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za u bern m i f Ma r f in M ic h a ' s ki tig aus derp Kgsten spri‘ngt. Eine gut gelungene T4duschung ist nur dann méglich, wenn Du
I?lch Schritt fiir Schritt mit dem Ablauf jedes einzelnen Tricks beschiftigst. Durch intensive

- —_— ] Ubung und Abstimmung jeder Geste wird es Dir gelingen, auch einfache Tricks iiberzeu-

gend zu prasentieren. Du mufit die Aufmerksamkeit der Zuschauer geschickt auf das Un-
\Yesenthche lenken, um das Wesentliche zu verschleiern und den Trick unbeobachtet aus-
fuhrep zu konnen. Viele Handhabungen werden nur scheinbar vorgenommen, wobei in
Wirklichkeit etwas anderes passiert. Da die Wirkung tiberraschend sein soll, ist es wichtig
daB Du niemals vor Beginn eines Tricks ankiindigst, was nachher folgen wird. ’

Wenn Ticher erscheinen und Glaser verschwinden, wenn sich
Karten verwandeln und die Zuschauer staunen, dann ist jeder
Zauberer in seinem Element. In der Zunft der Zauberkiinstler
hat Martin Michalski einen guten Namen. Viele fanden durch
seine Zauberbiicher und Zauberspiele den Weg zur modernen
Tauschungskunst. Fiir den gebiirtigen Schlesier war ,Zaubern"
von Kindheit an sein Hobby.

Fiir alle, die die faszinierende Freizeitbeschiftigung ,Zaubern”
erlernen mochten, liiftet Martin Michalski den Schleier vieler
Geheimnisse. Der erfahrene Zaubermeister mit internationa-
lem Ansehen zeigt, wie man den Einstieg in die Tauschungs-
kunst volizieht. Er versteht es, Schritt fiir Schritt mit Text und
Bild die Tricks so zu erkldren, daB sich jedem diese unterhaltsame Kunst auf ganz nattr-
liche Weise erschlieBt. Ganz sicher ist die Grundlage fiir die exakte Trickerklarung auf die
Tatsache zuriickzufiihren, da8 der Autor viele Jahre lang den Beruf eines Ingenieurs aus-
iibte, in dem es auf groBte Genauigkeit ankam.

Qu wirst ein erfolgreicher Zauberkiinstler, wenn Du die nachstehenden wichtigen Grund-
sdtze befolgst:

Die 6 Regeln der Zauberkunst

1. Regel: Das oberste Gesetz in der Zauberei:
Du darfst niemals einen Trick verraten.

2. Regel: Ubung ist wichtig
Der Zauberei gelingt es, die Zuschauer zu verbliiffen und in den Bann der Zaubertduschung Fiihre kein Zauberkunststiick b .
einzubeziehen. Aus der Reaktion der Zuschauer erfiahrt der Zauberschiiler, was er richtig vor, bevor Du es nicht fehlerlos beherrschst.
und was er falsch macht. Er wird lernen, sich freier und natiirlicher zu bewegen. Dazu-

kommt, daB Zauberdarbietungen zu fliissiger Sprache und zur Entfaltung der eigenen

Wﬁ
Lieber Zauberfreund!

Wenn vom Zaubern die Rede ist, geht es immer um den uralten Wunsch des Menschen, Ge-
heimnisvolles und Unmogliches wahr zu machen. Selbstversténdlich kann kein Mensch in
diesem Sinne zaubern, denn diesem Wunsch stehen die Naturgesetze entgegen. So stellt
jeder Zaubertrick in Wahrheit eine Mischung verschiedener Fertigkeiten dar. Zunéchst be-
notigst Du das Hilfsmittel, mit dem Du eine Téuschung erzielen willst. Es ist versténdlich,
daB dieses Hilfsmittel allein nicht zaubern kann. Erst durch Handfertigkeit wird ein Trick
zur perfekten Tauschung. Ein psychologisch geschickter Trickablauf und etwas Schauspiel-
kunst geben der Vorfiihrung den letzten Schliff.

Die Zauberei erzielt ihre Wirkung, weil sie auf die Wiinsche, die Gedankengénge und das
Aufnahmevermogen des Menschen genau abgestimmt ist. Der Zauberer versucht, mit
Hilfsmitteln und geschickter Ablenkung den Zuschauer zu tduschen. So geschieht etwas,
fiir das der Zuschauer keine Erklirung findet, obwohl er weif}, daB3 er einem Trick aufgeses-
sen ist. Im Geheimnis des unerklérlichen Zaubertricks liegt der Reiz, der die Menschen

3. Regel: Richtiger Standort

Die Entfernung z'wischen Dir und Deinen Zuschauern soll mindestens 2,5 m be-
tragen, auller bei ausgesprochenen Tischtricks.

Otto Maier Verlag, Ravensburg 4. Regel: Keine Wiederholung

\M.ed.erholg kein Zauberkunststiick, es sei denn, daB in der Beschreibung die
Moglichkeit der Wiederholung angefiihrt ist.
5. Regel: Stets Ruhe bewahren

Fiihre alle Bewegungen stets ruhig aus. Sage auch niemals vorher, was kommt.
Gel'lt mal'etwas schief, darfst Du Dich nicht aus der Fassung bringen lassen.
Meistens ist der Trick noch irgendwie zu retten.

6. Regel: Zaubergerite verschlieBen

Am Schlu.B D.eines Zauberprogramms schlieBt Du alle Zauberhilfsmittel sofort
weg, damit die Zuschauer Deine Geheimnisse nicht ergriinden kénnen.

Dein Erfolgsprogramm

Schon Deine erste Zaubervorstellung soll ein Erfolg sein. Deshalb ist es wichtig, die Reihen-

auch in unserer technisch aufgekldrten Welt immer wieder in seinen Bann zieht.
Fiir Dich als angehenden Zauberkiinstler ist es wichtig zu wissen, daf3 kein Zaubertrick fer-
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folge der Kunstst.iicke fiir das Programm gut zu wihlen. Wir haben Dir hierzu einen Vor-
schlag ausgearbeitet, wie Deine erste Vorfiihrung ablaufen sollte.



Damit auch das Drumherum zauberhaft wirkt, muf3t Du zunéchst den Zauberplatz bestim-
men. Am besten wihlst Du Deinen Standpunkt vor einem neutralen Hintergrund, vielleicht
vor einem Vorhang oder einer Wand. Als Zaubertisch kannst Du einen Hocker oder einen
Stuhl verwenden. Dieser wird mit einem dunklen Tuch tiberdeckt. Darauf kommt Dein
Zauberkasten mit den Gegenstiinden, die fiir die Vorfiihrung benétigt werden. Vorteilhaft
ist es, wenn Du den Zauberplatz noch mit einer oder zwei Lampen ausleuchten kénntest.

Mit einer kleinen Ansprache begriiBt Du Deine Zuschauer fiir das folgende Programm:

Trick: Der Zauberstab in der Ziindholzschachtel
Trick: Die Zauberstab-Servanten-Kombination
Trick: Der Wiitfel verschwindet

Trick: Der Zauberstab schwebt

Trick: Der gefesselte Ring

Trick: Die verzauberten Bilder

Trick: Die Schatztruhe

Trick: Wo ist die Herz-Dame?

. Trick: Ein buntes Spiel wird weil3

10. Trick: Zuriickverwandeln

11. Trick: Die Extratour

12. Trick: Die acht Zauberkarten

13. Trick: Der Buchtest

14. Trick: Die magische Uhr

15. Trick: Das Karten-Uhren-Wunder

CENONRUN

So, wie hier beschrieben, kannst Du Dir neue Programme zusammenstellen. Achte bitte
darauf, daB immer der erste und der letzte Trick besonders wirksam sind.

Ganz besonders wirkungsvoll sind noch :

einige Kunststiicke, die von vielen Berufs-
zauberkiinstlern in ihren Programmen ge-
zeigt werden. Je nachdem, welches Experi-
ment Dir besonders liegt, solltest Du die
nachstehend aufgeziahlten Tricks dann
spiater in Dein neu zusammengestelites ,
Programm aufnehmen.

Der wandelnde Zauberstab

Die ritselhaften Schniire

Der indische Seilzerschneidetrick
Spiegelglasillusionen

* Verkettung von drei Ringen

Der groBe Eierzauber

Die unzerstorbare Zeitung

Das Becherkunststiick

IHlustrationen: Josef Loflath
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Die Servante

=1

Ein wichtiges Hilfsmittel fiir die Vorfilhrung von Zauberkunststiicken ist die Servante.
Unter dieser Bezeichung verstehen alle Zauberer eine dem Zuschauer verborgene Tasche
bzw. ein Fach oder einen Behiilter, in den Gegenstiinde abgelegt oder von dort aufgenom-
men werden konnen. So kannst Du, z. B. beim Ergreifen eines Zauberstabes, fiir die Zu-
schauer unbemerkt etwas in die Servante fallen lassen oder dort herausholen (siehe Trick 2
und 3).

Am besten bastelst oder beschaffst Du Dir eine Stofftasche, die mit einem eingezogenen
Drahtbiigel oben offengehalten wird und direkt an der hinteren Tischkante befestigt wer-
den kann. Die Befestigung an der Tischkante darf nicht sichtbar sein. In vielen Fillen geniigt
es auch, wenn der Tisch, an dem gezaubert wird, eine Schublade hat, die man etwas heraus-
zieht. Wichtig ist nur, daB die Zuschauer die herausgezogene Schublade nicht sehen kén-
nen. Bei vielen Tricks ist es durchaus nicht nétig, eine unsichtbare Servante zu verwenden.
Fiir diese Falle haben sich als Servanten auch Kérbchen oder Schachteln gut bewihrt, die
direkt auf den Tisch gestellt werden (Abb. 1). In jedem Fall ist zu beachten, daB die Servante
oder Schublade mit Schaumstoff ausgelegt ist. Dadurch kdnnen die Zuschauer nichts
horen, wenn ein Gegenstand in die Servante gelegt wird.

Eine zusammenklappbare, besonders platzsparende Servante in Kastenform 148t sich leicht
herstellen. Du schneidest die Winde aus farbigem Karton oder steifem Plastikmaterial zu.
Die Winde werden mit farbigem Klebeband verbunden, das gleichzeitig als Klappscharnier
dient. Auf den Boden legst Du ein dickes Stiick Schaumstoff, das etwas groBer zugeschnit-
ten werden sollte und zwischen die Seitenwiinde eingedriickt wird.

Dein Zauberstab

Fiir viele Deiner Zauberkunststiicke ist der
Zauberstab ein wichtiges Hilfsmittel. Fiir
die Zuschauer stellt er das Symbol der
magischen Gewalt dar. Durch geschickte
Handhabung des Zauberstabes kannst Du
die Zuschauer ablenken und viele Bewe-
gungen verschleiern. Beim Aufnehmen
und Ablegen des Zauberstabes kannst Du
z. B. Gegenstidnde mit aufnehmen. Auf die
gleiche Weise ist es auch moglich, Gegen-
stande verschwinden zu lassen. Wihrend
der Vorfiihrung sollte der Zauberstab
immer griffbereit liegen. Am besten liegt er
iiber der Servante, wie es die Abbildung 1
zeigt. 1
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Zauberstabes driickst Du leicht gegen den
Korper Deines Mitspielers. Du schiebst
jetzt die weille Hiilse ,C* langsam gegen
das schwarze Ende ,A“ des Stabes. Dabei
148t Du den Stab mit dem weifllackierten
Ende ,B* fiir die Zuschauer unbemerkt in
Deinen Armel gleiten. Durch die Verschie-
bung der weiBen Hiilse wird der Zauber-
stab fiir die Zuschauer immer kiirzer. Da-
durch entsteht fiir sie der Eindruck, der
Stab dringe in den Korper ein. (Abb. 5).

Triek

Der biegsame Zauberstab

Klopfe mit dem Zauberstab gegen den
Tisch und beweise den Zuschauern damit,
daB der Stab massiv ist. Nach einem
Zauberspruch wird der Stab plotzlich
biegsam.

Hierzu haltst Du den Stab im ersten Drittel
zwischen Daumen und Zeigefinger. Wenn
Du nun die Hand auf und ab bewegst, wip-
pen gleichzeitig die Enden des Stabes auf
und ab. Fiir die Zuschauer entsteht durch
eine optische Tduschung so der Eindruck, _
als ob der Zauberstab biegsam sei wie bR Iy

Gummi (Abb. 6). | q
I' 6

Zubehér:
Zauberstab

Seite des Zauberstabs sehen. Lege den Stab
auf die linke Handfliiche -(Abb. 7). Durch
das Schliefen der Hand zur Faust wird der
Zauberstab mit der Klebefliche an die
Hand gedriickt (Abb. 9). Wenn Du nun die
Faust 6ffnest, haftet der Stab an der Klebe-
fliche in der Hand (Abb. 10). Nach der Vor-
filhrung des schwebenden Stabes rollst Du
den Stab von der Handflache ab. Das Stiick
Klebeband bleibt am Zauberstab. Die Wir-

kung dieses tollen Tricks kannst Dy durch
einen geeigneten Spruch noch steigern..
Hier ein Beispiel:

Schaut her, ihr Leute, gebet acht, ich habe
etwas mitgebracht. Ein Zauberstab aus
schwarzem Holz, das ist mein ganz beson-
drer Stolz. Mit meiner Hand ich Geister-
kraft ihm gebe, und - hokus pokus —
schwebe! schwebe! schwebe!

-Zubehdr:
Zauberstab, doppelseitiges Klebeband

Trick

Der Zauberstab schwebt

fen wird am Zauberstab befestigt (Abb. 8).
Ganz beildufig zeigst Du den Stab her, wo-
bei die Zuschauer nur die unpriparierte

Nun lernst Du einen ganz tollen Trick ken-
nen. Dazu benétigst Du ein Stiick doppel-
seitiges Klebeband.. Ein Stiick Klebestrei-

14

15



Trick

Zubehor:
Seil

Das verriickte Zauberseil

Ein vollig unpripariertes Seil wird von den
Zuschauern untersucht. Niemand findet
etwas Verdachtiges daran. Du schldgst mit
dem Seil zuerst einen grofien Knoten und
danach einen zweiten Knoten. Ein Ende
des Seiles wird durch die entstandene
Schlinge gezogen. Zur Verbliffung der Zu-
schauer sind die Knoten spurlos ver-
schwunden.

Sehr witzig ist es, diesen Zaubertrick gleich-
zeitig von einem der Zuschauer mit-
machen zu lassen. Es wird mit Sicherheit
keinem gelingen, den Trick auszufiihren,

wenn er nicht das Geheimnis der Knoten-
entwirrung kennt. Das Ergebnis beim Zu-
schauer wird ein wildes Durcheinander
von Knoten sein.

Und so geht der Trick: Das Kunststiick ge-
lingt nur, wenn die beiden Knoten, wie in
der Abb.14 und 15 gezeigt, locker ge-
schlungen werden. Daraufhin wird ein Seil-
ende, genau wie in Abb. 16 und 17, durch
die entstandenen Schlingen gezogen.
Wenn Du nun beide Enden des Seils an-
ziehst, sind die Knoten verschwunden.

dazu, allzu vorwitzige Zuschauer zum Ver-
stummen zu bringen. Wenn namlich der
Trick dem Besserwisser stindig miBlingt,
wird dies bei Deinen anderen Zuschauern
Gelédchter ausldsen.

Die Vorflihrung gelingt um so leichter, je
langer das Seil ist. Die Seillinge darf bis zu
3 m betragen. Die rechte Hand ergreift ein
Seilende. Die linke Hand faBt etwa 30 bis
40 cm unter dem oberen Ende das Seil, hebt
es und verdreht es zu einer Schlaufe (Abb.
18 und 19). Die Schlaufe wird auf die rechte
Hand gehéngt; dieser Vorgang wird etwa 3-
bis 4mal wiederholt. Das {ibriggebliebene
Seilende wird nun durch sdmtliche Schlei-

fen durchgesteckt und zwischen die Finger
der rechten Hand eingeklemmt (Abb. 20).
Mit einer Schleuderbewegung streckst Du
das Seil, und es bilden sich Knoten
(Abb.21). Die Anzahl der Knoten wird
durch die Anzahl der Schlaufen bestimmt,
die Du vorher iiber die rechte Hand ge-
dreht und gehalten hast.

Trick

Die Blitzverknotung

Der folgende Trick ist sehr wirkungsvoll
und gar nicht schwer. Das Geheimnis liegt
im Legen der Schlaufen. Auch hier wird es

18

Zubehdr:
Langes Seil

wohl kaum einem der Zuschauer gelingen,
das Experiment nachzumachen. Dieser
kleine Trick eignet sich auch besonders

19



Trick

Zubehér:
Seil, Schere

Der indische Seilzerschneidetrick

Dies ist eins der schonsten Zauberkunst-
stiicke und wird bald der Glanzpunkt in
Deinem Programm sein. Du zeigst ein Seil
und eine Schere und 1463t diese Gegenstén-
de untersuchen. Dann legst Du das Seil
doppelt zusammen und zerschneidest die
so gebildete Schlaufe. Deine Zuschauer
sehen einwandfrei vier Seilenden. Du ver-
knotest die beiden Seile an der Schnittstel-
le. Mit einem Zauberspruch ziehst Du dann
das Seil stramm - der Knoten springt weg,
und das Seil ist wieder unversehrt!

Und so geht der Trick: Nach erfolgter Un-
tersuchung nimmst Du das Seil in die linke
Hand und legst es doppelt zusammen. Die
beiden Enden sind dabei zwischen Dau-
men und Zeigefinger eingeklemmt, und
das Seil hangt in Schlaufenformy nach unten
(Abb. 26). Zur Ablenkung des Publikums
zeigst Du nochmals die rechte Hand leer
vor. Jetzt nimmst Du die Schlaufe hoch und
klemmst sie ebenfalls zwischen Daumen
und Zeigefinger (Abb. 27). Die Zuschauer
meinen, die hochgenommene Schlaufe
schaue oben zwischen den Fingern hervor.
In Wirklichkeit hast Du vom Ende ,,B“ des

Seils durch Hochziehen eine Schlaufe ge-
bildet, die Du dann durchschneiden kannst
(Abb. 28 und 29). So entstehen die Schnitt-
stellen ,S1“ und ,,S2%. Du schneidest also in
Wirklichkeit ein Stiick vom Seil ab.

Wenn Du nun von den hdangenden Doppel-
schlaufen jeweils das Ende herabziehst,
kannst Du Deinen Zuschauern 4 Enden, al-
so 2 Seilstiicke, zeigen. Die Tduschung des
scheinbar in der Mitte durchgeschnittenen
Seils ist vollkommen, wenn Du beachtest,
daB die Kreuzungsstelle des langen Seils
mit dem abgeschnittenen kurzen Ende
durch den Daumen verdeckt wird (Abb. 30
und 32 - dabei ist der Daumen zur Ver-
deutlichung ,durchsichtig” gezeichnet). Mit
einem der langen Enden bildest Du jetzt
einen Knoten iiber die beiden Enden des
kurzen Seils. Dann schneidest Du die bei-
den uiberstehenden Enden am Knoten kurz
ab (Abb. 33 - 35). Ziehst Du nun das Seil
fest auseinander, so springt der Knoten ab,
und das Seil ist wieder unversehrt — aller-
dings etwas kiirzer, doch das merkt nie-
mand (Abb. 36-38). Ube diesen Trick sehr
sorgfltig vor einem Spiegel ein.

A B
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Trick

Zubehor:
3 Kunststoffringe,
Zauberseil, 1 grofes Tuch

Das Geheimnis der Ringbefreiung

Gib Deinen Zuschauern 3 Ringe und 1 Seil
zur Uberpriifung. Kniipfe anschlieend
einen Ring auf das Seil. Beide Seilenden
werden durch die beiden anderen Ringe ge-
schoben. Die Seilenden werden verknotet
und von einem Zuschauer festgehalten. Es
scheint vollig ausgeschlossen, dafl Du die

Ringe befreien kannst, ohne den Knoten zu
l6sen oder das Seil zu durchschneiden.
Lege Seil und Ringe auf den Tisch und
decke ein groBes Tuch iiber das Ganze. Die
beiden verknoteten Seilenden ragen unter
dem Tuch hervor und werden von einem
Zuschauer gehalten. Hokus pokus fidibus -

schon sind die beiden aufgefddelten Ringe
frei, ohne daB das Seil beschadigt oder
losgelassen wurde. Zu aller Erstaunen ist
der erste Ring noch immer fest auf dem Seil
verkniipft. Du kannst alles sofort untersu-
chen lassen.

Die Abbildungen 39-46 zeigen, wie der
erste Ring eingekniipft wird und wie die
Anordnung der aufzufddelnden Ringe ist.
Zur Befreiung der beiden ,aufgefddelten”

Triek

Ringe muBt Du zunéchst den unteren Ring
vom Seil 16sen. Dazu lockerst Du etwas die
Schlaufe des Seils und ziehst die Schlinge
einfach iiber den Ring nach unten. Der Ring
ist sofort frei, wie die Abbildungen 42 und
43 zeigen. Ziehe die beiden anderen Ringe
vom Seil und verkniipfe den ersten Ring
wieder, wie es die Abbildungen 44-46 zei-
gen. Alle Handlungen muB}t Du natiirlich
unter Deckung des Tuches durchfiihren.

Zubehor:
2 m Schnur, Schere

Die verzauberte Schere

Du legst eine Schnur von etwa 2 m Linge
auf die Hilfte zusammen, ziehst die Schlei-
fe durch das eine Griffloch der Schere,
steckst die freien Enden durch die Schleife
und ziehst stramm. Jetzt sitzt die Schlinge
ganz fest im Griffloch. Die beiden freien En-
den ziehst Du zur zusétzlichen Sicherung
noch durch das zweite Griffloch der Schere.
Die gesamte Verknotung muf3t Du genau
so ausfiihren, wie es die Abb. 47-49 zeigen.
Binde die Schere mit den freien Enden der
Schnur an ein Tischbein, eine Stuhllehne

oder den Griff eines Schrankes. Zur Be-
freiung wird die Schlinge vom ersten Griff-
loch aus durch das zweite Griffloch ge-
zogen, und zwar so weit heraus, daf? Du die
Schere hindurchstecken kannst. Dabei
mufit Du darauf achten, daB der Teil der
Schlinge, der in den Grifflochern der
Schere zuoberst lduft, vor der Schere ent-
langlauft. Der untere Teil muB3 hinter der
Schere entlanglaufen, wenn sie durchge-
steckt wird, da sich sonst eine neue Befesti-
gungsschlinge bildet.

24
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Triek

Der Nadeltrick

Du kannst 2 ineinandergekettete Sicher-
heitsnadeln trennen, ohne daf sie getffnet
werden. Dabei durchdringt sichtbar eine
Nadel die andere.

Das Geheimnis des Tricks liegt in der Ver-
kettung. Die Abb. 50 zeigt, wie die Nadeln
verkettet sind und wie sie gehalten werden.
Der Riegel der linken Nadel 6ffnet die Ver-
kettung. Die offene Seite des Verschlusses
ist oben. Um den Trick etwas spannend im
Ablauf zu gestalten, bldst Du auf die
Nadeln und erklérst, dies mache die Nadeln
weich. Dann ziehst Du mit einem Ruck bei-
de Hande auseinander, und die Nadeln
sind getrennt, ohne daB} die Verschliisse
offenstehen. Keinem Zuschauer wird die-
ser Trick gelingen, wenn er nicht die einzige
richtige Ausgangsposition kennt. Beachte,

Triek

Das Wunderholz

Du beschaffst Dir ein rundes Holzchen
(etwa 8 cm lang), flachst es an beiden
Enden etwas ab und streichst es schwarz
an. Das Holzchen durchbohrst Du in der
Mitte und steckst es auf eine groB3e Sicher-
heitsnadel. Die Bohrung muf so beschaffen
sein, daB3 die Nadel nicht zu leicht oder zu
schwer durch die Bohrung lauft.

Nun zur Vorfithrung: Du hiltst die Nadel,
wie es die Abb. 51 zeigt. Mit dem rechten
Zeigefinger schlagst Du kurz auf das rechte
Ende des Holzchens. Durch den Aufprall
an die Nadel schldgt das Holz zuriick. Da-
bei entsteht fiir den Zuschauer der optische
Effekt, als ob das Holz durch die Metall-
nadel hindurchgedrungen ware.
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Zubehdr:
2 Sicherheitsnadeln

50

daB Du die Nadeln nur auseinanderbe-
kommst, wenn Du die Verkettung so ausge-
fiihrt hast, wie es die Abbildung zeigt.

Zubehér:
1 grofe Sicherheitsnadel, 1 Holzstidbchen

Triek

Zubehdr:
Kleiner Plastikbecher, Zeitungspapier

Ein Becher geht durch den Tisch

Du setzt Dich zu den Zuschauern an einen
Tisch und 148t einen kleinen Plastikbecher
untersuchen. Dann stellst Du ihn mit der
Offnung nach unten auf den Tisch. Aus
einem Stiick Papier formst Du einen Pa-
pierhut, der iiber den Becher gestiilpt wird.
Fin Zuschauer wird aufgefordert, sich
durch Fiihlen davon zu iiberzeugen, daf}
der Becher noch unter der Papierhiilse
steht. Dann schldgst Du mit der Faust auf
den Becher, wobei das Papier zusammen-
fallt, der Becher die Tischplatte durchdringt
und auf den Boden fillt.

Ein Trick mit einer iiberraschenden Wir-
kung. Und hier ist das Trickgeheimnis: Zu-
schauer und Zauberer sitzen rund um den
Tisch. Nachdem Du ein Papier iiber den Be-
cher gestiilpt hast, nimmt diese Papierhiilse
die Form des Bechers an. Und hierin liegt
auch das ganze Geheimnis. Du schiebst den
Becher mit der Papierhiilse auf dem Tisch
seitlich hin und her, damit die Zuschauer
sich durch Fiihlen iiberzeugen kdnnen, dafl
der Becher noch vorhanden ist. Wenn Du
den Becher und die Hiilse wieder zu Dir

ziehst, gehst Du ein wenig {iber die Tisch-
kante (Abb. 52) und 148t den Becher auf die
zusammengehaltenen Oberschenkel fal-
len. Die Papierhiilse, die ja die Form des Be-
chers beibehalt, wird wieder zur Mitte des
Tisches geschoben. Die rechte Hand
schldgt die Papierhiilse flach (Abb. 53),
wihrend die linke Hand den auf den Schen-
keln liegenden Becher ergreift und zu
Boden fallen 14Bt. Beachte dabei, dal die
Hin- und Herbewegung des Bechers ohne
Unterbrechung erfolgt und gut eingeiibt
wird. So wird dieses kleine Zauberkunst-
stiick zu einem sensationellen Trick.




Trick

Zubehor:
3 quadratische Stiicke Papier,
etwa 20 x 20 cm grof

Das verzauberte Papier

Mit diesem netten Experiment kann man
leicht einen Besserwisser unter den Zu-
schauern verbliiffen. Du gibstihm ein Stiick
Papier mit der Bitte, glatte Streifen herun-
terzureilen. Es wird dem Zuschauer nicht
gelingen. Dagegen bist Du in der Lage, von
demselben Papier gerade, gleichmaBig ver-
laufende Streifen herunterzureiflen.

Das Geheimnis liegt im Papier selbst. Es be-
steht aus Fasern, die bei der Herstellung in
einer bestimmten Laufrichtung zusam-
mengeklebt werden. Reif3t Du das Papier in
Laufrichtung der Fasern, bekommst Du
einen Streifen mit gerader Kante. Rei3t Du
jedoch quer zur Faser, so weicht der RiB3 in
alle moglichen Richtungen aus. Es ist also
nur darauf zu achten, dal Du das Papier

Trick

Der Rontgenblick

Auf dem Tisch liegen 2 Zahlenwiirfel, der
schwarze und der rote. Ein Zuschauer wird
aufgefordert, die Plitze der Wiirfel mehr-
fach zu wechseln und sie anschlieBend mit
den Plastikbechern aus dem Zauberkasten
zu bedecken. Wihrend dies geschieht,
drehst Du Dich um. Ist der Zuschauer fer-
- tig, wendest Du Dich wieder dem Tisch zu.
Ohne die Becher zu beriihren, kannst Du
sofort den Becher bezeichnen, unter dem
sich der schwarze Wiirfel befindet.

Das Geheimnis ist ganz einfach. An die
Unterseite des schwarzen Zahlenwirfels
klebst Du mit etwas Klebstoff ein Haar, das
gerade noch unter dem Plastikbecher ein
wenig hervorschaut (Abb. 54). Niemand
wird hinter das Geheimnis kommen, weil
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dem Zuschauer so in die Hénde gibst, daB
die Faserrichtung quer verlduft. Die Wir-
kung ist nicht bei allen Papieren gleich
stark, deshalb solltest Du das Papier vorher
ausprobieren.

Am besten legst Du Dir dann ein Stiick be-
reit, das sich vor den Zuschauern in zwei
quadratische Stiicke teilen 148t. So beweist
Du, dal Du dasselbe Papier wie der Zu-
schauer beniitzt. Damit Du die Faserrich-
tung der einzelnen Papiere genau erkennen
kannst, solltest Du ein entsprechendes klei-
nes Zeichen mit dem Bleistift anbringen.
Da die Papierstlicke quadratisch sind, kann
der Zuschauer keine Richtung und daher
auch keinen Unterschied zwischen seinem
und Deinem Papier erkennen.

Zubehér:
2 Zahlenwiirfel,
2 Becher, Klebstoff

jeder die Erkldrung in den unpréparierten
Bechern suchen wird.

Triek

Das magische Hellsehen

Von den 3 Farbscheiben wihlt ein
Zuschauer zwei Farben. Die dritte Scheibe
wird beiseite gelegt. Du bittest jetzt einen
Zuschauer, in jede Hand eine der Scheiben
zu nehmen und, wihrend Du Dich um-
drehst, eine der Scheiben hoch iiber den
Kopf zu halten und 13 kreisende Bewegun-
gen auszufiihren (Abb. 55). Dann soll der
Zuschauer beide Hénde mit den darin be-
findlichen Scheiben auf den Tisch legen,
wobei die Scheiben verdeckt sein sollen. Du
drehst Dich dann um und kannst iiber-
raschenderweise sofort sagen, welche
Scheibe vom Zuschauer gewihlt und oben
gehalten wurde.

Dieser Trick ist ganz einfach. Du muf3t Dir
merken, welche Farbe in welche Hand
genommen wird. Durch das Hochheben
der einen Hand und die Ausfiihrung der
kreisenden Bewegungen flieBt das Blut aus
dem hochgehobenen Arm zuriick. Beim
Auflegen der Hinde auf den Tisch erkennst
Du an der blassen Hautfarbe die hochge-
hobene Hand und kannst die gewihlte Far-
be nennen (Abb. 56).

Triek

Das Blindkunststiick

Fiir dieses Experiment nimmst Du mit Dei-
nen Zuschauern um einen Tisch Platz. Die
rote und eine weitere Scheibe werden auf
den Tisch gelegt. Dann 14t Du Dir die
Augen fest zubinden. Von den Zuschauern
kann jetzt immer eine Scheibe gedreht wer-
den. Obwohl Deine Augen fest verbunden

Zubehor:
2 Farbscheiben

Zubehor:

2 Farbscheiben

sind, kannst Du sofort sagen, welche Schei-
be gedreht worden ist.

Selbstverstdndlich brauchst Du hierzu ei-
nen Gehilfen, der Dir jedesmal heimlich die
Zehenspitzen mit seinem FuB beriihrt,
wenn die rote Scheibe gedreht wird.

29



Spiegelglas-Illusionen

Du zeigst ein leeres durchsichtiges Glas und fiihrst damit eine Reihe verbliiffender Kunst-
stiicke vor. In dem leeren Glas erscheinen und verschwinden Gegenstiande. Tiicher wech-
seln ihre Farbe und wechseln ihre Plitze, wenn Du das zweite Glas dazu verwendest.
Fiir die nachstehend beschriebenen vier Kunststiicke verwendest Du die im Zauberkasten
befindlichen Facettengldser. Von den beigefiigten Spiegelfolien kommt jeweils ein
Stiick in jedes Glas. Damit ist die Praparation fertig. Die Einzelheiten gehen aus der Abb. 57
hervor. Wichtig ist, daB3 die Zuschauer nie von oben Einblick in die Gldser erhalten.
Als Zubehor fiir die Tricks 24 bis 27 bendtigst Du 2 Facettengléser, 2 Spiegelfolien, Seiden-
tiicher, diverse Gegenstinde (wie bei den einzelnen Tricks angegeben) und 2 Sichtblenden
(Paravants).
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Zubehor:
Spiegelglas, Seidentuch

Trick

Trick

Zubehor:
Spiegelglas,
Seidentuch, Zeitungspapier

Das Tuch verschwindet

Mit einem Stiick Zeitungspapier umklei-
dest Du ein Glas. Dann steckst Du das
soeben herbeigezauberte Tuch (siehe Trick
24) wieder in das Glas zuriick. Das Papier
wird entfernt, und das Tuch ist verschwun-
den. Das verwendete Zeitungspapier
kannst Du den Zuschauern zum Untersu-
chen geben.

Trick

Die Ringverkettung

Auf einem bereitgestellten Tablett steht ein
Glas. Du ergreifst einen Zauberstab, auf
den eine Reihe einzelner Ringe gefddelt ist.
Du 148t diese Ringe laut klappernd in das
Glas hineingleiten, dann wird das Glas mit
einem Tuch iiberdeckt. Zeige beide Hinde

Um das Tuch verschwinden zu lassen, um-
kleidest Du zur Ablenkung der Zuschauer
das Glas mit einem Stiick Papier. Dann
steckst Du das Seidentuch hinter die Spie-
gelfolie und ziehst das Papier ab. Da die lee-
re Halfte des Spiegelglases den Zuschauern
zugewandt ist, ist das Tuch auf unerklir-
liche Weise ,verschwunden®.

Zubehdr:
Spiegelglas, Zauberstab,
Schliisselringe, Zaubertuch

leer vor. Du entfernst das Tuch, greifst in
das Glas und ziehst die soeben einzeln in
das Glas gegebenen Drahtringe aneinan-
dergekettet heraus.

Hinter der Spiegelfolie liegen die vor der
Vorfiihrung ineinandergeketteten Ringe.

Das Tuch im Glas

Du zeigst ein leeres durchsichtiges Glas,
greifst hinein und zauberst ein farbiges
Tuch hervor.

Lege vor Beginn der Vorfithrung das far-
bige Seidentuch in eine Halfte des Spiegel-
glases. Die leer erscheinende Hilfte ist den
Zuschauern zugewandt. Das Glas haltst Du
so, wie es aus der Abb. 58 ersichtlich ist.
Greife in das Glas hinein und ziehe mog-
lichst schnell das hinter der Spiegelfolie
befindliche Tuch heraus.
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Du sdmtliche Holzer aus der Schachtel bis
auf 3 Stiick. Nun werden 2 Hiufchen gebil-
det. Das erste aus 5 Holzern, das zweite aus
3 Holzern. Lasse einen Zuschauer frei ein
Héiufchen wihlen. Entscheidet er sich fiir
das kleine Héufchen (3 Holzer), so erklirst
Du, Du hittest dies bereits gewuBt und ent-

Trick

nimmst zum Beweis der Ziindholzschach-
tel die darin befindlichen 3 Holzer. Wird
das Héufchen mit den 5 Hélzern gewihlt,
so zeigst Du den Zettel in der Schachtel vor.
Du bist auf jeden Fall fiir beide Méglichkei-
ten geriistet.

Zubehor:
Ziindhélzer, Tischdecke

Die Ziindholz-Balance

An mehrere an einem Tisch sitzende Zu-
schauer werden je 3 unbeniitzte Ziind-
holzer verteilt. Die Zuschauer werden auf-
gefordert, das gleiche zu tun, was Du als
Zauberkiinstler vorfiihrst. Du reibst eines
der Ziindholzchen an der Spitze des Zeige-
fingers der linken Hand. Alle werden nun
aufgefordert, dies nachzumachen und
dann ihr Holz mit dem Ziindteil nach un-
ten auf den Tisch zu stellen. Samtliche
Ziindholzer fallen um, nur das Hélzchen
des Zauberers bleibt stehen. Auf diese Wei-
se stellst Du 3 Ziindholzer nebeneinander,
die unerkldrlicherweise nicht umfallen
(Abb. 64).

Dieser Trick ist denkbar einfach. Allerdings
kannst Du ihn nur vorfithren, wenn auf
dem Tisch eine Tischdecke liegt. Zu Beginn
des Tricks befeuchtetst Du die Zeigefinger-
spitze mit Speichel. Wenn Du nun das
Ziindholz mit dem K&pfchen am feuchten
Teil des Fingers reibst, weicht die Ziind-
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masse etwas auf und klebt nach dem Auf-
driicken am Tischtuch. Da die Zuschauer
das Geheimnis nicht kennen, fallen deren
Holzer um.

Trick

Zubehor:
2 Ziindholzschachieln

Die verschwundenen Ziindholzer

Nimm aus einer Ziindholzschachtel ein
Ziindholz. Du erklirst dabei, daB Du das
Holz als Zauberstab benétigst. Zum Be-
weis, daf3 die Schachtel gefiillt ist, bewegst
Du diese auf und ab, wobei deutlich das
Klappern der Hélzer zu héren ist. Mit dem
entnommenen Holzchen beschwdrst Du
nun die Schachtel — hokus pokus ver-
schwindebus - die Holzer sind weg. Die
Ziindholzschachtel ist leer und kann sofort
untersucht werden.

Zu diesem Trick benétigst Du 2 Ziindholz-
schachteln. Eine ist halb voll und wird mit

Trick

Der Ziindholzfang

Scheinbar aus dem Nichts greifst Du als
Zauberer immer wieder ein Ziindholz nach
dem anderen. Jedesmal, wenn ein Ziind-
holz erscheint, wird es ifi einen Behilter
geworfen. Von {iberall her 148t Du Ziind-
holzer erscheinen, obwohl die Hand immer
wieder leer vorgezeigt wird.

Befestige an der Riickseite des Zeigefingers
mit einem Stiick Klebestreifen ein Ziind-
holz, wie es die Abb. 65 zeigt. Bei der Vor-
fiihrung blicken die Zuschauer gegen die
Innenflache einer Hand, wobei die Finger
gespreizt werden. Fiihre die rechte Hand
nach oben und bilde eine Faust. Durch die
Kriimmung des Zeigefingers stellt sich das
Ziindholz auf und wird fiir die Zuschauer

einem Gummiband am rechten Unterarm
unter dem Armel verborgen. Die andere
Schachtel enthilt nur ein Ziindholz. Dieses
wird herausgenommen. Dann erst wird die
Schachtel geschiittelt. Nun ist deutlich das
Klappern der Holzer von der zweiten
Schachtel zu héren. Da die Zuschauer von
der zweiten Schachtel nichts wissen, glau-
ben alle, das Gerdusch komme aus der
sichtbaren Schachte|. Offnest Du diese,
werden alle staunen, denn die Schachtel ist
leer.

Zubehir:
Ziindhélzer,
1 Stiick Klebestreifen
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sichtbar (Abb. 66). Scheinbar wirfst Du die-
ses Ziindholz jetzt in einen Behilter, den
Du in der linken Hand hiltst. Dazu gehst
Du mit der Hand in den Behalter hinein.

Trick

Dort streckst Du die Finger. Die rechte
Hand wird so herausgefiihrt, daf} den Zu-
schauern wieder die Innenflache zugekehrt
ist. Am besten stellst Du Dich im Linkspro-
fil zu den Zuschauern, d.h., Deine linke
Korperseite ist den Zuschauern zuge-
wandt. Greife dann in der beschriebenen
Weise ein Ziindholz nach dem anderen
scheinbar aus der Luft. Fiir die Zuschauer
entsteht der Eindruck auBerordentlicher
Fingerfertigkeit. Vor Beginn der Vorfiih-
rung zeigst Du den Behilter fliichtig leer
vor. Unter der linken Hand, die den Behil-
ter halt, sind einige Ziindholzer verborgen,
die Du spiter in den Behélter hineinfallen
lassen kannst. Diese werden dann als die
herbeigezauberten Holzer aus dem Behal-
ter geschiittet.

Zubehor: Spielkarte mit Dreifachdruck
(Kreuz 10, Herz 7, Pik 9),

Spielkarte mit Aufdruck Herz-Dame,
Hut oder dhnlicher Behdlter

Zwei Karten verschwinden

Fiir diesen Trick brauchst Du die Karte mit

dem Dreifachbilddruck. Auf diese legst Du

die Karte Herz-Dame. Du hiltst die Karten

gestaffelt in der rechten Hand (Abb. 67).

Dabei muBt Du beachten, daB die

Zuschauer die Riickseite der Karten nicht
zu sehen bekommen. Jetzt zdhlst Du dem

Publikum vor: ,1, 2, 3,4 — es sind 4 Karten,
die ich in meiner Hand halte.“ Dabei sehen
die Zuschauer auf die Bildseite der Karten.
Du ergreifst jetzt einen Hut oder dhnlichen
Behilter, zeigst ihn leer vor, drehst ihn
dann so, daB die Zuschauer nicht hinein-
sehen konnen, und gibst die Karten hinein.
Fiir Dein Publikum erweckst Du also den
Anschein, daB 4 Karten in den Hut kom-
men. Im Hut selbst drehst Du die beiden
Karten um und ziehst sie mit der Riickseite
nach oben wieder heraus. Die Zuschauer
sehen jetzt nur noch zwei Karten. Lege die-
se beiden Karten beiseite. Mit dem Zauber-
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stab folgt jetzt eine kleine Beschworung
iiber dem Hut, der dann leer gezeigt wird.
Fiir die Zuschauer sind die zwei iibrigen
Karten also verschwunden.

Trick

Zubehor: Spielkarte mit Dreifachdruck
(Kreuz 10, Herz 7, Pik 9), Spielkarte mit
Aufdruck Herz-Dame, 2 weitere Karten
(Herz 7, Pik 9), Hut oder dhnliches

Zwei Karten erscheinen

Du kannst den vorher beschriebenen Trick
noch wirkungsvoller vorfiihren. Dazu
nimmst Du Herz 7 und Pik 9 und steckst sie
in Deine Tasche. So vorbereitet, fiihrst Du
den Trick wie vorbeschrieben aus. Sobald
Du den Hut leer vorgezeigt hast, legst Du
ihn zur Seite. Damit die Zuschauer nicht
glauben, Du hittest die Karten im Armel,

Triek

streifst Du diesen etwas zuriick. Dann
greifst Du in die Tasche, holst die aufein-
anderliegenden Karten heraus, wobei
wiederum die Karten-Riickseite zu den
Zuschauern zeigt. Dann ficherst Du die
Karten auseinander, so daB man deutlich
2 Stiick erkennen kann.

Zubehér: 1 Doppeldruckkarte (Pik 7,
Herz-Dame), 1 Karte Pik 8, 1 Karte Pik 9,
1 Karte Herz-Dame

Wo ist die Herz-Dame?

Du zeigst die Karten als Facher vor. AuBen
2 schwarze Karten (Pik 7, Pik 9) und in der
Mitte Herz-Dame. Nachdem Du den
Facher gedreht hast, darf ein Zuschauer die
mittlere Karte — also vermeintlich die Herz-
Dame - ziehen und verdeckt auf den Tisch
legen. Du zeigst sofort die beiden iibrigen
Karten vor. Wendet nun der Zuschauer die
von ihm gezogene Karte, so zeigt sich, daf3
er nun die Karte Pik 8 hat. Du holst dann
die Herz-Dame aus Deiner Tasche. Ein tol-
ler Trick mit enormer Wirkung.

Und hier ist das Geheimnis: Auf die Dop-
peldruckkarte (Pik 7 und Herz-Dame) legst
Du die Karte Pik 8 und exakt dariiber die
Karte Pik 9 (Abb. 69). Der Daumen liegt auf
den Karten, die iibrigen Finger liegen auf
den Riickseiten (Abb. 68). So zeigst Du den
Kartenficher mit der Bildseite vor. Die
Zuschauer glauben, drei Karten zu sehen.
Du erkldrst, daB die Herz-Dame Deine
zauberhafte Assistentin ist.

Fordere einen Zuschauer auf, die mittlere
Karte zu ziehen, also die Herz-Dame. Dazu
drehst Du den Kartenficher so, daB die
Riickseiten nach oben zeigen. Wieder sind
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deutlich drei Karten zu sehen (Abb. 68, 70).
Der Zuschauer zieht die mittlere Karte und
legt sie verdeckt auf den Tisch - es ist nicht
die Herz-Dame, sondern die Karte mit der
Pik 8. Beim Drehen des Kartenfachers hast
Du mit dem Daumen die Karte Pik 9 nach
auflen geschoben. Dadurch kommt, von
der Riickseite her gesehen, die Karte Pik 8
zum Vorschein. Abb. 69 zeigt, von unten
gesehen, die Bewegung.

Du fragst den Zuschauer nochmals, welche
Karte er gezogen habe. Inzwischen schiebst
Du die in Deiner Hand verbliebenen Kar-
ten sorgfaltig so iibereinander, dafl Pik 9
den Doppeldruck von Herz-Dame ver-
deckt. Es sind also nur noch die 2 Pik-Kar-

Trick

Die Wunderkarten

Du zeigst ein farbiges Kartenspiel vor und
blatterst es vor den Augen der Zuschauer
durch. Jeder sieht die schnell wechselnden
farbigen Bilder eines Zauberers, der etwas
aus seinem Zylinder erscheinen la8t. Aus
diesem Spiel ziehst Du eine weif3e Karte.
Die kannst Du nun an den verschiedensten
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ten zu sehen. So zeigst Du die beiden Kar-
ten vor und bestatigst damit die Ansicht des
Zuschauers, dal} er die Herz-Dame gezo-
gen habe. Lasse ihn nun seine Karte
umwenden. Wihrend alle sich dariiber
amiisieren, daBl der Zuschauer nicht die
Herz-Dame (Deine Zauberassistentin) ge-
zogen hat, legst Du die in Deiner Hand ver-
bliebenen Karten beiseite und ziehst Herz-
Dame aus der Tasche. Dort hattest Du
diese natiirlich schon vor Beginn der Vor-
fithrung plaziert. Du kannst dazu erkléren,
daB diese Dame eben Deine Assistentin sei
und deshalb nicht so ohne weiteres verzau-
bert oder entfiihrt werden konne.

Zubehdor:
20 Zauberkarten
(davon 10 weif3e Karten)

Stellen wieder erscheinen lassen. Die weil3e
Karte hat auBerdem scheinbar die Kraft,
weitere Karten in weiBe Karten zu verwan-
deln, ja sogar das ganze Kartenspiel.

Das ganze Geheimnis besteht in der ver-
schiedenen Linge der Karten und ihrer
Anordnung. Sieh Dir zunéchst den Karten-

satz genau an und ordne das Spiel in die
richtige Reihenfolge. Die Hilfte der Karten
tragt keine Abbildungen. Das sind die soge-
nannten Blanko-Karten. Die Blanko-Karten
sind etwas kiirzer als die Farbkarten. Der
Kartensatz ist so zu ordnen, dal lange und
kurze Karten abwechseln. Von der Bildsei-
te her gesehen, wird mit der langen Karte
(Farbkarte Nr. 1) begonnen. Von der Riick-

Trick

seite her gesehen, liegt obenauf eine kurze
Blanko-Karte. Nur bei dieser Anordnung ist
der einwandfreie Ablauf des Tricks garan-
tiert. Der Kartensatz wird deshalb auch
nicht gemischt. Vor jedem Trick muBt
Du das Kartenspiel gut auf den Tisch auf-
stoBen, damit die kurzen Karten nach
unten rutschen.

Zubehor:
20 Zauberkarten
(davon 10 weif3e Karten)

Wo liegt die Blanko-Karte?

Nach dem AufstoBen der Karten faBt Du
das Spiel der Lange nach und legst drei
Péckchen aus (Bildseite nach unten). Durch
die Schnittlinge wird nun immer auf jedem
Dreierpéckchen die Blanko-Karte oben
liegen. Du kannst nun ein Packchen bestim-

Triek

men lassen. Die oberste Karte wird immer
die Blanko-Karte sein. Beim Zusammen-
nehmen des Spiels mufit Du die umge-
kehrte Reihenfolge wie beim Auslegen ein-
halten!

Zubehor:
20 Zauberkarten
(davon 10 weifie Karten)

Welche Karte wird gezogen?

Zunichst mult Du das Spiel wieder aufsto-
Ben und mit der Bildseite nach unten in die
linke Hand nehmen. Dann blétterst Du mit
der rechten Hand das Spiel von vorn nach
hinten langsam durch (Abb. 71). Einer der
Zuschauer soll irgendwann ,Halt“ rufen.
Die an dieser Stelle obenliegende Karte
darf der Zuschauer ziehen. Du kennst be-
reits die Farbe der Karte — es ist immer eine
Blanko-Karte. Die gezogene Karte muf3 an
dieselbe Stelle des Spiels zuriickgebracht
werden.
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Zubehor:
20 Zauberkarten
(davon 10 weifle Karten)

Trick

Die oberste Karte wird verwandelt

Das Spiel wird aufgestoen und dann von
vorn nach hinten durchgeblittert. Damit
demonstrierst Du, daf es sich um lauter far-
bige Karten handelt. Du hebst jetzt der Lin-
ge nach die letzte Karte ab — in Wirklichkeit
sind es die beiden letzten Karten. Biege da-
bei die beiden Karten etwas zuriick, damit
die obenaufliegende Blanko-Karte gut an-
liegt; von der Bildseite her gesehen, ist so
nur eine farbige Karte sichtbar. Zeige die

Triek

abgehobene Karte vor, wobei Du die Hand
hin und her bewegst. Lege die Karte zuriick
und lasse Dir vom Zuschauer bestitigen,
dal} er eine farbige Karte gesehen hatte.
Nun ziehst Du die tatsdchlich oberste Karte
ab und beweist damit dem Zuschauer, da3
er sich getduscht hat. Es ist keine Farbkarte,
sondern eine Blanko-Karte.

Zubehor:
20 Zauberkarten
(davon 10 weifle Karten)

Karte ziehen und verwandeln

Lasse, wie bei Trick 38 beschrieben, eine
Karte aus dem Spiel wiahlen. Es ist eine
Blanko-Karte. Sie wird beiseite gelegt und
beweist nun im folgenden ihre Kraft, auch
andere Karten in weifle Karten zu verwan-
deln. Du hebst, wie bei Trick 38 beschrie-
ben, angeblich die oberste Karte ab und
zeigst diese vor. Dabei sehen die Zuschauer
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eine Farbkarte. Dann ziehst Du die tatséch-
lich oberste Karte ab und reibst diese ver-
deckt an der beiseitegelegten Karte. Beim
Vorzeigen ergibt sich, dafl die Karte nun
ebenfalls in eine Blanko-Karte verwandelt
worden ist. DumuBt das Spiel wiederin der
richtigen Reihenfolge zusammenlegen.

Trick

Zubehor:
20 Zauberkarten
(davon 10 weif3e Karten)

Ein buntes Spiel wird wei3

Stof3e das Spiel zunéchst auf und blittere es
von vorn nach hinten durch (Abb. 71).
Dann ziehst Du die letzte Karte ab, zeigst
diese als weile Karte vor und legst sie dann
vorne auf das Spiel. StoBe das Spiel noch-
mals auf und bléttere dieses nun von hinten
nach vorn durch (Abb. 72). Fiir die Zu-
schauer hat sich das ganze Spiel in weiBe
Karten verwandelt.

Triek

Zuruckverwandeln

Umgekehrt zu Trick 41 wird die vorne lie-
gende Blanko-Karte wieder hinten auf das
Spiel zuriickgenommen. Es liegt nun wie-
der eine farbige Karte vorn. So wird das

Triek

Zubehor:
20 Zauberkarten
(davon 10 weif3e Karten)

Spiel gezeigt, aufgestoBen und von vorn
nach hinten durchgeblittert. Es erscheinen
jetzt wieder alle farbigen Karten mit dem
Aufdruck ,Zauberer”.

Zubehor:
20 Zauberkarten
(davon 10 weiBe Karten)

Immer die Blanko-Karte

Du beniitzt das Spiel mit der normalen
Reihenfolge (Blanko-Karte hinten). Fin Zu-
schauer nennt eine Zahl zwischen 1 und
18. Ist die Zahl ungerade, wird von der
Blanko-Karte aus gezihlt. Bei einer geraden

Zahl zahlst Du von der vordersten bunten
Karte aus. Die durch das Abzihlen ermittel-
te Karte wird vorgezeigt - es ist immer eine
Blanko-Karte.
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Zubehor:
20 Zauberkarten
(davon 10 weif3e Karten)

Zubehor:
20 Zauberkarten
(davon 10 weifle Karten)

Trick

Die springende Karte

Wie in Trick 38 beschrieben, 146t du einen
Zuschauer durch Zuruf eine Karte des
Spiels wihlen. Du ziehst diese Karte heraus
und zeigst sie vor — es ist die Blanko-Karte!
Lege die Karte wieder an dieselbe Stelle zu-
rick und schiebe das Spiel zusammen.
Schiebe dann die oberste Karte etwa 2 cm
seitlich iiber den Rand des Paketes (Abb.
73) und lasse die Karten aus einer Hohe
von etwa 50 cm auf den Tisch fallen. Wih-
rend das Kartenpéackchen geschlossen nach
unten fallt, wird die oberste Einzelkarte
durch den Luftzug umgedreht (Abb. 74).
Nun liegt die Bildseite oben. Es ist eine
Blanko-Karte (Abb. 75). Die Karte ist also

blanko /

Trick

Verwandlung in der Hand des Zuschauers

Zunichst muBBt Du das Spiel wieder aufsto-
Ben. Dann wird es von vorn nach hinten
durchgeblittert. Hebe die oberste Farbkar-
te mit leicht durchgebogener aufliegender
weiller Karte ab und zeige sie, wie bei Trick
39 beschrieben, vor. Lege die beiden Karten
zuriick. Ziehe die oberste Karte ab und gib
sie einem Zuschauer verdeckt in die Hand.
Du gibst ihm also angeblich eine farbige
Karte. StoBBe das Spiel erneut auf und blit-
tere es wieder von vorn nach hinten bis zur
Halfte durch. Hebe die oberste Karte ab,

wobei Du die farbige Unterseite vorzeigst.
Vom zweiten Kartenpickchen zeigst Du
nun, ebenfalls wie bei Trick 39 beschrieben,
angeblich die letzte Karte vor. Es ist eine
farbige Karte. Lege diese zuriick und ziehe
die tatséchlich letzte Karte ab. Beriihre da-
mit die Karte in der Hand des Zuschauers
und drehe dann beide Karten zusammen
um - beide haben sich in weiBe Karten ver-
wandelt! Auf jedes Kartenpéckchen legst
Du eine der weiBen Karten zuriick und
nimmst dann das Spiel wieder zusammen.

von der zuvor gezeigten Stelle nach oben 4 73 ® Zubehir:
Lgewandert*. I r'ck Zeitung
| Die Zaubertiite
Ein leerer Zeitungsbogen wird von allen werden. Die Tiite wird aufgerollt, und die
blanko Seiten vorgezeigt. Forme eine Tiite daraus, Gegenstinde sind spurlos verschwunden.
in die verschiedene Gegenstinde eingelegt Dazu sprichst Du einen Zauberspruch:
N blanko ) o
) S . e
S £ \ !
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,Tiite nimm, was in dir drin, simsalabim.*
Der Bogen wird nun wieder zur Tiite
geformt: ,Abera kadabera, Tiitengeist, du
hast’s bekommen, gib zuriick, was du
genommen.” Und die Gegenstiinde konnen
alle wieder erscheinen.

Nimm 2 Zeitungsbogen, die Du mit Kleb-
stoff aufeinanderklebst (Abb. 76). Die
gestrichenen Linien zeigen, wo Du den
Klebstoff auftragen muBt. Nachdem der
Bogen leer gezeigt wurde, wird eine Tiite
geformt. Die in der Abbildung mit einem
Punkt versehene Ecke wird zuerst einge-
rollt, damit die Tiite mit der offenen dop-

Trick

pelten Tasche nach oben kommt (Abb. 77).
Von der Tiite muBt Du nun die mit einem
Kreis versehene Ecke nach innen einschla-
gen. Gegenstinde, die verschwinden sollen,
werden in diese doppelte Tasche eingefiihrt
(Abb. 78). Wenn Du dann die Tiite entfal-
test, muB3t Du diese an der offenen Doppel-
ecke halten. Die Gegenstinde sind zwi-
schen den beiden Bogen versteckt
(Abb. 79). Nachdem Du erneut eine Tiite
gedreht hast, kannst Du die verschwunde-
nen Gegenstinde aus der Tiite wieder
erscheinen lassen.

Zubehir:
Zeitung

Die schleierhafte Tuchfarbung

Die unjer Trick 46 beschriebene Zauber-
tiite wird leer vorgezeigt. Nachdem Du aus
dem Bogen eine Tiite geformt hast, holst
Du aus ihr ein seidenes Tuch hervor. Die
Tiite wird sofort entrollt und wieder leer
vorgezeigt. Abermals wird die Tiite ge-
formt, in die Du das eben erschienene Tuch
hineingibst und in einer anderen Farbe wie-
der herausholst. Zum Erstaunen der Zu-
schauer wird die Tiite nun entrollt und der
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Bogen leer vorgezeigt.

In den doppelten Bogen der Zaubertiite
legst Du vor Beginn der Vorstellung 2
verschiedenfarbige diinne Seidentiicher.
Nachdem Du nun die so priparierte Zei-
tung von beiden Seiten leer vorgezeigt hast,
wird, wie bei Trick 46 beschrieben, eine
Tite geformt. Nun kannst Du Seidentiicher
erscheinen und verschwinden lassen und
sogar scheinbar umfirben.

Trick

Zubehir:
Zeitung

Das verschwundene Tuch

Eine weitere effektvolle Moglichkeit der in
Trick 46 beschriebenen Zaubertiite ist fol-
gende: Ein Seidentuch befindet sich in dem
doppelten Bogen der Zaubertiite. Verstek-
ke irgendwo am Korper ein gleichfarbiges

Triek

Tuch. Nachdem Du aus der Tiite ein Tuch
hervorgezaubert hast, kann dieses auf die
bekannte Weise wieder verschwinden und
nun aus dem Versteck am Korper wieder
herbeigezaubert werden.

Zubehir:
3 Kunststoffringe, Zauberstab

Verkettung von zwei Ringen

2 massive, vollig geschlossene Ringe
werden dem Publikum zum Untersuchen
gereicht. Nach Riickgabe der Ringe verzau-
berst Du diese beiden Ringe durch Umkrei-
senmit dem Zauberstab. Nun bist Du in der
Lage, die Ringe fest miteinander zu verket-
ten. Vor den Augen Deines staunenden
Publikums hat ein Ring den anderen durch-
drungen. Mit einem kleinen Zauberspruch
kannst Du die ineinanderhiingenden Ringe
wieder 1dsen. Mit dem Zauberstab werden
dann die Ringe wieder entzaubert und den
Zuschauern zum Untersuchen gereicht.
Im Zauberkasten befinden sich insgesamt 4
Kunststoffringe. 3 Stiick davon sind véllig
geschlossen. Ein Ring ist pripariert und be-
sitzt einen schrigen Schlitz (Abb. 80).
Wenn Du einen geschlossenen Ring iiber
diesen Schlitz schiebst und dabei den
Schlitz etwas aufbiegst, gleiten die Ringe
ineinander. Rasch ausgefiihrt sieht es aus,
als ob Du die Ringe gegeneinanderschligst
und diese sich dabei durchdringen. Die
nachstehend beschriebene Vorfiihrungs-
methode hat sich bewihrt und ist deshalb
gut einzustudieren:

2 unpréparierte Ringe werden zum Unter-
suchen gereicht. Nach ihrer Riickgabe legst

@ /

Du sie auf den Zaubertisch. Hier liegt auch
hinter der Servante der préparierte Ring
zum Austausch bereit. Du ergreifst jetzt
den ersten Ring mit der linken Hand. Die
rechte Hand nimmt den Zauberstab auf
und umkreist den Ring. Hierbei erklirst
Du, daB8 Du mit der magischen Kraft des
Zauberstabes die Ringe erst einmal verzau-
bern muBt. Mit der rechten Hand, in der

80

45



sich der Zauberstab befindet, nimmst Du
dann den geschlitzten Ring auf. Auch die-
ser Ring kommt in die linke Hand und wird
mit dem Zauberstab umkreist. Niemand
hat den Ringtausch bemerkt. Jetzt nimmst
Du die beiden Ringe einzeln in die Hand,
schlagst diese scheinbar gegeneinander
und verkettest die beiden Ringe. Beim Vor-
fiihren der Verkettung ergreifst Du den pri-
parierten Ring an der Schlitzstelle, die
damit durch die Finger verdeckt bleibt. Du
kannst aber auch ohne weiteres den préipa-
rierten Ring unverdeckt sehen lassen, wenn
Du die Hénde hierbei leicht in Bewegung
héltst.

Trick

Durch leichtes Verbiegen des priparierten
Ringes an der StoBstelle kannst Du die Rin-
ge wieder 16sen. Sollen die Ringe wieder
zum Untersuchen gereicht werden, so
muBt Du durch Aufnehmen des Zaubersta-
bes die Ringe angeblich wieder entzaubern.
Dies geschieht zuerst mit dem préparierten
Ring, der sofort auf dem Tisch abgelegt
wird. Jetzt umkreist Du noch den unpripa-
rierten Ring und behaéltst ihn gleich in der
linken Hand. Wihrend die rechte Hand
den Zauberstab ablegt, wird der auf dem
Tisch liegende zweite unpréparierte Ring
aufgenommen und den Zuschauern liber-
geben.

Zubehor:
4 Kunststoffringe, Zauberstab

Verkettung von 3 Ringen

Sobald Du die Vorfiihrung von Trick 49 gut
beherrschst, kannst Du die Wirkung stei-
gern. Nacheinander werden nun 3 Ringe,
die scheinbar vollig geschlossen sind, mit-
einander verkettet und schlieflich wieder
getrennt. Du muf3t hier natiirlich 3 massive
Ringe zur Untersuchung geben.

Fiir den Austausch eines massiven Ringes
gegen den geschlitzten Ring kannst Du
auch eine andere Methode anwenden: Du
schiebst den geschlitzten Ring dicht iiber
dem Giirtel ins Oberhemd. Sobald Du die 3
unpréparierten Ringe von den Zuschauern
zuriickbekommen hast, niitzt du beim
Zurlickgehen zu Deinem Zauberplatz die
dabei notwendige Korperdrehung zum
Austausch der Ringe. Die Verkettung er-
folgt nacheinander, d.h., der geschlitzte
Ring verbindet 2 massive Ringe (Abb. 81).
Die Losung geschieht in umgekehrter Rei-
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henfolge. Fiir den Ringtausch ist wieder
eine Korperdrehung erfoderlich.
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Triek

Zubehor:
1 Tuch, der geschlitzte Ring

Ein Ring durchdringt ein Tuch

Ein Taschentuch wird diagonal an den Ek-
ken gefal3t und vorgezeigt. Hierbei wird das
Tuch etwas zusammengerollt. Du nimmst
jetzt den Ring auf und fiihrst ihn {iber das
Tuch (Abb. 82). Die Taschentuchecke in
der rechten Hand wird zwischen die Zihne
genommen, und die linke Hand spannt das

Tuch. Die rechte Hand greift an den iiber
dem Tuch hiingenden Ring, biegt ihn etwas
auseinander und zieht ihn kurz vor dem
Mund iiber das Tuch (Abb. 83). Der Ring
hat also, fiir alle sichtbar, das Tuch durch-
drungen.
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Trick

Zubehdr:
Zauberstab,
der geschlitzte Ring, Servante

Ein Ring durchdringt den Zauberstab

Du ergreifst den Zauberstab und stellst
Dich seitwirts zu den Zuschauern. Dabei
stiitzt Du ein Ende des Zauberstabes gegen
Deinen Kérper. Das andere Ende des Sta-
bes wird von der linken Hand gehalten. In
der rechten Hand befindet sich der ge-
schlitzte Ring. Dieser wird nun leicht gegen

den Stab geschlagen, und schon hat der
Ring den Stab durchdrungen und hingt
fest. Die Entkettung ist in der gleichen Wei-
se wie die Entfesselung der Ringe vorzu-
nehmen.

Der Ring wird in der Teilung etwas aus-
einandergebogen und gleitet so iiber den
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Stab. Ring und Zauberstab kommen jetzt in
die rechte Hand. Der Stab wird abgelegt
(Servante), und der massive Ring wird auf-
genommen, wahrend der préparierte in die

Trick

Der befreite Ring

Die Zauberschnur und der farbige Plastik-
ring werden von den Zuschauern unter-
sucht. Der Ring wird, wie die Abb. 84/85
zeigen, verknotet und nochmals vorge-
zeigt. Beide Schnurenden werden nun von
einem Zuschauer gehalten. Du deckst iiber
den eingeknoteten Ring ein Tuch und be-
freist unter der Deckung des Tuches blitz-
schnell den Ring von der Schnur. Die bei-
den Schnurenden bleiben dabei unveran-
dert in den Hénden des Zuschauers. Beide
Teile konnen sofort untersucht werden.
Der Trick kommt durch die Art der Ver-
kniipfung zustande (Abb.84-86). Unter
der Deckung des Tuches mufit Du zuerst
die Schlaufe der Schnur etwas lockern und
dann iiber den Ring ziehen.

Servante fallt. Auch hier werden die
Zuschauer von dem Austausch nichts be-
merken und kdnnen trotz genauer Unter-
suchung am Ring nichts finden.

Zubehor:
Plastikring, Zauberschnur

Ube diesen Trick erst ohne Tuch und dann
verdeckt mit dem Tuch.

Trick

Der gefesselte Ring

Ebenso erstaunlich ist es, wenn Du den
Ring wieder auf die Schnur kniipfst. Unter
der Deckung eines Tuches wird der Ring in
der beschriebenen Weise auf die Schnur ge-

Zubehor:
Plastikring, Zauberschnur

bracht (Abb. 87 und 88). Achte darauf, da
der Zuschauer dabei die Schnur hingen
lassen muf.
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Der Wunderteppich

Eine Vielzahl iiberraschender Zaubereffekte ist mit dem in den folgenden Abbildungen ge-
zeigten Zaubergerat zu erreichen. Es besteht aus drei Teilen:

~ 1 bunter Folienzuschnitt (wir nennen ihn im folgenden einfach ,Teppich®),

- 1 weile Kunststofthiilse (man nennt das ein Kaschee, d. h. Versteck),

- doppelseitiges Klebeband.

Dieses Gerit ist so vielfach zu verwenden, daB sich damit allein ein ganzes Heftchen fiillen

liele.

Hierzu einige Trickmoglichkeiten:

Trick

Zubehor:
Wunderteppich,
ein kleines Seidentuch

Ein Seidentuch erscheint

Fiir die Tricks mit dem Teppich ist folgende
Vorbereitung notwendig: Die weifle Kunst-
stoffhiilse (B) wird mit 2 Stickchen des
doppelseitigen Klebebandes (C) beklebt.
Dann kommt die Hiilse, wie in der Abb. 89
dargestellt, auf den Teppich (A). Sie haftet
durch die zweite klebende Seite des Klebe-
bandes fest. Der Teppich liegt so auf unse-
rem Zaubertisch, daf3 die Hiilse durch den
Teppich verdeckt ist. Der Teppich wird zwi-
schen beiden Hianden (Abb. 90) gehalten.

Fir die Zuschauer ist so die angeklebte
Hiilse nicht zu sehen. In diese wurde vor
der Vorstellung ein Seidentuch gesteckt.
Damit nun die Zuschauer auch die Riicksei-
te des Teppichs zu sehen bekommen, muf3
der Teppich gewendet werden. Dies ge-
schieht so, wie es die Abbildungen 91 bis 93
zeigen. Sobald Du das untere, unpréparier-
te Ende des Teppichs nach vorne gebogen
hast, 16st Du unter seiner Deckung die an-
geklebte Hiilse mit Daumen und Zeigefin-

89
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ger der rechten Hand. Klebe sie nun auf die
Dir zugekehrte Seite des vorher priparier-
ten Teppichendes (Abb.92). Die rechte
Hand erfait nun Teppich und Hiilse und
zeigt den Teppich freihdngend nochmals
mit der einfarbigen Seite leer vor. Da Vor-
der- und Riickseite des Teppichs verschie-
den sind, glauben die Zuschauer, daf3 es
sich wirklich um einen unpriparierten
Streifen handelt.

Die rechte Hand rollt jetzt den Teppich
nach hinten zu einer Rohre zusammen
(Abb. 93). Wie in der Abb. 94 dargestellt,
148t Du jetzt ein Seidentuch erscheinen.
Hierauf kann der Teppich von beiden Sei-
ten leer gezeigt werden. Er wird aufgerollt,
die Hiilse klebt oben. Das untere, unpripa-
rierte Ende des Teppichs wird nach vorn
gerollt, und unter seiner Deckung wird die
Hiilse wieder umgeklebt.
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Trick

Die Extratour

In die Hiilse wird ein Seidentuch gesteckt.
Die Hiilse selbst wird auf den Zaubertisch
gelegt. Der Klebestreifen muf3 dabei nach
oben zeigen. Den Blicken der Zuschauer
wird die Hiilse dadurch entzogen, daB sie
hinter ein Késtchen oder hinter den Deckel
unseres Zauberkastens gelegt wird. LaR
jetzt den Teppich von den Zuschauern
untersuchen. Sobald Du ihn zuriickbekom-
men hast, zeigst Du ihn nochmals von bei-
den Seiten leer vor. Jetzt legst Du den
Teppich auf dem Tisch ab, und zwar so, daf}
ein Ende iiber die Hiilse zu liegen kommt
(Abb. 95). Gleichzeitig driickst Du den
Teppich auf dem Klebestreifen der Hiilse
etwas fest. Nun beginnst Du Deine Armel
zuriickzustreifen, um damit zu demonstrie-
ren, dal Du darin nichts verborgen hast.
Mit spitzen Fingern wird jetzt der Teppich
ergriffen. Dabei nimmst Du automatisch
die angeklebte Hiilse mit auf. Nun rollst Du
den Teppich sofort zu einer Rohre. Diese
haltst Du so, da die Zuschauer nicht hin-
einsehen konnen. Jetzt fiihrst Du die Rohre
zum Mund und blést hinein. Dadurch wird
das vorher in der Hiilse befindliche Seiden-
tuch in die Luft geschleudert und ist fiir die

Trick

Zubehor:
Wunderteppich, Seidentuch

95

Zuschauer auf unerklirliche Weise erschie-
nen. Der Teppich wird jetzt wieder aufge-
rollt und muB nur noch einseitig vorgezeigt
werden, da er ja vorher untersucht wurde!
Die Hiilse hangt, fiir die Zuschauer unsicht-
bar, auf der Riickseite des Teppichs. Zum
Ablegen rollst Du den Teppich zusammen,
damit die Hiilse nicht sichtbar wird. Auf
dieser Basis lassen sich noch viele andere
Trickkombinationen ausarbeiten.

Von Zeit zu Zeit ist es notwendig, den Kle-
bestreifen zu erneuern.

Zubehor:
Wunderteppich, Seidentuch

Ein Seidentuch verschwindet

Nach dem Vorzeigen der beiden leeren
Seiten des Teppichs rollst Du wieder eine
Rohre. Stecke nun fiir alle sichtbar ein Sei-
dentuch hinein. Es befindet sich jetzt
zwangsldufig in der mit eingerollten Hiilse.
Wenn Du nun den Teppich, wie bei den
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vorigen Tricks beschrieben, wieder auf-
rollst und von beiden Seiten vorzeigst,
bleibt das Seidentuch verschwunden. Ach-
te wieder darauf, die Hiilse wie in Abb. 92
umzukleben.

Trick

Die Tuchfarbung

In die Hiilse wird ein rotes und ein gelbes
Seidentuch hineingesteckt. Nachdem Du,
wie beschrieben, den Teppich leer vorge-
zeigt hast, wird wieder eine Rohre geformt,
aus der Du ein rotes Seidentuch erscheinen
1a8t. Dieses wird sofort wieder in die RGhre
zurlickgegeben und erscheint nun aus ihr
in einer anderen Farbe.

Triek

Zubehir:
Wunderteppich, 1 kleines rotes
und 1 kleines gelbes Seidentuch

Bei diesem Trickablauf steckt abwechselnd
je ein Tuch in der Hiilse. Fiir die Grofe der
Seidentiicher, die Du Dir besorgen mubft,
hat sich die Seitenlinge von 20 ¢cm am
besten bewihrt.

Zubehor:
Wunderteppich, Rohrchen mit Boden

Das Wasser aus dem Nichts

Als Kaschee verwendest Du einen Behélter
mit Boden, z. B. ein Glasrohrchen, wie es
oft von Arzneimitteln iibrigbleibt.

Zeige bei diesem Trick den Teppich dhnlich
wie bei den bisherigen Tricks vor. Der ein-
zige Unterschied liegt darin, daf Du das
Kaschee senkrecht halten muBt und der
Teppich seitlich gewendet und gerollt wird.
Du mul3t dies ganz neu einstudieren!

Der Behilter wird mit Wasser gefiillt und
der Teppich so aufgestellt, daB das ange-
klebte Kaschee verdeckt ist. Du nimmst
dann den Teppich auf und demonstrierst
die beiden leeren Seiten. Jetzt rollst Du den
Teppich zur Rohre zusammen und schiit-
test nach einigen magischen Bewegungen
das im Kaschee befindliche Wasser in ein
bereitgestelltes Glas (Abb. 96).

Inzwischen hast Du sicher schon so viel
Freude und SpaB an der Zauberkunst ge-
funden, da3 Du selbst noch viele Vorfiihr-
moglichkeiten mit dem Wunderteppich er-
findest.
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Trick

Die Zechprellerstory

Hier beschreibst Du in Form eines Vortra-
ges ein sehr iiberraschendes Experiment.
Du erzahlst etwa folgendes: 17 Studenten
hatten in einer Gastwirtschaft ein {ippiges
Festessen gehalten. Hierzu war auch der
dicke immer gut aufgelegte Wirt einge-
laden. Der Wirt und die Studenten saBen
ringsum an einer langen Tafel.

Wirt
9

®
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" Wie entsteht ein Fi?

Ein Seidentuch wird von beiden Seiten leer
gezeigt. Dann krempelst Du Dir die Armel
etwas zuriick. Alle Zuschauer konnen sich
somit iiberzeugen, daf® Du nichts in Deinen
Armeln verborgen hast. Du nimmst das Sei-
dentuch und reibst es zwischen den Hin-
den hin und her, wobei es immer kleiner
wird und schlieBlich ganz verschwindet.
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Zubehor:
Zettel, Bleistift, 18 Miinzen

Zur Veranschaulichung zeichnest Du auf
einen Zettel den Tisch und setzt als ,Stu-
denten“ Miinzen darum herum - so wie es
die Abbildung 97 zeigt. Fir den Wirt
nimmst Du eine gréBere Miinze. Du fahrst
in Deiner Erzéhlung fort:

Am Schlufl des Festessens griff einer der
Studenten in die Tasche und legte eine dik-
ke Geldborse auf den Tisch. Er sagte: ,,Heu-
te soll nur derjenige von uns, einschlieBlich
des Wirtes, die Zeche bezahlen, der beim
Abzahlen nicht frei wird. Wir zdhlen auf die
Zahl 7 ab. Ich verbiirge mich mit meinem
Geld fiir meine Freunde.” Der Wirt ging auf
den Spal} ein und war nicht schlecht er-
staunt, als er am Schluf} bei dem vielen
Reihumzéahlen der einzige war, der nicht
frei wurde.

Das Trickgeheimnis ist ganz einfach. Ent-
scheidend ist, da Du bei dem in der Abbil-
dung mit 1 bezeichneten ,Studenten® zu
zdhlen beginnst. Du enfernst jedes Mal die
Miinze, auf die die Zahl 7 fallt. Auf diese
Weise werden alle 17 Miinzen frei und nur
-der Wirt bleibt zum Schluf} {ibrig.

Zubehor:
Kunststoffei,
2 Seidentiicher, Servante

Wenn Du dann deine Hande 6ffnest, hat
sich das Tuch plétzlich in ein Ei verwan-
delt, wihrend das Tuch verschwunden ist.
Das verschwundene Tuch kannst Du an
anderer Stelle wieder erscheinen lassen.

Im Zauberkasten befinden sich 2 hohle,
zweiteilige Kunststoffeier. Die Grofle der
im Kasten befindlichen Seidentiicher ist so

gewdhlt, daBl ein Tuch im Hohlraum des
Eies Platz hat.

Zunichst wird ein Ei gedffnet und die unte-
re Schalenhilfte so in die obere hineinge-
steckt, daf eine Offnung bleibt (Abb. 98).
So prépariert, kommen die beiden Eischa-
len auf den Tisch hinter die Servante. Du
zeigst das Seidentuch von vorn und von
hinten als unprédpariert vor und legst es
dber die Servante. Ein Zipfel des Tuches
muB dabei die gedffneten Eischalen bedek-
ken, damit Du unter dem Schutz des
Tuches das gedffnete Ei mit aufnehmen
kannst (Abb. 99). Damit die Zuschauer
vom Ablegen des Tuches abgelenkt wer-
den, ist es zweckmaBig, wenn Du gleich
darauf Deine Armel etwas aufkrempelst,
um zu demonstrieren, daf Du darin nichts
verborgen hast. Unter dem Schutz des Tu-
ches wird das Ei mit aufgenommen (Abb.
100) und vom Tuch verdeckt in die linke
Hand gegeben. Die rechte Hand rafft jetzt
das Seidentuch immer mehr zusammen
und gibt es in das offene Ei hinein
(Abb. 101). Dabei werden beide Hiande im-
mer in Bewegung gehalten, so als ob Du et-
was formen wolltest. Nachdem das Tuch

ganz im Hohlraum des Eies verschwunden
ist, wird das Ei zusammengesteckt und den
Zuschauern gezeigt.

Du kannst das Seidentuch auch wieder er-
scheinen lassen. Dazu mufit Du vor Dei-
nem Vortrag ein zweites Tuch in die
Tasche oder unter den Jackenaufschlag
stecken. Von dort kannst Du es nun wieder
hervorzaubern.
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Trick

Die Ei-Verwandlung

Das soeben herbeigezauberte Ei umkreist
Du mit dem Zauberstab, um es sofort an
einem Glas anzuschlagen und den Dotter
in das Glas zu geben. Fiir die Zuschauer
wird dieses Kunststiick besonders effekt-
voll, da viele glauben, daB es sich bei dem
hervorgezauberten Ei um ein Kunststoffei
handelt.

Sobald das Tuch im Hohlei verschwunden
ist (siehe Trick 61), wird das Ei mit der rech-
ten Hand vorgezeigt. Die linke Hand er-
greift ein vorher bereitgestelltes Glas und
hebt es in die Hohe (Abb. 102). Mit der
rechten Hand, in der sich das Tuch-Fi befin-
det, gehst Du auf die Servante zu, iiber der

Zubehor:
Kunststoffei, Hiihnerei, Seidentuch, Glas,
Zauberstab, Servante, kleines Handiuch

der Zauberstab liegt. Du ergreifst den Zau-
berstab und dabei tauschst Du das Tuchei
gegen ein richtiges Ei aus (Abb. 103). Mit
dem Zauberstab riihrst Du etwas in dem
leeren Glas, zeigst nochmals das Ei und
gibst es in das Glas hinein. Dann wird mit
dem Zauberstab eine kleine magische krei-
sende Bewegung um das Glas ausgefiihrt.
Das Glas wird auf den Tisch gestellt. Das Ei
wird herausgenommen, an der Kante des
Glases aufgeschlagen und iiber dem Glas
auseinandergenommen. Dabei fallt der Ei-
dotter fiir alle sichtbar in das Glas.

Halte ein kleines Handtuch bereit, damit
Du Dir evtl. die Hinde abtrocknen kannst.
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Trick

Reingefallen

Bei einer Zaubervorstellung sollte auch im-

Zubehdir:
Kunststoffei, Seidentuch, Hiihnerei

bei dem Dir scheinbar ein MiBgeschick pas-

mer ein lustiger Zauberscherz dabei sein, siert, Uiber das die Zuschauer lachen kon-
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nen. Du rettest aber dann die Situation in
einer Art und Weise, fiir die die Zuschauer
keine Erklarung finden. Mit den beiden vor-
her beschriebenen Tricks ist dies sehr gut
durchzufiihren.

Wihrend Du das Tuch in das Hohlei
steckst, 1Bt Du beim SchlieBen des Fies
einen Tuchzipfel herausschauen. Das FEi
wird vorgezeigt, und selbstverstindlich

Trick

Die Ei-Wanderung

Den Zuschauern werden 2 leere Eierbecher
gezeigt, die etwa mit einem halben Meter
Abstand auf den Tisch gestellt werden. In
den rechten Eierbecher gibst Du ein Fi.
Dann formst Du aus diinnem Karton 2 Hiil-
sen, die mit Biiroklammern zusammenge-
halten werden. Je eine Hiilse wird tiber den
leeren und iiber den gefiillten Becher ge-
stiillpt. Nun beginnt fiir die Zuschauer ein
unerklérlicher Platzwechsel. Jedesmal,
wenn Du eine Hiilse hebst, ist das Ei in den
anderen Becher gewandert. Zum SchluB
glauben die Zuschauer, endlich das Ge-
heimnis erraten zu haben. Sie verlangen,
die Kartonhiilsen untersuchen zu diirfen.
Zundchst willst Du das natiirlich nicht,
worauf die Zuschauer erst recht darauf be-
stehen werden. Das Erstaunen wird groB
sein, wenn Du dann die Biiroklemmmern
der Hiilsen 16st und die Kartons von beiden
Seiten leer vorzeigst.

Aus den beiden farbigen Kartonbdgen, die
Du im Zauberkasten findest, werden Hiil-
sen geformt, deren Durchmesser so grof3
ist, daB sie gerade eben leicht iiber ein Ei zu
schieben sind. Die Hiilsen werden mit
Biiroklammern zusammengehalten. Eine
Hiilse bleibt leer. In die andere Hiilse muf3t
Du nun mit einem Trick ein Ei hineinprak-
tizieren, und zwar so, daf3 es die Zuschauer
nicht merken. Das ist ganz einfach. Hinter
der Servante liegt das Ei bereit. Sobald Du

machst du durch ein erschrockenes Gesicht
die Zuschauer auf diese kleine Ungeschick-
lichkeit aufmerksam. Alle glauben nun, den
Trick durchschaut zu haben. Es folgt jetzt
die Kombination mit dem Zauberstab und
dem Glas, wobei sich die Zuschauer nicht
erkldaren konnen, woher plotzlich statt des
Seidentuches im Ei der Eidotter kommt.

Zubehor:
2 Kunststoffeier, 2 Eierbecher, Servante,
2 farbige Kartonbdgen, 4 Biiroklammern
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die Hiilse geformt und mit Biroklammern
gesichert hast, stiilpst Du sie iiber das Fj,
das hinter der Servante liegt. Nachdem die
beiden Eierbecher auf den Tisch gestellt
wurden, wird jetzt ein Ei fiir alle Zuschauer
sichtbar in den Becher gestellt. Uber den
freien Becher kommt die Hiilse mit dem Fi.
Beachte dabei, daB die Hiilse so gehalten
wird, daB das Ei von den Zuschauern nicht
entdeckt wird. In die Nihe, am zweck-
maBigsten zwischen die Becher, wird die
Servante gestellt. Hebst Du jetzt die Hiilse
vom rechten Eierbecher hoch, so wird
durch leichtes Zusammendriicken von
Daumen und Zeigefinger das im Becher be-
findliche Ei mit hochgehoben (Abb. 104).
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Das Ei ist verschwunden. Mit der linken
Hand wird dann die andere Hiilse hochge-
hoben, wobei das Ei im Becher verbleibt.
Fiir die Zuschauer entsteht so der Ein-
druck, als wire das Ei hin- und hergewan-
dert.

SchlieBlich kannst Du die Zuschauer noch
raten lassen, wo sich gerade das Ei befindet.
Du bestimmst ganz nach Belieben, ob die
Zuschauer falsch oder richtig geraten
haben. Der Trick wird dann lustig, wenn
die Zuschauer merken, wie es gemacht
wird. Sicher wird bald ein Zuschauer in die
Hiilse hineinsehen wollen. In diesem Fall
machst Du zunichst ein etwas #rgerliches
Gesicht, um dann schlieBlich doch die
Papierhiilsen zu zeigen. Zuvor ist es jedoch
erforderlich, ein Ei verschwinden zu lassen.
Dies geschieht auf folgende Weise:

Trick

Sobald Du das Ei in der Hiilse eingeklemmt
hast, gehst Du mit der Hiilse dicht iiber die
Servante. Du redest dabei mit den Zu-
schauern (z. B. Zwischenfragen), oder Du
tust sonst irgend etwas, auf das Du Dich
scheinbar so konzentrierst, da Du ,unwill-
kiirlich” in Deiner Bewegung innehiiltst, ja
sogar die Hand mit der Hiilse etwas sinken
148t - in diesem Moment, in dem die Hiilse
etwas in die Servante hineinragt, 148t Du
das Ei in die Servante gleiten. Die urspriing-
liche Bewegung wird sofort wieder fortge-
setzt und die Hiilse hochgehoben. Auf die-
se Weise kannst Du dann beide Hiilsen leer
vorzeigen, und in den Bechern befindet sich
nur ein Ei. Dieser Trick ist immer ein Er-
folgsschlager, wenn Du ihn sorgfiltig {ibst
und gut vorfiihrst.

Zubehor:
Kunststoffei,
Zylinderhut, schwarzes Tuch

Der groB3e Eierzauber

Fiir dieses sehr wirkungsvolle Zauber-
kunststiick zeigst Du einen leeren Zylinder-
hut und ein schwarzes, zusammengeballtes
Tuch vor. Das Tuch wird iiber dem Hut ent-

faltet und von beiden Seiten leer vorge-
zeigt. Du bedeckst nun die Hut6ffnung mit
dem Tuch, dann greifst Du das Tuch wieder
auf, faltest daraus einen Beutel, und schon
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rolit daraus ein Ei in den Zylinderhut. Dies
kann beliebig oft wiederholt werden.

Fiir diesen Trick darfst Du eine kleine
Bastelarbeit nicht scheuen: Besorge Dir ein
schwarzes, nicht durchscheinendes Tuch in
der GroBe von ca. 25 x 25 cm. In der Mitte
einer Kante muB3t Du einen schwarzen Fa-
den anndhen, dessen Ende in das Kunst-
stoffei geklemmt wird. Wenn Du das Tuch
an der Stelle faf3t, an der der Faden festge-
naht ist, so wird das Ei durch das herabhén-
gende Tuch verdeckt (Abb. 105). Das Tuch
wird abgesenkt, und damit wird das Ei in
den vorher leer vorgezeigten Zylinderhut

Triek

Das Eierlegen

Wie in Trick 65 beschrieben, a3t Du nun
mehrere Eier in den Zylinder rollen. Dazwi-
schen zeigst Du jedesmal das Tuch leer vor.
SchlieBlich zeigst Du den Zylinder vor - er
ist mit echten Eiern gefiillt!

Auch fiir dieses kleine Kunststiick muBt Du
zundchst den Zylinderhut mit einer kleinen
Bastelarbeit préparieren. Aus Karton
fertigst Du Dir einen Klappeinsatz, wie erin
der Abbildung 108 dargestellt ist. Der Kar-
ton mul3 schwarz sein oder schwarz einge-
farbt werden. Besonders hat sich auch ein
Uberzug aus selbstklebender Folie mit
schwarzer, samtartiger Oberfliche be-
wihrt. Der Einsatz wird in den Zylinderhut
hineingedriickt. Die Klappe muB in beiden
Stellungen gut abschlieBen. Mit diesem
Klappeinsatz konnen viele verbliiffende
Kunststiicke vorgefithrt werden. Unter die
Klappe kommen so viele Hiihnereier, wie
Platz haben. Zum Vorfiihren greifst Du so-
weit iiber die Krempe in den Hut, daf Du
mit den Fingerspitzen die Klappe fest zu-
halten kannst. So kannst Du den Zylinder

eingelegt. Fasse nun das Tuch an den bei-
den Ecken, die der Kante mit dem einge-
ndhten Faden gegeniiberliegen. Ziehe das
Tuch in die Hohe und zeige es von beiden
Seiten leer vor. Das Ei hdngt wiahrenddes-
sen am Faden im Zylinderhut (Abb. 106).
Das Tuch wird nun wieder {iber die Uff-
nung des Hutes gelegt. Dabei zeigt die Kan-
te mit dem Faden zum Vorfithrenden hin.
Nun wird das Tuch an dieser Kante wieder
aufgenommen und iiber dem Hut vorsich-
tig zu einem Beutel zusammengelegt (Abb.
107). Aus dem Beutel 143t Du nun das Ei in
den Hut kullern.

Zubehor:
Zylinderhut, Klappeinsatz, Kunst-
stoffei, Tuch, Hiihnereier, Wasserglas

108

Jleer” vorzeigen. Nachdem Du so viele Fier
herbeigezaubert hast, wie im Hut enthalten
sind, legst du unbemerkt die Klappe um
und zeigst den mit Eiern angefiillten Zylin-
derhutvor. Um zu beweisen, daB es richtige
Eier sind, wird eines davon in ein bereitge-
stelltes Wasserglas aufgeschlagen.
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Trick

Die Hasenkelle

Auf der Zauberkelle ist ein leerer Zylinder-
hut abgebildet. Aus diesem kannst Du ein
Kaninchen erscheinen und wieder ver-
schwinden lassen. Um die gewiinschte T#u-
schung zu erreichen, muft Du zunichst
den sogenannten Kellendrehgriff iiben. Du
zeigst scheinbar beide Seiten der Kelle leer
vor. In Wirklichkeit wird jedoch zweimal
die gleiche Seite vorgezeigt. Der Trick ent-
steht durch zwei verschiedene Drehungen.
Zunichst wird die Kelle zwischen Daumen
und Zeigefinger hin und her gerollt. Gleich-
zeitig wird wihrend dieser Bewegung der
Handriicken im Gelenk nach innen gedreht
(Abb. 109/110).

Lege die Zauberkelle mit dem leeren Zylin-
derhut nach oben auf den Tisch. Nimm die
Kelle in die rechte Hand. Halte sie vor Dei-

Zubehdir:
1 Zauberkelle

nen Korper und zeige mit Hilfe des Dreh-
griffs, daB} sich auf beiden Seiten ein leerer
Zylinderhut befindet. Decke mit der linken
Handfldche die Zauberkelle ab und drehe
sie nur zwischen Daumen und Zeigefinger.
Zeige nun die Zauberkelle vor. Zu aller
Erstaunen befindet sich ein Kaninchen im
Zylinder. Mit dem Kellendrehgriff 158t Du
jetzt das Kaninchen auf beiden Seiten
erscheinen. Du kannst das Kaninchen auch
nur auf einer Kellenseite erscheinen lassen
und die andere Seite mit leerem Zylinder-
hut vorzeigen.

Ebenso ritselhaft, wie das Kaninchen
erschienen ist, kannst Du es durch einfache
Drehung, unter Abdeckung der linken
Hand, wieder verschwinden lassen.
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Trick

Gold oder Silber?

Du bendtigst zu diesem Experiment die 3
farbigen vorgestanzten Kartonkértchen.
Die Farbkirtchen stellen Gold und Silber
dar, das 3. Kirtchen ist ein Kohlebrikett.
LaB Dir mit einem Tuch die Augen zubin-
den. Du brauchst wirklich nichts mehr zu
sehen. Daduch kommt der Trick ganz toll
zur Wirkung. Ein Zuschauer wird aufgefor-
dert, eines der 3 Kirtchen in das bereitge-
stellte Plastikkdstchen zu geben und es zu
verschlieBen. LaBl Dir das Kaistchen in
Deine rechte Hand geben und halte es vor
Deine Stirn. Nach kurzem Zdgern kannst
Du sofort sagen, welches Kirtchen (z. B.
Gold) sich im Kastchen befindet. Hast Du
es erraten? Die Losung ist, wie fast immer

Triek

Die Wundermappe

Hier lernst Du ein hiibsches und in der Wir-

kung geheimnisvolles Zauberkunststiick

kennen. Zunéchst muf3t Du die Faltpapier-
tasche préparieren:

a) Ziehe mit Bleistift und Lineal entspre-
chend Abb. 111 und 112 die notwendi-
gen Hilfslinien auf je einer Seite der
beiden im Zauberkasten befindlichen
Papierbogen.

b) Falte beide Papierbogen entlang der
Hilfslinien. So entsteht je eine rechtecki-
ge Tasche von 7 x 9 cm GroBe.

c) Falte beide Papiere wieder auseinander.

d) Schneide vom mitgelieferten Doppel-
klebestreifen 2 Stiicke von genau 9 cm
Linge ab.

Zubehor:
1 Plastikkdstchen, 3 verschieden-

farbige Kartonkdrtchen, 1 Augenbinde

bei der Zauberei, genial einfach.

Die 3 Kirtchen unterscheiden sich durch
kleine Differenzen in Linge und Breite.
Gold paBt genau in das Késtchen. Silber ist
etwas kiirzer. Das Kohlebrikett ist etwas
kiirzer und schmaler. Du spiirst beim Uber-
nehmen des Késtchens, um welche Karte es
sich handelt. Sobald Du namlich das Kést-
chen leicht abkippst, merkst Du, ob sich das
darin befindliche Kirtchen a) gar nicht
(Gold), b) hin und her (Silber), oder c) hin
und her und zusitzlich quer (Kohle) im
Kastchen bewegen 148t. Du spiirst einen
ganz kleinen Anschlag. Mit etwas Ubung
wirst Du diesen Trick sehr schnell perfekt
beherrschen.

Zubehor:

2 grofie Bildkarten, priparierte Fali-
papiertasche, 3 Stiick Gummiringe,
Zauberkarten Herz-Dame und Herz 7

doppelseitiges Klebeband
2 Streifen nebeneinander
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e) Klebe die beiden Streifen nebeneinander
auf das Mittelfeld eines Papierbogens
(Abb. 112). Dazu muf}t Du zunichst die
untere Schutzauflage des Klebestreifens
entfernen.

f) Entferne die zweite Schutzauflage der
beiden Klebestreifen und lege den zwei-
ten Papierbogen genau auf den ersten.

g) Driicke die Klebefliichen fest aufeinan-
der.

h) Falte die Tasche exakt zusammen. Abb.
113 zeigt Dir, wie Du das machen muBt.

Und nun zum Trick.

Lege Dir die beiden groBen Bildkarten mit
den zugehdrigen Gummiringen zurecht.
Vor Beginn Deiner Vorstellung muft Du
das Doppelfaltpapier vorbereiten. Lege die
Zauberkarte Herz-Dame in die Falttasche,
klappe sie zu, und lege das Faltpapier mit
der Tasche nach unten an Deinem Zauber-
platz zurecht.

Ergreife das Faltpapier und zeige es Deinen
Zuschauern. Das Geheimfach mit der ein-
gelegten Karte Herz-Dame zeigt zu Dir.
Achte darauf, da das Geheimfach nicht
aufgeht. Lege das Faltpapier so ab, daf} die
Zuschauer nur das leere Papier sehen.
Dann zeigst Du die Zauberkarte Herz 7
vor. Von der verborgenen Karte wissen die
Zuschauer nichts.

Trick

I A

113

Lege diese Karte in die Mitte des Falt-
papiers. Falte das Papier zusammen und
zeige es den Zuschauern. Dann sagst Du
einen Zauberspruch! Lege das Papier nun
zwischen die beiden Bildkarten und ver-
schliefle sie mit Gummiringen. Dann legst
Du die Wundermappe fiir einen kurzen
Moment so auf dem Tisch ab, daf} das Ge-
heimfach mit der Karte Herz-Dame nach
oben liegt. Offne die Mappe nun, falte das
Papier auseinander und nimm die Karte
heraus. Auf geheimnisvolle Weise hat sich
die Karte verwandelt.

Lege das Faltpapier sofort zur Seite, damit
niemand das Geheimfach entdecken kann.

Zubehor:
Wundermappe,
2 gleiche Papierstiicke Grofie 6 x 8 cm

Das verzauberte Papier

Zusammen mit dem Faltpapier eignet sich
die Wundermappe natiirlich ganz beson-
ders dazu, Gegenstinde zu tauschen oder
verschwinden zu lassen.

Schneide Dir 2 farbige Papiere in der GréRe
6 x 8 cm aus. Die beiden Papierstiicke miis-
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sen vollkommen identisch sein. Eins der
beiden Papierstiicke legst Du nun, wie bei
Trick 69 beschrieben, in das Geheimfach
der Faltpapiertasche. Der Trickablauf ist
nun der gleiche wie unter 69 beschrieben.
An Stelle der Zauberkarten nimmst Du je-

doch das zweite Stiick Papier, zerreiit es
von den Augen der Zuschauer in vier Teile
und legst dies in das offene Fach der Falt-
papiertasche. Wenn Du dann die Wunder-

Triek

Das zauberhafte Foto

Auch hier wird die Wundermappe wieder
zu einem Austauschtrick verwendet. In das
Geheimfach legst Du ein Foto ein. Vor Dei-
nen Zuschauern zeichnest Du jetzt auf ein
Stiick Papier, das der Gr6Be des Fotos ent-
spricht, mit ein paar Strichen ein lustiges
Bild. Wenn Du z. B. ein Foto Deines Vaters

Triek

mappe abgelegt und gedreht hast, kommt
das eben zerrissene Papier wieder unver-
sehrt aus der Wundermappe heraus.

Zubehor:
Wundermappe, 1 Foto (am besten Paf-
bild), 1 gleich grofies Stiick Papier

oder Deiner Mutter nimmst, erkldrst Du,
Du hittest ein wunderschones PaBbild ge-
malt. Gib das gemalte Papier in die Mappe,
schlieBe und wende sie wieder. Alle werden
staunen, wenn sich jetzt das gemalte Papier
in ein echtes Foto verwandelt hat.

Zubehdor:
Wundermappe,
2 Miinzen oder 2 Zehnmarkscheine

Das verwunschene Geld

Hier noch ein verbliiffendes Kunststiick:
Du 148t Dir eine groBBere Miinze oder einen
Zehnmarkschein von einem Zuschauer ge-
ben. Das Geld kommt in die Mitte des aus-
einandergefalteten Faltpapiers. Die Ge-
heimtasche bleibt leer und ist selbstver-
standlich bereits zusammengefaltet. Lege
das Faltpapier zusammen und gib es
wieder zwischen die beiden Bildkarten.
Nachdem Du die Bildkarten mit den
Gummiringen umspannt hast, drehst Du
sie beim Ablegen wieder um. Eine Miinze

mit dem gleichen Wert oder einen entspre-
chenden Geldschein hast Du heimlich vor-
her in Deine Tasche gegeben. Wenn Du
nun die Wundermappe 6ffnest, ist das Geld
aus dem Faltpapier spurlos verschwunden.
Dafiir kannst Du es jetzt aus Deiner Tasche
hervorzaubern.

Das waren einige Ideen zur Zauberei mit
der Wundermappe. Sicher fallen Dir noch
viele weitere Moglichkeiten dazu ein.
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Trick

Die Schatztruhe

Fiir die erste Vorfiihrung muBt Du zu-
néchst die Hiille zusammenfalten, so wie
es die Zeichnung (Abb. 114) zeigt. Dann
schiebst Du den Streifen mit dem abgebil-
deten Schmuck so durch die Fenster der
Hiille, wie es die Abb. 115 zeigt. Stecke die
Metallklammer durch das Loch in der
Mitte der Hiille durch den Schmuckstreifen
hindurch und biege die Schenkel auseinan-
der.

Deinen Zuschauern demonstrierst Du nun,
wie der Schmuck in der Schatulle gesichert
ist.

Jetzt nimmst Du die Teile auseinander und
zeigst sie einzeln vor. AnschlieRend

Zubehor:
Schatztruhe,
Schmuckbildstreifen, 1 Metallklammer

schiebst Du den Streifen mit dem abgebil-
deten Schmuck wieder in die Schatztruhe.
Diesmal schiebst Du den Streifen aber
durch alle vier Fenster, so daB er hinten
sichtbar ist (Abb.116). Erneut wird die
Metallklammer von hinten durch das
Mittelloch gefiikrt und auseinandergebo-
gen. Jetzt driickst Du mit dem Daumen auf
den Klammerknopf und sprichst ein Zau-
berwort. Ziehe anschlieBend den Streifen
mit dem abgebildeten Schmuck aus der
Hiille. Alle Zuschauer glauben, du hast den
Schmuck aus der gesicherten Truhe ent-
fernt, da ja die Klammer nach wie vor die
Hiille zusammenhélt (Abb. 117).
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Triek

Die magische Uhr

Du erkldrst, da Du auf geheimnisvolle
Weise eine Zahl des Ziffernblattes nennen
kannst, die sich einer der Zuschauer zuvor
ausgedacht hat.

Ein Zuschauer wird aufgefordert, sich eine
Zahl des Zifferblattes zu merken. Du
klopfst dann mit dem Zauberstab auf ver-
schiedene Zahlen des Zifferblattes. Dabei
muf der Zuschauer nach jedem Klopfen zu
seiner gedachten Zahl 1 dazuzihlen, bis er
auf die Zahl 20 kommt. Die Zahl 20 spricht
der Zuschauer laut aus, und genau in
diesem Augenblick zeigst Du mit Deinem
Zauberstab auf die gedachte Zahl auf dem
Zifferblatt. Fiir Deine Zuschauer ist dies ein
unerklarlicher Trick.

Bitte zuerst einen Zuschauer, sich eine
Zahl auf dem Zifferblatt zu merken. Dann
nimmst Du den Zauberstab und tippst da-
mit auf verschiedene Zahlen. Bei jedem
Klopfen muB3 der Zuschauer zu seiner ge-
dachten Zahl 1 dazuzihlen.

Wenn z. B. die Zahl 8 gedacht wird, ergibt
sich beim ersten Klopfen 9 und beim zwei-
ten Klopfen 10 usw.,, bis der Zuschauer auf
die Zahl 20 kommt.

Die Zahl 20 muB3 der Zuschauer laut aus-
sprechen, und in diesem Augenblick wirst

Triek

Zubehor:
Kartonuhr, Zauberstab

Du die von ihm gedachte Zahl auf dem
Zifferblatt anzeigen.

Und so geht der Trick: Du muBt siebenmal
auf eine beliebige Zahl auf dem Zifferblatt
klopfen, beim achten Mal mu3t Du aber auf
die Ziffer 12 gehen und von da ab in der
Richtung 11, 10 usw., immer um eine Zahl
riickwirts (Abb. 118). Wenn der Zuschauer
die Zahl 20 ausspricht, wirst Du bei richti-
ger Einhaltung der Reihenfolge immer auf
die Zahl zeigen, die sich der Zuschauer
ausgedacht hat.

Zubehor:
Kartonuhr mit Zeiger, 2 Miinzen

Der geheimnisvolle Zeiger

Befestige den Zeiger mit der Metallklam-
mer auf der Kartonuhr. Die schwarze Seite
des Zeigers muB oben sein. Gib die Karton-
uhr einem Deiner Mitspieler und bitte ihn,
den Zeiger auf eine beliebige Zahl einzu-

stellen. Dabei soll Dein Mitspieler die Uhr
so halten, daB Du die eingestellte Zeit nicht
sehen kannst. Bitte Deinen Partner, sich ge-
nau die Zeit zu merken, die der eingestell-
ten Ziffer gegeniiberliegt. Die kleinere die-
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ser beiden Zahlen soll der Zuschauer dann
im Stillen von der gréBeren Zahl abziehen.
Sobald er die Differenz ermittelt hat, bittest
Du um ein Zeichen. Mach eine etwas span-
nende Pause und sage dann: ,Das von Dir
ermittelte Ergebnis ist 6.“ Dein Mitspieler
wird Dir dies erstaunt bestitigen.

Trick

Es ist ganz gleich, welche gegeniiberliegen-
den Zahlen von Deinem Partner gewihit
werden, die Differenz wird immer 6 sein.
Deshalb darfst Du dieses Zauberkunst-
stiick auch nur einmal vor dem gleichen
Publikum vorfiihren.

Zubehor:
Kartonuhr mit Zeiger, 1 normales
Kartenspiel, 1 Zettel, 1 Kugelschreiber

Das Karten-Uhren-Wunder

Der folgende Trick ist von enormer Wir-
kung. Er eignet sich damit ganz besonders
als Abschluf Deiner Zauberdarbietung.

Vorbereitung: Der Zeiger der Uhr weist 2
kleine Schlitze auf, durch die ein kleiner
Zettel befestigt werden kann (Abb. 119).
Du schreibst auf diesen Zettel z.B. das
Wort ,Pik 7% dann schiebst Du ihn in die
Schlitze, wie es die Zeichnung zeigt. Der
Zeiger wird anschlieBend mit der Metall-
klammer so auf dem Zifferblatt befestigt,
daB der Zettel nicht zu sehen ist. Das heif3t
also, die schwarze Seite des Zeigers ist
oben. Aus einem Kartenspiel suchst Du Dir
dann, wie in unserem Beispiel gewihlt, die
Karte ,Pik 7“ heraus. Lege sie auf den Kar-

tenstapel und noch 12 weitere Karten darii-
ber. ,Pik 7¢ liegt also nun als 13. Karte im
Spiel. Beachte dabei, daB die Karten mit der
Riickseite nach oben liegen miissen. So,
und nun beginnt der Zauberspal:

Du legst das Zifferblatt auf den Tisch und
bittest einen Zuschauer, sich eine Zahl zwi-
schen 1 und 12 zu denken. Dann gibst Du
ihm das Kartenspiel mit der Bitte, dieselbe
Anzahl von Karten vom Kartenstapel weg-
zunehmen, die seiner gedachten Zahl ent-
spricht. Fordere Deinen Zuschauer auf,
diese Karten in seine Tasche zu stecken.
Dann nimmst Du die restlichen Karten und
legst 12 Stiick davon mit der Riickseite
nach oben um das Zifferblatt herum
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(Abb. 120). Beginne bei der Zahl 12, lege die
nichste Karte neben die 11, die ndchste zur
10, die nachste Karte zur 9 usw. Bitte
Deinen Zuschauer, jetzt die eingesteckten
Karten auf den Tisch zu legen und laut
abzuzdhlen.

Dem Ergebnis entsprechend stellst Du den
Zeiger auf dem Zifferblatt ein. Dann drehst
Du die Karte um, auf die der Zeiger jetzt
zeigt: Es ist ,Pik 74

Triek

Die farbigen Tiicher

Unter der Klappe des Einsatzes befinden
sich 2 verschiedenfarbige Tiicher. Nach-
dem Du nun den Hut leer vorgezeigt hast,
holst Du von dort ein Tuch heraus. Du
steckst das Tuch wieder zuriick und holst

Triek

Entferne nun den Zeiger vom Zifferblatt
und zeige die Riickseite des Zeigers. Hier
steht auf dem vorher eingeschobenen
Zettel ebenfalls ,Pik 7“. Eine Uberein-
stimmung, fiir die die Zuschauer keine Er-
Klarung finden. Im Wiederholungfall
nimmst Du natiirlich eine andere Karte
und schreibst auf einen anderen Zettel den
entsprechenden Kartenwert und gibst den
Zettel wieder in die Schlitze des Zeigers.

Zubehir:
Zylinderhut mit Klappeinsatz,
2 verschiedenfarbige Seidentiicher

es nach einigem Hokus Pokus andersfarbig
hervor. Schau Dir noch einmal die Abbil-
dung 108 an, dann weift Du genau, wie der
Trick ablAuft.

Zubehor:
Zylinderhut mit Klappeinsatz,
mehrere kleine Gegenstinde

Aus der Luft gegriffen

Ein Zylinderhut wird leer vorgezeigt. Du
héltst den Hut in der linken Hand. Mit der
rechten Hand ergreifst Du mehrere Male
scheinbar etwas aus der Luft und gibst es
sofort in den Zylinderhut. Da die Zu-
schauer nichts sehen, glauben sie natiirlich,
der Zauberer halte sie zum besten. Doch,
oh Wunder, sobald der Zylinderhut umge-
kippt wird, kommen allerhand Gegenstéin-
de heraus. '

In das Geheimfach unter der Klappe kom-
men mehrere kleine Gegensténde, wie z. B.

Bille, Ringe, Uhr, Likorglas, Radiergummi
usw. Du zeigst den Hut ,leer” vor. Die rech-
te Hand greift in die Luft und holt von dort
unsichtbare Gegenstéinde. Nach fiinf- oder
sechsmal Greifen wird die Klappe im Hut
umgelegt. Die Gegenstinde kGnnen nun er-
scheinen. Dieser Trick ist ganz besonders
zur Eroffnung geeignet, weil auf diese Wei-
se alle kleineren Zaubergegenstinde fir
Dein spéteres Programm herbeigezaubert
werden kénnen.

67



Trick

Du benotigst 4 gleichartige Seidentiicher,
von denen jeweils 2 die gleiche Farbe ha-
ben miissen. 2 Tiicher verschiedener Farbe
werden an einem Zipfel miteinander ver-
knotet und in den Hut unter die Klappe ge-
geben. Die beiden anderen Tiicher werden

Trick

Der Platzwechsel

Wenn Du 2 Hiite mit Einsitzen hast,
kannst Du zur griBten Belustigung der Zu-
schauer Gegenstinde hin- und herwandern
lassen.

Die beiden Hiite werden jeder fiir sich in
etwa 1 Meter Entfernung auf einen Stuhl
gestelit. Im linken Hut befindet sich ein
rotes Tuch unter der Klappe. Der rechte
Hut wird leer vorgezeigt. Das zweite rote

Trick

Gedanken lesen

Hier ist ein nettes Zauberkunststiick mit
Zahlenkarten. Dazu verwendest Du die im
Zauberkasten befindlichen 7 Zauberkar-
ten. Die Karten sind vorgestanzt, Du muf3t
sie zundchst sorgfiltig aus dem Karton her-
austrennen. Ein Zuschauer denkt sich eine
Zahl von 1 bis 100. Du kannst diese ge-
dachte Zahl auf folgende Weise ermitteln:
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Zubehir:
Zylinderhut mit Klappeinsatz, 4 Seiden-
tiicher (davon je 2 von gleicher Farbe)

\
Die Tuch-Verkettung

bei der Vorfiihrung einzeln in den vorher
leer gezeigten Hut eingelegt. Sprich eine
Zauberformel, wende die Klappe und hole
nun die Tiicher heraus, die sich scheinbar
im Hut von selbst verknotet haben.

Zubehir:
2 Zylinderhiite mit Klappeinsatz,
Seidentiicher

Tuch kommt in den rechten Hut, dann
wendest Du die Klappe, und der Hut ist
leer. Das Tuch wird jetzt aus dem linken
Hut gezaubert. Noch lustiger wird die Ge-
schichte, wenn die Zuschauer raten miis-
Sen, wo nun gerade der Gegenstand ist.
Wenn Du nicht willst, haben die Zuschauer
nie recht.

Zubehér:
7 Zahlenkarten

Bitte den Zuschauer, alle 7 Karten zu iiber-
priifen. Dann soll er Dir alle diejenigen Kar-
ten geben, auf denen seine gedachte Zahl
enthalten ist. Du brauchst jetzt nur jeweils
die erste Zahl dieser Karten zu addieren.
Die Endsumme der Addition ergibt dann
die vom Zuschauer ausgedachte Zahl.

Triek

Zubehor:
5 Bildkarten

Die verzauberten Bilder

Zu diesem erstaunlichen Trick gehdren 5
Bildkarten. Ein Zuschauer darf sich ein be-
liebiges der 15 Bilder auf der Haupttafel
aussuchen und prégt es sich ein. Nach kur-
zem Befragen dieses Zuschauers kann der
Zauberer das Bild genau bezeichnen.

Und so geht der Trick: Ein Zuschauer
merkt sich eine Abbildung der numerierten
Haupttafel. Du nimmst nun die {ibrigen 4
Bildkarten und bittest den Zuschauer, Dir
zu sagen, auf welchen der 4 Tafeln sich sein
gedachtes Bild befindet. Von diesen Bild-

Triek

tafeln zahlst Du die Anzahl der schwarzen
Punkte in der linken unteren Kartenecke
zusammen. Die ermittelte Summe ent-
spricht der Zahl des Bildes auf der nume-
rierten Haupttafel.

Hier ein Beispiel:

Ein Zuschauer hat sich die Abbildung Nr.
13 gemerkt. Diese Darstellung befindet sich
auf 3 Tafeln. Zahlst Du die schwarzen
Punkte dieser 3 Tafeln zusammen, dann er-
haltst Du die Summe ,13“ Es ist das vom
Zuschauer gedachte Bild ,,Schiff*.

Zubehor:
8 Bildkarten mit Zaubermotiven

Die acht Zauberkarten

Diesmal versuchst Du dich wieder einmal
als ,Hellseher”. Du erritst einwandfrei,
welches von 8 Bildern sich ein Zuschauer
gedacht hat.

Aus der vorgestanzten Kartontafel trennst
Du sorgfiltig die 8 Bildkarten heraus. Zeige
einem Zuschauer die Bildkarten. Bitte ihn,
sich eine Karte zu merken. Lege nun die zu-
sammengeschobenen Karten in 2 Stapel
mit der Bildseite nach oben aus. 1 Karte
links, 1 rechts, wieder 1 links usw. Ergreife
den linken Stapel und fichere die Karten
auf. Frage den Zuschauer, ob er darunter
seine Karte erkennen kann. Bestatigt er das,
dann legst Du die 4 Karten auf das andere

Piackchen und nimmst beide zusammen
hoch. Verneint er es, dann nimmst Du
zuerst den auf dem Tisch liegenden Stapel
auf und legst die vorgezeigten Karten dar-
unter. Wiederhole das Austeilen und Vor-
zeigen zweimal in der gleichen Weise. Lege
dann die 8 Karten, links beginnend, neben-
einander verdeckt auf den Tisch. Nun
kannst Du ein paar geheimnisvolle Zauber-
spriiche sprechen. Decke dann die 3. Karte
von links auf, und Du wirst sehen, jeder ist
verbliifft! Es ist die richtige Karte.

Ube diesen Trick gut ein, bevor Du ihn vor-
fihrst.
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Trick

Das Rechengenie

Im Zauberkasten befinden sich 3 verschie-
denfarbige Kartonstreifen, auf deren Vor-
der- und Riickseite gegenldufig Zahlen auf-
gedruckt sind. Du 14Bt einen Zuschauer
einen der 3 Streifen wihlen und gibst ihm
eine Biiroklammer dazu. Der Zuschauer
wird gebeten, auf seinem Streifen die Biiro-
klammer {iber eine beliebige Zahl zu schie-
ben. Sobald dies geschehen ist, bittest Du
den Zuschauer, er moge sich fest auf die ge-
wihlte Zahl konzentrieren. Nun wird der
Zuschauer gebeten, die riickseitige Zahl, an
der sich die Biiroklammer befindet, zu der
gewihlten Zahl zu addieren. Nachdem Du
80 tust, als ob Du scharf nachgedacht hat-
test, kannst Du Deinem Zuschauer sein er-
mitteltes Ergebnis nennen.

Zubehir:
3 Zahlenstreifen, Biiroklammer

Dieses Zahlenexperiment ist einfach aus-
zufiihren. Es ist ganz gleich, welche Zahl
sich der Zuschauer merkt. Pro Zahlenstrei-
fen ergibt die Addition der beiden Zahlen
immer dasselbe Ergebnis.

Bei der Zahlenreihe 1 bis 15 lautet die
Schiiisselzahl 16,

Bei der Zahlenreihe 16 bis 30 lautet die
Schliisselzahl 46,

Bei der Zahlenreihe 31 bis 45 lautet die
Schliisselzahl 76,

Da Du die beiden nicht gewihlten Streifen
in der Hand héltst, weit Du ja sofort, wel-
che Zahlenreihe der Zuschauer wihlte, Die
Schliisselzahlen muBt Du Dir natiirlich ein-
prigen (Abb. 121).
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Trick

Die Voraussage

Du nimmst ein Stiick Papier und schreibst
darauf die Zahl 138. Diesen Zettel steckst
Du in einen Briefumschlag und iibergibst
ihn einem Zuschauer zur Aufbewahrung.
Dann teilst Du die Zahlensteifen unter den
Zuschauern aus. Jeder der Zuschauer wird
aufgefordert, sich eine Zahl von seinem

Trick

Der Buchtest

Ein besonders verbliiffendes Experiment
mit den Zahlenstreifen:

Vor Beginn der Vorstellung notierst Du Dir
auf einem kleinen Zettel die 3 Schliissel-
zahlen 76 - 46 - 16. Diese Zahlen schreibst
Du untereinander. Dann nimmst Du Dir
irgendein Buch und schligst die Seite 76
auf. Von dieser Seite suchst Du Dir durch
Abzéhlen das 46. Wort und das 16. Wort.
Diese Worter werden hinter der entspre-
chenden Schliisselzahl notiert. Lege Dir
den so vorbereiteten Zettel auf Deinem
Zauberplatz als Gedichtnisstiitze zurecht.
Du erklérst jetzt Deinen Zuschauern, da
Du Dich als Hellseher betitigen willst.
Ein Zuschauer erhilt zunichst einen
Zahlenstreifen 31 bis 45 und eine Biiro-
klammer dazu. Der Zuschauer wird aufge-
fordert, nach seiner Wahl mit der Biiro-
klammer eine Zahl aus dem Streifen zu
kennzeichnen. Nehmen wir an, es wite die
Zahl 37. Die auf der Riickseite stehende
Zahl wird addiert. Das Ergebnis muf3 die
Schliisselzahl 76 ergeben.

Ein zweiter Zuschauer erhalt jetzt das vor-
her von Dir ausgesuchte Buch mit der Bitte,

Zubehor:
3 Zahlenstreifen,
Briefumschlag, Zettel, Bleistift

Streifen zu wihlen und den auf der Riick-
seite befindlichen Zahlenwert hinzuzuzih-
len. Ein weiterer Zuschauer notiert die Er-
gebnisse. Sie werden addiert, und es ergibt
sich zwangsldufig die Zahl 138. Jetzt wird
der Briefumschlag ge6ffnet und der Zettel
mit Deiner Voraussage herausgenommen.

Zubehor:
3 Zahlenstreifen, 1 Buch, Biiroklammer

die Seite 76 aufzuschlagen, da dies ja die
frei gewidhlte Zahl des ersten Zuschauers
sei. Ein dritter Zuschauer darf von den bei-
den iibrigen Zahlenstreifen (1 bis 15 und 16
bis 30) einen Streifen wihlen. Auch hier
wird wieder eine Zahl mit der Biiroklam-
mer gekennzeichnet. Nehmen wir an, der
Zuschauer wihlt die Zahl 6. Auf der Riick-
seite des Streifens gegeniiber 6 steht die
Zahl 10. Die Summe beider Zahlen ergibt
wieder die Schliisselzahl 16. Das 16. Wort
auf der Seite 76 ist Dir ja bekannt. Du iiber-
legst jetzt kurz, und dann nennst Du das
Wort. Sollte der Zuschauer den anderen
Streifen gewiahlt haben (16 bis 30), so gilt
die Schliisselzahl 46. In diesem Fall mufBt
Du das 46. Wort nennen.

Mit den Zahlen lassen sich noch viele wei-
tere Zaubertricks ausfiihren. So kannst Du
Dich z .B. als Schnellrechner betitigen. Von
den Zuschauern werden auf den Streifen
wieder Zahlen gewihlt. Diese 148t Du nach
der Addition mit der riickseitigen Zahl an
die Tafel schreiben.

Diese Zahlen werden nun mit sich selbst
oder einer von Dir zu benennenden Zahl
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multipliziert. Bevor Deine Zuschauer die
Hilfte des Ergebnisses gerechnet haben,
bist Du in der Lage, das Rechenergebnis so-
fort zu nennen. Selbstverstindlich muBt
Du hierzu den Rechengang vor Beginn der
Vorfiihrung ausfiihren und Dir die entspre-
chenden Zahlen auf einen Zettel notieren.
Noch besser ist es, wenn Du alles im Ge-

Trick

déchtnis behalten kannst. Mit etwas Uber-
legung wirst Du sicherlich noch manchen
Trick mit den Zahlenstreifen selbst kombi-
nieren. Allerdings ist es besser, in jeder
Vorfiihrung nur einen solchen Trick vorzu-
fiihren, weil sonst gute Rechner unter den
Zuschauern zu leicht hinter das Geheimnis
kommen.

Zubehir:
5 Zahlenwiirfel,
Zettel, Bleistifte

Die ratselhaften Wiirfel

Mit den 5 Zahlenwiirfeln im Zauberkasten
kannst Du ebenfalls als Schnellrechner auf-
treten. Bitte einen Zuschauer, mit allen 5
Wiirfeln einen Wurf zu machen. Die oben-
liegenden 3stelligen Zahlen werden vom
zweiten Zuschauer auf einem Zettel notiert
und zusammengezihlt. Wihrend der Zu-
schauer gerade zu rechnen beginnt,
schreibst Du schon das Ergebnis auf einen
Zettel, den Du sofort verwahren liBt.
Dieser Trick kann beliebig oft wiederholt
werden, weil jedesmal eine andere Zahl
herauskommt.

Das Trickgeheimnis ist ganz einfach. Hier-
zu gleich ein Beispiel: Nehmen wir an, die
gewirfelten Zahlen wiren folgende: 278,
558, 543, 366, 384. Du brauchst nur jeweils
die letzten Ziffern, also 8 + 8 + 3+ 6+ 4 zu-
sammenzuzidhlen, dann erhiltst Du die bei-

Triek 33

den letzten Ziffern der Summe. In unserem
Beispiel 29.

Um die beiden vorderen Zahlen zu bekom-
men, mul3t Du die eben ermittelte Zahl von
der immer gleichbleibenden Kennzahl 50
abziehen. In unserem Beispiel 50 minus 29
= 21. Also ist das Ergebnis 2 129,

Noch ein Beispiel: 840, 285, 756, 773, 960.
Die letzten Ziffern werden wieder zusam-
mengezdhlt: 0 + 5+ 6 + 3+ 0 = 14. Diese
Zahl wird wiederum von der Kennzahl 50
abgezogen und das Ergebnis vor die soeben
ermittelte Summe gesetzt. Also 50 minus
14 = 36. Das Endergebnis lautet in diesem
Fall: 3 614.

Wenn Du dieses Experiment einige Male
geiibt hast, wirst Du erkennen, daB die Aus-
fihrung viel einfacher ist, als sie zunsichst
erscheint.

Zubehor:
5 Zahlenwiirfel

Mit verbundenen Augen

Du kannst mit den Wiirfeln ein weiteres
effektvolles Kunststiick vorfiihren: Lasse
Dir die Augen verbinden. Ein Zuschauer
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fithrt mit allen 5 Wiirfeln einen Wurf aus.
Der Zuschauer nennt Dir die gewiirfelte
Zahl jedes einzelnen Wiirfels. Obwohl Du

die Augen verbunden hast, kannst Du die
Farbe des jeweiligen Wiirfels nennen.

Das Geheimnis ist ganz einfach: Bei jedem
der Wiirfel ist die mittlere Ziffer aller Zah-
len immer gleich.

Trick

Das Farbenraten

Fiir dieses Kunststiick nimmst Du die farbi-
gen Kartonscheiben (schwarz, rot, gelb).
Lege die Scheiben auf den Tisch. Dann 148t
Du Dir mit einem Tuch die Augen verbin-
den. Ein Zuschauer wihlt dann eine Schei-
be. Diese 1a6t Du Dir in die Hand geben. Du
fiihrst die Scheibe hinter Deinen Riicken
und tust so, als ob Du angestrengt nach-
denken miiltest. Wahrenddessen steckst
Du die gewihlte Scheibe auf den konischen
Stift, den Du heimlich vor Beginn der Vor-
stellung mit einem Faden am Riickenfutter
Deiner Jacke befestigt hast.

Das Geheimnis des Tricks liegt darin, da
die Locher in der Mitte der Kartonscheiben
unterschiedlich groB sind. Je nachdem, wie
weit sich die Scheibe auf den konischen
Stift schieben 148t, weilt Du sofort, welche
Farbe gewihlt wurde. Ziehe die Karton-
scheibe wieder vom Stab ab, halte sie hoch
und sage jetzt erst beddchtig die Farbe. Der
konische Stift bleibt am Faden unter der
Jacke verborgen.

Zu Beginn Deiner Zaubervorstellung muBt

Triek

Die Zahl 1089

Der Zauberer laBt sich von den Zu-
schauern eine Reihe von 3stelligen Zahlen

Schwarz = mittlere Ziffer = 4

Blau = mittlere Ziffer = 5
Griin = mittlere Ziffer = 6
Gelb = mittlere Ziffer = 7
Rot = mittlere Ziffer = 8
Zubehor:

3 Farbscheiben, konischer Stift

Du Dir natiirlich durch einige Versuche
genau einpréagen, welche der Farbscheiben
ganz, welche halb und welche nur gerade
eben auf den Stift aufgeschoben werden
kann. Wie die Farbscheiben auf den koni-
schen Stift passen, ist auf Abb. 122 ersicht-
lich.

122

Zubehor:
Einige Zettel, Bleistift

nennen, wihlt davon eine beliebige aus
und 4Bt damit einige Rechenoperationen
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durchfithren. Zuvor hat er bereits auf einen
Zettel eine Zahl geschrieben, die sich dann
tatsdchlich bewahrheitet.

Du bittest die Zuschauer um die Nennung
von 3 stelligen Zahlen, bei denen die erste
Ziffer hoher sein muB} als die letzte. Die
Zahlen diirfen auBBerdem keine Nullen ent-
halten. Du schreibst die genannten Zahlen
auf und wihlst davon eine aus, die hoher
sein muf3 als 231. Dann gibst Du die ge-
wihlte Zahl bekannt und schreibst gleich-
zeitig auf einen zweiten Zettel bereits das
Ergebnis, das Du einem Zuschauer zur Auf-
bewahrung {ibergibst.

Lasse nun die Zuschauer mit der gewahlten
Zahl rechnen: Die Ziffernfolge soll umge-
kehrt werden und diese neue Zahl von der
ersten Zahl abgezogen werden. Das Ergeb-
nis dieser Rechnung kann auch eine 2stelli-
ge Zahl sein. In diesem Fall sollen die
Zuschauer eine Null davorsetzen. Nun sol-

Trick

len die Zuschauer die Ziffernfolge dieser
Zahl wieder vertauschen und zum ersten
Ergebnis dazuzihlen. Die Summe, die sich
nun ergibt, ist genau die Zahl, die Du einem
Zuschauer zur Aufbewahrung gegeben
hast.

Zur Verdeutlichung hier ein Beispiel:

Ausgewdhlte Zahl 694
Umgekehrte Ziffernfolge - 496
Ergebnis 198
Umgekehrte Ziffernfolge + 891
Gesamtergebnis 1089

Bei diesem Trick kommt immer die Zahl
1089 heraus. Deshalb kannst Du dieses
Kunststiick vor gleichem Publikum nur ein-
mal vorfiihren.

Zubehor:
Zauberschnur, Plastikring,
2 Farbscheiben

Die geheimnisvollen Farbscheiben

Du gibst die Zauberschnur, den Plastikring
und die 2 Farbscheiben mit den gréBeren
Bohrungen zum Untersuchen. Niemand
kann etwas Verdidchtiges entdecken.
Zuerst kniipfst Du den Plastikring auf die
Schnur, wie es die Abbildungen 84 bis 86
zeigen, dann fidelst Du iiber beide Schnur-
enden die beiden Farbscheiben. Die Enden
der Schnur werden verkniipft und von
einem Zuschauer gehalten. Du deckst nun
ein Tuch {iber das Ganze und - hokus,
pokus, fidibus — fallen schon die Scheiben
auf den Boden, ohne daf} die Schnur losge-
lassen wurde. Auch der Ring befindet sich
unversehrt festgekniipft an der Schnur.

Aus der Abbildung 123 ist die richtige
Anordnung von Ring und Scheiben zu erse-
hen. Zur Befreiung der beiden Scheiben
mufit Du erst den Ring l6sen (siche
Beschreibung des Tricks ,Der befreite
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Ring“). Ziehe dann die Scheiben von der
Schnur ab und verkniipfe wieder den Ring.
Erst danach 143t Du die Scheiben fallen!

123

Trick

Zubehor:

Lochball, kleines farbiges Seidentuch,
Zauberstab, Servante

Die Tuch-Ball-Verwandlung

Zeige ein kleines farbiges Seidentuch von
beiden Seiten leer vor und lege es kurz ab.
Beweise den Zuschauern, daB beide Hénde
leer sind und in den Armeln nichts ver-
steckt ist. Nun ergreifst Du das abgelegte
Seidentuch, reibst es zwischen Deinen
Hénden, wobei es immer kleiner wird. Zur
groBen Uberraschung aller Zuschauer ist
plotzlich das Tuch verschwunden. An des-
sen Stelle ist ein angeblich massiver kleiner
Ball erschienen.

Zunichst zeigst Du das Tuch von beiden
Seiten vor. Dann wird es so {iber der Ser-
vante abgelegt, daB3 es auf der Vorder- und
auf der Riickseite mit einem Zipfel herab-
héngt. An der Riickseite der Servante unter
dem Tuch befindet sich der Lochball, der
dort mit einem kleinen Drahtbiigel aufge-
héngt wurde (vergleiche Trick 2). Sobald
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Du das Tuch abgelegt hast, kannst Du auch
Deine Armel zuriickstreifen. Da das Tuch
fiir die Zuschauer stidndig sichtbar bleibt,
wird kein Verdacht gesch6pft. Du ergreifst
dann das Tuch und nimmst dabei den
Lochball mit auf. Lochball und Tuchzipfel
kommen jetzt in die linke Hand. Unter
leichten Bewegungen beider Hinde wird
das Tuch durch die Offnung in den Loch-
ball gesteckt. Die Finger der rechten Hand
halten den Ball mit der Offnung nach hin-
ten und verdecken sie. Die linke Hand geht
langsam von der rechten Hand weg, und
der Ball wird sichtbar. Dieser Trick kann
besonders wirkungsvoll abgeschlossen
werden, wenn Du den Ball noch verschwin-
den 1aBt. Hierbei wird wie in Trick 3 vor-
gegangen.

Zubehor:
Schaumstoffwiirfel, Lochball

Eine Wirfel-Ball-Verwandlung

Den Zuschauern wird ein Schaumstoffwiir-
fel gezeigt. Nach einigen reibenden Bewe-
gungen hat sich der Wiirfel plotzlich in
einen weillen Ball verwandelt. Der Wiirfel
ist verschwunden, und beide Hénde sind
leer.

In den hohlen Schaumstoffwiirfel wird der
weille Lochball gesteckt. Du zeigst den so
praparierten Wiirfel auf der linken Hand-
fliche vor. Die offene Seite liegt auf dem
Handteller (Abb. 124). Unter Deckung der
rechten Hand wird der Wiirfel gekippt
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(Abb. 125). Dabei driickt die linke Hand
den Schaumstoffwiirfel so zusammen, daf}
der weille Ball herausgedriickt wird. Unter
leichtem Hin- und Herbewegen der Hinde
steckst Du nun den Schaumstoffwiirfel in

den hohlen Ball hinein und 148t diesen er-
scheinen (Abb. 126). Der Trick kann lang-
sam vorgefiihrt werden. Wichtig ist, daB
beide Hinde immer in Bewegung bleiben.
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Zubehor:
Lochball,
Schaumstoffwiirfel, Zauberstab

Die Riickverwandlung

Ein kleiner wei8er Ball, den Du als massi-
ven Ball vorzeigst, dndert plétzlich seine
Form und verwandelt sich in einen Wiirfel.
Vor der Vorfiihrung wird der Schaumstoff-
wiirfel in den weiBen Lochball gestopft. Zu
Beginn der Vorfithrung beweist Du, daB
der Ball massiv ist, indem Du mit dem Zau-
berstab dagegenklopfst. Selbstverstindlich
muf} die Offnung im Ball von den Zu-
schauern abgekehrt sein (Abb. 127). Der
Ball wird in die linke hohle Hand gelegt.
Wihrend die linke Hand kreisende Bewe-
gungen ausfiihrt, ziehen die Finger der
rechten Hand den hohlen Schaumstoffwiir-
fel aus der Balléffnung. Sobald der Schaum-
stoff frei ist, wird der Ball in den Hohlwiirfel
hineingelegt. Nun kannst Du den erschie-
nenen Wiirfel vorzeigen.
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Zubehdr: 1 Ball,
1 diinner Perlonfaden, (ca. 8 cmn lang),
1 kleines Stijck Klebestreifen

Der Geisterball erscheint

Obwohl Du Deine Hinde leer vorzeigen
kannst, erscheint plotzlich in Deiner rech-
ten Hand ein farbiger Ball, den Du auf ge-
heimnisvolle Art und Weise wieder ver-
schwinden lassen kannst.

Vor der Vorfithrung muBt Du eine kleine
Préparation vornehmen. Knote die Faden-
enden des diinnen Perlonfadens zusam-
men und klebe die Schlaufe mit einem etwa
2 bis 3 mm breiten Stiickchen Klebefilm am
Ball fest. Aus 1 bis 2 m Entfernung ist die
Préparation nicht mehr zu sehen. Mit der
Schleife hdangst Du den Ball so iiber den

Trick -

Zeigefinger, daB der Ball - unsichtbar fiir
Deine Zuschauer - am Handriicken bau-
melt. Zeige den Zuschauern die leere rech-
te Handflache. Mit einer schnellen Bewe-
gung wirfst Du nun die Kugel, die am Zei-
gefinger hingt, etwas hoch. Durch den
Schwung kommt der Ball in den flachen
Handteller. SchlieBe die Hand sofort, um
sie gleich wieder zu &ffnen und den Ball
zwischen Daumen, Zeige- und Mittelfinger
zu prasentieren. Fiir Deine Zuschauer ist
der Ball blitzartig aus dem Nichts erschie-
nen.

Zubehor: 1 Ball,
1 diinner Perlonfaden, (ca. 8 cm lang),
1 kleines Stiick Klebestreifen

Der Geisterball verschwindet

Dieser Trick ist praktisch die Umkehrung
von Trick Nummer 95. Der mit der Perlon-
schleife versehene Ball liegt auf der Hand-
fliche der rechten Hand, die Schlaufe ist
iber den Zeigefinger gestreift. Mit der lin-
ken Hand greifst Du jetzt nach dem Ball in
der rechten Hand und tiuschst vor, den
Ball in Deine linke Hand zu nehmen. Dabei
schiebt die linke Hand jedoch den Ball vom
Handteller der rechten Hand hinter die
offengehaltene Hand. Du bildest mit der
linken Hand eine Faust, zeigst aber gleich-

zeitig wieder die rechte Innenhandfliche
leer. Der Ball baumelt jetzt — fiir die
Zuschauer unsichtbar — am rechten Hand-
riicken. Ziehe die linke geschlossene Faust
zuriick und tue so, als ob Du den Ball in die
Luft werfen wolltest. Dabei folgen die
Augen der Zuschauer unwillkiirlich der
Wurfbewegung. Der Ball ist verschwunden.
Auf diese Art und Weise kannst Du den Ball
mehrere Male hintereinander erscheinen
und verschwinden lassen.
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Zubehir:
2 verschiedenfarbige Seidentiicher,
1 kleiner Gummiring (in Hautfarbe)

Zubehdr:
2 gleiche Zeitungen, Klebstoff

Trick

Eine mysteriose Tuchverbindung

Du héltst in jeder Hand ein Seidentuch. Das
Tuch in der linken Hand wird zu dem Tuch
in der rechten Hand gegeben. Beide Tiicher
werden hochgeworfen und flattern dann,
wie durch einen Knoten verbunden, wieder
herunter.

Als Vorbereitung spannst Du den Gummi-
ring {iber Daumen, Zeigefinger und Mittel-
finger der rechten Hand. Die hautdhnliche
Farbe macht diesen auf eine Distanz von
ca. 2 Metern praktisch unsichtbar. Nimm
mit der linken Hand eines der beiden Tii-
cher auf und gib es in die rechte Hand. Das
Tuch wird zwischen Daumen, Zeigefinger
und Mittelfinger am Tuchzipfel gehalten.
Mit der linken Hand wird auch das zweite

Trick

Tuch vom Tisch aufgenommen. Du zeigst
nun in jeder Hand ein Tuch vor. Das Tuch
aus der linken Hand kommt jetzt in die
rechte Hand, wo Du es auch zwischen Dau-
men, Zeigefinger und Mittelfinger stopfst.
Lasse dabei den Gummiring von den Fin-
gern iiber die Tuchzipfel abgeleiten. Damit
sind beide Seidentiicher verbunden. Wirf
die Tiicher in die Luft und fange sie wieder
auf. Fiir die Zuschauer entsteht der Ein-
druck, beide Tiicher seien miteinander ver-
knotet.

Zur Entknotung geniigt ein kurzes Ausein-
anderziehen der beiden Tiicher. Lasse da-
bei den Gummi einfach abspringen.

Zubehdor:
Zettel, Briefhiille, Bleistift

Die geheimnisvolle Zahl 64

Auf einen Zettel schreibst Du die Zahl 64
und gibst diesen in einen Briefumschlag.
Bitte nun 4 Personen, je eine ein- oder zwei-
stellige Zahl zu notieren. Jede der Zahlen
ist mit 4 zu multiplizieren und das Ergebnis
wieder mit 16 zu multiplizieren. Das Pro-
dukt dieses Rechenganges soll nun jeder
durch die zuerst notierte Zahl dividieren.
Zum groBen Erstaunen aller Anwesenden
bekommt jeder das gleiche Endresultat. Es
ist die Zahl, die Du ,erahnt* hast, nimlich
64.
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2 Beispiele machen dies am besten deut-
lich:

1. Zuschauer
3x4=12x16=192:3—64

2. Zuschauer
12x4=48x16 =768 :12 — 64

Triek

Die unzerstorbare Zeitung

Deinen Zuschauern zeigst Du ein Zeitungs-
blatt von beiden Seiten. Dann wird das
Blatt in mehrere Streifen zerrissen und zu-
sammengekniillt. Die Schnitzel werden
nun entfaltet, und siehe da - die Zeitung ist
wieder unversehrt.

Dies ist ein klassischer Trick von grofer
Wirkung. Zunéchst besorgst Du Dir eine
Tageszeitung in doppelter Ausfiihrung. Du
legst zwei gleiche Bbgen so aufeinander,
daB jeweils die Titelseite auBen ist. In der
linken oberen Ecke wird eine Fliche von ca.
5 x 5 cm mit Klebstoff bestrichen, so dal an
einer Stelle die beiden Bogen aneinander-
geklebt sind (Abb. 128). Falte nun einen Bo-
gen zieharmonikaartig zusammen, zuerst
der Breite nach, und den so entstandenen
Streifen dann auch in der Linge, bis er nur
noch ein Packchen ist, das an der Riickseite
des einen Bogens hidngt (Abb. 129/130).
Wenn Du dann die rechte Hélfte des Zei-
tungsbogens {iber das Pickchen legst,
kannst Du die Zeitung von der Vorder-und
Riickseite herzeigen.

Nun zur Vorfiihrung: Zeige die Zeitung im
Normal-Format gefaltet von beiden Seiten
vor. Dann faltest Du die Zeitung auf, wobei
die linke Hand die priparierte Stelle hilt
(Abb. 131). Mit der rechten Hand reift Du,
links angefangen, einzelne Streifen des
Zeitungsbogens ab. Alle Streifen werden
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immer mit der linken Hand von vorne her
auf die Zeitung gegeben und gehalten.
Dann werden die Streifen auch noch ein-
mal quer zerrissen (Abb. 132). Ebenfalls
nach vorn gegeben, entsteht so ein Pick-
chen (Abb. 133). Die iiberstehenden Rinder
der priparierten Zeitung werden nach vor-
ne geklappt und halten so die Zeitungs-
fetzen zusammen. (Abb. 134 und 135).
Wenn Du nun das préparierte Pickchen
wendest und entfaltest, hiingen die zerrisse-
nen Zeitungsteile an der priparierten Stelle
und sind nicht zu sehen, wihrend Du die
unversehrte Zeitung vorzeigen kannst
(Abb. 136).
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Zubehor:
3 Kunststoffbecher, 4 Schaumstoffwiirfel

Das Becherkunststiick

# Trick
|

Hier lernst Du eins der schonsten Kunst-
| stiicke kennen, das zugleich auch zu den
altesten gehort, das die Zauberei kennt. Es
werden 3 Kunststoffbecher vorgezeigt. Die
ineinandergesetzten Becher werden umge-
kippt, dabei erscheinen 3 kleine Schaum-
stoffwiirfel. Ein Wiirfel wird auf den Boden
eines der umgestiilpten Becher gelegt. Ein
zweiter Becher wird dariibergesetzt, und
plotzlich durchdringt der Wiirfel scheinbar
den massiven Boden des untersten Bechers.
Dieses Spiel wiederholt sich, bis alle 3
Schaumstoffwiirfel unter einem Becher
vereint sind. Dies ist eine Zauberdarbie-
tung, die scheinbar enorme Fingerfertigkeit
voraussetzt.

Die Wirkung des Tricks beruht darauf, daf3
die Zuschauer immer nur 3 Wiirfel sehen,
obwoh! 4 im Spiel sind.

Alle 3 Becher, ,A% ,B“ und ,C* sind inein-
andergestiilpt. Im untersten Becher ,,C* ist
jener vierte Wiirfel (Abb. 137). In den ober-
sten Becher ,A“ werden, fiir die Zuschauer
sichtbar, 3 Wiirfel gegeben. Dann kippt die

rechte Hand das Becherpaket leer, wie
Abb. 138 zeigt. Die 3 Wiirfel, in der Abb. mit
1,2, 3 numeriert, werden in einer Reihe auf
den Tisch gelegt, die 3 Becher nebeneinan-
der mit der Offnung nach unten aufgestellt.
Becher ,,C* mul3 dabei so rasch umgekippt
werden, daB} die Zuschauer den Wiirfel 4
nicht zu sehen bekommen.

Wiirfel 3 wird auf Becher ,,C* gelegt, Becher
»B" dariibergestiilpt, beide Becher werden
abgehoben — Wiirfel 4 bleibt sichtbar liegen.
Die Zuschauer glauben aber, es sei der
Wiirfel 3, der den Becher ,,C* durchdrungen
hat (Abb. 139 und 140).

Wihrend Du die beiden Becher ,B“ und ,,C*
zusammen abhebst, zeigst Du die Innensei-
te von Becher ,,C* kurz vor. Dann neigst Du
die Offnung der Becher zum eigenen Kor-
per hin, weil nur so die folgende Manipula-
tion ohne Einblick der Zuschauer moglich
ist: Du ziehst den Becher ,,B“ mit dem darin
befindlichen Wiirfel ab und stiilpst ihn {iber
Wiirfel Nr. 4. Nun sind 2 Wiirfel unter dem
Becher ,B“. Becher ,,C* stellst Du ab.
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Nun wiederholt sich das Spiel: Du legst
Wiirfel 2 auf Becher ,B* und stiilpst dariiber
wieder Becher ,C* oder Becher SA“. Du
hebst beide Becher zusammen ab, wobei 2
Wiirfel sichtbar werden (es handelt sich um
Wiirfel Nr. 4 und 3). Du 468t kurz die Innen-
seite des Bechers sehen, neigst dann die Be-
cher zum Korper hin, ziehst den unteren
Becher, der den néchsten Wiirfel enhilt, ab
und stiilpst ihn iiber die beiden Wiirfel 3
und 4. Becher ,B“ stellst Du wieder ab. Du
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legst nun wieder einen Wiirfel auf und
stiilpst einen zweiten Becher dartiber, und
so wiederholt sich das ganze Spiel noch-
mals.

Zum SchluB sehen die Zuschauer 3 Wiirfel
(es sind Nr. 4, Nr. 3 und Nr. 2). Du 14Bt die
beiden {ibereinanderstehenden Becher,
zwischen denen nun Wiirfel Nr. | verbor-
gen ist, beieinander und riumst alle Zau-
bergegenstinde sofort weg.

Zaubern: Jederzeit und iiberall

Unter dieser Rubrik lernst du einige Tricks kennen, die Du iiberall ohne groe Vorbereitun-
gen vorfiihren kannst. Damit bist Du in der Lage, iiberall zu zaubern, wenn Dich Deine
Freunde oder Bekannten darum bitten. Kartenkunststiicke sind ganz besonders bei jung
und alt beliebt. Deshalb findest Du hier Tricks mit préiparierten Karten, aber auch solche,
die man mit véllig unpréparierten Karten vorfiihren kann.

Trick

Zubehér: 2 unprdparierte Karten: Karo 8
und Pik Kénig,

4 diagonal bedruckte Trick-Karten:

Pik 8/Karo-Kénig; Kreuz-Dame/Karo 7;
Kreuz 8/Herz-Bube; Pik-Dame/Herz 7

Die Super-Karten-Verwandlung:

Schwarz wird Rot

Du zeigst 5 schwarze Karten gefdchert vor,
die sich durch Austausch von nur einer
Karte alle in rote Karten verwandeln.

Lege die schriag bedruckten Doppelkarten
mit der Bildseite nach oben in gleicher
Reihenfolge, wie unter ,Zubehdr* angege-
ben, aufgefachert in Deine linke Hand. Es
diirfen nur die schwarzen Karten zu sehen
sein. Die roten Kartenhilften werden von
der jeweils dariiberliegenden ndchsten Kar-

te abgedeckt. Die Pik-Dame/Herz 7-Karte
wird durch den Pik-Kdnig abgedeckt (Abb.
141). Halte die Karten bei der Vorbe-
reitung des Tricks so, daf3 Deine Zuschauer
nur die Riickseiten sehen. Ergreife den Kar-
tenfdcher mit der rechten Hand und wende
die Karten so, da3 die Zuschauer jetzt die
Bildseiten sehen (Abb. 142). Nimm die Kar-
ten wieder zuriick in die Ausgangsposition
(Abb. 141) und schiebe den Kartenficher
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zusammen. Lege die Karte Pik-K6nig ab
und nimm dafiir die rote Karte Karo 8 auf.
Lege sie auf die in Deiner linken Hand be-
findlichen Karten obenauf. Fasse die iiber-
einandergelegten Karten mit der rechten
Hand zwischen Daumen und Zeigefinger
und ziehe das Kartenpéckchen aus der lin-
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ken Hand ab. Wenn Du jetzt die Karten
auseinanderfiacherst, haben sich schlag-
artig alle Karten von Schwarz in Rot ver-
wandelt. Die schwarzen Karten werden
nun jeweils von der dariiberliegenden Kar-
te abgedeckt. Zeige nun den roten Karten-
satz Deinem staunendem Publikum.

Zubehor: 2 unpriparierte Karten: Karo 8
und Pik Kénig,

4 diagonal bedruckte Trick-Karten:

Pik 8/Karo-Kénig; Kreuz-Dame/Karo 7

>

Kreuz 8/Herz-Bube; Pil-Dame/Herz 7

\

Die Zuriickverwandlung

Natiirlich kannst Du die Karten von der
roten Farbe wieder in schwarze Karten Zu-
rickverwandeln:

Das zusammengeschobene Kartenpick-
chenliegt in Deiner linken Hand, und oben-
auf befindet sich Karo 8. Entferne Karo 8,
lege die Karte ab und ersetze sie durch

Trick

»Pik 7°. Mit Daumen und Zeigefinger ziehst
Du nun die libereinanderliegenden Karten
mit der rechten Hand aus der linken Hand
nach oben ab. Bilde wieder einen Karten-
facher, und alle werden sehen, daB sich die
vormals roten Karten wieder in schwarze
zurickverwandelt haben.

Zubehor:

2 unpriparierte Karten: Pike-Konig und
Karo 8, 4 diagonal bedruckte Karten:
Karo-Konig/Pik 8; Kreuz-Dame/Karo 74
Herz-Bube/Kreuz 8; Pik-Dame/Herz 7.

Bilder werden Zahlen

In der unter ,Zubehér® aufgefiihrten
Reihenfolge bildest Du aus den vier schrig
bedruckten Trick-Karten wieder einen
Ficher. Auf die letzte Trick-Karte Pik-
Dame/Herz 7 wird die normale Karte Pik-
Konig schriig aufgelegt. Fasse den in der lin-
ken Hand gebildeten Kartenficher mit der
rechten Hand und wende die Karten S0,
dal3 die Zuschauer die Bildkarten sehen
konnen (Abb. 142). Mache darauf aufmerk-
sam, daB alle 5 Karten aus sogenannten
Bildkarten bestehen. Gib die Karten wieder
in die linke Hand zuriick. Halte den Fiicher
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etwas hoch, damit die Zuschauer wieder
nur die Riickseiten sehen kénnen, Lege Pik-
Konig ab und nimm dafiir die Karo 8 auf
den Ficher. Schiebe die Karten in der lin-
ken Hand zusammen und ziehe diese wie-
der mit der rechten Hand aus der linken
Hand nach oben ab. Dabei wendest Du die
Karten leicht, so daB die untere
Kartenkante jetzt zu den Zuschauern zeigt.
Die Karten werden aufgefichert und, wie
Abb. 142 zeigt, den Zuschauern prasentiert.
Alle Bildkarten haben sich in schwarze
bzw. rote Zahlenkarten verwandelt.

Triek

Zubehor:

4 unprdparierte Karten: Pik-Konig und
Karo 8, 4 diagonal bedruckte Karten:
Karo-Konig/Pik 8; Kreuz-Dame/Karo 7;
Herz-Bube/Kreuz 8; Pik-Dame/Herz 7

Zahlen werden wieder Bilder

Um den Effekt des vorbeschriebenen
Tricks zu erhohen, ist es zweckmiBig,
wenn Du auch hier die Zahlenkarten in
Bildkarten zuriickverwandelst.

Die Ausgangsposition ist folgende: 5 Kar-
ten liegen iibereinander in Deiner linken
Hand. Die oberste Karte ist Karo 8. Bilde
aus den 5 Karten einen Facher und zeige
ihn Deinen Zuschauern. Alle sehen nur
Zahlenkarten. Halte den Ficher so, daB die
Zuschauer nur gegen die Riickseiten der
Karten sehen. Tausche nun die Pik-Kénig-
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Karte mit der Karo 8 aus. Zeige noch ein-
mal den Fécher vor und schiebe die Karten
wieder zusammen. Wie schon vorher be-
schrieben, ziehst Du das Kartenpickchen
mit der rechten Hand ab, drehst die Karten
leicht zu den Zuschauern und bildest einen
neuen Fdcher. Die Zahlenkarten sind ver-
schwunden, dafiir sehen alle Zuschauer
deutlich nur noch rote bzw. schwarze Bild-
karten. Schiebe die Karten wieder zusam-
men und lege sie ab.

Zubehor:
Normales Skatspiel

Das geheimnisvolle Kartenraten

Ein vollig unprépariertes Kartenspiel wird
von einem Zuschauer griindlich gemischt.
Trotzdem bist Du in der Lage, immer wie-
der die oberste Karte zu benennen, obwohl
Du anscheinend immer nur die Riickseiten
des Kartenpéckchens siehst.

Du nimmst das Pdckchen und bringst es
mit der rechten Hand hinter den Riicken.
Dabei siehst Du Dir unauffillig die unterste
Karte an. Hinter dem Riicken wird nun die
Halfte des Spieles abgehoben und so ge-
dreht, daB Karten-Riickseite auf Riickseite
zu liegen kommt (Abb. 143). Das Pickchen
hatjetzt auf beiden Seiten Kartenbilder. Du
nennst jetzt die gesehene und gemerkte un-
tere Karte und zeigst das Packchen vor.
Wahrend dies geschieht, merkst Du Dir die
néchste Dir zugewendete Karte. Das Pack-
chen wird wieder hinter den Riicken ge-
bracht und die eben gemerkte Karte nach

vorne gesteckt. Bringe das ganze Piackchen
wieder nach vorne und nenne dann die zu-
vorderst liegende Karte. Dies wird etwa 6-
bis 8 mal wiederholt. Durchgebogene alte
Karten sind hier nicht gut zu verwenden,
weil sie leicht das Geheimnis enthiillen.
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Zubehor:
Normales Skatspiel

Der Vier-Buben-Trick

Auch dieser einfaghe Trick 16st bej den Zu-
schauern groBes Erstaunen aus. Nachdem
Du die 4 Buben aus einem Kartenspiel sor-
tiert hast, werden diese so Ubereinanderge-
staffelt, da8 von 3 Buben jeweils nur die
Hilfte zu sehen ist. Heimlich hast du je-
doch dem Spiel 3 weitere Karten entnom-
men, die verdeckt hinter den vier Buben
autbewahrt werden (Abb. 144), Aus der
vorgezeigten Staffelung wird ein Pickchen
gebildet, das verdeckt auf die Karten des
Ubrigen Spiels gelegt wird. Du erklérst nun
den Zuschauern, daf die 4 beieinanderlie-
genden Buben getrennt werden. Dazu
schiebst Du die 3 obersten Karten der Reihe
nach einzeln an verschiedenen Stellen ins
Spiel. Klopfe einmal auf das Pickchen, zih-
le die obersten 4 Karten ab und lege sie ver-
deckt auf den Tisch. Nun werden diese 4
Karten aufgedeckt. Es sind die 4 Buben, die
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Dame und Bube

Durch einfaches Vertauschen einzelner
Karten kannst Du ein wirkungsvolles
Kunststiick vorfiihren. Selbst geiibte Skat-
spieler werden oft getiuscht. Du ent-
nimmst einem Skatspiel eine Dame und
einen Buben. Diese Karten werden den Zu-
schauern gezeigt und einzeln getrennt in
das Spiel zuriickgesteckt. Du legst das Kar-
tenpédckchen auf den Tisch, um zu bewei-
sen, daf’ die Lage der in das Spiel gesteck-
ten Karten nicht markiert wurde. Dann
nimmst du das Spiel auf, um es mit einem
kurzen Ruck auf den Tisch zu werfen. Alle
Karten fallen ab, und in Deiner Hand blei-
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sich fiir die Zuschauer auf unerklirliche
Weise wieder zusammengefunden haben.

144

Zubehir:
Normales Skatspiel

ben nur die 2 Karten ,Dame® und »Bube®
zurlick.

Dem Kartenspiel werden die Karten Karo-
Dame und Karo-Bube sowie Herz-Dame
und Herz-Bube entnommen. Von diesen 4
Karten legst Du Herz-Bube und Karo-
Dame so in das Spiel, daB sich eine Karte
unten, die andere oben auf dem Pickchen
befindet. Die beiden {ibrigen Karten Herz-
Dame und Karo-Bube zeigst Du kurz den
Zuschauern. Stecke dann diese beiden Kar-
ten an beliebiger Stelle in das Spiel. Nun
wird das Kartenpickchen auf dem Tisch
aufgestoBen und als geordnetes Pickchen

auf den Tisch gelegt. Damit unterstreichst
Du, daB3 die in das Spiel gegebenen Karten
nicht festgehalten oder lageméfBig fixiert
wurden. Ergreife nun das Packchen und
wirf es auf den Tisch. Um die oberste und
unterste Karte beim Abgleiten der {ibrigen
Karten festhalten zu kdnnen, werden Dau-
men und Finger vorher etwas mit Speichel

Triek

4 Bildkarten eines Skatspiels liegen mit der
Bildseite nach oben nebeneinander auf
dem Tisch. Du verldifit den Raum oder
wendest Dich ab. Ein Zuschauer dreht nun
eine oder mehrere Karten einmal um.
Dabei muB die Bildseite oben belassen
werden. Sofort nach Deiner Riickkehr
kannst Du die Karten nennen, die umge-
dreht wurden.

Trick

Ein Doppeleffekt

Aus 2 Kartenpdckchen wihlt ein Zu-
schauer frei je 1 Karte. Der Zuschauer
merkt sich diese Karten und steckt sie wie-
der in die Pdackchen zuriick. Du bist sofort
in der Lage, die vom Zuschauer gewahlten
Karten herauszufinden.

Sortiere die Karten eines Skatspiels in
schwarze (Kreuz und Pik) und rote Karten
(Herz und Karo). Lege die schwarzen Kar-
ten mit der Bildseite nach unten, fachere die
Karten und lasse eine Karte ziehen. Auf die
gleiche Weise wird aus dem zweiten Pack-
chen (rote Karten) eine Karte gezogen.
Bitte den Zuschauer, sich die gezogenen
Karten gut zu merken. Lasse nun die

angefeuchtet. Du hast also scheinbar die
vorher in das Spiel gegebenen Karten blitz-
schnell gezogen. Natiirlich handelt es sich
dabei um die umgekehrten Farben der glei-
chen Bildkarten. Der Bluff gelingt mit
Sicherheit, weil sich die meisten Zuschauer
nur die Farbe und Bezeichnung ,,Bube® und
,2Dame* merken.

Zubehdr:
4 Bildkarten eines normalen Skatspiels

In jedem Spiel befinden sich Karten, deren
Rénder an der Schmalseite ungleich breit
sind. Diese UnregelmaBigkeit ist auf die
Fabrikation der Spielkarten zuriickzufiih-
ren. Du wahlst 4 derartige Karten aus und
legst diese so nebeneinander, daf der brei-
tere Rand bei allen Karten in einer Linie
liegt. Wird nun eine oder werden mehrere
Karten umgedreht, erkennst Du dies an der
veranderten Lage des Kartenrandes.

Zubehor:
Normales Skatspiel

Karten verdeckt in die Pickchen zuriick-
stecken, und zwar die schwarze Karte in
den roten Stapel und die rote Karte in den
schwarzen Stapel. Mische dann beide Pick-
chen gesondert. Bei Durchsicht beider
Pickchen ist es leicht, die vom Zuschauer
gezogenen Karten zu erkennen und zu be-
nennen. In dem PAckchen mit den roten
Karten befindet sich eine schwarze Karte,
und die rote Karte befindet sich im Pack-
chen der schwarzen Karten. Achte aber
darauf, daf} die Zuschauer die nach Farben
sortierten Kartenpickchen nicht von der
Bildseite her zu sehen bekommen.
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Triek

Der Kartenfund

Aus einem Kartenspiel 4Bt Du eine beliebi-
ge Karte ziehen. Wihrend sich der Zu-
schauer die gezogene Karte ansieht, legst
Du das Kartenpickchen ab. Die gezogene
Karte wird mit der Bildseite nach unten auf
das Pickchen gelegt. Dann wird das Spiel
einmal abgehoben. Danach legst Du nun
die Karten einzeln mit der Bildseite nach
oben auf den Tisch und benennst zu aller
Erstaunen die gezogene Karte.

Trick

Zubehir:
Normales Skatspiel

Das Trickgeheimnis ist die unterste Karte
des Spiels. Bevor Du das Pickchen nach
dem Ziehen einer Karte ablegst, merkst Du
Dir die unterste Karte. Lasse die gezogene
Karte vom Zuschauer auf das Pickchen le-
gen und dieses schlieBlich abheben, Lege
nun die Karten mit der Bildseite nach oben
auf dem Tisch ab. Die vom Zuschauer gezo-
gene Karte liegt vor der von Dir gemerkten
untersten Karte des Spiels, der sogenann-
ten ,Leitkarte®,

Zubehor:

Ein Kartenspiel mit 52 Karten,

Hut oder Zylinder, Klebeband,

2 Miinzen gleichen Wertes, Biiroklammer

Die seltsame Ubereinstimmung

Zu der aufgeprigten Jahreszahl einer Miin-
ze findest Du blitzschnell die passenden
Karten, deren Wert mit der Jahreszahl iiber-
einstimmt.

Nehmen wir an, auf einer Miinze steht die
Jahreszahl 1978. Pripariere Dir vor dem
Beginn der Vorstellung die notwendigen
Karten wie folgt:

Wahle aus dem Kartenspiel aus

ein Ass = 1,
eine 9 =9,
eine 7 =7,
eine 8 =38.

Die Farben der Karten spielen dabei keine
Rolle und werden vernachlissigt. Die aus-
gewdhlten 4 Karten heftest Du mit einer
Biiroklammer zusammen. Die so préparier-
ten Karten werden zwischen die iibrigen
Karten des Spiels gelegt. Achte darauf, daB
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die Zuschauer die Klammer nie bemerken.
Mit einem Stiick Kiebeband heftest Du
noch vor Beginn der Zauberei die Miinze,
deren Jahreszahl den vorher ausgewihlten
Karten entspricht, unter das Schweil3band
des Hutes. Lasse Dir nun eine Miinze des
gleichen Wertes geben und lege diese in
den Hut. Dazu legst Du das Kartenspiel.
Tausche die Miinze aus und lege Deine
~préaparierte” Miinze neben den Hut. Gib
dann die Jahreszahl der Prigung bekannt
und ziche, wihrend die Karten im Hut ge-
mischt werden, die Klammer von den 4 pra-
parierten Karten ab. Nimm nun diese 4
Karten aus dem Hut und lege sie verdeckt
auf den Tisch. Lasse die Karten von einem
Zuschauer wenden und die Kartenwerte
sortieren. Die Jahreszahl der Miinze stimmt
mit den Kartenwerten iiberein.

Wie erfinde ich eine Zauberstory ?

]

i iger darauf an, was man
Erfolg mit Zauberkunststiicken zu haben, kommt es weniger I an
gﬁbert vfigel wichtiger ist es, wie man zaubert. Weltbekapnte Zauberer fithren oft ganz ein
he Experimente vor und haben groBten Erfolg damit. o .
f:ﬁcg Dupkannst Deine Kunststiicke erfolgreicher gestalten, wenn Du die t?lnzglnen Tricks
mit einem kleinen Vortrag versiehst. Passende Geschicht.en Zu erﬁr}den, ist nicht schwellri
Zunéchst einmal mufBt Du natiirlich das Trickgeschehen elnwapdfrel behgrrschen. Danac!
kannst Du iiberlegen, welche Geschichte zu den einzelnen Trickgegenstdnden am besten
Bt. . . . .
%?'ickablauf und Story sollten jedoch in der Vorfuhrung aufelna‘nde'r abgestlmrpt sein.
Nimm z. B. den Trick ,Die Schatztruhe®. Die beiden wichtigsten Telle? sind Qer Strelfeg mit
dem abgebildeten Schmuck und die zugehorige Truhe. Dazu pa[}_t eine kleine Geschichte
aus der Mirchenwelt. Die kannst Du etwa folgendermaBen erzdhlen:

Vor langer Zeit lebte im Zauberland ein reicher. altgr Konig. Eines Tages feu;,lrte ]iel'llnftlu(rjleg;
;te Tochter Hochzeit und folgte threm Prinze'n in ein fernqs I_and.. Als Gesc Kt:.nt a t e der
K6nig eine grofe Uberraschung bereit. Aus seinem Schatz hﬂeB ereine ganzg iste rmT\;/u v
vollen und kostbaren Edelsteinen, Gold, Silber und Perlen full;n. All.es wurde }fr; eine uhe
verschlossen und versiegelt. Es war eine Zaubertruhe. Um dle.s'e wleder zZu (c)ii ngn., m S
man einen ganz bestimmten Zauberspruch kennen. Der alte Konig forderte die Prinzess

auf, sich diesen gut einzupragen:

Gold und Silber, welch ein Gli'i.ck,
Zaubergeister, gebt es mir zuriick!

Ungliicklicherweise hatte die Prinzessin diesen Zaubersatz vergessen, und niemandem ge-

es, die Truhe zu offnen. ‘ '
1lilili]rgmich als Zauberer ist dies natiirlich kein Problem. Ich sage meinen Spruch - und eins,

zwel, drei, wie ihr seht, der Schmuck ist frei.” Dabei ziehst Du den Schmuckstreifen aus der
Truhe.

Als weiteres Beispiel, wie man einen Zaubertrick in eine kleine Geschichte einkleidet,
kannst Du den Trick ,Die Zechprellerstory” nehmen.
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Lustige Zauberspriiche

Abrakadabra

Hokuspokus

Simsalabim

Hokus Pokus Fidibus, 3 mal schwarzer Kater

Lirum larum Loffelstiel, zum Zaubern da gehort recht viel
2, 4, 6 — Zaubern hilft die Hex

Die Hexe sich im Kreise dreht, wer zaubern kann weil3,
wie es geht

Hokus Pokus Ziegenfuf3, Miickenstich und Flintenschuf3

Tips fiir die Praxis

Hier wollen wir noch einmal zusammenfassen, worauf ein Zauberer achten sollte.
Sicher hast Du schon bemerkt, daB in jeder Trickbeschreibung immer zuerst der Effekt des
Kunststiickes beschrieben wird. Lies also erst einmal die einzelnen Effekte, und es wird Dir
leichtfallen, die Tricks herauszusuchen, die Dir besonders gefallen. Auf diese Weise stellst
Du Dir Deine einzelnen Programme zusammen. Um Dich leichter in die Vielzahl der
Experimente einarbeiten zu kénnen, findest Du am Anfang dieser Zauberschule zwei Pro-
grammempfehlungen. Nimm Dir auf keinen Fall zuviel vor - jeder Trick muf gut be-
herrscht werden. Zaubere nicht langer als 20 Minuten. In einer kleinen Tischrunde sind oft
wenige Tricks vollkommen ausreichend.

Nicht nur die Handgriffe der Zauberdarbietungen sollten gut eingeiibt werden, sondern
auch ein lustiger, begleitender Vortrag. Deshalb findest Du im vorangegangenen Abschnitt
Hinweise, wie man Zauberstories erfinden kann, Stelle Dir Dein Programm so zusamimen,
dal3 es durch Abwechslung an Spannung gewinnt. Der Trick mit dem groBten Effekt
wird als SchluBtrick vorgefiihrt. Wichtig ist auch das ganze Drum und Dran, der uBere
Rahmen einer Vorstellung. Versuche mit einfachen Mitteln die Wirkung einer Zauber-
biihne oder einer Zauberecke herzustellen. Du kannst beispielsweise den Tisch, an dem Du
zauberst, mit Stoff umspannen. Stoff eignet sich auch zur Verkleidung des Hintergrundes.
Darauf kénnen leicht Zaubermotive, wie glitzernde Sterne, angebracht werden. Gute Anre-
gungen kannst Du oft der Arbeitsweise der Schaufenster-Dekorateure entnehmen. Auch
dem Licht kommt groBe Bedeutung zu. Wenn auch die im Zauberkasten beschriebenen
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i i ingt doch erst eine richtig ausgewihlte
i S eslicht nicht zu scheuen brauchen, bringt erst chtig '
g:lziscg?lirgaegine besondere Atmosphire. Zu helles Deckenlicht ist ungiinstig. Vorteilhaft
sind Lichtquellen, die von schrdg vorne odgr von u“nten lepchten. ldee. Deine Giisto mit
Wenn Du vorhast, ein volles Programm zu bieten, ware es eine nette lde d © Gaste it
einer Zaubereinladungskarte zu iiberrasch_en. ﬂledGelaiznfn we?‘r;:fr;nfzilt?gene or
i ung erwarten. Du kannst die Einla ungskarten s gen..
gl;rzlﬁ an;LlS)‘g:rInlgtivg, wie Zylinder und Zauberstab, Wiirfel, Hase und Taube. Vielleicht legst
i h einen Kiinstlernamen zu. o ‘ -
Bﬁt]e)rl:i:ru \C/ielzahl der beschriebenen Zauberkunststiicke 1;sat heme ganze Rzﬁlfe éﬁg}gﬁ:ﬁé
i i i U i OBeren men, sogar !
tricks. Diese sind auch fiir Vorfuhrun.genllrp groBe e e
i i derlich sein, einige der im Kasten entha 1 \
s i ich das Becherkunststiick nicht
O der zu beschaffen. So eignet sic ‘ tiic
B herZUStellen}) Be Kunststoffbecher, wie man sie in allen
rfiihrung am Tisch. Verwende grof3e Kun f, _
E:;bzelr]lrkZSfen kanng (Zahnputzbecher). Anstelle der Schaumstoffwiirfel schneidest Du von
korken 4 bis 5 mm dicke Scheiben.' ' .
gsscsl::ir'clincs)te am Zauberhobby ist das Experlmentlegen. t?u t\))Vlrst barlcciieipasl(ﬁ) Sggﬁ I;?:eerixe,
i ie sie hi ieben wu ,
i icks nicht nur wiederzugeben, wie sie hier eschrieb ), ! :
g/l:rirgﬁtin in Vorfiithrung und Vortrag einzubauen. Simsalabim — das wiér’s. Und nun viel

SpaBl mit der Zauberkunst!
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