir tavsan alacadim ve kabin

Ustiine koyacadim” deyin ve soéylediklerinizi yapin. Tavsani ortadaki kabin Ustline
koyun. Sol taraftaki kabi diger iki kabin Gstine koyun (sekil 5). “Simdi tavsanin

hangi kabin icinde oldugunu kim tahmin edecek?” deyin. Kesinlikle birisi kalkip
“ortadaki kap” diyecektir. “Yanlis” deyin. Parmaginizla kaplari tiklatin ve hepsini
birden kaldirin.
Tavsan masanin

Ustlinde

kalacaktir! Her — Y

kabi tek tek ters ‘a‘ @@
gevirin. Iginde = +

tavsan olan ka bi
herkesin gérdagu

tavsanin  UstlUne 1 2 3 4
koyun. Simdi




ortadaki

kabin altinda
iki tavsan
olacak. Geri
kalan gérinen

tavsanlardan S/.\i 5

bir tanesini = (3

daha alin ve 5 o wg E
5 b 7 8

ortadaki kasin
Ustine koyun
(bkz. sekil 6). Sonra sagdaki kabi ortadaki kabin Ustine koyun ve soldaki kabi
diger iki kabin Ustiine koyun (6nce yaptiginiz gibi). Izleyicilerden birine sorun :
“diger tavsanin nerede oldugunu biliyor musun?” “ikinci kabin altinda” diyecektir.
“Yine yanlig” diye cevap verin. Parmaginizla kaplari tiklatin ve kaldirin. inanilmaz
sey. Tavsan bir yol bulup masanin Ustine dusmis. “Belki kabin altinin delik

W0

oldugunu disiniyorsunuz.” Kaplari hizla tekrar ters gevirin. iginde Gglinci tavgan
bulunan kap masanin Ustindeki iki tavsanin Ustiine gelecektir (sekil 7). Sagdaki
kabi alarak ortadaki kabin Ustine koyun. Goériinen son tavsani alarak kaplarin
tstine koyun. Uglinct kabi diger iki kabin tstine koyun. Simdi ¢ kap sekil 8'de
goéraldugu gibi olacaktir. Kaplara iki kez tiklatin ve hepsini kaldirin, ne
gOreceksiniz? Tavsan iki kabin iginden gegmis. Unutmayin, dérdincu tavsan halen
kaplarin arasinda, o ylUzden kabi ag¢mayin, tavsan halen kaplarin arasinda
duruyorken kutularina yerlestirin.

56. Ters uclar
Aciklama : Ug¢ kabi ters gevirerek altlarinin yukari dénidk olmasini basariyorsunuz.

Ama izleyiciler arasindan glen génillulerden higbiri ayni seyi yapamiyor.

Gerecgler : 3 kap

Hazirlhik : Kaplarin sirasini ve ters ¢gevirme talimatlarini iyice 6grenin. Kaplari sekil
1’de goruldugu gibi dizin. “Simdi U¢ asamada U¢ kabi ters cgevirerek nasil her

birinin _altini _yukari dénik hale getirdigimi géreceksiniz. Her asamada sadece iKi

kabi ters cevirecedim”. deyin

1. Asama : 2. ve 3. kaplari ters gevirin.
2. Asama : 1. ve 3. kaplari ters gevirin.
3. Asama : 2. ve 3. kaplari ters ¢evirin.

Simdi butin kaplar ters g¢evrilmis olacak. Bu sekilde birakin. izleyicilerden bir
goénulla ¢agdirin ve ayni seyi yapmasini séyleyin. izleyicilere fark ettirmeden kaplari
farkli bir bicimde dizin. Sadece ortadaki kap ag¢ik ucu yukari dénuk olarak dursun
(sekil 2). Kendiniz i¢gin yaptiginiz siralama ile ayni olmamasina dikkat edin,
bdéylece génulld  sizin
yaptiklarinizi aynen

yapsa bile
basaramayacaktir.
Unutmayin : bu numaray!
bir kereden fazla
1 2

yapmayin, izleyiciler
arasindan biri hilenizi
fark edebilir.
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BONCUK HILELERI

57. Houdini boncuklarini serbest birakmak

Aciklama : Sihirli "Houdini” kelimesini sdylediginizde bir ipin lGzerinde dizili Ug
boncuk serbest kalacaktir.

Geregler : Mendil

i
P 1

2 buyik boncuk s

1 elips seklinde boncuk

ince dikis ipligi ’
Hazirhik: ipi keserek ikiye ayirin. Kisalan iki parcay! ikiye katlayin. ince dikis ipligi
ile, ikiye katlanarak olusturulan ilmeklerin baslarini birbirine baglayin (sekil 1). Ipi
elips seklindeki boncugun igcinden dyle gecirin ki baglanti yeri gizli kalsin (sekil 2).
Gosteri : lzleyicilere ipin lzerine gecirilen boncugu gésterin ve sdyle séyleyin
‘Elimde Uzerine boncuk gecirilmis iki ip var. Simdi bu boncudun iki tarafina iki
boncuk daha gecirecegim.” Elips seklindeki boncudun iki tarafina yuvarlak
boncuklari gegirin (sekil 3). Bir génilliye sag taraftaki ipin ucuyla sol taraftaki ipin
ucunu birbirine baglamasini séyleyin (sekil 4). Gonalld ipin ucglarini tutarken
boncuklarin Ustine bir mendil 6rtin. Mendilin altinda boncuklari tutun ve $ekil
4’deki gibi ipi iki ucundan g¢ekin. Sihirli “Houdini” sézinl sdéyleyin, baglanti
kopacak ve boncuklari elinize alarak izleyicilere gésterebileceksiniz.

e =000s

58. Serbest kalan yiizik
Aciklama: Ipe gegirilen ve iyice baglanan yuzuk, bir yolunu bularak sihirbazin

parmagina gecer.

Geregler : ip
2 yuvarlak boncuk
izleyicilerden 6diing

alinan bir yuzuk
Mendil
Hazirlik: Bu numara igin iyice
alistirma yapin
Gosteri . Ipi ikiye katlayin. 1 2

izleyiciler arasindan bir
génidlluoye size

ylziguna éding go—

vermesini séyleyin.

ipi ilmek haline

getirerek ylizugun N

icinden gecirin (sekil 3 4

1). ipin uglarini

ilmegin icinden gegirin (sekil 2) ve yizigi ipe iyice tutturun. Bunu yaparken
sunlari sdyleyin : “Simdi hos bir hanimdan 6diing aldigim yuzigU ipe gegiriyorum
ve onun vanina iki yuvarlak boncuk geciriyorum (sekil 3)” deyin. “Simdi iki génalld
gelerek ipin iki ucundan tutsun ki ipin uglarini serbest birakmadan yizugu
cikarmam mimkiin olmasin” deyin. iki génulli secin ve her bir génilliye ipin
uclarindan birini tutturun. Simdi yizigun ve boncuklarin Gstine bir mendil értin.
Elleriniz de mendilin altinda kalsin. Mendilin altindan, yuziugu ilmekten kurtarin
(sekil 4). YUziglu parmaginiza takin. Boncuklari mendilin igcine sarin. Goénillilere
sOyle soyleyin: “ipin uclarini kendinize dogru ¢ekin”. Mendili kaldirin.
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Herkes saskinlik icinde ipin bos oldugunu gérecektir. Mendili agin, boncuklar
mendilin igcindedir, ama yuzuk yoktur.

ZAR HILELERI
59 Sihirli zar
Numaranin tanimi: Sihirbaz her zaman iki zarin toplamini bilir.
Geregler : bir ¢ift zar

kagit ve kalem
Hazirlik : Kagida 7 rakamini yazin. Kagidi katlayin.
Gosteri : lzleyiciler arasindan bir génilliye, (zerine 7 yazdiginiz kagidi
saklamasini sdyleyin. Baska bir génalld ¢agirin ve sdyle sbdyleyin. “Zarlardan birini
sec ve diderini yeniden kutuya koy. Zari masanin Ustine koy ve ist yizinde
gdrinen sayiyi aklinda tut. Zari ters gevir ve ters ytizindeki sayiyi da aklinda tut
(ters yiz en Ust yiizdir). Simdi iki numarayi topla ve sonucu bir kadida yaz.” ilk
génulliye “izleyicilere baslangi¢cta yazdigim rakami géster” deyin. Sonra zari atan
génulluye kendi kagidini géstermesini séyleyin.
Not : bu numaray! arka arkaya iki kez yapmayin. Bu numara iki zarla da yapilabilir,
ama o zaman 6nceden hazirladiginiz kagida 7 yerine 12 yazmayi! unutmayin.

SAPKALI HILELER

60 Hareket eden su
Aciklama : Sapkaya su dékulir ama sapka i1slanmaz
Gerecgler : 2 kiigik kagit bardak

Sapka

Su kabi
Hazirlik : Bardagin birinin altini dikkatle kesin, duzgin kesilmesi i¢gin dnceden
makasla ortasina bastirin (sekil 1). Sonra diger bardagin Gstini kesin (sekil 2).
Sekil 1’deki dipsiz bardag: ustl kesilen bardagin icine, bir tek bardak gibi
gorunecek sekilde kesin. Masanin Ustine su kabini ve ¢ift bardadi masanin ustine
koyun. Sapkayi basiniza takin.
Gosteri : Sapkay! elinize alin ve izleyicilere iginin bos oldugunu gdésterin. Sapkayi
masanin Ustine wuglari yukari bakacak sekilde koyun. Sapkanin uglarinin
izleyicilerin g6z seviyesinin tGstinde olmasi ve igini gérememeleri gereklidir. (gift)
bardagi sapkanin igine koyun ve sdyle sdyleyin : “sapkanin icindeki bardada su
ddékecedim” deyin. Elinizi sapkanin igine sokun, igteki, dibi kesilmis bardag! ¢ikarin
ve distaki bardagdi sapkanin i¢cinde birakin (sekil 3). Bardagdin dibinin olmadigini
izleyicilere fark ettirmeden masanin istine koyun. Sapkanin i¢gindeki bardaga su
dékin, ama tamamen doldurmayin. Masanin (stindeki bardagi géstererek “Su
sapkanin icine dékiliyormus gibi gdériniyor, ama aslinda bardada gidiyor” deyin.
izleyiciler sapkanin islanmasi gerektigini disiinecekler. Sanki hata yapmissiniz ve
bardagdi sapkanin icine koymayi unutmus gibi yapin “Ah, bir hata yaptim. Bardag
sapkanin icine koymayr unuttum” deyin. Bardag: masadan alin ve halen sapkanin
icinde duran bardagin igine koyun, 6yle ki yine tek bir bardak gibi gérinsin (sekil
4). “Bu_gergcekten hosuma gqitti. Denedim ve dizelttim” deyin. Cift bardagi
sapkadan c¢ikarin ve suyu su kabina dékin. Izleyicilere sapkanin bos ve kuru
oldugunu gdsterin.
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BiR YARDIMCIYLA YAPILAN HIiLELER

61. Altinci his

Aciklama : Gonllld masanin Ustinde duran alti nesneden birini secer ve siz
sirtiniz dénlk olmasina ragmen hangi nesneyi aldigini bilirsiniz.

Gerecler : Alti degisik nesne, 6rnegin bir kasik, c¢atal, bardak, tabak, bigcak ve
tuzluk

Baska bir 6rnek : kursun kalem, tikenmez kalem, keceli kalem, silgi, cetvel ve
kalem acacagi

Hazirhhk : Bu numaraylr yapmak igin, izleyiciler arasindan gelecek, kimsenin
bilmedigi bir yardimciya ihtiyaciniz olacak.
Gosteri : Sectiginiz nesneleri masanin Ustine koyun. Bunlari siraya koyarken

yuksek sesle sdyle sdyleyin : “biri buraya, ikincisi suraya, Uc¢linciisi suraya” vs.
Her “suraya” dediginizde nesneyi elinize alarak yardimciniza numarasini godsterin

(numaralar &nceden kararlastirilacaktir). lIzleyiciler arasindan bir génulla
istediginizi sdyleyin, tabii ki yardimcinizi segeceksiniz. ‘Simdi ben arkami
ddénecedim... Ismin nedir? Dan. Dan, sen bir nesne sececeksin ve herkese

gOstereceksin. Arkami dénecedim ve hangi nesneyi sectidini tahmin etmeye
calisacagim”. Sirtinizi yardimciniza dénerek durun. Yeniden dénin. Yardimcinizin
durdugu masaya bakin. Cok dogal davraniyormus gibi masaya elini koyacaktir.
Ama masaya koydugu parmaklarin sayisi size segilen nesneyi g6sterecektir. Eger
yardimciniz masaya elini koymazsa, segilen nesnenin alti numara oldudunu
anlayacaksiniz.

62. Ucan Buz Parcasi
Aciklama: Sihirbaz bir ip kullanarak bir bardagdin icinden bir

buz parcgasi almayi basarir.

Gosteri : Sihirbaz izleyicilerden sadece bir parga ip kullanarak
bir bardaktan bir parca buz almalarini sdyler. Denemeler
basarisiz olduktan sonra, sihirbaz ipi buz pargasinin Ustine
koyar ve buzun Ustine bir parga tuz serper. Birka¢ saniye
sonra ip buza yapisacak ve iple birlikte kaldirilabilecektir.
Sihirbaza not : Bunu sirtinizi izleyiciye doénik olarak
yapabilirsiniz ve ¢ok etkileyici olur.

63. Nesneyi bul

Aciklama

Sihirbaz saklanan nesnenin yerini bulur

Gosteri : Sihirbaz izleyiciler arasindan secilen bir goénilliye bir nesne verir ve
elinde saklamasini sdyler. Sihirbaz odadan c¢ikinca, bu elini kaldiracak, bir siir
veya sarki sdyleyecektir.

Gondllu siiri veya sarkiyi bitirince, sihirbaz geri déner.

Gondllu ellerini bir araya getirir, sihirbaz bakar ve birinin digerinden daha solgun
oldugunu fark eder. Bu el nesneyi tutan eldir, ¢inkd goéntlld bu elini yukarda
tuttugu icin bu ele daha az kan gitmistir, dolayisiyla daha solgun gérinmektedir.

64. Sihirli Dokuz

Aciklama : Sihirbaz bir matematik sorusunun sonucunu ¢ok iyi tahmin edebilir.
Geregler : kagit ve kalem

Hazirlik : Onceden lzerinde 9 yazili bir kagit hazirlayin.

Gosteri : Sihirbaz bir parga kagit alir ve izleyiciler arasindan birine tutmasi igin
verir. Sihirbaz bir goéndlluye 1 ila 9 arasinda bir sayl seg¢mesini, bunu 9’la
gcarpmasini ve sonra cevaptaki basamaklari toplamasini séyler. 9’la ¢arpildiginda,
basamaklarin toplami mutlaka 9 olacaktir. Baska bir ifade ile, génullinin cevabi
27 ise, 2 ile 7’yi, 36 ise 3 ile 6’yl toplayacaktir. Sihirbaz notu elinde tutan kisiye
okumasini sdyleyince, herkes saskinlik icinde orada yazili sayi ile génullinin
buldugu sayinin ayni oldugunu gérecektir.
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Sihirbaz bu numarayi daha karmasik hale getirmek icin bir hile daha ilave edebilir.
Basamaklar toplandiktan sonra, kisiye buna 1 eklemesini sdyleyin, bu sonucu 4’le
carpin ve 4 ekleyin. Cevap 44 mu?

65. Sasirtici Ug

Aciklama : Sihirbaz matematik sorusunun cevabini tahmin edebilir.

Geregler : kagit ve kalem

Hazirlhik : Sihirbaz énceden lzerinde 3 sayisi yazil bir kagit hazirlar.

Gosteri : Sihirbaz kagit parcasini alir ve izleyicilerden birine saklamasi i¢in verir.
Sihirbaz daha sonra baska bir goénilld c¢agirarak 1 ila 9 arasinda bir sayi
segmesini, bunu 2 ile garpmasini, 6 eklemesini ve sonucu 2’'ye bdlmesini sdyler.
Sonra goénulliye, son buldugu sayidan ilk sectigi saylyr gikarmasini séyler.
Sihirbaz verdigi kagit pargasini elinde tutan kisiye kagdidi herkese gdstermesini
sdyler : génullintn buldugu sayi ile notta yazili sayl aynidir.

66. Sihirli Zar

Aciklama : Sihirbaz génillinidn zarin Ustinden sectigi saylylr tahmin eder.
Geregler : bir zar

Gosteri : Sihirbaz izleyicilerden birinden zarin UGstinden bir sayl se¢gmesini, zari
yukari dénlik olarak koymasini ve sectigi numarayi aklinda tutmasini séyler. Bu
kisi daha sonra zari arkasindan gecirerek sihirbaza iade edecektir. Sihirbaz
parmaklariyla zara kuvvetle bastirir. Cinkd zarin Uzerindeki numara biraz girintili
yapilmistir, zara bastirdiktan sonra bu izler sihirbazin parmaginda kalir. Sihirbaz
sihirli sézleri sdylerken elini 6ne dogru getirir ve parmaginda kalan izlere bakarak
gonillinin sectigi sayiyl séyler ve izleyicileri sasirtir.

67. Renk degistiren balon

Aciklama : Sihirbaz bir balonu patlatir, ama balon sadece renk degistirir.

Hazirlhik : Soluk renkli bir balonu daha koyu renkli bir balonun igine koyun. igteki
balonu sisirin, bir digim atin ve digumi koyu renkli balonun igine koyun. Sonra
koyu renkli balonu sisirin ve ucuna digim atin. Izleyiciler sadece koyu renkli
balonu goéreceklerdir.

Gosteri : Sihirbaz balonu izleyicilere gdsterir ve sihirli sézleri séyler, dikkatle
distaki balonu patlatir. izleyici balonun yok olmasini beklerken, saskinlik iginde
baska renkte bir balon gorir.

68. Dogaiistiu Yiizik
Aciklama : Yiziuk sihirli bir bigimde lastik bandin lstiinde hareket eder.
Geregler : Yizlk

Lastik bant
Gosteri : Sihirbaz izleyicilere lastik bandi gd&sterir, izleyicilerden birinden bir
yuziuk &6dung alir. Sihirbaz
yluzugu lastik banda takar,
lastik bandi biraz gerer. Sag
elini gevsetince yuziuk sola
dogru hareket eder (ve tam
tersi). Boéylece yuziuk kendi
kendine hareket ediyor gibi
gérindr. Bu numaray! yaparken
“Hokus Pokus” gibi sihirli sézcikler séylemek iyi olur.

69. Ucan biberler

Aciklama : Biberler masadan ylkselerek taraga
yapisir.

Geregler : Plastik tarak

Hazirlik : Sihirbaz tarag! bir kumasa sirterek
statik elektrik yikler.

3
Lol
s
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Gosteri : Sihirbaz masanin Ustine biraz tuz ve biber serper. Sihirbaz tarag! tuz ve
biber karigimina yaklastirir, tarak biber taneciklerini kendine c¢eker, bodylece
uguyormus gibi gérunur.

70. Sihirli Para

Aciklama : Sihirbaz hangi madeni paranin en eskisi oldugunu aciklar.

Hazirlik : Madeni paralardan birini buzdolabina koymaniz gereklidir.

Gosteri : Sihirbaz batin paralari bir sapkaya koyar ve bunlar arasindan en
eskisini bulabilecegini sdyler. Sonra dokunarak soguk paray! seger ve gostererek
herkesi gsasirtir.

71. Seffaf Renk
Aciklama: Sihirbaz arkasina hangi renkli kalemin kondugunu bilir.
Geregler : kiigik bir ayna

cesitli renklerden birgcok renkli kalem
Hazirhik : Sihirbaz ceket cebine ki¢lik bir ayna gizler.
Gosteri : Sihirbaz kiguk aynayl sag eline alarak édninde tutar. Kalemlere arkasini
déner ve izleyicilerden birine sectidi bir kalemi arkasindan sol eline vermesini
ister. Sihirli sézler mirildanirken aynaya bakar ve eline konan kalemin rengini
acgiklar.

72. Zeytini dengelemek

Aciklama : Zeytin kendi kendine sihirbazin parmaginin ucunda
durur.
Gerecgler : Zeytin

kurdan
Hazirlik : Sihirbaz kurdani alir ve izleyicilere géstermeden elinin
icinde tutar.
Gosteri : Sihirbaz izleyicilere séyle der : “Parmadimin ucunda
bir zeytin tanesini dengede tutabilirim”. Sihirli sézleri séylerken,

izleyicilere parmaginin arkasini gdstererek zeytin tanesine
kirdanin bir ucunu batirir, béylece zeytin sahiden parmaginin
ucunda duruyormus gibi gérinir.

73. Kalemin Ucu
Aciklama : Sihirbaz kalemin ucunun nerede oldugunu sdéyleyebilir
Geregler : Kalem

Kagit
Gosteri : Sihirbaz izleyicilerden birine kalemi kagida sarmasini sdyler, bdylece
hangi ucunun kalem ucu, hangisinin silgi ucu oldugunun anlasilmasi imkansiz
olacaktir. Kalem iyice sarildiktan sonra sihirbaz

kalemi ortasindan, parmag: ile isaret parmagi
arasinda tutar.

Sihirbaz parmaklarini biraz gevsetir, kalem agir
tarafa dogru egilecedinden uc¢ tarafi yukari g¢ikar.
Sihirbaz bdylece ug¢ tarafinin hangisi oldugunu
anlar ve dramatik bir ifadeyle kagidi acir.

74. Kuvvetli Sihirbaz

Aciklama : Sihirbaz katlanmis kagit peceteyi yirtar, oysa baskalari basaramaz.
Geregler : Kagit pecete

Hazirhik : Kagit peceteyi alin, katlayin ve ortasini 1slatin.

Gosteri : izleyicilere kagit pecgeteler dagitin ve katlamalarini séyleyin. Sihirbaz
hazirlanmis peceteyi alir, digerleri ellerindeki peceteleri yirtmaya c¢alisip
yirtamazken, sihirbaz pecgetesini basariyla yirtar.
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75. Sihirli El

Aciklama : Cizgi, sihirbazin elinin arkasindayken avucunun igine geger.

Gerecgler : Net bir ¢izgi ¢gizen kalem

Gosteri : Sihirbaz, sagd avucunun kirisikliklarini kesen bir gizgi gizer. Elini kapatir
ve hizla agar, sonra elinin tersine bir ¢izgi ¢izer. Sonra bu ¢izgiyi siler ve bu
¢izginin elinin icinden avucuna gegctigini sdéyler. Sonra elini ac¢tigi zaman,
izleyiciler iki ¢izgi gérur.

~ 1. Asama 2, A§ama 3. ma
AL

GOSTERINiZE HAZIRLANMANIZ iCiN ONERILER

Bu numaralari 6grendikten sonra, tam bir gdsteri hazirlayabilirsiniz. Basarili bir
goésterinin sirri, ne ¢ok uzun ne de ¢ok kisa olmasidir. Dolayisiyla 50 gdsterinin
hepsini bir gésteride yapamazsiniz ve yapmaniz gerekmez. Her gruptan bir veya
iki numara secin ve kendi gésterinizi hazirlayin.

Gosteriniz icin secilecek érnek numaralar:

Ornek 1:

1. Para Spatulasi (Sihirli Spatula ile)

. Sayl Tahmini (kartlarla)

. Haydan Gelen Huya Gider (sihirli cizdan)

. Tavsanlar ve kaplar (kaplar)

. Ucan yuzuk (sihirli degnek)

. Cifte yaniltma (kartlar)

. Houdini Boncuklarinin serbest kalmasi (boncuklar

. Altinci his (bir yardimciyla birlikte)

oO~NO O WN

Ornek 2:

Ters uglar (kupalarla)

Cogalan Yuksukler (yuksuk)

Nereden ortaya ¢iktigi anlasilmayan tavsanlar (konik kupa)
Yapiskan Degnek (sihirli dednek)

Kuvvetli Kart (kartlar)

Zor Dugum (ip)

Cekim kuvveti (kibritler)

Sihirli dértgen (sayilar.

PN AR WN =

Size ne ¢ok uzun, ne de g¢ok kisa olmayan bir gdsteri hazirlamak ig¢in iki 6érnek
verdik. Ayrica zorluk derecesi farkli numaralar sectik. Dikkat edin, her gdsteri igin
farkli gerecleri bir araya getirdik. Bu gdésterinin daha gdsterisli olmasini saglar ve
¢ok cesitli hinerleri olan bir sihirbaz oldugunuz izlenimini verir.

izleyicilerinizin yasina gére degisik ve farkli uzunlukta gésteriler hazirlayin. Her
g6steriden énce uygun kiyafetler giyin. Uzerinde isminizin yazili oldugunu bir masa
ortisu, geri planda calan bir muzik, eldivenler gibi ek aksesuarlar bulundurun. Ne
kadar ¢ok aksesuariniz olursa atmosferi o kadar zenginlestirmis olursunuz.
Sihirbazlik dinyasinda her seyin 6tesinde atmosfer gcok édnemlidir.
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