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Licber Zauberfreund, mit diesem Zauberspruch begriifie
ich Dich recht herzlich, und nehme Dich in den Kreis der
Zauberer aul.

Als ich noch cin Kind war, habe ich oft davon getriiumt,
cin richtiger Zauberer zu scin. Ieh stellte mir vor, ich
konnte unsichtbar durch die Strallen spazieren gehen
oder aul cinen Baum Nicgen. Bei Regen hiitte ich die Son-
ne  herbeigezaubert oder mitten im Sommer einen
Schneemann hingestellt. Na ja, und [ir die Schularbeiten
hiitte ich mir cinen kleinen Geist herbeigezaubert, der
schreiben, rechnen und lesen kann und alle Aulgaben ge-
10t hiitte. Ja, das wiire alles moglich gewesen, wenn ich ein
richtiger Zauberer gewesen wiire.

Heute weild ich natiirlich, dafd niemand auf der ganzen
Welt so zaubern kann. Aber ich bin trotzdem cin Zauberer
73 geworden - cin Zauberkiinstler. Denn die Kunst des
Zauberns kann man lernen, und das habe ich getan. Wenn ich dann meine Zauberkunst-
stiicke vorfiihre, glauben viele Kinder, so wic ich friiher, dal3 es richtige Zauberer gibt.

Jetzt lade ich Dich cinfach cin, mein Zauberschiiler zu sein. Es macht wirklich grofien Spal3,
Freunde mitgeheimmisvollen Zaubertricks zu Giberraschen. Schon bald kannst Du den Zau-
berstab [ihren, Zauberspriiche sagen und unmiglich erscheinende Kunststiicke vorfiihren.
Natlirlich mul§ Dein Tun geheimnisvoll wirken, denn wenn Du zauberst, bist Du nicht
irgendein Midchen oder ein Junge, sondern etwas ganz besonderes: Ein Zauberer in einem
tollen Zauberkostiim - Dir [illt dazu ganz bestimmt etwas Zauberhaftes cin. Und denke da-
ran: jedes Zauberkunststiick gleicht einem kleinem Theaterstiick. Uberlege Dir also genau,
was Du bei Deiner Zauberei erziihlst Natiirlich mubt Du die Zauberkunststiicke vorher gul
ciniiben. So, und nun kann es losgehen. Viel Erfolg und gutes Gelingen wiinscht Dir

'm/%%%

Dein Zauberlehrer



Das 1x1der Zauberei

Damit eine Zaubervorstellung auch gut gelingt, ist natiirlich das Eintiben jedes cinzelnen
Tricks von groBter Bedeutung. Die Ausfiithrung solltest Du vor dem Spicgel iiberpriilen, er
zeigt Dir, wie Dich die Zuschauer sehen werden. Es sind aber noch weitere Dinge wichtig,
die Du berticksichtigen solltest.

Da wiire zuniéchst einmal die Programmauswahl zu nennen. Nimm nur solche Tricks in
Deine Vorfiihrung auf, die Du auch einwandfrei beherrschst. Beginne mit cinem leicht vor-
fithrbaren Trick, denn vom Gelingen der Eroffnung hiingt oft der weiter¢ Verlauf der
ganzen Vorstellung ab. Wiinschenswert ist es, wenn Du zur Zauberei auch einen klcinen
Vortrag einstudierst. Du kannst aber auch ohne Worte zaubern und vielleicht nur etwas
Musikbegleitung wiihlen. Vor dem Beginn der Vorstellung solltest Du sorgfiltig alles tiber-
priifen, was Du vorbereitet hast, auch die Kleidung und die Frisur.

Wenn Du am Tisch zauberst, nimm an der Schmalseite Platz, damit seitlich neben Dir keine
Zuschauer sitzen oder stehen. Kleinere Tischtricks [iihrst Du am besten auf ciner weichen
Unterlage aus. Dafiir eignet sich ein Stiick Samt oder Filz in der Grélie 40 x 60 cm.
Fiir eine groBere Vorfiihrung im Zimmer ist es ratsam, auf giinstige Beleuchtung zu achten.
Am besten ist es, wenn das Licht von vorne kommt. Hinter Dir darf jedenfalls keine Licht-
quelle und auch kein Spiegel sein.

Zaubere nicht Eingerals 20 Minuten, aber dafiir gut. Den wirkungsvollsten Trick bringst Du
als Abschlul}! VergiB3 nicht, Dich bei Deinem Publikum fiir den Beifall zu bedanken.
Was Du auf jeden Fall beachten mulfit, sagen Dir die sechs Regeln der Zauberkunst.

Die 6 Regeln der Zauberkunst

1. Regel: Das oberste Gesetz in der Zauberei.
Du darfst niemals einen Trick verraten.
2. Regel: Ubung ist wichtig
Fiihre kein Zauberkunststiick vor, bevor Du ¢s nicht fehlerlos beherrschst.
3. Regel: Richtiger Standort
Die Entfernung zwischen Dir und Deinen Zuschauern soll mindestens 2,5 m be-
tragen, aulder bei ausgesprochenen Tischiricks.
4. Regel: Keine Wiederholung
Wiederhole kein Zauberkunststiick, es sei denn, dal} in der Beschreibung die
Maoglichkeit der Wiederholung angefiihrt ist.
5. Regel: Stets Ruhe bewahren

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

6. Regel: Zaubergeriite verschlielien

Am Schlul} Deine Zauberprogrammes schliclit Du alle Zauberhilfsmittel sofort
weg, damit die Zuschauer Deine Geheimnisse nicht ergriinden knnen.

Dein Erfolgsprogramm

Deine erste Zaubervorstellung soll schon ein Erfolg sein. Deshalb ist es wichtig, die Reihen-
folge der Kunststiicke fiir das Programm gut zu wiihlen. Wir haben Dir hierzu cinen Vor-
schlag ausgearbeitet, wie Deine erste Vorllihrung ablaufen sollte.

Damitauch das Drumherum zauberhalt wirkt, muf3t Du zuniichst den Zauberplatz bestim-
men. Am besten wiihlst Du Deinen Standpunkt vor cinem neutralen Hintergrund, vielleicht
vor cinem Vorhang oder ciner Wand. Als Zaubertisch kannst Du cinen Hocker oder cinen
Stuhl verwenden. Dieser wird mit cinem dunklen Tuch tiberdeckt. Daraul kommt Dein
Zauberkasten mit den Gegenstiinden, die [t die Vorliihrung bendtigt werden. Vorteilhaflt
ist es, wenn Du den Zauberplatz noch mit einer oder zwei Lampen ausleuchten kinntest.

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

Dein
Dein

1. Trick: ,Der Zauberstab erscheint®
2. Trick: Der Zauberstab schwebt®
Dein 3. Trick: .Gedanken lesen®

Dein 4. Trick: ,Die Blitzverknotung®
Dein 5. Trick: ,Der gefesselte Ring”

Dein 6. Trick: .Die verzauberten Bilder®
Dein 7. Trick: ,Gold oder Silber*

Dein 8. Trick: Die 8 Zauberkarten®

Dein 9. Trick: ,Die Schatztruhe”

Dein 10. Trick: ,Die magische Uhr®

Dein 11, Trick: ,Das Karten-Uhren-Wunder®.

So wice hier beschricben, kannst Du Dir
neue Programme zusammenstellen, Achte
bitte daraul, dald immer der erste und der
letzte Trick besonders wirksam scin sollten.

Zeichnungen:
Josel Loflath



Zubehdir:
Zauberstab, Gummiband

Trick*_

Der Zauberstab erscheint

Zu Beginn Deiner Vorstellung kannst Du
auf geheimnisvolle Weise den Zauberstab
erscheinen lassen.

Der Stab wird vor Beginn der Vorfiihrung
an der Innenseite des Armes im Armel ver-
borgen. Gegen das Herausrutschen wird er
mit einem Gummiband am Handgelenk ge-
sichert (Abb. 2). So vorbereitet, trittst Du
vor Deine Zuschauer. Der Handriicken der

(§]

Trick 3&_

linken Hand ist dem Publikum zugcekehrt.
Nach einer kleinen Verbeugung bringst Du
beide Hiinde zusammen und erfal3t mit der
rechten Hand den Zauberstab. Indem Du
beide Hiinde wieder voneinander entfernst,
zieht die rechte Hand den Zauberstab aus
dem linken Armel. Die Zuschauer konnen
sich das blitzartige Erscheinen des Stabes
nicht erkliren.

Zubehir:
Zauberstab, Schiebehiilse

Der magische Schutz

Du bittest einen Zuschauer zu Dir und er-
Klirst ihm, dal} er jetzt unter einem magi-
schen Schutz stehe. Nun nimmst Du den
Zauberstab an einem Ende und driickst das
andere Ende fiir alle sichtbar in den Korper
lJl.jS Zuschauers, ohne daB dieser verletzt
vird,

v diesen Trick auszufiihren, mulst Du

zum Zauberstab die kleine weilde Schicbe-
hiilse verwenden. Diese ist so ausgeliihrt,
dald sic leicht tber den Stab gleitet (Abb. 3).
Zu Beginn des Experimentes wird die wei-
B¢ Hiilse tiber das weilie Ende des Stabes
LB geschoben. Das schwarze Ende des
Zauberstabes driickst Du leicht gegen den
Korper Deines Mitspielers. Du  schicbst

jetzt die weilbe Hiilse ,C* langsam gegen
das schwarze Ende JA* des Stabes. Dabei

it Du den Stab mit dem weildlackierten
Iinde B* fiir die Zuschauer unbemerkt in

Deinen Armel gleiten. Durch die Verschic-

!

bung der weillen Hiilse wird der Zauber-
stab [tir die Zuschauer immer kiirzer. Da-
durch entsteht fiir siec der Eindruck, der
Stab dringe in den Korper cin.

Zubehor:
Zauberstab

Trick**

Der biegsame Zauberstab

Klopfe mit dem Zauberstab gegen den
Tisch und beweise den Zuschauern damit,
dal3 der Stab massiv ist. Nach einem
Zauberspruch  wird der Stab  plotzlich
bicgsam.

Hierzu hilltst Du den Stab im ersten Drittel
zwischen Daumen und Zeigelinger. Wenn

8
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Du nun die Hand auf und ab bewegst, wip-
pen gleichzeitig die Enden des Stabes auf
und ab. Fir die Zuschauer entsteht durch
cine optische Tiuschung so der Eindruck,
als ob der Zauberstub bicgsam sei wic

Gummi (Abb. 4).



Zubehdr:
Zauberstab, Kiebeband

Trick#

Der Zauberstab schwebt

Nun lernst Du einen ganz tollen Trick ken-
nen. Dazu bendtigst Du ein Stiick Doppel-
klebeband. Ein Stiick Klebeband wird am
Zauberstab befestigt. Ganz beildufig zeigst
Du den Stab her, wobei die Zuschauer nur
dic unpriparierte Seite des Zauberstabs
sehen. Lege den Stab auf die linke Hand-
flaiche (Abb.6). Durch das Schlielfen der
Hand zur Faust wird der Zauberstab mit
der Klebefliche an die Hand gedriickt
(Abb. 7). Wenn Du nun die Faust 6ffnest,
haftet der Stab an der Klebefliche in der
Hand (Abb. 8 und 9). Nach der Vorfiihrung

des schwebenden Stabes rollst Du den Stab
von der Handlliche ab. Das Stiick Klebe-
band bleibt am Zauberstab. Die Wirkung
dieses tollen Tricks kannst Du durch cinen
geeigneten Spruch noch steigern. Hier ein
Beispicel:

Schaut’ her, ihr Leute, gebet acht, ich habe
etwas milgebracht. Ein Zauberstab aus
schwarzem Holz, das ist mein ganz beson-
derer Stolz. Mit meiner Hand ich Geister-
kraftihm gebe, und = hokus pokus = schwe-
be! schwebe! schwebe!

Trick 3%

Zubehar:
7 Zahlenkarten

Gedanken lesen

Hicer ist cin nettes Zauberkunststiick mit
Zahlenkarten. Dazu verwendest Du die im
Zauberkasten belindlichen 7 Zauber-Zah-
lenkarten. Ein Zuschauer denkt sich cine
Zahlvon 1 bis 100, Du kannst diese pedach-
te Zahl aul folgende Weise crmitteln:

Bitte den Zuschauer alle 7 Karten zu tber-

Tricki*

priifen. Dannsoll er Divalle dicjenigen Kar-
ten geben, aul denen seine gedachte Zahl
enthalten ist. Du brauchst jetzt nur jeweils
die erste Zahl dieser Karten addieren. Die
Endsumme der Addition crgibt dann die
vom Zuschauer ausgedachte Zahl.

Zubehar:
5 Bildkarien

Die verzauberten Bilder

Zu diesem erstaunlichen Trick gehoren 5
Bildkarten. Ein Zuschauer darl sich cin be-
lichiges der 15 Bilder aul der Hauptialel
aussuchen und priigt es sich ein. Nach kur-
zem Behagen dieses Zuschauers kann der
Zauberer das Bild genau bezeichnen.

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

Triek 3

tafeln ziihlst Du dic Anzahl der schwarzen
Punkte in der linken unteren Kartenecke
zusammen, Die ermittelte Summe  ent-
spricht der Zahl des Bildes aufl der nume-
rierten Haupttalel.

Hicr cin Beispicl:

Ein Zuschauer hat sich die Abbildung Nr.
13 gemerkt. Diese Darstellung belindet sich
aul 3 Taleln. Zihlst Du die schwarzen
Punkte dieser 3 Tafeln zusammen, dann er-
hiltst Du die Summe 13", Es ist das vom
Zuschauer gedachte Bild |, Schill™.

Zubehior:
8 Bildkarten mit Zaubernmotiven

Die 8 Zauberkarten

Diesmal versuchst Du dich als Hellseher®,
Du erréist cinwandlrei, welches von 8 Bil-
dern sich ein Zuschauer gedacht hat.

Aus der vorgestanzten Kartontalel trennst

Du sorgliltig die 8 Bildkarten heraus. Zeige
cinem Zuschauer die Bildkarten. Bite ihn,
sich eine Karte zu merken. Lege nun dic zu-
sammengeschobenen Karten in 2 Stapel



mit der Bildseite nach oben aus. 1 Karte
links, 1 rechts, wieder 1 links usw. Ergreile
den linken Stapel und fichere die Karten
aul. Frage den Zuschauer, ob er darunter
seine Karte erkennen kann. Bestitigt er das,
dann legst Du die 4 Karten auf das andere
Piickchen und nimmst beide zusammen
hoch. Verneint er es, dann nimmst Du
zuerst den auf dem Tisch liegenden Stapel
aufl und legst die vorgezeigten Karten da-

runter. Wiederhole das Austeilen und Vor-
zeigen zweimal in der gleichen Weise. Lege
dann die 8 Karten, links beginnend, neben-
cinander verdeckt aufl den Tisch. Nun
kannst Du ein paar geheimnisvolle Zauber-
worte sprechen. Decke dann die 3. Karte
von links aufl, und Du wirst schen, jeder ist
verbliifft! Es ist die richtige Karte.

Ube diesen Trick gut ¢in, bevor Du ihn vor-
fithrst.

Zubehor:
Plastikring, Zauberschnur

Triek3¥

Der befreite Ring

Die Zauberschnur und der farbige Plastik-
ring werden von den Zuschauern unter-
sucht. Der Ring wird, wie Abb. 10 zeigt, ver-
knotet und nochmals vorgezeigl. Beide
Schnurenden werden nun von ¢inem Zu-
schauer gehalten, Du deckst tiber den ein-
geknoteten Ring ein Tuch und befreist un-
ter der Deckung des Tuches blitzschnell
den Ring von der Schnur. Die beiden
Schnurenden bleiben hierbei unveriindert

Triek 3%

in den Hinden des Zuschauers. Beide Teile
konnen sofort untersucht werden.

Der Trick kommt durch die Art der Ver-
kniipfung zustande (siche Abb. 10, 11 und
12). Unter der Deckung des Tuches mulst
Du zuerst die Schlaufe der Schnur etwas
lockern und dann iiber den Ring zichen.
Ube diesen Trick erst ohne, und dann ver-
deckt mit dem Tuch.

Zubehir:
Plastikring, Zauberschnur

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-

bracht (Abb. 13 und 14). Achte darauf, dal}
der Zuschauer dabei die Schnur hiingen
lassen mul3.

1
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Trick%f

Zubehir:
Zauberschnur

Die Zauberschlinge

Mit weichen Schniiren, oder noch besser
mit weichen Seilen, lassen sich sehr verbliif-
fende Zauberexperimente vorfithren. Es
gibt Zauberkiinstler, die bestreiten ein
ganzes Zauberprogramm mit Seilen.

Verkniipfe die beiden Schnurenden. Nun
legst Du die Schnur in Form ciner Lingli-
chen Schlaufe auf den Tisch (Abb. 15).

Schiebe das Schlaufenende 3" in Richtung
LAY Ergreife das Ende B und lege es nach
links tiber ,A" (Abb. 16). Die Abb. 17 zcigt
Dir deutlich, wie das Seil licgen muld. Bite
einen Zuschauer, seinen Zeigelinger in
Punkt ,X* zu halten. Ziche nun an der
Schlaule. Zum Erstaunen aller bleibt der
Zeigelinger des Zuschauers [rei.

Zubehdir:
Zauberschnur

Trickit‘

Die Zauberfessel

Um den Zeigelinger des Zuschauers zu [es-
seln, muldt Du die Zauberschlinge wice folgt
auslegen: Die Ausgangslage ist wie beim
vorher beschricbenen Trick 10. Beim Ver-
schicben des Endes B muld nun aber dic
Schlaufe cinmal verdreht werden (Abb. 18).
Fasse wicder das Ende LB* mit der rechien

Hand ynd lege die Schlaufe wieder nach
links. Dabei bewegst Du die Hand so, daf}
die Schlaufe noch einmal verdreht wird
(AbD. 19). Wird nun der Zeigefinger in
Punkt X" gehalten, ist er beim Zichen der
Schlaule gefesselt.

19




Zubehor:
Seil

Trick%

Das verruckte Zauberseil

Ein vollig unpriipariertes Seil wird von den
Zuschauern untersucht. Niemand findet et-
was Verdiichtiges daran. Du schligst mit
dem Seil zuerst einen grofien Knoten und
danach einen zweiten Knoten. Ein Ende
des Seiles wird durch die entstandene
Schlinge gezogen und zur Verbliiffung der
Zuschauer sind die Knoten spurlos ver-
schwunden. Schr witzig ist es, diesen Zau-
bertrick gleichzeitig von cinem der Zu-
schauer mitmachen zu lassen. Es wird mit
Sicherheit keinem gelingen, den Trick aus-

zufiihren, wenn er nicht das Geheimnis der
Knotenentwirrung  kennt. Das  Ergebnis
beim Zuschauer wird c¢in wildes Durch-
cinander von Knoten sein.

Und so geht der Trick: Das Kunststiick ge-
lingt nur, wenn die beiden Knoten, wic in
der Abb. 20 und 21 gezeigt, locker ge-
schlungen werden. Daraufhin wird ¢in Scil-
ende, genau wie in Abb. 22 und 253, durch
die entstandene Schlinge gezogen. Wenn
Du nun beide Enden des Sciles anzichst,
sind die Knoten verschwunden.

20

zu, allzu vorwitzige Zuschauer zum Ver-
stummen zu bringen. Wenn niimlich der
Trick dem Besserwisser stiindig mildlingt,
wird dies bei Deinen anderen Zuschauern
Geliichter auslosen.

Die Vorltihrung ist um so leichter, je linger
das Seil ist Die Seillinge darl bis zu 3 m be-
tragen. Dice rechte Hand ergreilt ein Scil-
ende. Dic linke Hand fafit etwa 30 bis 40 ¢m
unter dem oberen Ende das Seil, hebt es
und verdreht es zu ciner Schlaule (Abb. 24
und 25). Die Schlaufe wird aul die rechte

Hand gehiingl, dieser Vorgang wird etwa 3
bis 4 mal wicderholt. Das tibriggeblicbene
Seilende wird nun durch siimtliche Schiei-
len durchgesteckt und zwischen die Finger
der rechten Hand cingeklemmi (Abb. 20).
Mit ciner Schleuderbewegung streckst Du
das Seil, und es bilden sich  Knoten
(AbD. 27). Dic Anzahl der Knoten wird
durch die Anzahl der Schlaufen bestimmit,
die Du vorher iiber die rechte Hand ge-
dreht und gehalten hast.

Zubehdr:
Langes Seil

Die Blitzverknotung

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

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




Trickitf

Zubehar:
Langes Seil

Die Blitzentknotung

Dieses Zauberkunststiick mul3t Du beson-
ders gut einiiben, da die Vorfiihrung etwas
schwierig ist. So schnell wie es Dir gelungen
ist, in das Seil Knoten zu schlagen, kannst
Du diese auch wieder entfernen.

Das Seil mit den Knoten wird mit der rech-
ten Hand erfaf3t, die linke zicht die Schlei-
fen etwas auseinander. Auf diese Weise
bilden sich praktisch zwei Schlaufen. Die
rechte Hand hiilt die obere Schlaufe fest. So

Triek

wird der zweite, dritte und vierte Knoten
aufgenommen. Die linke Hand zicht jetzt
das untere Ende des Seiles durch siimtliche
in der rechten Hand befindlichen Schlau-
fen und verklemmt das Ende mit Daumen
und Zeigefinger. Die rechie Hand Eillt den
iibrigen Teil des Seiles los, das daraul nach
unten fallt. Die Knoten sind jetzt spurlos
verschwunden.

Zubehaor:
2 m Schnur, 1 Schere

Die verzauberte Schere

Du legst eine Schnur von etwa 2 m Linge
auf die Hiilfte zusammen, zichst die Schlei-
fe durch das ecine Griffloch der Schere,
steckst die freien Enden durch die Schieife
und ‘zichst stramm, so dall die Schlinge

ganz fest am Griffloch sitzt. Die beiden
freien Enden zichst Du zur zusiitzlichen
Sicherung noch durch das zweite Grillloch
der Schere. Die gesamte Verknotung mulit
Du genau so ausliihren, wic es die Abb. 28,

29 w30

29 und 30 zeigen. Binde dann die Schere
mit den freien Enden der Schur an cin
Tischbein, cine Stuhllehne oder den Grill
cines Schrankes.

Zur Belreiung wird die Schlinge vom ersten
Griffloch aus durch das zweite Grillloch ge-
zogen, und zwar soweit heraus, dald Du die
Schere  hindurchstecken  kannst. Dabei

Triek3{E_

muldt Du daraul achten, dald der Teil der
Schlinge, der in den Grilflochern  der
Schere zuoberst Eiult, vor der Schere ent-
langliult. Der untere ‘I'eil muld hinter der
Schere entlanglaufen, wenn sie durchge-
steckt wird, da sich sonst cine neue Befesti-
gungsschlinge bildet.

Zubehdr: | Plastikkdastehen,
5 verschiedenfarbige Kartonkarten,
I Augenbinde

Gold oder Silber

Du bendtigst zu diesem Experiment die 3
farbigen vorgestanzten Kartonkiirtchen.
Dic Farben stellen Gold und Silber dar, das
3. Kiirtchen ist cin Kohlebrikett.

Lafie Dir mit cinem Tuch die Augen zubin-
den. Dadurch kommt der Trick ganz toll
zur Wirkung. Ein Zuschauer wird aulgefor-
dert, cines der 3 Kiirtehen in das bereitge-
legte Plastikkiistchen zu geben und es zu
verschlicien., Lald Dir das Kiistchen in
Deine rechte Hand geben und halte es vor
Deine Stirn. Nach kurzem Zogern kannst
Du sofort sagen, welches Kiirtchen (2 B,
Gold) sich im Kiistchen belindet. Hast Du
cs erraten? Die Losung ist wie fast immer
bei der Zauberei, genial einfach.

Triek34E_

Dic 3 Kiirtchen unterscheiden sich durch
kleine Dilferenzen in Linge und Breite.
Gold paldt genau in das Kiistehen, Silber ist
etwas kiirzer. Das Kohlebrikett ist etwas
kiirzer und schmaler. Du spiirst beim Uber-
nehmen des Kiistchens, um welche Karte es
sich handelt. Sobald Du niimlich das Kiist-
chen leicht abkippst, merkst Du, ob sich das
darin belindliche Kiirtchen a) gar niclhu
(Gold), b) hin und her (Silber), oder ¢) hin
und her und zusiitzlich quer (Kohle) im
Kiistchen bewcegen Ll Du spiirst cinen
ganz kleinen Anschlag, Mit etwas Ubung
wirst Du diesen Trick sehr schnell perfekt
beherrschen.

Zubehiir:
Goldenes Farbkdrichen

Das verschwundene Gold

Fiir dieses schone Kunststiick brauchst Du
cinen cingeweihten Zuschauer, Erklire
Deinen Zuschauern etwa [olgendes: Lch
werde dieses Zimmer verlassen, zur Kon-
trolle wird mich eine Person begleiten.
Wilhrend meiner Abwesenheit bekommit

cin Zuschauer dic goldene Karte aus
meinem Zauberkasten, die erin sciner Klei-
dung verstecken soll. Sobald dies gesche-
hen ist, werde ich wieder hercinkommen
und mit Hilfe magischer Kriifte die Person
bezeichnen, die das Gold besitzl”



Das Geheimnis ist ganz einfach: Durch Ab-
zihlen werden 6 Personen zum Mitspielen
bestimmt. Der sechste Spieler ist Dein ein-
geweihter Assistent, wovon natiirlich nie-
mand etwas weill. Er gibt den goldenen
Karton der Person, auf die beim Ausziihlen
die Zahl 3 gefallen ist. So wird also derjeni-
ge, der das Gold bekommen und einsteck-
ensoll, durch vorheriges Festlegen der Zahl
bestimmt.

Dieses Experiment kannst du sofort wie-
derholen; dabei kannst Du es noch geheim-

nisvoller vorfihren. Du gehst wieder in
Kontrollbegleitung aus dem Zimmer, Dein
cingeweihter Assistent gibt jetzt den golde-
nen Karton der mit der Zahl 5 ausgeziihlten
Person. Ohne das Zimmer wicder zu betre-
ten, kannst Du jetzt dic Person laut mit
Namen nennen, weil Du ja schon vorher
wuldtest, wer die goldene Karte bekommen
wird. Natiirlich kannst Du mit Deinem cin-
geweihtlen Assistenten auch andere Zahlen
als 3 und 5 vereinbaren.

Zubehdr:
2 Farbkdrtchen

e

Trickie?

Der Hellsehertrick

Von den 3 Farbkiirichen wihlt ein Zu-
schauer 2 Farben. Die dritte Karte wird bei-
seite gelegt. Du bittest jetzt einen Zu-
schauer, in jede Hand eine der Karten zu
nehmen und, withrend Du Dich umdrehst,
cine der Karten hoch iiber den Kopf zu hal-
ten und 13 kreisende Bewegungen auszu-
fithren (Abb. 31). Dann soll der Zuschauer
die Kiirtchen auf den Tisch legen, und mit
den Hinden verdecken. Du drehst Dich

wicder um und kannst dberraschender-
weise solort sagen, welche Karte vom
Zuschauer gewiihlt und oben gehalien
wurde.

Dieser Trick ist panz cinlach, Du muldt Dir

merken, welche Farbe der Zuschauer in
welche Hand genommen hat. Durch das

Trickiéf

Hochheben der einen Hand und die Aus-
[iihrung der kreisenden Bewegungen fliclbt
das Blut in den Gelalien aus dem hochge-
hobenen Arm zuriick. Beim Aullegen der
Hiinde aul den Tisch erkennst Du dannan
der blassen Hautlarbe die hochgehobene
Hand und kannst die gewiihlte Farbe be-
nennen (Abb. 32).

Zubehdr: 2 grofie Bildkarten,
priparierte Falipapiertasche,
4 Stiick Gummiringe, Zauberkarten

Die Wundermappe

Hier lernst Du ein hiibsches und in der Wir-
kung geheimnisvolles  Zauberkunststiick
kennen. Zuniichst mul3t Du cinmal die Falt-
papiertasche priparieren.

a) Ziche mit Bleistilt und Lincal entspre-
chend Abb. 33 die notwendigen Hills-
linien aul je ciner Seite der 2 im Zauber-
kasten befindlichen Papierbogen.

b) Falte beide Papicrbogen entlang der
Hillslinien. So entsteht je cine rechtecki-
ge Tasche von 7 x 9 em Grolie.

¢) Falte beide Papiere wieder auscinander.

d) Schneide vom mitgelielerten Doppel-

klebestreilen 2 Stiicke von genau 9 cm

Linge ab.

Klebe die beiden Streifen nebenecinander

aul das Mittelfeld eines Papierbogens

(AbDb. 34). Dazu mulit Du zuniichst die

untere Schutzaullage des Klebestreilens

entlernen.

) Enferne die zweite Schutzauflage der
beiden Klebestreifen und lege den zwei-
ten Papicrbogen genau aul den ersien.

g) Driicke die Klebeflichen fest auleinan-
der.

h) Falte die Tasche exakt zusammen. Abb.
35 zeigl Dir, wie Du das machen muldt.

C
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Und nun zum Trick.

Lege Dir die beiden grofien Bildkarten mit
den zugehorigen Gummiringen zurecht
Vor Beginn Deiner Vorstellung muldt Du
das Doppelfaltpapier vorbereiten. Lege die
Zauberkarte mit dem Hasen im Zylinder in
die Falutasche, klappe sie zu, und lege Dir
das Faltpapier mit der Tasche nach unten
an Deinem Zauberplatz zurecht.

Ergreife das Faltpapier und zeige es Deinen
Zuschauern. Das Geheimfach mit der ein-
gelegten Hasen-Zylinderkarte zeigt zu Dir.
Achte darauf, dalb das Geheimfach nicht
aufgeht. Lege das Faltpapier so ab, dal} die
Zuschauer nur das leere Papier schen.
Dann zeigst Du die Zauberkarte mit dem
Zauberstab und dem bunten Wiirfel vor.

Von der verborgenen Karte wissen die Zu-
schauer nichts.

Lege diese Karte in die Mitte des Faltpa-
piers. Falte das Papier zusammen und zeige
es den Zuschauern. Dann sagst Du cinen
Zauberspruch!  Lege das Papier nun
zwischen die beiden Bildkarten und ver-
schliefe sie mit Gummiringen. Dann legst
Du die Wundermappe [iir cinen kurzen
Moment so auf dem Tisch ab, dal} das Ge-
heimfach mit der Zauberkarte nach oben
liegt. Offne die Mappe nun, falte das Papicr
auseinander und nimm die Karte heraus.
Auf geheimnisvolle Weise hat sich dic Zau-
berkarte verwandelt.

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

Zubehdr:
Wundermappe,
2 gleiche Papierstiicke 6 x 8 cm

Triek3E

Das verzauberte Papier

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

Schneide Dir 2 farbige Papiere in der Grolie
6 x 8 cm aus. Die beiden Papierstiicke miis-
sen vollkommen identisch sein. Eines der
beiden Papierstiicke legst Du nun wie bei
Trick 19 beschrieben in das Geheimfach
der Faltpapiertasche. Der Trickablauf ist

Trick
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nun der gleiche wie unter 19 beschricben.
An Stelle der Zauberkarten nimmst Du je-
doch das zweite Stiick Papicr, zerreildt cs
von den Augen der Zuschauer in vier Teile
und legst dies in das offene Fach der Falt-
papiertasche. Wenn Du dann die Wunder-
mappe abgelegt und gedreht hast, kommut
das eben zerrissene Papier wieder unver-
schrt aus der Wundermappe heraus.

Zubehdr: Wundermappe
1 Foto (am besten ein Pafibild)
1 gleich grofies Stiick Papier

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 Grolie des Fotos ent-
spricht, mit ein paar Strichen ein lustiges

Bild. Wenn Du z. B. cin Foto Deines Vaters
oder Deiner Mutter nimmst erkliirst Du,
Du hiittest cin wunderschines Palibild ge-
malt. Gib das gemalte Papier in diec Mappe,

Trick%

schliclie und wende sie wicder. Alle werden
stauncen, wennsich jetzt das gemalie Papicr
in cin cchtes Foto verwandell hat.

Zubehdr:
Wundermappe,
Miinze oder Zehnmarkschein

Das verwunschene Geld

Hier noch cin verbliiffendes Kunststiick:
Du [if3t Dir eine grofiere Miinze oder cinen
Zehnmarkschein von cinem Zuschauer
geben. Das Geld kommt in die Mitte des
auscinandergelalteten Faltpapiers. Die Ge-
heimtasche bleibt leer und ist selbstver-
stiindlich bereits zusammengelaltet. Lege
das  Faltpapier zusammen und gib cs
wicder zwischen die beiden Bildkarten.
Nachdem Du die Bildkarten mit den
Gummiringen umspannt hast, drehst Du

Trick

Die Schatztruhe

Fiir die erste Vorlihrung mullt Du zu-
niichst die Hiille so zusammenfalten, wic es
diec Zeichnung (Abb. 36) zeigt. Dann
schiebst Du den Streifen mit dem abgebil-
deten Schmuck durch die Fenster der Hille
(Abb. 36). Stecke die Metallklammer durch
das Loch in der Mitte der Hiille durch den
Schmuckstreilen hindurch und bicge dic
Schenkel auseinander.

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

Jetzt nimmst Du die Teile auseinander und
zeigst  sic einzeln  vor.  AnschlieBend
schiebst Du den Streifen mit dem abgebil-

sic beim Ablegen wicder um. Eine Miinze
mit dem gleichen Wert, oder einen entspre-
chenden Geldschein hast Du heimlich vor-
her in Deine Tasche gegeben. Wenn Du
nun diec Wundermappe 6lfnest, ist das Geld
aus dem Faltpapier spurlos verschwunden.
Daltir kannst Du es jetztaus Deiner Tasche
hervorzaubern.

Das waren cinige Ideen zur Zauberei mit
der Wundermappe. Sicher [allen Dir noch
vicle weitere Moglichkeiten dazu ein.

Zubehdr:
Schatziruhe,
Schmuckbildstreifen, 1 Metallklammer
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deten Schimuck wieder in die Schatztruhe.
Diesmal schicbst Du den Sureifen aber
durch alle vier Fenster, so dald er hinten
sichtbar ist (Abb. 37). Erncul wird die
Metallklammer von  hinten  durch  das
Mittelloch gefiihrt und auscinandergebo-
gen. Jetzt driickst Du mit dem Daumen aul
den Klammerknopf und sprichst cin Zau-
berwort. Ziche anschliclend den Sureifen
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 zusammenhiilt.

Zubehdr:
Kartonuhr, Zauberstal

Die magische Uhr

Du erkliirst, dall Du aufl gcheimnisvolle
Weise eine Zahl des Zifferblaties 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 aul ver-
schiedene Zahlen des Zifferblaties. Dabei
mul} der Zuschauer nach jedem Klopfen zu
seiner gedachten Zahl 1 dazuziihlen, bis er
aul die Zahl 20 kommt. Die Zahl 20 spricht
der Zuschauer laut aus, und genau in
dicsem Augenblick zeigst Du mit Deinem
Zauberstab auf die gedachte Zahl aul dem
Zifferblatt. Fiir Deine Zuschauer ist dies cin
unerklirlicher Trick.

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

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

Die Zahl 20 mul} der Zuschauer laut aus-
sprechen und in diesem Augenblick wirst
Du die von ihim ausgedachte Zahl aul dem
Zilferblatt anzeigen,

Und so geht der Trick: Du mubtsicben Mal
aul eine belicbige Zahl auf dem Zifferblau
kloplen, beim achten Mal muldt Du aberaul
die Ziffer 12 gehen und von da ab in der

Richtung 11, 10 usw. immer um cine Zahl
riickwiirts gehen (Abb, 38). Wenn der Zu-
schauer die Zah] 20 ausspricht, wirst Du bei
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richtiger  Einhalung  der Reihenfolge
immer aul die Zahl zeigen, die sich der Zu-
schauer ausgedacht hat.

Zubelir:
Kartonuhr mit Zeiger

Der geheimnisvolle Zeiger

Belestige den Zeiger mit der Metallklim-
mer aul der Kartonuhr, Die Tarbige Scite
des Zeigers muld oben sein. Gib dic Karton-
uhr ¢inem Deiner Mitspicler und bitte ihn,
den Zeiger aul cine beliebige Zahl einzu-
stellen. Dabei soll Dein Mitspicler die Uhr
s0 halten, dald Du die cingestellie Zeit nicht
schen kannst, Bitte Deinen Partner, sich ge-
nau dic Zeit zu merken, die der cingesiell-
ten Ziller gegeniiberliegt. Die kleinere die-
ser beiden Zahlen soll der Zuschauer dann
im Stillen von der gratieren Zahl abzichen.

Tricki:i.

Sobald er die DilTerenz ermittelt hat, bittest
Du um cin Zeichen. Mach eine etwas span-
nende Pause und sage dann: Das von Dir
crmittelte Evgebnis ist 6% Dein Mitspicler
wird Dir dies erstuunt bestitigen.

Ls ist ganz gleich, welche gegentiberliegen-
den Zahlen von Deinem Partner gewiihit
werden, die Dillerenz wird immer 6 sein.
Deshalb darlst Du dicses  Zauberkunst-
stiick auch nur cinmal vor dem gleichen
Publikum vorliihren.

Zubeldir: Kartonule wit Zeiger,
{ normales Kartenspiel,
I Zettel, 1 Kugelschreiber

Das Karten-Uhren—Wunder

Der folgende Trick ist von enormer Wir-
Kung. Er cignet sich damit ganz besonders
als Abschlull Deiner Zauberdarbictung.

Vorbereitung: Der Zeiger der Uhr weist 2
kleine Schlitze aul, durch die cin kleiner
Zetiel belestigt werden kann (Abb. 39). Du
schreibst aul cinen Kleinen Zettel z.B. das
Wort Pik 77, dann schicbst Du diesen Zel-
tel in die Schlitze, wie ¢s die Zeichnung
zeigl Der Zeiger wird anschlieiend mit der
Metallklammer so aul dem Zilferblatt be-
festigt, dald der Zettel nicht zu schen ist.
Das heildt also, die farbige Scite des Zeigers
ist oben. Aus cinem Kartenspiel suchst Du
Dir dann, wic in unserem Beispiel gewiihlt,
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die Karte Pik 7 heraus. Lege sie auf den
Kartenstapel und noch 12 weitere Karten
dariiber. ,Pik 7" liegt also nun als 13. Karte
im Spiel. Beachte dabei, dal} die Karten mit
der Riickseite nach oben liegen miissen. So,
und nun beginnt der Zauberspal3.

Du legst das Zifferblatt auf den Tisch und
bittest einen Zuschauer, sich eine Zahl von
1 bis 12 zu denken. Dann gibst Du ihm das
Kartenspiel mit der Bitte, dieselbe Anzahl
von Karten vom Kartenstapel wegzunch-
men, die seiner gedachten Zahl entspricht.
Fordere Deinen Zuschauer auf, diese Kar-
ten in scine Taschen zu stecken. Dann
nimmst Du die restlichen Karten und legst
12 Stiick davon mit der Riickseite nach
oben um das Zifferblatt herum (Abb. 40).
Beginne bei der Zahl 12, lege die niichste
Karte neben die 11, die niichste zur 10, die
niichste Karte zur 9 usw. Bitte Deinen Zu-
schauer, jetzt die eingesteckten Karten auf
den Tisch zu legen und laut abzuziihlen.
Dem Ergebnis entsprechend stellst Du den
Zeiger aul dem Zifferblatt ein. Dann drehst
Du die Karte um, auf die der Zeiger jetzt
zeigl: Es ist Pik 7%

Entferne nun den Zeiger vom Zilferblatt
und zeige die Riickseite des Zeigers. Hier
steht aul dem vorher eingeschobenen
Zettel ebenfalls Pik 7% Eine Ubcrein-
stimmung, fir die die Zuschauer keine Er-
klirung finden. Im  Wicderholungsfall
nimmst Du natiirlich eine andere Karte
und schreibst auf cinen anderen Zettel den
entsprechenden Kartenwert und gibst den
Zettel wieder in die Schlitze des Zeigers.

Zaubern: Jederzeit und iiberall

Unter dieser Rubrik lernst Du noch einige Tricks kennen, die Du iiberall ohne grolie Vorbe-
reitungen und ohne besondere Zaubergegenstinde vorlithren kannst. Damit bist Duimmer
in der Lage zu zaubern, wenn Dich Deine Freunde oder Bekannten darum bitten.

Zubehir:
2 Sicherheitsnadeln

Trlek%

Der Nadeltrick

Du kannst 2 Sicherheitsnadeln, die incinan-
dergekettet sind, trennen ohne dald sie
geolfnet  werden,  Sichitbar durchdringt
scheinbar eine Nadel die andere. Das Ge-
heimnis des ‘Tricks licgt in der Verkettung.
Die Abb. 41 .fu;._t wie die Nadeln verkettet
sind und wie sic gehalten werden. Der Rie-
gel der linken Nadel offnet die Verkettung,
Dic offene Seite des Verschlusses ist oben.
Um den Trick etwas spannend im Ablaul
zu gestalten, blist Du aul diec Nadeln und
erkliirst, dies mache die Nadeln weich.
Dann zichst Du mit einem Ruck beide Hiin-
de auseinander und die Nadeln sind ge-
trennt, ohne dald die Verschliisse offen sind.
Keinem Zuschauer wird dieser Trick gelin-
gen, wenn er nicht die cinzige richtige Aus-
gangsposition kennt. Beachte, dald Du die
Nadeln nur auscinanderbekommst, wenn

41

Du dic Verkettung so ausgefiihrt hast, wie
¢s die Abbildung zcigt.

Zubehdr:
I Sicherheitsnadel
I Holzstibehen

Trick34E

Das Wunderholz

Du beschallst Dir ein rundes Holzchen
(etwa 8 cm lang), flachst s an beiden
Enden etwas ab und streichst es schwarz
an. Das Holzchen durchbohrst Du in der

Mitte und steckst es auf cine grofie Sicher-
heitsnadel. Die Bohrung muld so beschalfen
sein, dald die Nadel nicht zu leicht oder zu
schwer durch die Bohrung liult.



Nun zur Vorfiihrung: Du hiltst die Nadel,
wic es dic Abb. 42 zeigt. Mit dem rechien
Zeigefinger schliigst Du kurz auf das rechie
LEnde des Holzchens. Durch den Aufprall
an die Nadel schliigt das Holz zuriick. Da-
bei entsteht fiir den Zuschauer der optische
Effekt, als ob das Holz durch die Metall-
nadel hindurchgedrungen wiire.

Trick%}

Die zauberhafte Frechheit

Mit diesem kleinen Experiment wirst Du
viel Beifall bekommen, denn der Trick
sclbst ist nicht durchschaubar., Du zeigst
den Zuschauern cine Miinze vor und lil3t
cin Tuch untersuchen. Mit diesem Tuch
wird dann die Miinze bedeckt. Mchrere Zu-
schauer konnen nun unter das Tuch grei-
fen, um das Geldstiick zu fiihlen. Jeder wird
hieraul bestitigen miissen, dal’ die Miinze
noch vorhanden ist. Du entfernst das Tuch
und das Geldstiick ist spurlos verschwun-
den. Jetzt zeigst Du Deine beiden Hinde
leer vor, greifst ecinem Zuschauer in die

Tasche und zauberst von dort die Minze
wieder herbei.

Dic Erklirung ist denkbar cinfach, Unter
den Zuschauern belindet sich cin Gehilfe.
Dieser greift als letzter unter das Tuch und
entfernt dabei die Minze, wobei cr sie
zwischen dem Daumen und den Fingern
verborgen hilt. Wenn alle Zuschauer auf
das leere Tuch schauen, kann Dein Helfer
unbemerkt die Miinze in die Tasche steck-
en. Von dort kannst Du diese Miinze wic-
der cerscheinen lassen.

Zubehir:
Zettel, Bleistift

Trick3{E

Wie alt bist du?

Mit diesem Zahlenexperiment kannst Du
nicht nur das Alter eines Anwesenden, son-
dern sogar noch seinen Geburtsmonat er-
mitteln.

Du bittest cinen Zuschauer, sich den Ge-
burtsmonat als Zahl zu denken. Diese Zahl
soll er dann mit 2 multiplizieren und die
Zahl 5 dazuaddieren. Dieses Ergebnis mul3

nun noch mit 50 multipliziert und das Alter
in Jahren hinzugezihltwerden. Die Sunmime
Eildt Du Dir nennen und rechnest dann
selbst weiter, Von dem genannten Ergebnis
wird die Zahl 305 abgezogen und dann 115
ugezihlt

Die beiden letzten Ziflern des Ergebnisses
geben das Alter des Mitspiclers an, und die
erste oder ersten Zillern benennen den
Monal.

Triekﬁf

Lin Beispicl:
Lin Mitspicler ist 22 Jahre alt und im April
(cdem 4. Monat) geboren,

dx 2 8

5 13

x50 = 050

B22 (Alter) = 072

- 305 =307

+115 =422 Monat 41 Alwer 22
Zubehior:

I Kartenspiel

Die magischen Krafte

Erziihle Deinen Zuschauern, dald Du die
Kunst der magischen Kriilte beherrsehst, al-
so jemanden so beeinllussen kannst, dald
Du ihm Deinen Willen aulzwingst. Mitdem
nachstehenden Trick stellst Du auch gleich
Dein Konnen unter Beweis.

Vor cinem Deiner Zuschauer lepst Du ver-
deckt 2 Kartenpiickehen aus, Eines davon
soll er withlen. Durch magische Kriilte
kannst Du ihn nun beecinllussen, ¢in ganz
bestimmites  Kartenpiickchen zu  wiihlen.
Um das zu beweisen, schreibst Du vorher
aul cinen Zettel, welches Plickchen der
Zuschauer wiihlen wird. Dicse Voraussage
crhiilt cin weiterer Zuschauer zur Aulbe-
wahrung, Deine Niedersehrilt lautet:,Ich
will, dald Du das 7er Pickchen wiihlst”
Nattirlich wird der Zettel erst nach der
Wahl zur Kontrolle herumgereicht.

Und so geht der Trick: Du legst 2 Pickehen
mit Spiclkarten aul den Tisch, Das eine
Piickehen besteht aus 7 beliebigen Karten.

Das andere Pickehen enthiilt 4 Karten mit
dem Wert 7, und zwan: Pik 7, Karo 7, Herz
7, Kreuz 7.

Es ist also gleich, welches Kartenpickehen
der Zuschauer wiihlt = Deine Voraussage
wird immerstimmen! Withlt der Zuschauer
das Piickehen mitden 7 verschicdenen Kar-
ten, zeigst Du dicse mit der Bildseite und
zithlst sie cinzeln ab. Das andere Piickehen
zeigst Du von der Riickseite her und er-
klirst, dal es nur 4 Karten sind.

Werden die 4 Karten gewiihlt, zeigst Du sie
mit der Bildscite nach oben, und siche da,
alle 4 Karten zeigen die Zahl 7. Zur Kon-
trolle zeipgst Du die Karten des anderen Sta-
pels ebenfalls mit der Bildseite vor, jeder
wird schen, dald es verschiedene Karten
sind. Du darlst diese aber nicht vorzihlen,
Am besten steckst Du die nicht gewiihlien
Karten baldigst wicder in das Kartenspicel
zuriick.




Triek3FE

Zubcehor:
I Taschentuch, 1 Geldstiick,
1 weiche Tischunterlage

Das zauberhafte Taschentuch

Fiir dieses Kunststiick ist es wichtig, dald Du
auf einer weichen Tischunterlage, zum Bei-
spiel einer Tischdecke arbeitest. Lege ein
Taschentuch so auf aul den Tisch, daf cine
Ecke Deinem Korper zugewandt ist (Abb.
43). In die Mitte des Tuches legt ein Zu-
schauer eine Minze. Die Dir zugewandte

Tuchecke wird durch Umlegen tiber die ge-
geniiberlicgende Ecke so hinausgelegt, dald
das Geldstiick verdeckt ist (Abb. 44). Rolle
das Tuch nach vorn gegen die beiden
tibercinandergelegten Ecken. Nimm den
unteren Ziplel des Tuches mit der linken,
den oberen mitder rechten Hand und ziche
das Tuch auscinander (Abb. 45). Hokus
pokus verschwindibus®, zur Uberraschung
der Zuschauer ist das Geldstiick ver-
schwunden. Natiirlich licgt ¢s verdeckt un-
ter dem Taschentuch.

Fasse mit der rechten Hand das Tuch an
der Stelle, an der die Miinze liegt. Mitlocke-
rer Handhaltung ziehst Du das Tuch hoch
und erfaldt dabei gleichzeitig das Geldstiick,
ohne dald ¢s die Zuschauer merken. Unter
leichtem Schiitteln des Tuches demon-
strierst Du noch einmal, dald es vollig leer
ist. Achte darauf, dal3 Du cin nicht durch-
scheinendes farbiges Taschentuch verwen-
dest.
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Trick%

Allah zaubere einen Lowen

s kommt vor, dal} unter Deinen Zu-
schauern auch cinmal cinige Besserwisser
sind, die Deine Vorstellung storen. Flier ist
cin netter Zauberscherz, mit dem Du die
Storenfriede zur Ruhe bringst. Du bittest
die Betreffenden mit folgenden Worten
nach vorn zu kommen: Verchrte Zu-
schauer, ich habe schon gemerkt, dald Sic in
den magischen Kiinsten besonders bewan-
dert sind. Sicher sind Sic gerne bereit, mit
mir zusammen ¢in Zauberexperiment vor-
zuliihren.” Stell’ Dich neben die Zuschauer
und erkliire, Du wolltest mit ihrer Hille

Ubrigens:

cinen Lowen herbeizaubern. Breite nun mit
ciniger Zeremonie tiber cinen bereitgestell-
ten Korb oder Hut oder einen Topf cin
Tuch aus. Sprich nun dic Worte: ,Allah
zaubere cinen Lowen*. Wiederhole diese
Worte noch cinmal. Dann sagst Du ganz
laut, indem Du das Tuch wegzichst: JAllal,
Du schenktest keinen Lowen, aber daliir
cinige Kamele®. Damit zeigst Du aul die
neben Dir stehenden Besserwisser, die Dir
den Rest Deiner Vorstellung sicher nicht
mehr storen werden.

In den Bricfumschliigen kannst Du das Zauberzubehor aulbewahiren, Am besten, Du be-
malst dazu diec Umschliige, oder beschriftest sic mit Deinem Kiinstlernamen.

Lustige Zauberspriiche

Abrakadabra
Hokuspokus
Simsalabim

Holkus 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, weild wie es geht

Hokus Pokus Ziegenfuf3, Miickenstich und Flintenschuf3



Wie erfinde ich eine Zauberstory ?

Um Erfolg mit Zauberkunststiicken zu haben, kommt es weniger darauf an, was man
zaubert, viel wichtiger ist es, wie man zaubert. Weltbekannte Zauberer fithren oft ganz ein-
fache Experimente vor und haben gréften Erfolg damit.

Auch Du kannst Deine Kunststiicke erfolgreicher gestalten, wenn Du die einzelnen Tricks
mit einem kleinen Vortrag versiehst. Passende Geschichten zu erfinden, ist nicht schwer.
Zunichst einmal mult Du natiirlich das Trickgeschehen einwandfrei beherrschen. Danach
kannst Du tiberlegen, welche Geschichte zu den einzelnen Trickgegenstinden am besten
palit.

Trickablauf und -story sollten in der Vorfiihrung aufeinander abgestimmt sein. Nimm z. B.
den Trick ,Die Schatztruhe®. Die beiden wichtigsten Teile sind der Streifen mit dem abge-
bildeten Schmuck und die zugehorige Truhe. Dazu palt eine kleine Geschichte aus der
Miirchenwelt.

LVor langer Zeit lebte im Zauberland ein reicher alter Konig. Eines Tages feierte seine jling-
ste Tochter Hochzeit und folgte ihrem Prinzen in ein fernes Land. Als Geschenk hatte der
Konig eine groBBe Uberraschung bereit. Aus seinem Schatz liel? er eine grof3e Kiste mit wert-
vollen und kostbaren Edelsteinen, Gold. Silber und Perlen fiillen. Alles wurde in eine Truhe
verschlossen und versiegelt. Es war eine Zaubertruhe. Um diese wieder zu 6ffnen, mubte
man einen ganz bestimmiten Zauberspruch kennen. Der alte Konig forderte die Prinzessin
auf, sich diesen gut einzuprigen:

Gold und Silber, welch ein Gliick,

Zaubergeister, gebt es mir zuriick.

Ungliicklicherweise hatte die Prinzessin diesen Zaubersatz vergessen, und niemandem ge-
lang es, die Truhe zu 6ffnen.

Fiir mich als Zauberer ist dies natiirlich kein Problem. Ich sage meinen Spruch - und eins.
zwei, drei, wie ihr seht, der Schmuck ist frei.” Dabei zichst Du den Schmuckstreifen aus der
Truhe.
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