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Lieber Zauberfreund!

Mit ,,Gut Trick", dem Grul3 aller magischen
Freunde, heilen wir Sie herzlich willkommen
im Zauberland. Zaubern ist eine alte Kunst,
die auch heute noch viele Menschen
verblufft und erfreut. Es ist die Kunst der
Unterhaltung, aufgebaut auf Schnelligkeit
und Tauschung. ,Geschwindigkeit ist keine
Hexerel", ist der alte Wahlspruch derjenigen,
die in der Zauberkunst bewandert sind.

Dieser Zauberkasten mit seiner grof3en Fiille
an Material und seiner ausfuhrlichen und
anschaulichen Anleitung wurde in liebevoller
Arbeit zusammengestellt. Alle Tricks sind auf
Grund langjahriger Erfahrung auf dem
Gebiet der Zauberei vom Fachmann aus-
gesucht worden. Dabei sind verschiedene
Schwierigkeitsgrade berlcksichtigt. Neben
Tricks, die fast von selbst gehen, werden
auch Manipulationen erklart, die an die
Geschicklichkeit des Vorfiihrenden héhere
Anspriche stellen. Immer handelt es sich
aber um richtige Zauber-Tricks, nicht um
wertlose Zauberscherze. So wird dieser
Zauberkasten allen Zauberamateuren -
auch den Fortgeschrittenen - viele
Uberraschungen bieten.

Otto Maier Verlag Ravensburg
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ABC der Zauberkunst

Wenn vom Zaubern die Rede ist,
geht es immer um den uralten
Wunsch des Menschen, Geheimnis-
volles und Unmdgliches wahrzu-
machen. Selbstverstandlich kann
kein Mensch in diesem Sinne zau-
bern, denn diesem Wunsch stehen
die Naturgesetze entgegen. So stellt
jeder Zaubertrick in Wahrheit eine
Mischung verschiedener Fertigkei-
ten dar. Zunéchst einmal bendtigen
wir das Hilfsmittel, mit dem ein
Effekt erzielt werden soll. Es ist ver-
standlich, daR dieses Hilfsmittel
allein nicht zaubern kann. Erst mit
der Handfertigkeit wird der Trick zur
perfekten Tauschung. Psychologisch
geschickter Trickablauf und etwas
Schauspielkunst geben den letzten
Schiliff.

Die Zauberei bringt ihre Wirkung,
weil sie auf Wiinsche, die Gedanken-
gange und das Aufnahmevermaogen
des Menschen genau abgestimmt
ist. Der Magier versucht mit Hilfs-
mitteln und geschickter Ablenkung
den Zuschauer zu tauschen. So ge-
schieht etwas, fur das der Zuschauer
keine Erklarung findet, obwohl er
weif3, dafd er einem Trick zum Opfer
gefallen ist. In dem Geheimnis des
unerklarlichen Zaubertricks liegt

der Reiz, der immer wieder auch in
unserer technisch aufgeklarten Welt
die Menschen in seinen Bann
zwingt.

Fir den Zauberschuler ist es wichtig
zu wissen, daB kein Zaubertrick
fertig aus dem Kasten springt. Eine
gut gelungene Tauschung ist nur
dann mdglich, wenn man sich Schritt
fur Schritt mit dem Ablauf jedes
Tricks beschéftigt. Durch intensive
Ubung und Abstimmung jeder Geste
wird auch der einfachste Trick zur
vollkommenen Meisterleistung -
aber auch nur dadurch. Man muR3 die
Aufmerksamkeit der Zuschauer ge-
schickt auf das Unwesentliche len-
ken, um das Wesentliche zu ver-
schleiern und unbeobachtet den
Trick ausfiihren zu kénnen. Viele
Handhabungen werden scheinbar
vorgenommen, wobei in Wirklichkeit
etwas anderes passiert. Da die Wir-
kung Uberraschend sein soll, ist es
wichtig, dal3 man niemals vor Beginn
eines Tricks das ankundigt, was
nachher folgen wird.

Sie werden ein erfolgreicher Zau-
berkinstler, wenn Sie nachstehende
wichtige Grundsatze befolgen:

1. Bevor Sie einen Trick vorfiihren,
mui dieser intensiv eingelibt wer-
den - am besten vor einem Spiegel.
2. Fuhren Sie nur solche Zauber-
tricks vor, die Sie restlos beherr-
schen.

3. Vordem gleichen Publikum darf
ein Trick nie sofort wiederholt wer-
den. Die Wirkung des Zauberkunst-
stlickes ist sonst verloren.

4. Zaubern Sie weniger, aber daftr
gut, anstatt eine halbe Stunde und
schlecht. Langer als 20 Minuten
sollte ein Zauberprogramm nie
dauern.

5. Wahrend der Vorfiihrung darf kein
Zuschauer seitlich oder hinter lhnen
Platz nehmen, da er sonst Einblick

in die Tauschungen erhalten wirde.

6. Wenn Sie keine Biihne fiir die Vor-
fuhrung benutzen, sorgen Sie dafir,
dal Sie von den Zuschauern mit
Ihrem Zaubertisch einen Mindest-
abstand von 3 Metern zur Verfigung
haben.

7. Alle Zaubertricks sind mit ruhigen
Bewegungen und unterstitzt durch
einen einstudierten Vortrag vorzu-
fuhren.

8. Wenn Sie Uber keinen geeigneten
Vortrag verfligen, zaubern Sie mit
passender Musikbegleitung. Denken
Sie aber daran, dal? Zauberkunst
Unterhaltung bedeutet. Halten Sie
also lhre Vortrage humorvoll.

9. Halten Sie vor und nach lhrer Zau-
bervorstellung alle magischen Ge-
rate unter Verschluf3.

10. Halten Siesich an das Gesetz
der Magie. Erklaren Sie niemandem
Ihre Zaubertricks, auch lhrem besten
Freund nicht.

Und nun wiinschen wir Ihnen viel
Vergniigen und viel Erfolg!



Servante

Ein wichtiges Hilfsmittel fur die Vor-
fuhrung von Zauberkunststiicken ist
eine Servante. Unter dieser Bezeich-
nung verstehen alle Zauberer eine
dem Zuschauer verborgene Tasche
bzw. ein Fach oder einen Behélter,
in dem Gegenstande abgelegt oder
von dort aufgenommen werden kon-
nen. So kénnen sie z. B. beim Er-
greifen eines Zauberstabes fiir die
Zuschauer unbemerkt etwas in die
Servante fallen lassen oder dort her-
ausholen (siehe Trick 2 und 3).

Am besten basteln oder beschaffen
Sie sich eine Stofftasche, die mit
einem eingezogenen Drahtbugel
oben offengehalten wird und direkt
an der hinteren Tischkante befestigt
werden kann. Die Befestigung an
oder unter der Tischkante darf nicht
sichtbar sein. In vielen Fallen genuigt
es auch, wenn der Tisch, an dem
gezaubert wird, eine Schublade hat,
die man etwas herauszieht. Wichtig
ist nur, dal die Zuschauer die her-
ausgezogene Schublade nicht sehen
kdnnen. Bei vielen Tricks ist es
durchaus nicht notig, eine unsicht-
bare Servante zu verwenden. Fir
diese Félle haben sich als Servanten
auch Korbchen oder Schachteln gut
bewahrt, die direkt auf den Tisch ge-
stelltwerden (Abbildung2). Injedem
Fall ist wichtig, daf’ die Servante
oder die Schublade auf dem Boden
mit etwas Schaumstoff ausgelegt ist,
damit es nicht zu héren ist, wenn
etwas in die Servante fallt.

Eine zusammenklappbare, beson-
ders platzsparende Servante in Ka-
stenform IaRt sich leicht herstellen.
Sie schneiden die Wande aus far-
bigem Karton oder steifem Plastik-
material zu. Die Wande werden mit
farbigem Tesa-Band verbunden, das
gleichzeitig als Klappscharnier dient.

Als Boden dient ein dickes Stiick
nicht zu weicher Schaumstoff, der
etwas gréf3er zugeschnitten wird
und in die Seitenwande eingedriickt
wird.

Unser Zauberstab

Fur alle unsere Zauberkunststiicke
ist unser Zauberstab ein wichtiges
Hilfsmittel. Fir die Zuschauer stellt
der Zauberstab das Symbol der ma-
gischen Gewaltdar. Durch geschickte
Handhabung des Zauberstabes kon-
nen die Zuschauer abgelenkt und
viele Bewegungen damit verschleiert
werden. Beim Aufnehmen und Ab-
legen des Zauberstabes kénnen z. B.
Gegenstande mit aufgenommen
werden. Auf die gleiche Weise ist es
auch moglich Gegenstéande ver-
schwinden zu lassen. Wahrend der
Vorfuhrung sollte der Zauberstab
immer griffbereit liegen. Am besten
liegt er Uber der Servante, wie es die
Abbildung 2 zeigt.

Der folgende Aufbau der Anleitung
hat sich bewahrt. Nach der Nennung
des erforderlichen Zubehérs wird
zunéchst der gewlnschte Effekt be-
schrieben und dann die Trickaus-
fuhrung.

Die Abbildungen sind mit der Nummer
des Tricks, zu dem sie gehoren, be-
zeichnet. Die kleinen Nummern be-
zeichnen einzelne Phasen im Trick-
ablauf.

Trick 1: Der Zauberstab erscheint

Zubehor: Zauberstab, Gummiband.

Effekt: Der Zauberkiinstler zeigt
beide Hande leer vor. Die Hande
werden dann zusammengebracht,
und blitzartig erscheint zwischen
denselben der Zauberstab.

Trickausfiihrung: Vor der Vorfuh-
rung wird der Zauberstab an der
Innenseite des Armes im Armel ver-
borgen.

Gegen das Herausrutschen ist der
Stab mit einem kleinen Gummiband
in Hohe der Armbanduhr am Hand-
gelenk gesichert. Der Kunstler
bringt nun beide Hande zusammen,
erfal3t mit der rechten Hand unter
dem Armel den Zauberstab und
zieht ihn schnell nach oben (Abb. 1).

Trick 2: Zauberstab-
Servantenkombination

Zubehor: Zauberstab, Servante,
Wiirfel.

Damit Sie gleich zu Anfang die Be-
deutung von Zauberstab und Ser-
vante kennenlernen, beschreiben
wir ein sehr schones Zauberkunst-
stiick.

Effekt: Zunachst zeigt der Kunstler
beide Hande leer vor. Mit der rech-
ten Hand ergreift der Vorfiihrende
den Zauberstab und gibt ihn in die



linke Hand. Die rechte Hand des
Kinstlers bildet eine Faust. Mit dem
Zauberstab wird jetzt die rechte
Hand magisch umkreist, und plotz-
lich ist in der Hand ein Wiirfel er-
schienen.

Trickausfiihrung: Der Zauberstab
liegt quer Uber der Servante. Ein
Wirfel wird mittels eines Drahtbi-
gels hinter der Servante aufgehangt.
Der Wiirfel sollte hierbei dicht unter
der oberen Kante der Servanten-
rickwand hangen (Abb. 2). Jetzt
werden beide Hande leer vorgezeigt.
Die rechte Hand ergreift den Zau-
berstab und dabei gleichzeitig heim-
lich den Wiirfel. Der Stab wird in die
linke Hand gegeben, die rechte
Hand bildet eine Faust. Mit dem
Zauberstab in der linken Hand fiihrt
man um die Faust einige kreisende
Bewegungen. Die rechte Hand wird
geoffnet, und der Wiirfel ist er-
schienen.

Trick 3: Der Wirfel verschwindet
Zubehor: Wiurfel, Zauberstab,
Servante.

Effekt: Der Zauberkinstler 1aRt zwi-
schen seinen Handen mit Hilfe des

Zauberstabes einen Wirfel ver-
schwinden.

Trickausfihrung: Das Verschwin-
denlassen von kleineren Gegenstan-

den geschieht etwa so: Der Wiirfel

z. B. wird auf die linke, etwas offen
gehaltene Faust gelegt (Abb. 3/1).
Scheinbar nimmt die rechte Hand
den Wiirfel weg. Unter Deckung der
rechten Hand gleitet jedoch der
Wairfel in die linke Hand. Die rechte
Hand wird zur Faust gebildet und
geht nach oben. Der Zeigefinger der
linken Hand zeigt hierbei auf die
geschlossene rechte Faust (Abb.3/2).
Die linke Hand geht mit dem Wirfel
zur Servante, ergreift den Zauber-
stab und 143t den Wirfel in die Ser-
vante gleiten. Mit dem Zauberstab
klopft der Kinstler gegen die rechte
Faust, 6ffnet dieselbe und zeigt sie
leer vor.




Trick 4:
Der unverletzbare Zuschauer

Zubehor: Zauberstab mit Papier-
hilse.

Effekt: Der Zauberkiinstler nimmt
seinen Zauberstab und halt ihn an
einem Ende fest. Das andere Ende
des Stabes wird einem Zuschauer
an den Arm (Abb. 4) oder die Brust
gedrickt. Nach einem kleinen Zau-
berspruch schiebt der Kiinstler den
Stab scheinbar in den Kdrper des
Zuschauers, ohne dafd dieser verletzt
wird.

Trickausfiihrung: Fir die Vorfih-
rung dieses Zaubertricks ist eine
kleine Bastelarbeit erforderlich. Der
im Kasten befindliche Zauberstab
besitzt nur ein weiles Ende. Aus
Papier wird eine kleine weile Hilse
angefertigt, die leicht Gber den Stab
gleiten soll. Vor derVorfuhrung wird
die weilRe Papierhilse ,C" Uber das
weilRe Ende des Stabes ,B" ge-
schoben. Das schwarze Ende des
Stabes driickt man gegen den Kor-
per eines Zuschauers. Die weil3e
Hilse ,C" wird nun langsam gegen
das schwarze Ende des Stabes ge-
schoben. Hierbei gleitet gleichzeitig
der Stab mit seinem lackierten Ende
.B" fur die Zuschauer unbemerkt in
den Armel des Vorfithrenden. Durch
die Verkirzung des schwarzen Stab-
teiles entsteht fur die Zuschauer der
Eindruck, der Stab dringe in den
Korper.
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Trick 5:
Der wandelnde Zauberstab

Zubehor: Zauberstab und Papier-
attrappen.

Effekt: Der Zauberer ergreift eine
Zeitung, zeigt diese leer vor und laRt
sie auch von den Zuschauern unter-
suchen. Der Zauberstab wird in die
soeben untersuchte Zeitung einge-
wickelt, der Kiinstler zerreif3t die
Zeitung, und der Stab ist spurlos
verschwunden. Nachdem sich die
Zuschauer von ihrer Verbliffung er-
holt haben, lait der Kiinstler den
Stab aus der linken Brusttasche
erscheinen, um denselben sogleich
einem Zuschauer zum Untersuchen
Zu geben.

Trickausfuhrung: Hierzu ist wieder
eine kleine Bastelarbeit erforderlich.
Zu dem im Zauberkasten befind-
lichen Stab wird eine genau gleiche
Attrappe angefertigt:

Sie rollen lhren Zauberstab in ein
weil3es Blatt Papier. Der auf3erste
Rand wird mit Alleskleber festge-
klebt, und der Holzstab wird aus der
so entstandenen Hilse herausge-
zogen. Die Papierattrappe wird mit
schwarzer Farbe gestrichen; wie
beim Zauberstab bleibt ein Ende

weil3. Beide Enden der Hulse werden
mit passenden kurzen Holzklétzchen
zugeklebt, so dal} beim Anschlagen
des Stabes an einen Tisch der Ein-
druck entsteht, der Stab sei massiv.
Die Darstellung ,C" der Abbildung 5
zeigt die Stabattrappe.

Vor Beginn der Vorstellung wird der
richtige Zauberstab in die innere
Brusttasche gesteckt. Eine Zeitung
wird zum Untersuchen gereicht. Die-
selbe ist unprapariert. Mit der Zau-
berstab-Attrappe ,C" wird auf den
Tisch geklopft, um zu beweisen, daf3
es sich um einen massiven Stab
handelt. Die Attrappe wird in die



Zeitung eingewickelt und die Zei-
tung zerrissen. Aus der linken Brust-
tasche bringen Sie nun den Original-
zauberstab wieder zum Vorschein.
Dieser kann nun den Zuschauern
zur Untersuchung gereicht werden.

Trick6

Besonders effektvoll ist die nach-
stehend beschriebene Abwandlung
von Trick 5. Hierzu braucht man zwei
Attrappen, eine wie Darstellung ,C"
der Abbildung 5 und eine mit offe-
nen Enden wie Darstellung ,B".

Der Originalzauberstab ,A" wird mit
der Hilsenattrappe ,B" Uberzogen.
Der so praparierte Stab wird in die
linke Brusttasche gegeben. Der
Trickablauf ist nun wie vorbeschrie-
ben. Die Attrappe ,C" kommt in die
Zeitung, die Zeitung wird zerrissen.
Die beiden kleinen massiven Stab-
enden werden von den Zuschauern
nicht bemerkt, da das zerrissene
Papier abgelegt wird. Vom Stab ,A"
wird nun die Hilse ,B" unter Dek-
kung des Jacketts abgezogen, und
der Stab ist erschienen. Diese At-
trappe wird nun sofort wieder in ein
Stuck Zeitungspapier eingepackt.
Zeitung und Stab werden jetzt an
einer Kerze entziindet und ver-
brannt. (Vorsicht, daR keine weiteren
Sachen anbrennen.) So hat sich vor
den Augen der Zuschauer der Zau-
berstab in Asche aufgelést. Um so
groRer ist das Staunen, wenn der
Kunstler jetzt aus der Tasche des
Jacketts den Stab (massiver Stab
»A") erscheinen laft.

Trick7: Der Zauberstab
in der Zindholzschachtel

Zubehor: Zauberstab, Ziindholz-
schachtel, Gummiband.

Effekt: Der Vorfuhrende zeigt vor
Beginn der Vorstellung die Hande
leer vor. AulRerdem streift er seine
Armel hoch. Er ergreift sodann eine
Zindholzschachtel und laR3t aus die-
ser den Zauberstab erscheinen.

Trickausfiihrung: Der Zauberstab
steckt vor der Vorfiihrung im Armel
und wird, wie unter Trick 1 beschrie-
ben, mit einem Gummiband am
Handgelenk festgehalten. Das eine
Ende des Zauberstabes ragt etwas
in die Handflache. Es ist natiirlich zu
beachten, daf3 immer der Handrik-
ken den Zuschauern zugewandt
wird. Die Jackett- und Hemdarmel
werden vor der Vorfihrung so weit
zurtickgeschlagen, daf3 der halbe
Unterarm frei ist. Bei etwas Ubung
ist nicht zu beflrchten, daf? die Zu-
schauer den verborgenen Stab se-
hen. Die rechte Hand ergreift nun
eine Zindholzschachtel, welche vor-
her prapariert wurde. Die Prapara-
tion besteht in der Entfernung einer
Schmalseite der Schublade (Abb.
7/1). Die Ziindholzschachtel wird auf
das in die Hand ragende Stabende
geschoben, wobei die Schublade
geoffnet wird. Aus der Zindholz-
schachtel wird jetzt der Zauberstab
gezogen (Abb. 7/2).



Trick 8: Schwebender
Zauberstab

Zubehor: Zauberstab, Klebeband.

Effekt: Vom Vorfiihrenden wird der
Zauberstab an die Zuschauer zur
Untersuchung gegeben. Der Stab ist
unprapariert. Mit der rechten Hand
ergreift dann der Vorfiihrende den
Zauberstab und gibt denselben in
die linke Hand. Mit dieser bildet nun
der Kinstler um den Stab eine
Faust. Mit der rechten Hand wird
Faust und Stab magisch umkreist.
Wahrenddessen 6ffnet sich langsam
die Faust, und der Stab schwebt auf
unerklarliche Weise an der Hand
des Magiers. Mit der Hand, an der
der Zauberstab schwebt, fuhrt nun
der Kiuinstler Bewegungen aus, ohne
daR hierbei der Stab zu Boden fallt.

Trickausfihrung: Zu dieser Einhand-
Schwebemethode wird ein Stiick
doppelt klebender Tesa-Film be-
noétigt. Der Klebestreifen wird in der
linken Hand befestigt (Abb. 8/1).
Beilaufig werden die Hande leer
gezeigt, wobei die Zuschauer nur
gegen den Handriicken der linken
Hand sehen kénnen. Der Stab wird
auf die linke Handflache gelegt
(Abb. 8/2), wobei durch das Schlie-
Ren zur Faust derStab an den Klebe-
streifen gedriickt wird (Abb. 8/3).
Nach dem 6ffnen der Faust haftet
der Stab an der Klebeflache in der
Hand (Abb. 8/4). Nach der Vorfuh-
rung des schwebenden Stabes rollt
man denselben vom Klebestreifen
ab. Das Stuck Tesafilm wird beim
Ergreifen anderer Gegenstande fir
den néchsten Trick abgestreift.

Die Wirkung eines solchen Tricks
kann immer durch einen geeigneten
Spruch erhdht werden. Hierein Bei-
spiel:

Schaut her, Ihr Leute, gebet acht,



Ich habe etwas mitgebracht...
Ein Zauberstab aus schwarzem Holz,
Das ist mein ganz besonderer Stolz.
Mit meiner Hand ich Geisterkraft ihm
[gebe,
Und — ,Schwebe! Schwebe!
[Schwebe!"

Trick 9: Der biegsame
Zauberstab

Zubehor: Zauberstab.

Effekt: Ein massiver Zauberstab
wird untersucht. In der Hand des
Zauberers scheint der Stab nach
einem Zauberspruch plétzlich bieg-
sam zu werden.

Trickausfiihrung: Sie halten den
Zauberstab im ersten Drittel seiner
Lange zwischen Daumen und Zeige-
finger. Bewegen Sie dann die Hand
auf und ab, wobei gleichzeitig die
Enden des Stabes auf und ab wip-
pen (Abb. 9). Fir die Zuschauer ent-
steht der Eindruck, der Zauberstab .
sei biegsam.

Trick 10: Sensation mit dem
Zauberseil

Zubehor: Seil.

Effekt: Ein vollig unprapariertes Seil
wird vom Vorfiihrenden zum Unter-
suchen gereicht. Nachdem keiner

der Zuschauer etwas daran findet,
laRt sich der Kinstler das Seil zu-
riickgeben. Nun wird mit dem Seil
ein groBer Knoten geschlagen. Es
folgt ein zweiter Knoten. Ein Ende
des Seiles wird durch die entstande-
nen Schlingen gezogen, und zur
Verbliffung der Zuschauenden sind
die Knoten spurlos verschwunden.
Sehr reizvoll ist es, diesen Zauber-
trick gleichzeitig von einem der Zu-
schauer mitmachen zu lassen. Es
wird mit Sicherheit keinem gelingen,
den Trick auszufiihren, wenn er
nicht das Geheimnis der Knoten-
entwirrung kennt. Das Ergebnis bei
dem Zuschauer wird ein wildes
Durcheinander von Knoten sein.

Trickausfihrung: Der Trick gelingt
nur, wenn die beiden Knoten, wie in
Abbildung 10/1 und 2 gezeigt, locker
geschlungen werden. Daraufhin
wird ein Seilende, genau wie in Ab-
bildung 10/3 und 4 gezeigt, durch
die entstandenen Schlingen gezo-
gen. Wenn man nun beide Enden
des Seils anzieht, sind die Knoten
verschwunden.




Trick 11: Blitzverknotung

Zubehdr: langes Seil.

Effekt: Vom Magier wird ein Seil in
Schlaufen auf die Hand gelegt und
in die Luft geschleudert. Auf ge-
heimnisvolle Weise befindet sich
plétzlich eine Anzahl von Knoten auf
dem Seil.

Trickausfihrung: Die Vorfiihrung
dieses sehrwirkungsvollen Tricks
ist gar nicht so schwer. Die Lésung
der Aufgabe liegt im Legen der
Schlaufen. Auch hier wird es wohl
kaum einem der Zuschauer gelin-
gen, das Experiment nachzumachen.
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Dieser kleine Trick eignet sich auch
besonders dazu, allzu vorwitzige
Zuschauer zum Verstummen zu brin-
gen. Wenn namlich der Trick dem
Besserwisser standig milingt, wird
dies beim Publikum Gel&chter aus-
|6sen. Die Vorfiihrung ist um so
leichter, je langer das Seil ist. Die
Seillange darf bis zu 3 m betragen.
Die rechte Hand ergreift ein Seil-
ende. Die linke Hand faf3t etwa 30
bis 40 cm unter dem oberen Ende
das Seil, hebt es und verdreht es zu
einer Schlaufe (Abb. 11/1 und 2).

Die Schlaufe wird auf die rechte
Hand gehéangt. Dieser Vorgang wird
etwa 3—4malwiederholt. Das Ubrig-
gebliebene Seilende wird nun durch




samtliche Schleifen durchgesteckt
und zwischen die Finger der rechten
Hand eingeklemmt (Abb. 11/3). Mit
einer Schleuderbewegung streckt
sich das Seil, und es bilden sich
Knoten (Abb. 11/4). Die Anzahl der
Knoten wird bestimmt durch die An-
zahl der Schlaufen, die vorher ge-
dreht wurden.

Trick 12: Blitzentknotung

Zubehdr: langes Seil.

Effekt: So schnell wie es dem Vor-
fuhrenden mdoglich war, in das Seil
Knoten zu schlagen, kénnen diese
wieder entfernt werden,

Trickausfuhrung: Dieses Experiment
mul3 besonders gut eingelibt wer-
den, da die Vorflihrung etwas
schwierig ist. Das Seil mit den Kno-
ten wird mit der rechten Hand erfafit,
die linke zieht die Schleifen ausein-

ander. Es bilden sich auf diese Weise
praktisch zwei Schlaufen. Die obere
Schlaufe halt die rechte Hand fest.
So wird der zweite, dritte und vierte
Knoten aufgenommen. Die linke
Hand zieht jetzt das untere Ende des
Seiles durch samtliche in der rech-
ten Hand befindlichen Schlaufen
und verklemmt das Ende mit Dau-
men und Zeigefinger. Die rechte
Hand laf3t den Gbrigen Teil des Sei-
les los, worauf dieses nach unten
fallt, und die Knoten sind ver-
schwunden.



Trick 13: Ratselhafte
Entfesselung

Zubehor: 2 Schniire, Ringe, Schlis-
selbund, Taschenuhr usw.

Effekt: Zwei Schniire von je etwa
einem halben Meter Lange werden
vom Vorfiihrenden vorgezeigt. Nun
bittet man zwei Zuschauer zu sich.
Aus dem Publikum &Rt sich der
Kinstler Ringe, Schlusselbund, Ta-
schenuhren usw. reichen. Die beiden
Assistenten bekommen die Enden
der Schniire zum Halten. Von diesen
werden auch die gereichten Gegen-
stande auf die Schniire gefadelt.

Der Vorfiihrende ergreift dann je ein
Schnurende und macht tber die
Ringe und anderen Gegenstande
einen Knoten. Die Enden erhalten
die Assistenten zurtick. Die so gefes-
selten Gegenstande kommen nun in

einen bereitgestellten Hut oder son-
stigen Behalter. Der Kiinstler greift
kurz an die Schnire. Ein Ruck, und
alle Gegenstande sind befreit.

Trickausfihrung: Es kommen zwei
gleichlange Schnire von etwa 3 mm
Starke zur Verwendung. Eine kleine
Praparation ist erforderlich. Die
Mitte der beiden Schnire wird mit
einem in der Farbe genau passen-
den Faden zusammengeknotet
(Abb. 13). Reicht man die Schnur
dann dem Zuschauer, ist zu beach-
ten, daf3 jeweils ein Assistent beide
Enden derselben Schnur in die Hand
bekommt. Damit die Verbindung der
beiden Schnire (Préaparation) nicht
entdeckt wird, steckt der Kiinstler

zu Beginn des Tricks selbst einen
Ring auf die Schniire. Dieser Ring
bedeckt dann die Praparation. Die
Ubrigen Gegenstande kénnen von
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den beiden Assistenten auf die
Schniire gefiihrt werden. Mit dem
Knoten, den der Vorfiihrende am
Schlul3 Gber die aufgefadelten Ge-
genstande macht, kommen die
Schnurenden zum Austausch. Die
Gegenstande hangen also nur noch
an dem griinen Faden der Prapara-
tion. Ein Ruck genugt, der Faden
zerreifdt, und die Gegenstande sind
frei (siehe Abbildung). Die beiden
Assistenten halten am Schiu3 je ein
Ende der beiden Schnire in der
Hand, Bei geschickter Vorfiihrung

ist dieser Trick auRerst wirkungsvaoll,
und er kann von Zuschauern um-
ringt vorgefiihrt werden.

Trick 14: Der indische Seil-
zerschneide-Trick

Zubehor: Seil, Schere oder scharfes
Messer.

Effekt: Der Kunstler zeigt ein Seil
und eine Schere bzw. ein Messer vor
und laRt diese Gegensténde unter-
suchen. Nun legt er das Seil doppelt
zusammen und schneidet dann die
Schlaufe durch, so daR einwandfrei
4 Seilenden sichtbar sind. Die durch-
schnittenen Stellen werden nun ver-
knotet. Mit einem Zauberspruch
zieht der Vorflihrende die Enden
stramm — der Knoten springt weg
und das Seil ist wieder unversehrt!

Trickausfuhrung: Nach erfolgter
Untersuchung nimmt man das Seil
in die linke Hand und legt es doppelt
zusammen. Die beiden Enden sind
nun zwischen Daumen und Zeige-
finger eingeklemmt und das Seil
hangt in Schlaufenform nach unten
(Abb. 14/1). Zur Ablenkung des Pu-
blikums wird nun nochmals die
rechte Hand leer vorgezeigt. Jetzt
wird die Schlaufe hochgenommen



und ebenfalls zwischen Daumen und
Zeigefinger eingeklemmt (Abb. 14/2).
Wahrend nun die Zuschauer mei-
nen, die hochgenommene Schlaufe
schaue oben zwischen den Fingern
hervor, wurde sie in Wirklichkeit vom
Ende ,B" des Seils durch Hochzie-
hen einer Schlaufe gebildet, die nun
durchschnitten wird (Abb 14/3,4und
5a zeigen diesen Vorgang). Es ent-
stehen die Schnittstellen S1 und S2.
Man schneidet also praktisch ein
Stiick vom Seil ab. Zieht man jetzt
von den hangenden Doppelschlau-
fen jeweils das Ende herab, so kann
man 4 Enden, also 2 Seilstiicke,
sehen lassen. Die Tauschung des
scheinbar in der Mitte durchge-
schnittenen Seils ist vollkommen,
wenn man beachtet, daf3 die Kreu-
zungsstelle des langen Seils mit
dem abgeschnittenen kurzen Ende
durch den Daumen verdeckt wird.
(Abb. 14/5b und 6 - zur Verdeut-
lichung ist der Daumen ,durchsich-
tig" gezeichnet.) Mit einem der lan-
gen Enden wird jetzt ein Knoten
Uber das kurze gelegt, und die Klei-
nen freien Enden des Knotens wer-
den ganz kurz abgeschnitten (Abb.
15/7, 8 und 9). Wird nun das Seil fest
auseinandergezogen, so springt der
Rest des von dem abgeschnittenen
Seilstiick gebildeten Knotens ab und
das Seil istwieder unversehrt —
allerdings etwas kirzer, aber das
merkt niemand (Abb. 14/10,11 und
12). Dieser Trick sollte gut eingelibt
werden, da erwirklich verbluffend
ist.
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Trick 15: Das Geheimnis der
Ring-Befreiung

Zubehor: Kunststoffringe, Zauber-
seil, 1 groRes Tuch.

Effekt: DerVorfuhrende reicht die
3 Ringe sowie ein Seil zum Unter-
suchen. Nach erfolgter Uberpriifung
wird ein Ring mitteis einer Schlaufe
auf das Seil geknipft. Beide Seil-
enden werden durch die beiden an-
deren Ringe geschoben. Die Seil-
enden werden verknotet und ein Zu-
schauer kann die Enden festhalten.
Es erscheint vollig ausgeschlossen,
die Ringe ohne Ldsen des Knotens
oder Durchschneiden des Seils zu
|6sen. Der Zauberer legt Seil und

Ringe auf den Tisch und deckt ein
grof3es Tuch Uber das Ganze. Die
beiden verknoteten Seilenden ragen
unter dem Tuch hervor und werden
von einem Zuschauer gehalten.
Hokus Pokus Fidibus — schon sind
die beiden aufgefadelten Ringe frei,
ohne daB das Seil beschadigt oder
losgelassen wurde. Und zu aller Er-
staunen ist der erste Ring noch im-
mer fest auf dem Seil verknipft.
Alles kann sofort untersucht werden.

Trickausfihrung: Die Abbildungen
15/1—3 zeigen, wie der erste Ring
eingeknipft wird und wie die Anord-

nung der aufzufadelnden Ringe ist.
Zur Befreiung der beiden ,aufgefa-
delten" Ringe mul3 zunachst der
untere Ring befreit werden. Hierzu
wird die Schlaufe des Seiles etwas
gelockert und einfach die Schlinge
Uber den Ring nach unten gezogen.
Der Ring ist sofort frei. Die Abbildun-
gen 15/4 und 5 lassen alles genau
erkennen. Ziehen Sie die beiden
anderen Ringe vom Seil und ver-
kntpfen Sie den ersten Ring wieder,
wie es die Abbildungen 15/6—8 zei-
gen. Alle Handhabungen werden
natdrlich unter Deckung des Tuches
durchgefuhrt.



Trick 16: Wunderbare
Entfesselung

Zubehor: 2 m Schnur, Schere.

Effekt: Der Klnstler zeigt eine
Schere und eine Schnur vor. Beides
ist unprapariert. Nun wird die

Schnur auf die Halfte zusammenge-
legt und eine Schleife durch ein
Griffloch der Schere gezogen. Die
freien Enden werden an ein Stuhl-
oder Tischbein festgebunden. Nie-
mand glaubt, dal3 es mdglich ist, die
Schere zu befreien. Aber - hokus
pokus simsalabim — ist es dem Zau-
berkunstler gelungen, die Schere
zu befreien. Er darf die Zuschauer

selbst probieren lassen. Es wird
ihnen nicht gelingen.

Trickausfuhrung: Sie legen eine
Schnur von etwa 2 m Lénge auf die
Halfte zusammen, ziehen die
Schleife durch das eine Griffloch der
Schere, stecken die freien Enden
durch die Schleife und ziehen
stramm, so daf3 die Schlinge ganz
fest an dem Griffloch sitzt. Die bei-
den freien Enden ziehen Sie nun
noch (... .. zur zusétzlichen Siche-
rung ...") durch das zweite Griffloch
der Schere. Die gesamte Verknotung
muf3 genau der Abbildung 16/1 ent-
sprechen. Nun binden Sie die
Schere mit den freien Enden der
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Schnur an ein Tischbein, eine Stuhl-
lehne oder den Griff eines Schran-
kes. Zur Befreiung wird die Schlinge
vom ersten Griffloch auch durch das
zweite Griffloch gezogen, und zwar
so weit heraus, daf} sich die Schere
hindurchstecken laRt. Dabei mul
man darauf achten, daf? der Teil der
Schlinge, der in den Griffléchern als
oberster lauft, vor der Schere, der
untere Teil hinter der Schere ent-
langlauft, wenn sie durchgesteckt
wird, da sich sonst eine neue Be-
festigungsschlinge bildet.

Die Abbildungen 16'2 und 3 zeigen
dies deutlich.

- Ly -
Al P O B T
T '

__'. IR

&N !
o A



Trick 17: Die verhexten Wirfel

Zubehor: 3 Wirfel.

Effekt: Der Zauberkunstler gibt sei-
nen Zuschauern 3 Wirfel zum Unter-
suchen und erklart, dieselben seien
unprépariert. Ein Zuschauer wird
gebeten, mit einem Wiirfel zu wiir-
feln. Das Ergebnis und alle folgen-
den Ergebnisse sollen dieZuschauer
fur sich behalten. Der gewdurfelte
Wert ist zu verdoppeln und die Zahl
5 hinzuzuzahlen. Das sich hierbei
ergebende Resultat wird mit 5 multi-
pliziert. Mit dem zweiten Warfel wird
von einem weiteren Zuschauer
ebenfalls ein Wurf ausgefihrt. Die
Augenzahl des Wurfes zahlt der
erste Zuschauer zu seinem bisheri-
gen Gesamtergebnis. Der Kiinstler
bittet jetzt den Zuschauer, an das
Ergebnis noch eine ,0" anzuhéan-
gen. Ein dritter Zuschauer wiirfelt
mit dem letzten Wiirfel. Die sich hier-
bei ergebende Augenzahl zahlt der
erste Zuschauer wiederum zu sei-
nem bisherigen Ergebnis dazu. Der
Kunstler 1aBt sich jetzt erst die Ge-
samtsumme sagen und nennt hier-
auf sofort jedem Zuschauer die
gewurfelte Augenzahl.

Trickausfuhrung: Bei guter Einuibung
und flotter Vorfiihrung wirkt dieses
Zahlenexperiment sehr verbluffend.
Die 3im Zauberkasten befindlichen
Wiirfel, die zu diesem Trick verwen-
det werden, sind unprépariert. Das
Geheimnis liegt darin, daR jeweils
die gegenilberliegenden Seiten der
Wirfel zusammengezahlt 7 Augen
ergeben. Wenn z. B. 4 gewdirfelt wird,
so befinden sich unten 3 Augen

4 + 3 = 7). Wenn der erste Zu-
schauer die Rechnung wie beim
.Effekt" beschrieben durchgefiihrt
hat und das Gesamtergebnis be-
kannt ist, zieht der Vorfiihrende in
Gedanken 250 ab. Die erste Ziffer

des Resultats ergibt somit den Wr-
felwert, den der erste Zuschauer
geworfen hat. Die mittlere Zahl gibt
den Wert des zweiten Zuschauers
und die letzte Ziffer den Wert des
dritten Wurfes an. Die Vorfuhrung
selbst ist einfacher, als es sich in der
Beschreibung liest.

Hierein Beispiel: Der erste Zu-
schauerwurfelt den Wert 4. Diese 4
verdoppelt, ergibt 8; 8 + 5 = 13;

13 X 5 = 65. Der zweite Zuschauer
wirfelt eine 6. Diese Zahl wird zum
ersten Ergebnis zugezahlt, also

65 + 6 = 71. An diese Zahl ist nun
eine 0 anzuhéngen und ergibt 710.
Der dritte Zuschauer wirfelt 3. Die-
ser Wertwird zu dem vorherigen
Ergebnis gezéhlt. Also 710 + 3 =
713. Von diesem Ergebnis, das der
Zuschauer nennt, wird 250 abgezo-
gen. In diesem Fall 713 - 250 = 463.
Dieses Endresultat ergibt die Rei-
henfolge, in der die Zahlen gewurfelt
worden sind:

1. Zuschauer 4

2. Zuschauer 6

3. Zuschauer 3

Trick 18: Die durchschauten
Wiirfel

Zubehor: 3 Wiirfel

Effekt: Einer der Zuschauer erhalt
alle 3 Wiirfel, und wir bitten ihn,
einen Wurf auszufiihren. Die erziel-
ten Augen zahlt der Zuschauer zu-
sammen. Der Kiinstler fordert den
Zuschauer auf, zwei Wirfel ganz um-
zudrehen und die Punkte von der
Ruckseite der Wirfel zu dem vorigen
Ergebnis hinzuzuzahlen. Der Vor-
fuhrende bittet den Zuschauer, mit
den beiden umgedrehten Wirfeln
nochmals einen Wurf zu machen und
die sich hierbei ergebenden Augen

dem bisherigen Ergebnis zuzurech-
nen. Der Zuschauer wird des weite-
ren aufgefordert, einen der beiden
Wairfel, mit denen er bisher gewdir-
felt hatte, umzudrehen. Der jetzt
oben liegende Wert, den der Wiirfel
zeigt, ist wiederum dem Gesamt-
ergebnis hinzuzurechnen. Mit dem
letzten Warfel wird ein neuer Wurf
gemacht. Alle 3 Wirfel bleiben jetzt
so liegen. Der Kunstler schaut sich
die Wirfel an und ist sofort in der
Lage, das Gesamtergebnis zu nen-
nen.

Trickausfiihrung: Zum besseren Ver-
standnis gleich ein Beispiel: Der
Zuschauer wirft die Werte 2,4, und 5
= 11. Der zweite und dritte Wiirfel
wird gedreht. Da die gegentiberlie-
genden Seiten immer zusammen 7
ergeben, entstehen hierdurch die
Werte3und 2. Also 11 + 3 + 2 =
16. Der neue Wurf mit den zwei um-
gedrehten Wiirfeln ergibtz. B. S und
6. Zu dem bisherigen Ergebnis zu-
gerechnet, ergibt sich 27. Der Zu-
schauerdreht jetzt den ersten Wiir-
fel um, welcher 2 zeigte, und erhalt
nun 5. Dieser Wert wird zum Vor-
ergebnis zugezahlt 27 + 5 = 32,

Mit dem letzten Wirfel 1&Rt man noch
einmal wiirfeln, und es kommt z. B.
der Wert 6; 32 + 6 = 38. Der erste
Wirfel blieb mit 6 liegen. Der zweite
Wadrfel zeigte 5 und der dritte 6. Der
sich hieraus ergebende Wert betragt
17. Dieser Wert wird zu der Grund-
zahl 21 hinzugezéhlt. Das Ergebnis
betragt 38. Die Grundzahl 21 bleibt
immer dieselbe, da die drei Wrfel
nach jedem Wurf mit den Werten der
verdeckten unteren Flachen addiert
immer das Ergebnis 21 ausmachen.



Trick 19: Hellsehen mit Wirfeln

Zubehor: Wiirfel, Augenbinde.

Effekt: Ein Zuschauer wird gebeten,
die 3 farbigen Wurfel in beliebiger
Reihenfolge aufeinander zu legen.
Inzwischen werden dem Vorfiihren-
den von einem anderen Zuschauer
die Augenverbunden. Der Zauberer
laRt sich die Punktzahl des auf dem
Wirfelturm oben liegenden Wiirfels
nennen. Ohne zu zdgern nennt dann
der Kinstler die Summe der Punkt-
zahlen, deren Wiirfelflachen sich
beriihren bzw. den Tisch berihren.
Der Trick wird sofort wiederholt,
wobei auf unerklarliche Weise das
Ergebnis wieder stimmt.

Trickausfuhrung: Fur den Trick wer-
den die im Zauberkasten befind-
lichen 3Wirfel verwendet. Die
Punktzahlen der sich gegeniiberlie-
gendenWiirfelflachensummieren
sich immer zu 7. Ganz gleich wie die
3Wiirfelaufeinandergelegtwerden,
muB sich immer die Zahl 21 ergeben.
Von der Summe 21 ziehen Sie also
die vom Zuschauer zu nennende
Augenzahl der obersten Wiirfel-
flache ab. Wird Ihnen also die Zahl 5
genannt, lautet die Lésung 16. Die-
ses Ergebnis wird vom Zuschauer
gepriift und bestatigt. Als zweites
Beispiel nehmen wir folgende Kom-
bination an:

Unterste zum Tisch zeigende Wiirfel-
flache = 2. Somit ergibt sich oben 5.
Auf diese Augenzahl wird 2 gelegt.
Oben befindet sich dann auf dem
zweiten Wirfel ebenfalls die Augen-
zahl 5. Der dritte Wrfel wird mit der
Augenzahl 4 auf den zweiten Wiirfel
gelegt. Ganz oben liegt somit die
Augenzahl 3. Diese Zahl wird von 21
abgezogen. Ergebnis also 18.

Dies ist die Summe aller sich gegen-
Uberliegenden Wirfelflachen.

Trick 20: Berechnung des Zufalls

Zubehor: 1 Wiirfel, Augenbinde.

Effekt: Der Vorfuhrende |43t sich die

Augen verbinden. Ein Zuschauer

bekommt einen Wurfel, mit dem er

dreimal wiirfeln soll. Die jeweils ge-

wirfelte Augenzahl muB sich der

Zuschauer gut merken oder notie-

ren. Der Vorfihrende &Rt dann von

dem Mitspieler folgenden Rechen-

gang vornehmen:

a) Vom ersten Wurf die Augenzahl
verdoppeln

b) Die Zahl 5 dazuzahlen

c) Mit der Zahl 5 malnehmen

d) Die Augenzahl des zweiten Wur-
fes dazuzahlen

e) Zum Ergebnis soll 10addiert
werden

f) Mit 10 malnehmen

g) Die Zahl des dritten Wurfes dazu-
zahlen

Nach Nennung des Ergebnisses

durch den Zuschauer nennt der Zau-

berer die Augenzahl der ausgefiihr-

ten 3 Wirfe.

Trickausfuihrung: Von der Endsum-
me des Rechenganges ist die Zahl
350 abzuziehen. Das Ergebnis ist
eine dreistellige Zahl. Die einzelnen
Ziffern ergeben in richtiger Reihen-
folge die gewirfelten Augenzahlen.
Ergibt sich z. B. bei Durchfiihrung
des Rechenganges die Zahl 534, so
wurden Augenzahlenvon5—3—4
geworfen.

Trick 21: Réntgenaugen

Zubehor: 3Wiarfel (1 Warfel prapa-
riert), 3 Becher.

Effekt: Aufdem Tisch liegen die 3
farbigen Wurfel. Ein Zuschauer wird
gebeten, die Wirfel mit den Plastik-
bechern aus dem Zauberkasten zu
bedecken. Wahrend dies geschieht,
dreht sich der Zauberkiinstler um.
Danach betrachtet der Zauberer die
Becher und gleitet einmal magisch
mit der Hand Uber dieselben hinweg.
Sofort kann der Vorflihrende den
Becher bezeichnen, unter dem sich
der rote Wiirfel befindet. Selbstver-
standlich kénnen die Becher unter-
einander ausgetauscht werden.

Trickausfiihrung: An die Unterseite
des roten Wiirfels kleben Sie mit
etwas Klebstoff ein Haar, das gerade
noch unter dem Plastikbecher ein
wenig hervorschaut (Abb. 21). Nie-
mand wird hinler das Geheimnis
kommen, weil jeder die Erklarung in
den unpréparierten Bechern suchen
wird.




Trick 22: Magisches Raten

Zubehor: zwei verschiedenfarbige
Wiirfel.

Effekt: Der Zauberer zeigt zwei Wir-
fel. Ein Zuschauer wird gebeten, in
jede Hand einen Wiirfel zu nehmen,
und, wéahrend der Kiinstler sich um-
dreht, einen der Wurfel hoch uber
den Kopf zu halten und etwa 13
kreisende Bewegungen auszufiih-
ren. Alsdann legt der Zuschauer
beide Hande mit den darunter ver-
deckten Wurfeln auf den Tisch. Der
Zauberkunstlerist iberraschender-
weise sofortimstande zu sagen,
welcher Wirfel vom Zuschauer ge-
wahlt und oben gehalten wurde.

Trickausfihrung: Zunéchst missen
Sie sich merken, in welche Hand
welche Farbe gegeben wurde. Durch
das Hochheben der Hand und die
Ausflihrung der kreisenden Bewe-
gung flieRt das Blut aus dem hoch-
gehobenen Kdrperteil zuriick, so
daR3 beim Auflegen der Hande auf
den Tisch der Zauberer an der blas-
sen Hautfarbe der vorher hochge-
hobenen Hand sofort erkennen
kann, welchen Wirfel der Zuschauer
gewahlt und hochgehalten hatte
(Abb. 22).

Trick 23: Der Blinde sieht

Zubehor: zwei verschiedenfarbige
Wiirfel.

Effekt: Wenn Sie nach dem Zaubern
noch gemdtlich am Tisch sitzen,
koénnen Sie weiterhin Ihre Zuschauer
verbluffen: Der Zauberkiinstler laft
sich fest die Augen verbinden. Alle
haben um den Tisch Platz genom-
men, auch der Vorfiihrende. Die bei-
den farbigen Wuirfel werden nun in
die Mitte des Tisches gelegt. Jeweils
ein anderer Zuschauer darf nun-
mehr einen Wurfel umdrehen. Im-
mer weild der Zauberkinstler, als
Hellseher, welcher Wirfel gedreht
wurde. Dieses kann mehrere Male
wiederholt werden und immer gro-
Rer wird das Erstaunen der Zu-
schauer sein.

Trickausflhrung: Haben Sie es er-
raten? Sie brauchen hierzu aus-
nahmsweise einen Gehilfen, der Sie
jedesmal, wenn es z. B. der rote
Wiirfel ist, gleich nach dem Drehen
desselben mit der Ful3spitze unter
dem Tisch leicht berlhrt.



Spiegelfolie

Trick 24—27: Spiegelglas-
illusionen

Zubehor: 2 Facettenglaser, 2 Spie-
gelfolien, Seidentiicher, diverse
Gegenstande, 2 Paravents.

Effekte: Der Zauberkiinstler zeigt
ein leeres durchsichtiges Glas und
fihrtdamit eine Reiheverbluffender
Kunststiicke vor. In dem leeren Glas
erscheinen und verschwinden Ge-
genstande. Tucher wechseln ihre
Farbe und wechseln ihre Platze,
wenn der Zauberer ein zweites Glas
verwendet.

Trickausfihrung: Fir die nachste-
hend beschriebenen Kunststlcke
werden die im Zauberkasten befind-
lichen Facettenglaser bendtzt. Von
den beigefiligten Spiegelfolien
kommtjeweils 1 Stiick in jedes Glas.
Damit ist die Praparation fertig. Die
Einzelheiten gehen aus der Abb. 24/1
hervor. Wichtig ist, daf? die Zu-
schauer nie Einblick von oben in

die Glaser erhalten.

{ Spiegel.

folie [

Trick 24

Effekt: Der Zauberer greift ein lee-
res durchsichtiges Glas, greift hinein
und zaubert ein farbiges Tuch her-
vor.

Trickausfuhrung: Legen Sie das far-
bige Seidentuch in eine Halfte des
Spiegelglases. Die leererschei-
nende Hélfte ist den Zuschauern zu-
gewandt. Das Glas selbst wird so
gehalten, wie es aus der Abbildung
24/2 ersichtlich ist. Greifen Sie in
das Glas hinein und ziehen Sie mdg-
lichst schnell das hinter der Spiegel-
folie befindliche Tuch heraus.

Blickrichtung der Zuschauer

Trick 25

Effekt: Der Vorfuhrende umkleidet
das Glas mit einem Stiick Zeitungs-
papier. Das soeben hervorgeholte
Tuch wird wieder in das Glas zu-
rickgesteckt. Das Papier wird ent-
fernt und das Tuch ist verschwun-
den. Das verwendete Zeitungspapier
wird den Zuschauern zum Unter-
suchen gegeben.

Trickausfihrung: Um das Tuch ver-
schwinden zu lassen, wird das Glas
zur Ablenkung der Zuschauer mit
einem Stick Papier verkleidet. Das
Seidentuch stecken Sie dann hinter
die Spiegelfolie. Das Papier wird ab-
gezogen und zum Untersuchen ge-
geben.
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Trick 26

Effekt: Der Zauberer stellt das Glas
auf ein Tablett. Dann ergreift der
Kinstler einen Zauberstab, auf den
eine Reihe einzelner Ringe gefadelt
sind. Der Zauberer laf3t diese Ringe
laut klappernd in das Glas hinein-
gleiten. Das Glas wird dann mit
einem Tuch ganz Giberdeckt. Nun
zeigt der Zauberer beide Hande leer
vor. Er entfernt das Tuch, greiftin
das Glas und zieht die soeben ein-
zeln in das Glas gegebenen Draht-
ringe aneinandergereiht heraus.

Trickausfuhrung: Hinter der Spie-
gelfolie liegen die vor der Vorfiih-
rung ineinandergeketteten Ringe.
Die Zuschauer sehen gegen die
leere Glashalfte. Unter Deckung des
Tuches wird das Glas gedreht, nach-
dem zuvor die Einzelringe in die
leere Glashélfte gegeben wurden.
Nach der Drehung erscheint dann
die Ringkette, und die Einzelringe
liegen in der hinteren Glashalfte
(Abb. 26). Am besten eignen sich
sogenannte Schliisselringe von ca.
20 mm Durchmesser, die man in
Eisenwarengeschéften kaufen kann.
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Trick 27

Effekt: Der Vorfuhrende ergreift ein
zweites leeres Glas. Die beiden Gla-
ser werden etwa 30 cm voneinander
aufgestellt. In das linke Glas kommt
z. B. ein rotes Seidentuch. Mit zwei
in der Mitte gefalteten Paravents
werden die Glaser den Blicken der
Zuschauer entzogen. Der Kiinstler

erklart jetzt, er werde das Tuch auf
unsichtbare Weise aus dem linken
in das rechte Glas zaubern. Die
Paravents werden entfernt und das
rote Seidentuch befindet sich jetzt
tatsachlich im rechten Glas. Das
linke Glas ist leer. Auf diese Weise
lankt der Zauberkinstler die Ticher
zum grofl3en Erg6tzen der Zuschauer
noch einige Male hin- und herwan-
dern.

Trickausfiihrung: Zum Hin-und Her-
wandern des Tuches bendtigen Sie
zwei Spiegelglaser und zwei gleich-
farbige Seidentlcher. In einem Glas
ist bereits ein Tuch verborgen. Das
andere Glas ist in beiden Spiegel-
kammern leer. Die Zuschauer sehen
beide Gléaser von der leeren Seite.
Unmittelbar nach dem Aufstellen
des Paravents stecken Sie ein Tuch
in das vollig leere Glas. Das gefllte
Glas wird unter Deckung des Para-
vents gedreht. So kann man je nach
Wunsch die leere oder die gefillte
Glashélfte sehen lassen, wodurch
der Eindruck entsteht, das Tuch
hatte seinen Platz gewechselt (Abb.
27).




Trick 28: Die magnetisierten
Holzer

Zubehor: Eine Schachtel Zind-
holzer.

Effekt: Der Zauberer zeigt eine
Zindholzschachtel vor. Er schiebt
den Einsatz etwas aus der Schachtel
heraus und schiittelt die Holzer in
der Schachtel hin und her. Man sieht
deutlich, daf3 dieselben nicht befe-
stigt sind. Die Schachtel wird jetzt
wieder geschlossen. Es folgt ein
Zauberspruch, und der Zauberer
ziehtden Schachteleinsatz so aus
der Hiille, daR die Offnung des Ein-
satzes nach unten zeigt. Eigentlich
mifRten nun alle Holzer aufden Tisch
fallen, was aber merkwurdigerweise
nicht geschieht. Der Einsatz wird so-
fort wieder in die Hulle geschoben,
die Ztndholzschachtel wird gedreht,
und durch Herausziehen des Ein-
satzes kann jeder sofort die Holzer
sehen.

Trickausfiihrung: Zu diesem Zau-
berkunststiick wird eine kleine Préa-
paration an der Schachtel vorge-
nommen. Ein Holzchen wird mittels
einer Schere so viel gekirzt, dal es
quer in den Schachteleinsatz ein-
geklemmt werden kann (Abb. 28).
Damit ist schon alles getan. Die Hol-
zer werden durch das Querholz am
Herausfallen gehindert. Fir die Vor-
fihrung wird der Einsatz der Schach-
tel nur etwas herausgezogen, damit
die Holzer zu sehen sind. Man dreht
jetzt die Schachtel, so daf die Ober-

seite nach unten zeigt. Einige Zenti-
meter Uber die Tischplatte zieht man
nun den Einsatz ganz aus der Hille
heraus, und alles wird staunen, dal
die Holzer nicht herausfallen. Es ist
wichtig, beim Vorzeigen der Holzer
den Einsatz nur wenig aus der Hillle
zu ziehen, da man sonst das Quer-
holz sieht.

Trick 29: Eine telepathische
Voraussage

Zubehor: Eine Schachtel Ziind-
holzer.

Effekt: Der Zauberkiinstler entnimmt
einer Zundholzschachtel einige Hol-
zer und bildet davon 2 Haufchen.
Wahlt ein Zuschauer das groRere
der beiden Haufchen, welches aus

5 Ziundholzern besteht, so beweist
der Kinstler, daf? er schon im voraus
wulite, welches Haufchen gewahlt
wurde. Er entnimmt der Ziindholz-
schachtel einen Zettel, auf dem man
folgendes lesen kann: 5 wird ge-
wahlt.

Trickausfuhrung: Aufeinem kleinen
weiRen Zettel schreibt man den Text:
5 wird gewahlt. Dieser Zettel kommt
zu unterst in die Zindholzschachtel.
Die Schachtel enthalt insgesamt 11
Zundholzer. Bei der Vorfiihrung ent-
fernt man samtliche Holzer aus der
Schachtel bis auf 3 Stiick. Nun wer-
den 2 Haufchen gebildet. Das erste
aus 5 Holzern, das zweite aus 3 Hol-
zern. Jetzt darf ein Zuschauer wah-
len. Entscheidet er sich fiir das
kleine Haufchen (3 Holzer), so er-
klart der Kiinstler, er hatte dies be-
reits gewuf3t und entnimmt zum Be-
weis aus der Schachtel 3 Holzer.
Wird das andere Haufchen (5 Hol-
zer) gewahlt, so zeigt der Zauberer
den Zettel in der Schachtel vor. Auf
jeden Fall ist der Vorfiihrende fur
beide Mdoglichkeiten geristet.

Trick 30: Zundholz-Balance

Zubehor: Zindholzer

Effekt: Der Vorflihrende verteilt an
mehrere Zuschauer, die an einem
Tisch sitzen, je 3 noch nicht benutzte
Zindholzer. Die Zuschauer werden
aufgefordert, das gleiche zu tun wie
der Vorfilhrende. Dieser reibt eines
der Zundholzchen an der Spitze des
Zeigefingers der linken Hand. Alle
werden nun aufgefordert, ihr Holz
mit dem Kopf nach unten auf den
Tisch zu stellen. Samtliche Ziind-
holzer fallen um, wahrend das Holz-
chen des Zauberers stehenbleibt.
Auf diese Weise stellt der Zauberer
3 Zindholzer nebeneinander, die
unerklarlicherweise nicht umfallen
(Abb. 30).

Trickausfihrung: Dieser Trick ist
denkbar einfach. Allerdings kann
man ihn nur vorfiihren, wenn auf
dem Tisch eine Tischdecke liegt. Zu
Beginn des Tricks befeuchtet man
die Zeigefingerspitze mit Speichel.
Wenn nun das Streichholz mit dem
Kopf am feuchten Teil des Fingers
gerieben wird, weicht der Kopf et-
was auf und klebt nach dem Auf-
drticken am Tischtuch. Da die Zu-
schauer das Geheimnis nicht ken-
nen, fallen deren Holzer um.
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Trick 31: Die verschwundenen
Ziundholzer

Zubehor: 2 Ziundholzschachteln.

Effekt: Aus einer Ziindholzschachtel
wird ein Ziindholz enthommen. Der
Kunstler erklart hierbei, er benétige
das Holz als Zauberstab. Zum Be-
weis, dafd die Schachtel gefllt ist,
bewegt er dieselbe auf und ab, wo-
bei deutlich das Klappern der Holzer
zu horen ist. Mit dem entnommenen
Hoélzchen wird die Schachtel be-
schwort, und - hokus pokus ver-
schwindebus — sind die Holzer weg.
Die Zundholzschachtel ist leer und
kann sofort untersucht werden.

Trickausfihrung: Man benétigt 2
Ziundholzschachteln. Eine ist halb-
voll und wird mit einem Gummiband
am rechten Unterarm innerhalb des
Armels verborgen. Die andere
Schachtel enthalt nur 1 Ziindholz.
Dieses wird herausgenommen. Dann
erstwird die Schachtel geschittelt.
Deutlich ist nun das Klappern der
Holzer von der zweiten Schachtel zu
hoéren. Da die Zuschauer von der
zweiten Schachtel nichts wissen,
glauben alle, das Gerausch komme
aus der sichtbaren Schachtel, 6ffnet
man dann die Lade der Ziundhoiz-
schachtel, ist diese leer.

Trick 32: zZundholzfang
aus der Luft

Zubehor: Zundholzer, 1 Stiick Tesa-
film.

Effekt: Scheinbar aus dem Nichts
greift der Zauberer immer wieder
ein Ziindholz nach dem anderen.
Jedesmal, wenn ein Ziundholz er-
scheint, wird es in einen Behalter ge-
worfen. Von Uberall her a3t der Vor-
fuhrende Zundholzer erscheinen,
obwohl die Hand immerwieder leer
vorgezeigt wird.

Trickausfihrung: Befestigen Sie an
der Riickseite des Zeigefingers mit
einem Stiick Tesafilm ein Ziindholz,
wie es die Abbildung 32/1 zeigt. Bei
der Vorfiihrung blicken die Zu-
schauer gegen die Innenflache der
Hand, wobei die Finger gespreizt
werden. Fihren Sie die rechte Hand
nach oben und bilden Sie dann eine
Faust. Durch die Krimmung des
Zeigefingers stellt sich das Ziind-
holz auf und wird fur die Zuschauer
sichtbar (Abb. 32'2). Scheinbar wer-
fen Sie dieses Ziindholz jetzt in
einen Behalter, den Sie in der linken
Hand halten. Dazu gehen Sie mit der
Hand in den Behalter hinein. Dort
strecken Sie die Finger. Die rechte
Hand wird so herausgefiihrt, daid
den Zuschauern wieder die Innen-
flache zugekehrt ist. Am besten stel-
len Sie sich im Linksprofil zu den
Zuschauern, d. h. Ihre linke Kérper-
seite ist den Zuschauern zugewandt.
Greifen Sie dann in der beschriebe-
nen Weise ein Ziindholz nach dem
anderen scheinbar aus der Luft. Fir
die Zuschauer entsteht der Eindruck
au3erordentlicher Fingerfertigkeit.
Vor Beginn der Vorflihrung zeigen
Sieden Behadlter fliichtig leer vor.
Unter der linken Hand, die den Be-
hélter halt, sind einige Ziindhdlzer
verborgen, die Sie spéter in den Be-

halter hineinfallen lassen. Diese
werden dann als die herbeigezau-
berten aus dem Behdlter geschuttet.




Trick 33: Ein toller Kartenspalfd

Zubehor: Spezialkartensatz beste-
hend aus 1 Karte mit Doppelauf-
druck (Zauberer und Assistentin),
1 Karte mit Aufdruck Zauberer,

1 Karte mit Aufdruck Hut der Assi-
stentin, 1 Karte mit Aufdruck Assi-
stentin ohne Hut.

Effekt: Der Zauberkiinstler zeigt die
Karten als Facher vor — zwei Zau-
berer und in ihrer Mitte die Assisten-
tin. Nachdem der Vorfiihrende den
Facher gedreht hat, darf ein Zu-

schauer die mittlere Karte — also ™.

vermeintlich die hiibsche Assisten-
tin — ziehen und verdeckt auf den
Tisch legen. Der Vorfiihrende zeigt
sofort die beiden Ubrigen Karten
vor. Wendet nun der Zuschauer die
von ihm gezogene Karte, so zeigt
sich, dal3 er doch nur den Hut der
Assistentin erwischt hat. Der Vor-
fuhrende holt die Karte mit der jun-
gen Dame aus seiner Anzugtasche.

Trickausfiihrung: Auf die Doppel-
druckkarte (Zauberer und Assisten-
tin) legen Sie die Karte mit dem Hut
und exakt dartiber die Karte mit
dem Zauberer. Der Daumen liegt
auf den Karten, die Gbrigen Finger
liegen auf den Riickseiten (Abbil-
dung 33'1), So zeigen Sie den Kar-
tenfacher mit der Bildseite vor. Die
Zuschauer glauben, 3 Karten zu se-
hen. Sie erklarten, daf die beiden
Zauberer dabei seien, die hilbsche
Assistentin zu verzaubern —in eine
Taube oder gar in ein Ei.

Fordern Sie einen Zuschauer auf,
die mittlere Karte zu ziehen, also

die junge Dame aus dieser Situation
zu befreien. Dazu drehen Sie den
Kartenfacher so, daRR die Rickseiten
nach oben zeigen. Wieder sind deut-
lich 3 Karten zu sehen (Abbildung
33/3). Der Zuschauer zieht die mitt-
lere Karte und legt sie verdeckt auf
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den Tisch — es ist nicht die junge
Dame, sondern die Karte mit dem
Hut. Beim Drehen des Kartenfachers
haben Sie mit dem Daumen die
Karte mit dem Zauberer nach au3en
geschoben. Dadurch kommt von der
Ruickseite her gesehen die Karte
mildem Hut zum Vorschein. (Ab-
bildung 33/2 zeigt die Bewegung,
und zwar zur Verdeutlichung, von
unten gesehen.)

Sie fragen den Zuschauer nochmals,
welche Karte er gezogen habe. In-
zwischen schieben Sie die in lhrer
Hand verbliebenen Karten sorgféltig
so Ubereinander, daf? die Assisten-
tin auf der Doppeldruckkarte ver-
deckt ist; man sieht dann nur 2 Zau-

berer. So zeigen Sie die beiden Kar-
ten fliichtig vor und bestéatigen da-
mit die Ansicht des Zuschauers, daR
er die junge Dame gezogen habe.
Lassen Sie ihn nun seine Karte um-
wenden. Wéahrend alle sich dariiber
amdisieren, daR der Zuschauer doch
nicht die hiibsche Assistentin gezo-
gen hat, legen Sie die in Ihrer Hand
verbliebenen Karten beiseite und
ziehen die Karte mit der Assistentin
aus der Tasche. Dort war sie natiir-
lich schon vor Beginn der Vorfiih-
rung plaziert. Sie kénnen dazu er-
klaren, da3 diese Dame eben lhre
Assistentin sei und deshalb nicht so
ohne weiteres verzaubert oder ent-
fihrt werden koénne.



Trick 34—44: Die Wunderkarten

Zubehor: 1 Satz Zauberkarten
(Zahlen).

Effekte: Der Zauberer zeigt ein far-
biges Zahlen-Kartenspiel vor. Er
blattert es vor den Augen der Zu-
schauer durch und jeder sieht die
schnell wechselnden farbigen Zah-
len. Aus dem farbigen Spiel zieht
er eine weil3e Karte. Diese kann er
nun an den verschiedensten Stellen
immer wieder erscheinen lassen.
Die weilRe Karte hat auferdem die
Kraft, weitere Karten in weile Kar-
ten zu verwandeln, ja sogar das
ganze Kartenspiel.

Trickausfiihrung: Das ganze Ge-
heimnis besteht in der verschiede-
nen Lange der Karten und ihrer An-
ordnung. Sehen Siesich den Kar-
tensatz zunachst genau an, ohne
die Reihenfolge zu &ndern! Die
Halfte der Karten tragt keine Ab-
bildungen. Das sind die sogenann-
ten Blanko-Karten. Die Blanko-Kar-
ten sind etwas kirzer als die Zah-
lenkarten. Der Kartensatz ist so ge-
ordnet, daf? lange und kurze Karten
abwechseln, und zwar von der Bild-
seite her gesehen, beginnend mit
einer langen Karte (Zahlenkarte).

Von der Riickseite her gesehen liegt

obenauf eine kurze Blanko-Karte.
Nur bei dieser Anordnung ist der
einwandfreie Ablauf des Tricks ga-
rantiert. Der Kartensatz wird des-
halb auch nicht gemischt. Man kann
aber abheben, wobei die Karten
grundsatzlich der Lange nach ge-
falst werden missen. Mehrmaliges
Abheben tauscht Mischen vor. Vor
jedem Trick sollten Sie das Karten-
spiel gut auf dem Tisch aufsto3en,
damit die kurzen Karten nach unten
rutschen.

Trick 34: Wo liegt die Blanko-
Karte?

Nach dem AufstoRen der Karten
fassen Sie das Spiel der L&ange nach
und legen 3 Packchen aus (Bildseite
nach unten). Durch die Schnittlange
wird nun immer auf jedem der3
Packchen die Blanko-Karte oben
liegen. Sie kdnnen nun ein Pack-
chen bestimmen lassen. Die oberste
Karte wird immer die Blanko-Karte
sein. Beim Zusammennehmen des
Spiels umgekehrte Reihenfolge wie
beim Auslegen einhalten!

Trick 35: Was liegt oben?

Sie geben das Spiel einer Person
zum Abheben —der Zuschauer mufd
das Spiel der Lange nach fassen!
An der abgehobenen Stelle ist die
obenliegende Karte immer die
Blanko-Karte. Spiel wieder in der
richtigen Reihenfolge zusammen-
legen.

In den meisten der folgenden Tricks
ist es sinnvoll, zunachst das Karten-
spiel als farbiges Spiel vorzuzeigen.

Dies geschieht immer, indem Sie
die Karten von vorn (Bildseite) nach
hinten durchblattern, wie es Ab-
bildung 35 zeigt.

Trick 36: Welche Karte wird
gezogen?

Spiel aufstoRen und in die linke
Hand nehmen (Bildseite nach un-
ten). Nun blattern Sie mit der rech-
ten Hand das Spiel von vorn nach
hinten langsam durch. Einer der
Zuschauersoll irgendwann ,halt"
rufen. Die an dieser Stelle oben-
liegende Karte darf der Zuschauer
ziehen (dazu die noch nicht durch-
geblatterten Karten beiseite legen).
Der Kunstler kennt bereits die Farbe
- es ist immer eine Blanko-Karte.
Die gezogene Karte muf3 an dieselbe
Stelle des Spiels zuruckgebracht
werden und das Spiel wieder zu-
sammengenommen werden.




Trick 37: Verwandeln
der obersten Karte

Das Spiel wird aufgestof3en und
dann von vorn nach hinten durch-
geblattert, um zu demonstrieren,
daB es sich um lauter farbige Karten
handelt (Abbildung 35). Sie heben
jetzt der Lange nach die4etzte Karte
ab — in Wirklichkeit sind es die bei-
den letzten Karten. Biegen Sie dabei
die beiden Karten etwas zurtck,
damit die oben aufliegende Blanko-
Karte gut anliegt; von der Bildseite
her gesehen ist so nur eine farbige
Zahlenkarte sichtbar. Zeigen Sie die
abgehobene Karte vor, wobei Sie
die Hand hin- und herbewegen.
Legen Sie die Karte zuriick und
lassen Sie sich dann die gemerkte
Farbe vom Zuschauer nennen. Nun
ziehen Sie die tatséchlich oberste
Karte ab und beweisen damitdem
Zuschauer, daB er sich getauscht
hat. Es ist keine Farbkarte, sondern
die Blanko-Karte.

Trick 38: Karte ziehen und
verwandeln

Sie lassen, wie bei Trick 36 be-
schrieben, eine Karte aus dem Spiel
wahlen. Es ist eine Blanko-Karte.
Sie wird beiseite gelegt und beweist
nun im folgenden ihre Kraft, auch
andere Karten in weil3e Karten zu
verwandeln. Sie heben, wie bei
Trick 37 beschrieben, angeblich die
oberste Karte ab und zeigen sie vor
(die Zuschauer sehen eine Farb-
karte). Dann ziehen Sie die tatséch-
lich oberste Karte ab und reiben sie
verdeckt an der beiseite gelegten
Karte. Beim Vorzeigen ergibt sich,
daf? die Karte nun ebenfalls in eine
Blanko-Karte verwandelt worden
ist. Spiel wieder in der richtigen
Reihenfolge zusammenlegen.

Trick 39: Ein buntes Spiel wird
weild

Spiel aufstoRen und von vorn nach
hinten durchblattern (Abbildung
35). Nun ziehen Sie die letzte
Karte ab, zeigen sie als weil3e Karte
vor und legen sie dann vorne auf
das Spiel. Stol3en Sie das Spiel auf
und blattern Sie dieses nun von
hinten nach vorn durch (Abbildung
39). Fur die Zuschauer hat sich das
ganze Spiel in weil3e Karten ver-
wandelt.

Trick 40: Sondereinlage

far Kénner
Wenn Sie viel Ubung haben, kénnen
Sie noch als Sondereinlage das
ganze Spiel verwandelt auf den
Tisch blattern. Sie zeigen die letzte
Blanko-Karte vor. Legen Sie diese
als erste auf das Spiel. Nun wird
das Kartenspiel gut aufgestof3en
und zwischen Daumen und Mittel-
finger (Ruckseite nach unten) auf
dem Tisch aufgeblattert, wobei Sie
die Hand von links nach rechts be-
wegen. So kommt eine Karte neben

- Blickrichtung

die andere zu liegen und man sieht
nur Blanko-Karten. Spiel vorsichtig
zusammenschieben.

Trick 41: Zurickverwandeln

Hierbei wird die vorne liegende
Blanko-Karte wieder hinten aufs
Spiel zuriickgenommen. Es liegt nun
wieder eine farbige Karte vorn. So
wird das Spiel gezeigt, aufgestoRen
und von vorn nach hinten durchge-
blattert. Es erscheinen jetzt wieder
alle farbigen Karten.

Trick 42: Immer die Blanko-
Karte

Sie beniitzen das Spiel in der nor-
malen Reihenfolge (Blanko-Karte
hinten). Ein Zuschauer nennt eine
Zahl zwischen 1 und 18. Ist die Zahl
ungerade, wird von der Blanko-
Karte aus gezahlt. Bei einer geraden
Zahl z&hlen Sie von der vordersten
bunten Karte aus. Die durch das
Abzahlen ermittelte Karte wird vor-
gezeigt — es ist immer eine Blanko-
Karte.



Trick 43: Die springende Karte

Wie bei Trick 36 beschrieben, lassen
Sie einen Zuschauer durch Zuruf
eine Karte des Spiels wahlen. Sie
ziehen diese Karte heraus und zei-
gen sie vor — es ist die Blanko-
Karte! Sie legen die Karte wieder an
dieselbe Stelle zuriick und schieben
das Spiel zusammen. Schieben Sie
jetzt die oberste Karte etwa 2 cm
Uber den Rand des Paketes (Ab-
bildung 43/1) und lassen Sie die
Karten aus einer Hohe von etwa

50 cm auf den Tisch fallen. Wahrend
das Kartenpackchen geschlossen
nach unten fallt, wird die oberste
Einzelkarte durch den Luftzug um-
gedreht und liegt nun mit der Bild-
seite nach oben. Es ist eine Blanko-
Karte (Abbildung 43/2 und 3). Die
Karte ist also von der zuvor gezeig-
ten Stelle nach oben gewandert.
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Trick 44: Verwandlung in der
Hand des Zuschauers

Spiel aufstof3en. Von vorn nach hin-
ten durchblattern (Abbildung 35).
Heben Sie die oberste Farbkarte mit
aufliegender weil3er Karte leicht
durchgebogen ab und zeigen Sie sie
vor (wie bei Trick 37 beschrieben).
Legen Sie die beiden Karten zurlck.
Ziehen Sie die oberste Karte ab und
geben Sie sie einem Zuschauer ver-
deckt in die Hand. (Sie geben ihm
also angeblich eine farbige Karte.)
StoRen Sie das Spiel erneut auf und
blattern Sie es wieder von vorn nach
hinten bis zur Halfte durch. Heben
Sie das obere Péackchen ab, wobei
Sie die farbige Unterseite vorzeigen.
Vom zweiten Kartenpackchen zeigen
Sie nun, ebenfalls wie in Trick 37
beschrieben, angeblich die letzte
Karte vor. Es ist eine farbige Karte.
Legen Sie diese zuriick und ziehen
Sie die tatsachlich letzte Karte ab.
Beriihren Sie damit die Karte in der
Hand des Zuschauers und drehen
Sie dann beide Karten zusammen
um — beide haben sich in weile
Karten verwandelt. Aufjedes Kar-
tenpackchen legen Sie eine der
weil3en Karten zuriick und nehmen
dann das Spiel zusammen.
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Trick 45: Zwei Karten
verschwinden

Zubehor: Spielkarten mit dreifachem
Zahlendruck, von den Zahlenkarten
die rote 10, die schwarze 8 und die
rote 9.

Effekt: Der Kinstler zeigt vier Uber-
einander gehaltene Zahlenkarten
vor. Die Karten werden zusammen-
geschoben und in einen Hut oder
ahnlichen Behalter gelegt. Es folgt
ein Zauberspruch und zwei Karten
sind spurlos verschwunden, denn
der Hut wird leer vorgezeigt, und in
der Hand des Kinstlers befinden
sich nur noch zwei Karten. Die feh-
lenden zwei Karten zaubert der Vor-
fihrende aus seiner Tasche hervor.

Trickausfihrung: Das Geheimnis
liegt in der dreifach bedruckten
Karte, die drei Karten vortauscht.
AulRRerdem hat diese Karte keine
Lnormale" Rickseite, sondern ein
blaues As. Vor Beginn der Vorfiih-
rung steckt der Zauberkinstler die
schwarze 8 und die rote 9 in die
Tasche. Die rote 10 wird, wie in Ab-
bildung 45 dargestellt, vor die drei-
fach bedruckte Karte gelegt und
beide Karten werden so vorgezeigt.
Die Zuschauer glauben, vier Karten
zu sehen. Man schiebt die Karten
zusammen und gibt sie in einen Hut.
Dabei dirfen die Zuschauer auf
keinen Fall das As auf der Riickseite
zu sehen bekommen.

Nachdem Sie die Zauberformel ge-
sprochen haben, nehmen Sie die
Karten wieder heraus. Dabei wird
die Karte mit dem dreifachen Druck
jetzt mit der ,falschen" Rickseite
vorgezeigt: ,Hier ist die 10 und hier
ist das As! Die beiden anderen
Karten sind weggezaubert!" Zum
Beweis zeigen Sie den Hut leer vor.
Dabei legen Sie die vorgezeigten
Karten beiseite (die Zuschauer dir-



fen das Trickgeheimnis nicht erfah-
ren). Aus lhrer Tasche bringen Sie
nun die beiden fehlenden Karten
zum Vorschein.

Trick 46: Die Zaubertiite

Zubehor: Zeitung.

Effekt: Der Zauberer zeigt einen
leeren Zeitungsbogen von allen
Seiten vor. Er formt nun eine Tite
daraus, in die er Gegenstande, wie
eine Uhr oder ein Seidentuch etc.
einlegt. Die Tute wird wieder auf-
gerollt, und die Gegenstande sind
spurlos verschwunden. Der Zaube-
rer spricht dazu zum Beispiel:
LTute nimm,

was in dir drin, simsalabim."

Der Bogen wird nun wieder zur Tute
geformt:

+Abara kadabera,

Tutengeist, du hast's bekommen,
gib zuriick, was du genommen."

Und die Gegensténde kdnnen alle
wieder erscheinen.

Trickausfiihrung: Nehmen Sie 2
Zeitungsbogen, welche Sie mit
Klebstoff nach Abbildung 46/1 auf-
einanderkleben. Die gestrichelten
Linien zeigen, wo Sie den Klebstoff
auftragen missen.

Nachdem der Bogen leer gezeigt
wurde, wird nun eine Tute geformt.
Die in der Abbildung mit einem
Punkt versehene Ecke wird zuerst
eingerollt, damit die Tlte mit der
offenen, doppelten Tasche nach
oben kommt. Von der Tite wird nun
die mit einem Kreis versehene Ecke
nach innen eingeschlagen. Gegen-
stande, die verschwinden sollen,
werden in diese doppelte Tasche
eingefiihrt (Abb. 46/2). Wird nun die
Tte entfaltet, mu3 man sie an der
offenen Doppelecke halten. Die
Gegenstande sind zwischen den
beiden Bégen versteckt. Nachdem
Sie erneut eine Tute gedreht haben,
kdnnen Sie die verschwundenen
Gegenstande wieder herausschut-
teln.




Trick 47; Die schleierhafte Tuch-
farbung

Zubehor: Zeitung.

Effekt: Die unter Trick 46 beschrie-
bene Zaubertlte wird leer vorge-
zeigt. Nachdem aus dem Bogen
eine Tute geformt wurde, holt der
Zauberer ein seidenes Tuch aus
derselben hervor. Die Tute wird so-
fort entrollt und wieder leer vorge-
zeigt. Abermals wird eine Tute ge-
formt, in die der Zauberkinstler das
eben erschienene Tuch wieder hin-
einpraktiziert und in einer anderen
Farbe wieder hervorholt. Zum Uber-
fluR wird wieder die Tlte entrollt
und der Bogen leer vorgezeigt.

Trickausfuhrung: In den doppelten
Bogen der Zaubertiite legen Sie vor
Beginn der Vorstellung zwei ver-
schiedenfarbige, diinne Seiden-
tcher. Nachdem Sie nun die so pra-
parierte Zeitung von beiden Seiten
leer vorgezeigt haben, wird, wie bei
Trick 46 beschrieben, eine Tute ge-
formt. Nun kénnen Sie Seidentiicher
erscheinen und verschwinden lassen
und auch dieselben scheinbar um-
farben.

Trick 48: Das verschwundene
Tuch

Zubehor: Zeitung.

Eine weitere effektvolle Maglichkeit
der bei Trick 46 beschriebenen
Zaubert(te ist folgende: Ein Seiden-
tuch befindet sich in dem doppelten
Bogen der Zaubertlte. Ein gleich-
farbiges Tuch verstecken Sie irgend-
wo am Kdrper. Nachdem aus der
leeren Tite ein Tuch hervorgezau-
bert wurde, kann dasselbe auf die
bekannte Weise wieder verschwin-
den und nun aus dem Versteck am

Korper wieder herbeigezaubert
werden.

Trick 49: Verkettung von zwei
Ringen

Zubehor: 3 Kunststoffringe, Zauber-
stab.

Effekt: Zwei massive, vollig ge-
schlossene Ringe werden dem Pu-
blikum zum Untersuchen gereicht.
Nach Riickgabe der Ringe werden
sie vom Zauberkiinstler durch Um-
kreisen mit dem Zauberstab behext.
Der Vorfiihrende ist nun in der Lage,
die Ringe fest miteinander zu ver-
ketten. Vor den Augen des staunen-
den Publikums hat ein Ring den an-
deren durchdrungen. Mit einem klei-
nen Zauberspruch kann der Kiinst-
ler die ineinanderhéngenden Ringe
wieder l6sen. Mit dem Zauberstab
werden dann die Ringe wieder ent-
zaubert und den Zuschauern zum
Untersuchen gereicht.

Trickausfuhrung: Im Zauberkasten
befinden sich insgesamt 4 Kunst-
stoffringe: 3 Stiick davon sind véllig
geschlossen. Ein Ring ist prapariert
und besitzt einen schragen Schlitz
(s. Abb. 49). Wenn man einen ge-
schlossenen Ring Uber diesen Schlitz
schiebt und dabei den Schlitz etwas
aufbiegt, gleiten die Ringe inein-

ander. Rasch ausgefiihrt muR3 das
aussehen, als ob man die Ringe
gegeneinanderschléagt, und sie sich
dabei durchdringen. Bei der Vor-
fuhrung selbst ist man etwas vor-
sichtig, damit die Ringe nicht zer-
brechen. Die nachstehende Vorfih-
rungsmethode hat sich bewé&hrt und
ist deshalb gut einzustudieren.
Zwei Ringe (die unpraparierten
Ringe) werden zum Untersuchen
gereicht. Nach Riickgabe derselben
werden diese auf den Zaubertisch
gelegt. Hier liegt auch hinter der
Servante der praparierte Ring zum
Austausch bereit. Der Vorfihrende
ergreift jetzt den ersten Ring mit der
linken Hand. Die rechte Hand nimmt
den Zauberstab auf und umkreist
den Ring. Hierbei wird erklart, daf3
mit der magischen Kraft des Zauber-
stabes die Ringe erst behext werden
mussen. Mit der rechten Hand, in
der sich der Zauberstab befindet,
wird alsdann der geschlitzte Ring
aufgenommen. Auch dieser Ring
kommt in die linke Hand und wird
mit dem Zauberstab umkreist. Nie-
mand hat den Ringtausch bemerkt.
Jetzt werden die beiden Ringe ein-
zeln in die Hand genommen, an-
scheinend gegeneinander geschla-
gen und so miteinander verkettet.
Beim Vorfuhren der Verkettung er-
greifen Sie den préaparierten Ring
an der Schlitzstelle, die damit durch
die Finger verdeckt ist. Sie kbnnen
aber auch ohne weiteres den préapa-
rierten Ring unverdeckt sehen las-
sen, wenn die Hande hierbei leicht in
Bewegung gehalten werden.

Durch leichtes Verbiegen des pra-
parierten Ringes an der StoR3stelle
kann man die Ringe wieder losen.
Sollen die Ringe wieder zum Unter-
suchen gereicht werden, so werden
durch Aufnahme des Zauberstabes
die Ringe angeblich wieder entzau-
bert. Dies geschieht zuerst mit dem



praparierten Ring, der sofort auf den
Tisch abgelegt wird. Jetzt umkreist
man noch den unpraparierten Ring
und behalt ihn gleich in der linken
Hand. Wéahrend die rechte Hand den
Zauberstab ablegt, wird der auf dem
Tisch liegende zweite massive Ring
aufgenommen und den Zuschauern
Ubergeben.

L
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Trick 50: Verkettung von drei
Ringen

Zubehor: 4 Ringe, Zauberstab.

Sobald Sie die Vorflihrung von

Trick 49 beherrschen, kbnnen Sie
die Wirkung steigern. Nacheinander
werden nun 3 Ringe, die scheinbar
vollig geschlossen sind, miteinander
verkettet und schlief3lich wieder ge-
trennt. Sie missen dann naturlich

3 massive Ringe zur Untersuchung
geben konnen.

Fur den Austausch eines massiven
Ringes gegen den geschlitzten Ring
kann auch eine andere Methode an-
gewandt werden. Sie schieben den
geschlitzten Ring dicht Uber dem

Girtel ins Oberhemd. Sobald Sie
die drei unpraparierten Ringe von
den Zuschauern zuriickbekommen
haben, niitzen Sie beim Zurtck-
gehen zu lhrem Zauberplatz die
dabei notwendige Korperdrehung
zum Austausch der Ringe.

Die Verkettung erfolgt nacheinan-

der, d. h. der geschlitzte Ring ver-

bindet zwei massive Ringe (Abbil-

dung 50). Die Lésung geschieht in

umgekehrter Reihenfolge. Fur den
Ringtausch ist wieder eine Kérper-
wendung erforderlich.

Wk TR
“'\,'! ?W
R

Trick 51: Ein Ring —
durchdringt ein Tuch

Zubehor: 1 Tuch, der geschlitzte
Ring.

Der Zauberkinstler zeigt ein Ta-
schentuch vor und faR3t es diagonal
an den Zipfeln. So wird das Tuch
auseinandergezogen und vorge-
zeigt. Hierbei wird das Tuch etwas
zusammengerollt. Der Vorfiihrende
nimmt jetzt den Ring auf und fuhrt
ihn Gber das Tuch (Abb. 51/1). Der
Zipfel in der rechten Hand wird zwi-
schen die Zahne genommen, und
die linke Hand spannt das Tuch.
Die rechte Hand greift an den Uber
dem Tuch hangenden Ring, biegt
denselben etwas auseinander und
zieht ihn kurz vor den Mund, wo das
Tuch eng beieinander ist, Uber das-
selbe hinweg (Abb. 51/2). Der Ring
hat also das Tuch durchdrungen.




Trick 52: Ein Ring durchringt den
Zauberstab

Zubehor: Zauberstab, der
geschlitzte Ring.

Der Kiinstler ergreift den Zauber-
stab und stellt sich seitwérts zu den
Zuschauern. Hierbei stltzt er ein
Ende des Zauberstabes gegen sei-
nen Korper. Das andere Ende des
Stabes wird von der linken Hand
gehalten. In der rechten Hand be-
findet sich der geschlitzte Ring. Die-
ser wird nun leicht gegen den Stab
geschlagen und schon hat der Ring
denselben durchdrungen und hangt
fest. Die Entkettung ist in der glei-
chen Weise wie die Entfesselung der
Ringe vorzunehmen. Der Ring wird
in der Teilung etwas auseinander-
gebogen und gleitet so Uber den
Stab. Ring und Zauberstab kommen
jetztin die rechte Hand. Der Stab
wird abgelegt (Servante), und der
massive Ring wird aufgenommen,
wahrend der praparierte in die Ser-
vante gleitet. Auch hier werden die
Zuschauer von dem Austausch
nichts bemerken und kénnen trotz
genauer Untersuchung am Ring
nichts finden.

Trick 53: Die Ring-Seil-Durch-
dringung

Zubehor: Ring, Seil, Tuch.

Effekt: Um auch die letzten Zweif-
ler zu Giberzeugen, dal3 alle bisher
gezeigten Experimente mit den
Ringen ohne Praparation verlaufen
sind, 183t der Zauberkiinstler ein
Seil und einen massiven Ring unter-
suchen. Der Ring wird mit einer Seil-
schlinge festgekettet und nochmals
vorgezeigt. Beide Seilenden werden
nun von Zuschauern gehalten. Der

Kunstler deckt Uber den eingekniipf-
ten Ring ein Tuch und befreit blitz-
schnell den Ring vom Seil. Hierbei
werden die Seilenden von den Zu-
schauern niemals losgelassen. Seil
und Ring kénnen sofort wieder un-
tersucht werden.

Trickausfiihrung: Ring und Seil sind
unprapariert. Der Trick kommt durch
die Art der Ringverknupfung zu-
stande (Abb. 53/1 und 2). Die L6-
sung des Ringes geschieht unter
Deckung des Tuches. Hierzu wird
die Schlaufe des Seiles etwas ge-
lockert und einfach die Schlinge
Uber den Ring nach unten gezogen.
Der Ring ist sofort frei (Abb. 53'3).

Trick 54: Ring am Seil

Zubehor: Ring, Seil, Tuch.

Fur die Zuschauer ist es ebenso
unerklarlich, wenn der Ring mit dem'’
von den Zuschauern gehaltenen Seil
in kiirzester Zeitverknotet wird.
Ebenfalls unter Deckung des Tuches
wird der Ring auf das Seil gebracht,
indem der in Trick 53 beschriebene
Ablauf umgekehrt wird (Abb. 54/1
und 2). Die Zuschauer dirfen hierbei
das Seil nicht anspannen.



Aladins Wunderkastchen

Praparation: Das Wunderkastchen
bauen Sie selbst zusammen und
verzieren es nach lhrem Geschmack.
Die beiden schwarzen Kunststoff-
teile haben je ein schréag verlaufen-
des Geheimfach (Abbildung 55,
Offnung A). Beide Teile zusammen-
gesetzt ergeben eine aufklappbare
Vierkantrohre. Als Scharnier und fir
den Schmuck wird die blaue Selbst-
klebefolie verwendet. Schneiden Sie
zunéachst zwei Streifen von 2 cm
Breite und legen Sie sich Tesafilm
zurecht. Legen Sie die beiden Kunst-
stoffteile exakt aufeinander (Kante C
auf C, D auf D, Offnungen A zur
gleichen Seite). Fixieren Sie die bei-
den Teile in dieser Lage mit etwas
Tesafilm, den Sie von innen Gber die
Fugen kleben. So haben Sie beide
Héande frei, um den Scharnierstrei-
fen von auf3en exakt tber die Fuge
zu kleben! Da das Kéastchen von
allen Seiten gleich aussehen soll,
kommt auf die gegeniiberliegende
Fuge der zweite Folienstreifen. Er
wird nach dem Aufkleben mit einer
Rasierklinge entlang der Fuge auf-
getrennt. Nach Abziehen der innen
angebrachten Tesafilmstiicke kén-
nen Sie nun das Kastchen aufklap-
pen. Aus der Ubrigen Folie kbénnen
Sie nun Stiicke schneiden, mit denen
Sie die AuBBenflache des Kéastchens
verzieren, z. B. Streifen, kleine Ka-
ros usw. Beachten Sie, daf3 Vor- und
Riickseite gleich aussehen sollen
und daR bei dem Kéastchen auch
oben und unten nicht unterscheidbar
sein soll. Jetzt ist Aladins Wunder-
kastchen einsatzbereit. Es erlaubt
vieleverbliffende Tricks. Grundséatz-
liches zur Ausfiihrung finden Sie im
folgenden Trick.




Trick 55: Ein Tuch erscheint

Zubehor: Aladins Wunderkastchen,
1 Seidentuch, 1 gréf3eres Tuch.

Effekt: Das Kastchen wird aufge-
klappt und voéllig leer vorgezeigt.
Unmittelbar nachdem das Kastchen
wieder geschlossen worden ist,
zieht der Kiinstler daraus ein Seiden-
tuch hervor. Aber dies ist noch nicht
alles. Das Tuch kommt wieder in das
Kastchen und bei 6ffnen desselben
ist es spurlos verschwunden.

Trickausfiihrung: Stecken Sie in
eines der beiden Geheimfacher ein
Seidentuch. Vor dem Zuklappen des
Tuches kommt ein grof3es Tuch zwi-
schen die beiden Halften. An jeder
Offnung des Kastchens schaut ein
Stiick des groRen Tuches hervor. So
prapariert, liegt das Kastchen auf
dem Zaubertisch. Die herausragen-
den Enden des Tuches schitzen die
beiden Offnungen vor Einblick. Das
Kastchen wird aufgenommen und
das dazwischengelegte Tuch her-
ausgezogen. Durch Aufklappen wird
das Késtchen leer vorgezeigt. Na-
turlich ist das eine optische Tau-
schung. Die schrag verlaufende
Doppelwand ist schon aus kurzer
Entfernung nicht wahrnehmbar.
Achten Sie aber darauf, daf die Zu-
schauer nicht die Offnungen der Ge-
heimfachersehen kénnen. Das Kést-
chen muf? deshalb immer oben zum
Vorfihrenden hingeneigt werden.
Das Kastchen wird wieder geschlos-
sen, und langsam zieht man nun das
Seidentuch hervor, das fur die Zu-
schauer auf unerklarliche Weise er-
schienen ist.

Trick 56: Weggezaubert

Zubehor: Aladins Wunderkastchen,
Seidentuch.

Trickausfihrung: Das Kastchen
wird in der beschriebenen Weise
leer gezeigt. Nach dem SchlieBen
wird ein Seidentuch von oben in
eines der Geheimfacher gegeben.
Beim Hineinstopfen sollte man hin
und wieder auch in die nicht benutz-
ten Offnungen fahren, damit es nicht
auffallt, daR das Tuch an einer ganz
bestimmten Stelle hineingesteckt
wird. Das Kéastchen wird wieder auf-
geklappt und vorgezeigt— das Tuch
ist verschwunden.

Trick57: Farbenwechsel

Zubehor: Aladins Wunderkastchen,
Seidentticher.

Trickausfuhrung: Mit einem kleinen
spannenden Vortrag werden die Zu-
schauer davon unterrichtet, dal3 es
sich bei Aladins Wunderkastchen
praktisch um eine kleine chemische
Fabrik handelt. Das Kastchen in der
ublichen Art vorzeigen und ver-
schlieen! Ein weilRes Tuch von oben
in das Kastchen geben und unmittel-
bar danach als rotes Tuch wieder
erscheinen lassen! Selbstverstand-
lich war das rote Tuch vorher bereits
in einem der beiden Geheimfacher.

Trick 58: Tuchverknotung

Zubehor: Aladins Wunderkastchen,
4 Seidentiicher.

Trickausfihrung: Fir diesen Trick
bendtigen Sie 4 Seidentiicher. Je
zwei davon mussen gleichfarbig
sein. Am besten besorgen Sie sich

solche aus Japanseide. Diese Sei-
dentlicher kbnnen ganz eng zusam-
mengelegt werden. Daja das Auf-
nahmevolumen der beiden Geheim-
facher beschrankt ist, sollten die
Tucher nicht gréBer als 20 x 20 cm
sein.

Vorab werden zwei verschiedenfar-
bige Tucher aneinandergeknotet
und in eines der beiden Geheim-
facher gesteckt. Die beiden andere
Ticher bleiben unverknotet. Die
Einzelticherkommen, nachdemdas
Késtchen leer vorgezeigt wurde, in
das zweite freie Geheimfach. Nun
werden die bereits verknoteten Ti-
cherhervorgezogen.Anschliel3end
wird das Kéastchen wieder leer ge-
zeigt.

Trick 59: Wasche aufhangen

Zubehor: Schnur, Seidentlcher,
Aladins Wunderkastchen.

Trickausfiihrung: In &hnlicher Weise
wie vorher beschrieben, wird die
magische Verknotung von Tiichern
auf einer Schnur vorgenommen.
Zwei Seidentlicher werden auf eine
Schnur geknotet und kommen in
eines derbeiden Geheimfécher. Das
Wunderkastchen wird auf die be-
kannte Weise leer gezeigt. Zwei Ein-'
zeltiicher und ein Stiick Schnur wer-
den in das Kastchen (freies Fach)
gegeben. Anstelle der Einzelteile
ziehen Sie jetzt die vorbereiteten
Tucher mit der Schnur heraus. Das
Wunderkastchen wird dann wieder
geoffnet und leer gezeigt.



Trick 60: Tuchwanderung

Zubehor: Aladins Wunderkastchen,
Seidentiicher.

Trickausfuhrung: Kastchen in der
bekannten Weise leer zeigen und
wieder schliel3en! Ein Tuch in das
Kastchen stecken! Bei Offnung des
Gerétes ist das Tuch spurlos ver-
schwunden. Ein zweites gleichfar-
biges Tuch hatten Sie vor Beginn
der Vorstellung in Ihrer Tasche oder
unter dem Kragenaufschlag ver-
steckt. Dieses Tuch lassen Sie nun
anstelle des verschwundenen er-
scheinen.

Trick 61: Taschendieb

Zubehor: Aladins Wunderkastchen,
Diverses.

Trickausfuhrung: Verbluffend ist
dasVerschwindenlassenvon belie-
bigen, kleinen Gegenstanden, z. B.
Geldscheine, Schliissel, Fingerringe,
kleine Kettchen, usw. Sie zeigen das
Késtchen leer vor. Lassen Sie sich
von Zuschauern in der Grole ge-
eignete Gegenstande geben und
stecken Sie diese in die Geheim-
facher des Kastchens. Beim Auf-
klappen des Gerétes ist alles ver-
schwunden um sofort nach dem
Schlieen des Késtchens wieder zu
erscheinen.

Trick 62: Reinigung

Zubehor: Aladins Wunderkastchen,
2 Seidentiicher.

Trickausfuhrung: Ein besonders

amusanter Trickablauf ergibt sich,
wenn der Kinstler das kleine Zau-
bergerat als Waschmaschine aus-

gibt. Fur die Vorfuhrung dieses
Tricks werden zwei weile Seiden-
ticher benétigt. Eines davon wird
mit Tintenklecksen beschmutzt. Das
saubere Tuch kommt ins Geheim-
fach. Kastchen wie (blich leer vor-
zeigen. Nach dem SchlieBen wird
das schmutzige Tuch in das freie
Fach des K&stchens gesteckt. Mit
leichtem Hin- und Herbewegen des
Gerates wird die Bewegung der
Waschtrommel nachgeahmt. Dann
wird das saubere Seidentuch aus
dem Kastchen herausgeholt und
dasselbe wieder leer vorgezeigt.

Trick 63: Waschmaschine

Zubehor: Aladins Wunderkastchen,
Seidentiicher, kleiner Wasserkrug.

Trickausfiihrung: Die Vorfihrung
des vorbeschriebenen Tricks wird
noch amiisanter, wenn man aus
einem kleinen Krug etwas Wasser
in das Késtchen schittet. Nach dem
bekannten Leerzeigen wird das
schmutzige Tuch in das Geheimfach
gesteckt, in dem sich bereits seitlich
das saubere Tichlein befindet. Gie-
3en Sie vorsichtig eine kleine Menge
Wasser in das zweite, freie Geheim-
fach. Das Kéastchen kann nun vor-
sichtig hin- und herbewegt werden.
Ziehen Sie das saubere, trockene
Tuch hervor. Das Kéastchen wird mit
der Offnung des Geheimfaches nach
unten gekippt, wobei fir alle sicht-
bar das Wasser herauslauft. Erst
dann wird abschlieRend durch Aus-
einanderklappen das Kastchen leer
vorgezeigt.

Trick 64: Geisterknoten

Zubehor: Wunderkastchen, 2 Stiicke
weiche Schnur, je ca. 60 cm lang.

Trickausfiihrung: In eine der beiden
Schnire werden etwa 5 Knoten ge-
schlagen. Die sovorbereitete Schnur
kommt in das Geheimfach des Wun-
derkéastchens. Sie zeigen das Kést-
chen in der bekannten Weise leer
vor. Die Schnur ohne Knoten wird

in das freie Geheimfach gesteckt.
Nach einem entsprechenden Zau-
berspruch ziehen Sie die Schnur

mit den Knoten aus dem Kéastchen
und zeigen das Gerat wieder leer
Vor.

Die beschriebenen Tricks mit dem
Wunderkéstchen stellen nur einen
geringen Teil der Verwendungs-
moglichkeiten dar, die dieses Zau-
berrequisit bietet. Sie sind als Anre-
gung und zur Auswahl gedacht.
Selbstverstandlich sollte man nicht
eine ganze Serie von Tricks mit dem
Zauberkastchen nacheinander vor-
fihren, sondern die, welche einem
am besten gelingen, und welche

die beste Wirkung auf die anwesen-
den Zuschauer versprechen. Auch
wenn Sie das Gerat nicht zur Unter-
suchung aus der Hand geben
kdnnen, werden bei geschickter Vor-
fihrung die Zuschauer doch nicht
hinter das Geheimnis kommen.



Trick 65: Wie entsteht ein Ei?

Zubehor: Kunststoffe!, 2 Seiden-
thcher.

Effekt: DerVorfihrende zeigtein
Seidentuch von beiden Seiten leer
vor. Dann krempelt er sich die Armel
etwas zurtick. Alle Zuschauer kén-
nen sich somit tiberzeugen, daf3 der
Kiinstler nichts in seinen Armeln
verborgen halt. Er nimmt jetzt das
Seidentuch und reibt es zwischen
den Handen hin und her, wobei das-
selbe immer kleiner wird und schlieR-
lich ganz verschwindet. Wenn der
Vorfihrende dann seine Hande 6ff-
net, hat sich das Tuch plétzlich in

ein Ei verwandelt, wahrend das Tuch
verschwunden ist. Der Kinstler ist
nun noch in der Lage, das ver-
schwundene Seidentuch an anderer
Stelle wieder erscheinen zu lassen.

Trickausfiihrung: Im Zauberkasten
finden Sie zwei hohle, zweiteilige
Kunststoffeier. Die Grof3e der im

Kasten befindlichen Seidentiicher ist
ebenfalls so gewahlt, da eines im
Hohlraum des Eies Platz hat. Zu-
nachst wird ein Ei gedffnet und die
untere Schalenhélfte so in die obere
hineingesteckt, daR eine Offnung
bleibt (Abb. 65/1). So prapariert
kommen die beiden Eischalen auf
den Tisch hinter die Servante. Der
Kunstler zeigt das Seidentuch von
vorn und von hinten als unprapa-
riert vor und legt es Uber die Ser-
vante. Ein Zipfel des Tuches soll
hierbei die gedffneten Eischalen
bedecken, damit dann unter Schutz
des Tuches das geoffnete Ei mit auf-
genommen werden kann (Abb. 65/2).

Damit die Zuschauer vom Ablegen
des Tuches abgelenkt werden, ist
es zweckmafig, wenn der Kiinstler
gleich darauf seine Armel etwas
aufkrempelt, um zu demonstrieren,
daB er nichts in diesen verborgen
hélt. Unter dem Schutz des Tuches
wird jetzt das Ei mit aufgenommen
(Abb. 65/3) und vom Tuch verdeckt
in die linke Hand gegeben. Die
rechte Hand rafft jetzt das Seiden-
tuch immer mehr zusammen und
gibt es in das offene Ei hinein (Abb
65/4). Beide Hande werden hierbei
immer in Bewegung gehalten, als
wolle man etwas formen. Nachdem
das Tuch ganz im Hohlraum des
Eies verschwunden ist, wird das-
selbe zusammengesteckt und dem
Publikum gezeigt. Sie kénnen nun
das Seidentuch wieder erscheinen
lassen. Hierzu werden selbstver-
standlich zwei Seidentticher bend-
tigt, wobei eines schon vorher in die.
Tasche oder unter den Jackenkra-
gen gesteckt wurde.



Trick 66: Eiverwandlung

Zubehor: Kunststoffe!, Huhnerei,
Tuch, Glas, Zauberstab.

Effekt: Das soeben in ein Ei ver-
wandelte Tuch umkreist der Kiinst-
ler mit dem Zauberslab, um es sofort
an einem Glas anzuschlagen und
den Dotter in das Glas zu geben.

Fir die Zuschauer wirkt dieser Trick
besonders effektvoll, da viele glau-
ben, daB es sich bei dem hervorge-
zauberten Ei um ein solches aus
Gummi handelt.

Trickausfuhrung: Sobald das Tuch
im Hohlei verschwunden ist (siehe
Trick 65), wird das Ei mit der rechten
Hand vorgezeigt. Die linke Hand er-
greift ein vorher bereitgestelltes
Glas und hebt es in die Hohe (Abb.
66/1). Mit der rechten Hand, in der
sich das Tuch-Ei befindet, geht man
jetzt auf die Servante zu, tUber wel-
cher der Zauberstab liegt. Der Zau-
berstab wird ergriffen, und hierbei
wird das Tuch-Ei gegen ein richtiges
Ei ausgetauscht (Abb. 66/2). Mit dem
Zauberstab riihrt man etwas in dem
leeren Glas, zeigt nochmals das Ei
und gibt dasselbe in das Glas. Dann
wird mit dem Zauberstab eine kleine
magische, kreisende Bewegung um
das Glas ausgefiihrt. Das Glas wird
auf den Tisch gestellt, das Ei heraus-
genommen, an der Kante des Glases
aufgeschlagen und tber dem Glas
auseinandergenommen, wobei der
Eidotter fiir alle sichtbar in das Glas
fallt.

Trick 67: Reingefallen

Zubehor: Kunststoffe!, Seidentuch,
Huhnerei

Effekt: Bei einer Zaubervorstellung
sollte auch immer ein lustiger Zau-
berscherz dabei sein, bei dem dem
Vorfihrenden scheinbar ein Mif3-
geschick passiert, Uber das das Pu-
blikum lachen kann. Der Kiinstler
rettet dann aber die Situation in
einer Art und Weise, fur die die Zu-
schauer keine Erklarung finden. Mit
den beiden vorbeschriebenen Tricks
ist dies sehr gut durchzuftihren.

Trickausfuhrung: Wéhrend das
Tuch in das Hohlei praktiziert wird,
last der Vorfihrende beim SchlieRen
des Eies einen Tuchzipfel heraus-
schauen. Das Ei wird vorgezeigt,
und der Kinstler macht durch ein er-
schrockenes Gesicht die Zuschauer
auf den Tuchzipfel aufmerksam. Alle
Zuschauer glauben nun den Trick
durchschaut zu haben. Es folgt jetzt
die Kombination mit dem Zauber-
stab und dem Glas, wobei sich die
Zuschauer nicht erklaren kdnnen,
woher plétzlich statt des Seidentu-
ches im Ei der Eidotter kommt.



Trick 68: Die Ei-Wanderung

Zubehor: 2 Kunststoffeier, 2 Eier-
becher, Servante, 2 Kartons, 4 Biiro-
klammern.

Effekt: Der Zauberkiinstler zeigt
seinen Zuschauern zwei leere Eier-
becher, die er mit etwa1/2 Meter
Abstand auf den Tisch stellt. In den
rechten Eierbecher stellt der Vor-
fihrende ein Ei. Der Kiinstler formt
dann aus 2 leer gezeigten Karton-
blattern 2 Huilsen, die er mit Biiro-
klammern zusammenhalt. Je eine
Hulse wird tber den leeren und tber
den gefullten Becher gestilpt. Nun
beginnt flr die Zuschauer ein uner-
klarlicher Platzwechsel. Jedesmal,
wenn der Vorfiihrende eine Hiilse
hebt, ist das Ei in den anderen Be-
cher gewandert. Zum Schluf3 glau-
ben die Zuschauer, endlich das
Geheimnis erraten zu haben. Sie
verlangen, die Kartonhilsen unter-
suchen zu dirfen. Zunachst will das
der Kunstler nicht, worauf die Zu-
schauer erst recht darauf bestehen
werden. Das Erstaunen wird grof3
sein, wenn der Vorflihrende dann
die Buroklammern der Hilse l6st
und die Kartons von beiden Seiten
leer vorzeigt.

Trickausfihrung: Aus zwei Karton-
deckeln werden Hulsen geformt, de-
ren Durchmesser so grof3 ist, daf3
sie gerade eben leicht Uber ein Ei
zu schieben sind. Die Hulsen wer-
den mit Biroklammern zusammen-
gehalten. Eine Hilse bleibt leer, in
die andere wird ein Kunststoffe! ge-
steckt. Nachdem die beiden Eier-
becher auf den Tisch gestellt wur-
den, wird jetzt ein Ei fur alle Zu-
schauer sichtbar in den Becher ge-
stellt. Uber den freien Becher kommt
die Hulse mit dem Ei, wobei zu be-
achten ist, daR die Hulse so gehal-
ten wird, dal3 das Ei von den Zu-

schauern nicht entdeckt wird. In die
Nahe,amzweckmaligstenzwischen
die Becher, wird die Servante ge-
stellt. Hebt man jetzt die Hllse vom
rechten Eierbecher hoch, so wird
mit Daumen und Zeigefinger das im
Becher befindliche Ei durch leichtes
Zusammendriicken der Hiilse mit
hochgehoben (Abb. 68). Das Ei ist
verschwunden. Mit der linken Hand
wird dann die andere Hiilse hoch-
gehoben, wobei das Ei im Becher
verbleibt. Fir die Zuschauer ent-
steht so der Eindruck, als ware das
Ei hin- und hergewandert. Schlief3-

lich kann man die Zuschauer noch
raten lassen, wo sich gerade das Ei
befindet. Der Kiinstler bestimmt
ganz nach Belieben, ob die Zu-
schauer 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 Hulse hineinsehen
wollen. In diesem Fall macht der
Vorfuhrende zunachst ein etwas ar-
gerliches Gesicht, um dann schliel3-
lich doch noch die Papierhiilsen zu
zeigen. Zuvor ist es jedoch erforder-
lieh, ein Ei verschwinden zu lassen.
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Dies geschieht auffolgende Weise:
Sobald der Kiinstler das Ei in die
Hilse eingeklemmt hat, geht er mit
derselben dicht lber die Servante.
Der Kinstler redet dabei mit den
Zuschauern (z. B. Zwischenfrage)
oder tut sonst irgend etwas, auf das
er sich scheinbar so konzentriert,
daf er ,unwillkiirlich" in seiner Be-
wegung innehalt, ja sogar die Hand
mit der Hilse etwas sinken laft -
in diesem Moment, in dem die Hiilse
etwas in die Servante hineinragt,
lalkt man das Ei in die Servante fal-
len. Die urspriingliche Bewegung
wird sofort wieder fortgesetzt und
die Hilse hochgehoben.

Auf diese Weise kann man dann
beide Hilsen leer vorzeigen, und in
den Bechern befindet sich nur ein
Ei. DieserTrick ist immerein Er-
folgsschlager, wenn er richtig vor-
gefihrt wird.

Trick 69: Der grof3e Eier-Zauber

Zubehor: Kunststoffe!, Zylinderhut,
Tuch.

Effekt: Der Zauberer zeigt einen
Zylinderhut leer vor sowie ein
schwarzes, zusammengeballtes
Tuch. Das Tuch wird Giber dem Hut
entfaltet und von beiden Seiten leer
vorgezeigt. Der Kiinstler bedeckt
nun die Hut6ffnung mit dem Tuch,
dann greift er es wieder auf, faltet
daraus einen Beutel, und schon rollt
aus diesem ein Ei in den Zylinder.
Dies kann beliebig oft wiederholt
werden.

Trickausfuhrung: An der Kante des
Tuches ist ein schwarzer Faden ver-
naht, dessen Ende in das Ei ge-
klemmt wird. Fat man das Tuch an
der Stelle, an der der Faden fest-
genaht ist, so wird das Ei durch das
herabhangende Tuch verdeckt (Ab-
bildung 69/1). Das Tuch wird ab-
gesenkt und damit das Ei in den vor-
her leer vorgezeigten Zylinderhut
hineingelegt. Dann falRt man die bei-
den Tuchzipfel, die der Kante mit
dem eingenahten Faden gegeniber-
liegen, hebt daran das Tuch in die
Hohe und zeigt es von beiden Seiten
leer vor. Das Ei hangt hierbei am
Faden im Zylinderhut (Abb. 69/2).
Das Tuch wird dann wieder Uber die
Offnung des Hutes gelegt, wobei die
Kante mit dem Faden zum Vorfiih-
renden hin, Gber die Krempe hangt.
Nun wird das Tuch an dieser Kante
wieder aufgenommen und Uber dem
Hut vorsichtig zu einem Beutel zu-
sammengelegt (Abbildung 69/3). Aus
dem Beutel 1&83t man nun das Ei in
den Hut kullern. Damit ist wieder die
Lage gegeben, wie vor dem Vorzei-
gen des Tuches von beiden Seiten.



Trick 70: Das Eierlegen

Zubehor: Zylinderhut, Klappeinsatz,
Kunststoffe!, Tuch, Hithnereier.

Effekt: Der Vorfiihrende laRt wie bei
Trick 69 beschrieben, mehrere Eier
in den Zylinder rollen. Dazwischen
zeigt er jedesmal das Tuch leer vor.
SchlieBlich zeigt er den Zylinder vor
— erist mit echten Eiern gefullt!

Trickausfuhrung: Fir diesen Trick
muf3 der Zylinder mit einer kleinen
Bastelarbeit prapariert werden. Aus
Karton fertigen Sie sich einen Klapp-
einsatz, wie er in Abbildung 70 dar-
gestellt wird. Der Karton muf3
schwarz sein oder schwarz einge-
farbtwerden. Ganz besonders hat
sich auch ein Uberzug aus selbst-
klebender Folie mit schwarzer, samt-
artiger Oberflache bewahrt. Der Ein-
satz wird in den Zylinderhut hinein-
gedruckt. Die Klappe muf3 in beiden
Stellungen gut abschlieRen. Mit die-
sem Klappeinsatz kénnen viele ver-
bluffende Tricks vorgefiihrtwerden.
Unter die Klappe kommen so viele
Hihnereier, wie Platz haben. Zum
Vorfuhren greifen Sie Uber die
Krempe in den Hut, so daf3 Sie mit
den Fingerspitzen die Klappe fest
zuhalten kénnen. So kénnen Sie den
Zylinder leer vorzeigen. Nachdem
Sie etwa so viele Eier herbeigezau-
bert haben, wie im Hut enthalten
sind, legen Sie unbemerkt die Klappe
um und zeigen den mit Eiern ange-
fullten Zylinder vor. Um zu bewei-
sen, dal} es richtige Eier sind, wird
eines in ein bereitgestelltes Wasser-
glas aufgeschlagen.

Trick 71: Die farbigen Tucher

Zubehor:  Zylinderhut mit Klapp-
einsatz, 2 Seidentiicher.
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Trickausfihrung: Unter der Klappe
des Einsatzes befinden sich zwei
verschiedenfarbige Tlcher. Nach-
dem Sie den Hut leer vorgezeigt
haben, holen Sie ein Tuch heraus.
Sie stecken das Tuch wieder zuriick
und holen es nach einigem Hokus-
pokus andersfarbig wieder heraus.

Trick 72: Aus der Luft gegriffen

Zubehor: Zylinderhut mit Klappein-
satz, verschiedene Gegenstande.

Effekt: Ein Zylinderhut wird vom
Kunstler leer vorgezeigt. Er hélt den
Hut in der linken Hand. Mit der rech-
ten Hand greift der Vorfiilhrende
mehrere Male in die Luft, greift et-
was und gibt es sofort in den Zylin-
derhut. Schlielich glauben die Zu-
schauer, der Kiinstler halte sie zum
Besten, denn sie sehen nichts. Doch,
0 Wunder, als der Vorfiihrende den
Zylinderhut umkippt, kommen aus
demselben allerhand Gegenstéande
heraus.

Trickausfuhrung: In das Geheim-
fach unter der Klappe kommen meh-
rere kleine Gegenstande wie z. B.
Bélle, Ringe, Uhr, Likdrglas, Radier-
gummi, usw. Sie zeigen den Hut leer

vor. Die rechte Hand greift in die
Luft und holt von dort unsichtbare
Gegenstande. Nachflinf-odersechs,
maligem Greifen wird die Klappe im
Hut umgelegt. Die Gegenstande
kdnnen nun erscheinen.

Dieser Trick ist ganz besonders zur
Eréffnung geeignet, weil auf diese
Weise alle kleineren Utensilien fur
Ihr spateres Programm herbeige-
zaubert werden konnen.

Trick73: Trick-Verkettung

Zubehor: Zylinderhut mit Klapp-
einsatz, 4 Seidentilicher.

Trickausfiihrung: Sie bendtigen 4
gleichartige Seidentlcher, von de-
nen jeweils 2 die gleiche Farbe ha-
ben missen. 2 Tiicher verschiedene
Farbe werden an einem Zipfel mit-
einander verknotet und in den Hut
unter die Klappe versteckt. Die bei-
den anderen Tucher werden bei der
Vorfuhrung einzeln in den vorher
leer gezeigten Hut eingelegt. Sie
sprechen eine Zauberformel, wen-
den die Klappe und holen nun die
Tucher heraus, die sich scheinbar
im Hut von selbst verknotet haben.

Trick 74: Farb-Verwandlung

Zubehor: 4 Bélle, zwei weil3e, ein
roter, 1 schwarzer, Zylinderhut mit
Klappeinsatz.

Trickausfiihrung: Legen Sie die
zwei farbigen Balle hinter die Klappe
in den Hut. Die beiden wei3en Bélle
werden sichtbar einzeln in den vor-
her leer gezeigten Hut eingelegt.
Hokus — Pokus! Sie wenden die
Klappe, und heraus kommt ein roter
sowie ein schwarzer Ball. Den Hut
zeigen Sie wieder leer vor.



wird zusammengerollt und abgelegt.
Das richtige Ei aus der Tasche neh-
men und in ein Glas schlagen.

Trick 80

Zubehor: Eierbeutel, 2 Kunststoff-
eier, 2 gleiche Seidentucher.

Trickausfuhrung: Eines der Seiden-
ticher wird vor Beginn der Vorstel-
lung zusammengelegt in die Tasche
des Eierbeutels gesteckt; das an-
dere wird zur Vorfihrung bereit-
gelegt. Eines der Eier kommt vor
der Vorfuhrung in die Jackentasche;
das andere wird in der in Trick 65
beschriebenen Weise bereitgelegt.
So wie in diesem Trick wird nun zu-
nachst das Seidentuch in ein Ei ver-
wandelt. Das Ei wird in den vorher
leer vorgezeigten Eierbeutel gege-
ben und dort sofort in die Tasche
geschoben. Der Beutel wird zusam-
mengerollt und damit leer vorge-
zeigt. Nachdem man den Beutel
wieder gedffnet hat, wird daraus das
Seidentuch hervorgezogen. Wieder
zeigt man den Beutel leer vor - das
Ei hat sich also wieder in ein Seiden-
tuch verwandelt, oder doch nicht?
Aus der Jackentasche wird namlich
nun das zweite Ei hervorgeholt.

Trick 81: Ein scheinbar
mifRglickter Trick

Zubehor: Eierbeutel, 2 Kunststoff-
eier.

Effekt: Dieser Trick hat sich als ab-
schlieRender Héhepunkt einer Vor-
fuhrung bewéhrt. Es handelt sich um
einen sogenannten ,Aufsitzer", d. h.
um einen Trick, bei dem man das
Publikum buchstablich an der Nase
herumfiihrt. Die Zuschauer werden
in dem Glauben gelassen, oder so-

gar bestarkt, zu durchschauen, wie
der Zauberkinstler ein Ei aus dem
Eierbeutel in seine Jackentasche zu
transportieren versucht. Um so ver-
bliffender ist dann der Beweis des
Vorfuhrenden, daf’ die Zuschauer
auf der falschen Fahrte waren.

Trickausfuhrung: Vor Beginn der
Vorfihrung wird ein Ei in die Jak-
kentasche gesteckt. Das zweite Ei
wird fur alle sichtbar in den Beutel
gegeben. Die Hand wird dann aber
so aus dem Beutel herausgenom-
men, als wére darin ein Eiverborgen.
Wahrend man beginnt, diese ver-
dachtige Hand in Richtung auf die
Jackentasche zu bewegen, erz&hlt
man entgegen aller sonstigen Ge-
wohnheit dem Publikum, dafR ein
Zauberkinstler ohne weiteres ein
Ei in die Jackentasche praktizieren
kdénne, und daf die Zuschauer dies
nicht bemerken kdnnten. Die Zu-
schauer sind naturlich in diesem
Augenblick ganz anderer Ansicht;
sie glauben, dal3 man das Ei wieder
aus dem Beutel genommen hat und
in der Hand halt.

Sie sagen nun: ,Liebe Zuschauer,
denken Sie wirklich, daf ich ein so
schlechter Zauberkiinstler bin, daf3
ich das Ei nichtdoch noch verschwin-
den lassen kann?" Anstatt mit der
Hand in die Jackentasche zu gehen,
heben Sie die zur Faust gebildete
Hand in die Hohe und 6ffnen sie
dabei langsam. Die verbliufften Zu-
schauer mussen feststellen, daR
das Ei tatsachlich verschwunden ist.
Nun holen Sie das Ei wieder aus
dem Beutel hervor und lassen es
sofort auch wieder darin verschwin-
den. Sie zeigen dann die Hand leer
vor und holen das verschwundene
Ei aus der Jackentasche hervor.

Trick 82: Der Rechenkiinstler

Zubehdr: einige Zettel, Bleistift.

Effekt: Der Zauberkinstler 13t sich
von den Zuschauern eine Reihe von
dreistelligen Zahlen nennen, wahlt
davon eine beliebige aus und laft
damit einige Rechenoperationen
durchfihren. Zuvor hat er allerdings
bereits auf einen den Zuschauern
verdeckt Ubergebenen Zettel das
Ergebnis geschrieben, das sich dann
tatsachlich bewahrheitet!

Trickausfuhrung: Sie bitten die Zu-
schauer um die Nennung von drei-
stelligen Zahlen, bei denen die erste
Ziffer hoher sein soll, als die letzte;
die Zahlen sollen auRerdem keine
Nullen enthalten. Sie schreiben sich
die genannten Zahlen auf und wah-
len davon eine aus, die hoher sein
mufd als 231. Sie geben die gewahlte
Zahl bekannt und schreiben gleich-
zeitig auf einen zweiten Zettel be-
reits das Ergebnis, das Sie einem
Zuschauer zur Aufbewahrung tber-
geben.

Nun lassen Sie die Zuschauer mit
der gewéhlten Zahl rechnen: Die
Ziffernfolge soll umgekehrt werden
und diese neue Zahl von der ersten
Zahl abgezogen werden. (Das Er-
gebnis dieser Rechnung kann auch
eine zweistellige Zahl sein. In die-
sem Fall sollen die Zuschauer eine
Null davorsetzen.) Dann sollen sie
die ziffernfolge dieser Zahl wieder
vertauschen und zum ersten Ergeb-
nis dazuzahlen. Die Summe, die sich
nun ergibt, wird der Zahl entspre-
chen, die Sie einem Zuschauer zur
Aufbewahrung gegeben haben.

Zur Verdeutlichung hier ein Beispiel:

ausgewahlte Zahl 694
umgekehrte Ziffernfolge —496
Ergebnis 198
umgekehrte Ziffernfolge + 891

Gesamtergebnis 1089.



Bei diesem Trick ergibt sich immer
das Ergebnis 1089. Deshalb kann
ervorgleichem Publikumnureinmal
vorgefuhrtwerden.

Trick 83: Zauberei mit Zahlen

Zubehor: Zettel, Bleistift.

Effekt: Der Zauberkunstler erklart,
er wolle gemeinsam mit den Zu-
schauern eine kleine Rechnung
durchfihren. Er zeigt zwei leere
Zettel vor. Aufden einen schreibt
er das noch unbekannte Ergebnis
und gibt ihn einem Zuschauer zur
Aufbewahrung. Aufden zweiten
Zettel schreibt er eine vierstellige
Zahl, zu der zwei Zuschauer belie-
bige vierstellige Zahlen hinzuaddie-
ren kénnen. Dazwischen addiert
auch der Vorfuhrende zwei Zahlen
dazu. Die Gesamtsumme wird dem
vorab aufgeschriebenen Ergebnis
entsprechen. Das Verbluffende ist,
daf’ dieser Trick sofort wiederholt
werden kann, wobei jedesmal ein
anderes Ergebnis erscheint, aber
jedesmal das Ergebnis voraus-
gesagt wird.

Trickausfuihrung: Die Endziffer der
ausgewahlten Zahl sollte héher als 2
sein, z. B. 6 487. Der Vorfithrende
zahltvon der Endziffer 2 ab, in un-
serem Fall 7 — 2 = 5, und schreibt
als neue Endziffer die 5 und vor die
erste Ziffer zuséatzlich die 2. Somit
lautet das Ergebnis in unserem Bei-
spiel 26 485; diese Zahl wird zur
Aufbewahrung gegeben.

Auf den zweiten Zettel schreibt der
Vorfuhrende die Zahl 6 487. Er laf3t
einen beliebigen Zuschauer irgend-
eine vierstellige Zahl darunterschrei-
ben, nimmt dann den Zettel an sich
und schreibt selbst eine vierstellige
Zahl darunter. Dann laRit er einen
zweiten Zuschauer ebenfalls eine

beliebige vierstellige Zahl darunter-
schreiben und erganzt nochmals mit
einer vierstelligen Zahl. Alle finf
Zahlen laRt der Vorfuhrende von
einem Zuschauer zusammenzahlen.
Das Ergebnis wird mit der zur Auf-
bewahrung gegebenen Zahl Uber-
einstimmen.

Das Geheimnis besteht in den Zah-
len, die der Zauberkunstler in die
Rechnung einfuhrt. Er hat nichts
anderes zu tun, als die einzelnen
Ziffern, dervon den Zuschauern ge-
nannten Zahlen jeweils auf neun zu
erganzen. Dazu folgendes Beispiel:

Vom Vorfihrenden genannte

Zahl 6487
beliebige Zahl

des ersten Zuschauers 4 681
Erganzung des Vorfuhrenden 5318
beliebige Zahl

des zweiten Zuschauers 8654
Erganzung des Vorfuhrenden 1 345
Gesamtergebnis 26 485.

Trick 84: 64, die geheimnisvolle
Zahl

Zubehor: Zettel, Briefhille, Bleistift.

Effekt: Aufeinen Zettel schreibt der
Zauberkinstler die Zahl 64 und gibt
diesen in einen Briefumschlag. Dann
werden 4 Personen gebeten, je eine
ein- oder zweistellige Zahl zu no-
tieren. Jede der Zahlen ist mit 4 zu
multiplizieren und das Ergebnis wie-
der mit 16 zu multiplizieren. Das
Produkt dieses Rechenganges soll
nun jeder durch die zuerst notierte
Zahl dividieren. Zum grofRen Erstau-
nen aller Anwesenden bekommt
jeder das gleiche Endresultat. Es ist
die Zahl, die der Zauberkunstler
Lerahnt" hat, namlich 64.

Trickausfihrung: Zwei Beispiele
machen dies am besten deutlich.

1. Zuschauer
3X4=12X16=192: 3 =64.
2. Zuschauer
12 X4 =48 X 16 = 768 :12 = 64.

Trick 85: Suggestion

Zubehor: 1 Tafel, 1 Stiick Kreide,
3 Zettel, 1 Bleistift.

Effekt: Aufeine bereitliegende Tafel
schreibt der Zauberkuinstler drei
zweistellige Zahlen. Ein Zuschauer
wird gebeten, sich eine Zahl zu mer-
ken. Der Kiuinstler nimmt dann einen
Notizblock und schreibt eine Zahl
auf. Er reif3t das Blatt ab und steckt
es zusammengefaltet in die Tasche
seinerJacke. AnschlieBend darfder
Zuschauer seine gewahlte Zahl auf
der Tafel durchkreuzen. Nun zieht
der Vorfiihrende den vorher be-
schriebenen Zettel aus der Tasche.
Auf dem Zettel steht zum Erstaunen
aller die durchkreuzte Zahl.

Trickausfiihrung: Das Geheimnis
dieses Zaubertricks ist einfach. In
der rechten Jackentasche hat man
bereits zwei praparierte Zettel ver-
steckt. Jeder trégt eine Zahl, die
spater auf die Tafel geschrieben
werden. Die dritte Zahl schreibt man
bei der Vorfuhrung auf. Diesen Zet-
tel steckt man zu den bereits vor-
handenen in die Tasche. Der Zettel
mit der niedrigsten Zahl kommt in
die vordere, der mit der hochsten
Zahl in die hintere Taschenecke. Der
bei der Vorflihrung beschriebene
Zettel wird in die Mitte der Tasche
gelegt. Sie brauchen dann bei der
Vorfuhrung nur noch den richtigen
Zettel herauszuziehen, der zu der
Zahl pafdt, die der Zuschauer wéhlte.



Trick 86: Die unzerstorbare
Zeitung

Zubehdr: 2 gleiche Zeitungen, Kleb-
stoff.

Effekt: Der Zaubermeister zeigt ein
Zeitungsblatt auf beiden Seiten vor.
Nun wird das Blatt in mehrere Strei-
fen zerrissen und zusammenge-
knullt. Die Schnitzel werden sogleich
entfaltet und siehe da - das Blatt
ist wieder unversehrt.

Trickausfiihrung: Dies ist ein klassi-
scher Trick von groR3er Wirkung. Zu-
nachst besorgen Sie sich eine Ta-
geszeitung doppelt. Sie legen zwei
gleiche Bbgen so aufeinander, dal
jeweils die Titelseite aul3en ist. In
der linken oberen Ecke wird eine
Flache von ca. 5 cm Durchmesser
mit Klebstoff bestrichen, so dafl an
einer Stelle die beiden Bogen an-
einandergeklebt sind (Abb. 86/1).
Jetzt falten Sie einen Bogen zieh-
harmonikaartigzusammen, zuerst
der Breite nach, und den so entstan-
denen Streifen dann auch in der
Hohe, bis er nur noch ein Packchen
ist, das an der Ruckseite des einen
Bogens hangt (Abb. 86/2-4). Sie
legen dann die rechte Halfte des
Zeitungsbogens uber das Packchen
und kénnen die Zeitung somit auf
der Vorder- und Rickseite sehen
lassen.

Nun zur Vorfuihrung! Zeigen Sie die
Zeitung im Normal-Format gefaltet
von beiden Seiten vor. Dann falten
Sie die Zeitung auf, wobei die linke
Hand die praparierte Stelle halt
(Abb. 86/5). Mit der rechten Hand
reiBen Sie, links angefangen, ein-
zelne Streifen des Zeitungsbogens
ab (Abb. 86/6). Alle Streifen werden
immer in der linken Hand von vorn
her auf die Zeitung gegeben und
gehalten. Nun werden die Streifen
auch noch einmal quer zerrissen

(Abb. 86/7). Ebenfalls nach vorn
gegeben entsteht so ein Packchen
(Abb. 86/8). Mit den Uberstehenden
Randern des am praparierten Pack-
chen angeklebten Papierresteswer-
den die Fetzen durch Umschlagen
gehalten (Abb. 86/9 und 10). Entfal-
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ten Sie dann das praparierte Pack-
chen, so hangen die zerrissenen
Zeitungsteile an der praparierten
Stelle und sind nicht zu sehen, wah-
rend Sie die unversehrte Zeitung
vorzeigen (Abb. 86/11).






Trick 87: Das verhexte Papier

Zubehor: 2 quadratische Stucke
Papier, etwa 20 x 20 cm grof3

Effekt: Mit diesem netten Trick kann
man leicht einen Besserwisser un-
ter den Zuschauern verbliffen. Der
Zauberkinstler gibt ihm ein Stiick
Papier, mit der Bitte, glatte Streifen
herunterzureiRen. Es wird dem Zu-
schauer nicht gelingen. Dagegen ist
der Vorflihrende in der Lage, von
demselben Papier gerade, gleich-
maRig verlaufende Streifen her-
unterzurei3en.

Trickausfuhrung: Das Geheimnis
liegt im Papier selbst. Es besteht
aus Fasern, die bei der Herstellung
in einer bestimmten Richtung zu-
sammengeklebt werden. Wird mit
der Faser gerissen, so bekommt man
Streifen mit gerader Kante. Reif3t
man jedoch quer zur Faser, so
weicht der Rif3 in alle mdglichen
Richtungen aus. Es ist also nur dar-
auf zu achten, dafl man es dem Zu-
schauer so in die Hande gibt, da
die Faserrichtung quer verlauft. Die
Wirkung ist nicht bei allen Papieren
gleich stark. Sie sollten deshalb das
Papier vorher ausprobieren. Am
besten legen Sie sich dann ein Stick
bereit, das sich in zwei quadratische
Stucke teilen 1ait. So beweisen Sie,
daf} Sie dasselbe Papier benitzten
wie der Zuschauer. Sie machen sich
aber vorher ein Zeichen auf das
Papier, aus dem Sie erkennen kon-
nen, wie die Faserrichtung lauft. Da
die Stiicke quadratisch sind, kann
der Zuschauer keine Richtung und
daher keinen Unterschied zwischen
seinem und lhrem Stiick Papier er-
kennen.

Trick 88: Materialdurchdringung

Zubehor: Becher, Zeitungspapier.

Effekt: DerVorfuhrende setzt sich
zu den Zuschauern an einen Tisch
und 1&Bt einen kleinen Plastikbecher
untersuchen. Er stellt ihn dann mit
der Offnung nach unten auf den
Tisch. Aus einem Stiick Papier formt
der Vorfuhrende einen Papierhut,
der Uiber den Becher gestulpt wird.
Die Zuschauer werden aufgefordert,
sich durch Fuhlen davon zu Uber-
zeugen, dal’ der Becher noch unter
der Papierhilse steht. Der Zauber-
kiinstler schlagt dann mit der Faust
auf den Becher, wobei das Papier
zusammenfallt, der Becher die Tisch-
platte durchdringt und unter dersel-
ben auf den Boden fallt.

Trickausfuhrung: Zuschauerund
Zauberer sitzen rund um den Tisch.
Nachdem der Kiinstler ein Papier
Uber den Becher gestulpt hat, nimmt
diese Papierhulse die Form des Be-
chers an. Und hierin liegt auch das
ganze Geheimnis. Der Kiinstler
schiebt den Becher mit der Papier-
hilse auf dem Tisch seitlich hin und
her, damit die Zuschauer sich durch
Fuhlen davon uberzeugen kénnen,
dal? der Becher noch vorhanden ist.
Wenn der Vorflhrende Becher und
Hulse wieder an sich nimmt, geht er

ein wenig uber die Tischkante (Ab|
88) und laRkt den Becher auf die zu-
sammengehaltenen Oberschenkel
fallen. Die Papierhiilse, die ja die
Form des Bechers beibehalt, wird
zur Mitte des Tisches geschoben, die
rechte Hand schlagt die Hulse flach,
die linke Hand ergreift unter dem
Tisch den auf den Schenkeln liegen-
den Becher und a3t ihn auf den
Boden fallen. Zu beachten ist, dafl3
die Hin- und Herbewegung des
Bechers ohne Unterbrechung erfolgt
und gut eingelbt wird. So wird die-
ses kleine Zauberkunststick zu
einem sensationellen Trick.




Trick 89: Geheimnisvolle
Tuchverbindung

Zubehor: 2 verschiedenfarbige Sei-
dentiicher, 1 kleiner Gummiring (in
Hautfarbe).

Effekt: Der Vorfihrende hélt in je-
der Hand ein Seidentuch. Das Tuch
in der linken Hand wird zu dem
Tuch in der rechten Hand gegeben.
Beide Tucher werden hochgewor-
fen und flattern wie durch einen
Knoten verbunden wieder herunter.

Trickausfihrung: Als Vorbereitung
spannen Sie den Gummiring Uber
Paumen, Zeigefinger und Mittel-
finger der rechten Hand. Die haut-
ahnliche Farbe macht diesen auf
eine Distanz von ca. 2 Metern prak-
tisch unsichtbar. Nehmen Sie mit der
Unken Hand eines der beiden Ti-
cher auf und geben Sie es in die
rechte Hand. Das Tuch wird zwi-
schen Daumen, Zeigefinger und
Mittelfinger am Tuchzipfel gehalten.
Nun nehmen Sie mit der linken Hand
auch das zweite Tuch vom Tisch auf
und zeigen in jeder Hand ein Tuch
vor. Dann geben Sie das Tuch aus
der linken Hand ebenfalls in die
rechte Hand, wo Sie es auch zwi-
schen Daumen, Zeigefinger und
Mittelfinger stopfen. Lassen Sie da-
bei den Gummiring von den Fingern
Uber die Tuchzipfel abgleiten. So
sind beide Seidentiicher verbunden.
Werfen Sie die Tucher in die Luft
und fangen Sie sie wieder auf. Fir
die Zuschauer entsteht der Ein-
druck, beide Tucher seien mitein-
ander verknotet.

Zur Entknotung geniigt ein kurzes
Auseinanderziehen der beiden Tu-
cher. Lassen Sie dabei den Gummi-
ring einfach fallen.

Trick 90: Die hypnotisierte
Zigarette

Zubehor: 1 Schachtel Zigaretten,
1 Nahnadel.

Effekt: Ein Zuschauerwird aufge-
fordert, aus einer angebotenen Zi-
garettenschachtel eine Zigarette zu
entnehmen und zu versuchen, diese
auf seinem Jackenarmel zum Stehen
zu bringen. Da ihm das mit gré3ter
Wabhrscheinlichkeit nicht gelingt,
nimmt der Kiinstler eine Zigarette,
stellt sie auf seinen Armel, ,hypno-
tisiert" sie scheinbar mit einigen
Bewegungen, und die Zigarette
stehtfest.

Trickausfiihrung: In eine Zigarette
stecken Sie in das dem Mundstick
gegeniberliegende Ende eine Nah-
nadel (Abb. 90). Die so praparierte
Zigarette kommt in die Schachtel
zuriick. Bei der Vorflihrung ist dar-
auf zu achten, daR der mitspielende
Zuschauer eine der unpréparierten
Zigaretten nimmt. Nach der Vorfiih-
rung empfiehlt es sich, die Nadel
sofort unauffallig wieder aus der
Zigarette herauszuziehen.

Trick 91: Das Becherkunststiick

Zubehor: 3 Kunststoffbecher,
4 Schaumstoffwiirfel.

Effekt: Der Vorfuhrende zeigt den
Zuschauern drei Kunststoffbecher.
Der Kunstler kippt die ineinander-
gesetzten Becher um, worauf drei
kleine Schaumstoffwiirfel sichtbar
werden. Der Vorfiihrende legt einen
Wiirfel auf den Boden eines der um-
gestllpten Becher. Ein zweiter Be-
cher wird dartber gesetzt, worauf
der Wiirfel scheinbar den massiven
Boden des untersten Bechers durch-
drungen hat. Dieses Spiel wieder-
holt sich, bis alle drei Schaumstoff-
wirfel unter einem Becher vereint
sind. Dieser Trick ist eine der schén-
sten Zauberdarbietungen. Man be-
nétigt zur Ausfithrung so gut wie
keine Fingerfertigkeit.

Trickausfihrung: Die Wirkung des
Tricks beruht darauf, daR die Zu-
schauer immer nur drei Wiirfel
sehen. Vom vierten Wiirfel weil3 das
Publikum nichts.

Alle drei Becher A, B und C sind
ineinandergestulpt. Im untersten
Becher C ist jener vierte Wiirfel
(Abb. 91 /1). In den obersten Be-
cher A werden, fur die Zuschauer
sichtbar, drei Wirfel gegeben. Dann



kippt die rechte Hand das Becher-
paket leer (Abb. 91/2). Die drei Wir-
fel (in der Abbildung mit 1,2, 3
numeriert) werden in einer Reihe
auf den Tisch gelegt, die drei Becher
nebeneinander mitder Offnung nach
unten aufgestellt. Nur Becher C mu3
dabei so rasch umgekippt werden,
daR die Zuschauer den,Wirfel 4

nicht zu sehen bekommen.

Wiirfel 3 wird auf Becher C gelegt,
Becher B dariibergestilpt, beide
Becher werden abgehoben — Wiir-
fel 4 bleibt sichtbar liegen. Die Zu-
schauer glauben aber, es sei Wiirfel
drei, der den Becher C durchdrun-
gen habe (Abb. 91/3 und 4).

Wahrend Sie die beiden Becher C
und B zusammen abheben, zeigen
Sie kurz die Innenseite leer (es
handelt sich um die Innenseite von
Becher C). Dann neigen Sie wieder
die Offnung der Becherzumeigenen
Korper hin, weil nur so die folgende
Manipulation ohne Einblick der Zu-
schauer mdglich ist. Sie ziehen den
Becher B mit dem darin befindlichen
Wiirfel ab und stilpen ihn tGber
Wirfel 4. Nun sind 2 Wrfel unter
dem Becher B. Becher C stellen Sie
ab.

Nun wiederholt sich das Spiel: Sie
legen Wiirfel 2 auf Becher B und
stulpen dartiber wieder Becher C
oder Becher A. Sie heben beide Be-
cher zusammen ab, wobei 2 Wiirfel
sichtbarwerden (es handelt sich um
Wairfel Nr. 4 und 3). Sie lassen kurz
die Innenseite der Becher sehen
(diesmal ist es Becher B), kippen
dann die Becher zum Korper hin,
ziehen den unteren Becher, der den
nachsten Wirfel enthalt, ab und
stiilpen ihn Uber die beiden Wiirfel.
Der untere Becher ist in diesem Fall
Becher C oder A, je nachdem, wel-
chen Sie gewahlt haben. Becher B
stellen Sie ab. Sie legen nun wieder

einen Wiirfel aufund stilpen einen
zweiten Becher dariiber, und so wie-
derholt sich das ganze Spiel noch-
mals. Zum SchlufR sehen die Zu-
schauer 3 Wiurfel (es sind Nr. 4,

Nr. 3und Nr. 2). Sie lassen zum
SchluR die beiden tbereinander-
stehenden Becher, zwischendenen
nun Wuarfel Nr. 1 verborgen ist, bei-
einander und rdaumen alle Utensilien
gleichweg.




Trick 92: Magische Strahlung

Zubehor: 3verschiedenfarbige
Bélle, 3 kurze Rohren aus Pappe
oder Kunststoff von etwa 28 mm
Durchmesser, 3 Faden,

Effekt: Aufeinem Tablett stehen
drei kleine Rohren, auf denen sich
jeweils ein andersfarbiger Ball be-
findet. Der Vorfiihrende dreht sich
um, so dal er die Balle nicht mehr
sehen kann. Ein Zuschauer wird ge-
beten, einen Ball aufzunehmen, sich
die Farbe zu merken und den Ball
sofort wieder auf die Réhre zu
legen. Der Kiinstler wendet sich den
Réhren und Ballen zu. Mit einer ma-
gischen Bewegung flihrt er seine
Hand Uber die Balle und erklart, er
kdnne noch die Warmestrahlung der
Kugel empfinden, die der Zuschauer
in der Hand gehalten hatte. Unmit-
telbar danach nennt der Zauberer
die Farbe des Balles. Das Experi-
ment kann sofort noch einmal durch-
gefuhrt werden.

Trickausfiihrung: Dieser Trick ist
richtig vorgeflihrt von groBer Wir-
kung und doch ganz einfach. Am
besten stellen Sie die drei kleinen
Rohren auf ein Tablett. Bevor Sie
die drei verschiedenfarbigen Bélle
auflegen, geben Sie ein Stiick Faden
oder ganz diinnen Draht zwischen
Rohrund Ball (Abb. 92). Den Ball,
der hochgehoben wurde, erkennen
Sie an dem fehlenden Faden oder

Draht. Wird ndmlich der Ball ab-
genommen, fallt die Markierung in
die Rohre. Sie kdnnen dieses Experi-
ment sofort wiederholen. Ein drittes
Mal gelingt dann allerdings die Vor-
fuhrung nicht mehr. Hierzu ware
erst wieder die Praparation aller
drei Bélle erforderlich.

Trick 93: Unbegreifliches
Hellsehen

Zubehor: Zettel, Bleistifte.

Effekt: Der Kinstler verteilt meh-
rere kleine weil3e Zettel unter den
Zuschauern mit der Bitte, jeweils
einen kurzen Spruch darauf zu
schreiben. Die Zettel werden zu-
sammengefaltet und eingesammelt.
Dank der hellseherischen Bega-
bung, die der Vorfuhrende mit eini-
gen Worten erwahnt, ist erin der
Lage, jeweils nach Anlegen der Zet-
tel an die Stirn den jeweiligen Text
genau wiederzugeben.

Trickausfuhrung: Fir diesen Trick
braucht der Vorfiihrende einen vor-
her eingeweihten Helfer. Dieser
schreibt auf den Zettel einen vorher
festgelegten Spruch, z. B. ,Zauber-
kunst ist unterhaltsam". Diesen vom
Helfer geschriebenen Zettel laRt sich
der Vorflhrende beim Einsammeln
zuletzt geben. Nun wird der erste
Zettel, dessen Inhalt nicht bekannt
ist, vor die Stirn gelegt und der ver-

einbarte Spruch aufgesagt, in unse-
rem Beispiel also ,Zauberkunst ist
unterhaltsam”. Scheinbar zur Kon-
trolle seiner eigenen Fahigkeit ent-
faltet der Kunstler den Zettel und
fragt, ob dieser Spruch stimmt. Der
Zuschauer wird es ihm bestatigen.
Der Kunstler selbst sagt, ,Ja, es ist
richtig" und liest dabei den unbe-
kannten Text des entfalteten Zet-
tels, den er nun rasch ablegt. Nun
folgt der nachste Zettel, fiir den der
eben gelesene Spruch aufgesagt
wird usw. usw. Sobald der letzte
Zettel ,entziffert" worden ist, kdn-
nen alle Zettel von den Zuschauern
kontrolliert werden.

Dieses Experiment wird noch heute
von vielen Zauberkinstlern auf der
Buhne mit groRBem Erfolg vorgefihrt.
Damit man Sie wahrend der Vorfih-
rung nicht stort, bitten Sie um auer-
ste Ruhe und Aufmerksamkeit mit
dem Hinweis, daf} bei der Schwierig-
keit des Experimentes aulerste
Konzentration erforderlich sei. Sie
werden selbst staunen, welch groRe
Wirkung dieser Trick hinterlaft.



Trick 94: Diefarbigen Balle

Zubehor: Papierbeutel, 4 Farbbélle,
Klarsichtfolie, Tesafilm

Effekt: Der Zauberklinstler zeigt
eine flach zusammengelegt un-
durchsichtige Papiertite. Vier Bélle
verschiedener Farbe werden in die
Tite gegeben, wobei die Zuschauer
sich die einzelnen Farben merken
sollen. Der Vorfilhrende mischt nun
durch Schiitteln der Tite die Bélle
gut durcheinander. Ohne in die Tite
zu schauen, holt nun der Zauber-
kiinstler jeweils den von den Zu-
schauern zu bestimmenden farbigen
Ball heraus. Dies geschieht viermal
hintereinander:

Trickausfihrung: Fur dieses unter-
haltsame Kunststiick ist zunachst
eine kleine Bastelarbeit erforderlich.
Schneiden Sie aus einer normalen
Tute auf einer Seite ein Fenster her-
aus. Am besten geeignet ist eine
braune oder graue, véllig undurch-

sichtige Tite. Mit Tesafilm kleben
Sie ein Stiick Klarsichtfolie tber
den Tltenausschnitt. Der Beutel be-
sitzt nun also ein Fenster, von dem
die Zuschauer nichts ahnen (Abb.
94). Zu Beginn |hrer Darbietung zei-
gen Sie die Tute flach zusammen-
gelegt vor. Wahrend die vier ver-
schiedenfarbigen Bélle in die Tiite
gegeben werden, bitten Sie die Zu-
schauer, sich die Farben der Bélle
zumerken. Selbstverstandlichist
darauf zu achten, daf? die Zuschauer
nur die unpraparierte Tutenseite
sehen. Halten Sie den Beutel in
etwa30cm Entfernungin Gesichts-
hohe. Greifen Sie mit einer Hand in
die Tite und lassen Sie sich erst
jetztdie Farbe des Balles nennen,
der gezogen werden soll. Erklaren
Sie dazu, daB jede Farbe eine be-
stimmte Ausstrahlung habe, die man
spuren kdnne. Durch das Fensterim
Beutel erkennen Sie die Farbe, die
vomZuschauerbenanntwurde. Auf
diese Art holen Sie mehrmals hin-
tereinander Bélle aus der Tiite;
geben Sie die Bélle wieder in die
Tute.

Trick 95: Tuch-Ball-Verwandlung

Zubehor: Hohlball, Tuch, Zauber-
stab, Servante.

Effekt: Der Kunstler zeigt ein far-
biges kleines Seidentuch von beiden
Seiten leer vor. Auch beide Hande
sind einwandfrei leer. Sogar seine
Armel stiilpt der Vorfiihrendezu-
riick. Dann ergreifterdas soeben
abgelegte Seidentuch und reibtes
zwischen seinen Handen, wobeies
immer Kkleiner wird. Zur grof3en
Uberraschung aller Zuschauer ist
plétzlich das Tuch verschwunden.
An dessen Stelleist ein massiver
kleiner Ball erschienen.

Trickausfihrung: Zunachst zeigen
Sie das Tuch von beiden Seiten vor.
Dann legen Sie es Uber die Ser-
vante, so dal3 es aufderVorder-und
auf der Rlickseite mit einem Zipfel
herabhéangt. An der Ruckseite der
Servante unter dem Tuch befindet
sich der Lochball, der dort mit einem
kleinen Drahtbligel aufgehéngt
wurde. (Vergleichen Sie mit Trick 2.)
Sobald man das Tuch abgelegt hat,
streift man die Armel zuriick. Da fiir
die Zuschauer das Seidentuch stan-
dig sichtbar bleibt, wird kein Ver-
dacht geschopft. Sie ergreifen dann
das Tuch und nehmen dabei den
Lochball mit auf. Lochball und Tuch-
zipfel kommen jetztin die linke
Hand. Unter leichten Bewegungen
beider Hande wird das Tuch durch
die Offnung in den Hohlball 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 sicht-
bar.

Dieser Trick kann besonders wir-
kungsvoll abgeschlossen werden,
wenn Sie den Ball nochverschwin-
denlassen.HierzuwirddasinTrick3
beschriebene Trickprinzip ange-
wandt.

Trick 96: Eine Wirfel-Ball-
Verwandlung

Zubehor: Schaumstoffwiirfel, Kunst-
stoffhohlball.

Effekt: Der Klnstler zeigt den Zu-
schauern einen Schaumstoffwirfel.
Der Wiirfel wird durch die Uberdek-
kung mit der anderen Hand den
Augen des Publikums entzogen.
Nach einigen reibenden Bewegun-
gen hat er sich plétzlich in einen
weilRen Ballverwandelt. Der Wurfel



ist verschwunden, und beide Hande
sind leer.

Trickausfiihrung: In den hohlen
Schaumstoffwiirfe] wird der weifl3e
Lochball gesteckt. Sie zeigen den
so praparierten Wirfel auf der linken
Handflache vor. Die offene Seite liegt
auf dem Handteller (Abb. 96/1). Un-
ter Deckung der rechten Hand wird
der Wiirfel gekippt (Abb. 96/2). Hier-
bei druckt die linke Hand den
Schaumstoffwiirfelzusammen, wo-
bei der weil3e Ball herausgedriickt
wird. Unter leichtem Hin- und Her-
bewegen der Hande stecken Sie nun
den Schaumstoffwirfel in den hoh-
len Ball hinein. Der Ball ist erschie-
nen. Der Trick kann langsam vorge-
fihrtwerden. Wichtig ist, dal? beide
Hande immer in Bewegung bleiben.

Trick 97: Rickverwandlung

Zubehor: Kunststoffhohlball,
Schaumstoffwiirfel, Zauberstab.

Effekt: Ein kleiner weil3er Ball, den
der Vorfiihrende als massiven Ball
vorgezeigt hat, andert plétzlich
seine Form, indem er sich in einen
Wiirfel verwandelt.

Trickausfihrung: VorderVorfih-
rung wird der Schaumstoffwirfel in
den weiRen Hohlball gestopft. Zu
Beginn der Vorfihrung beweisen
Sie, daR der Ball massiv ist, indem
Sie mit dem Zauberstab dagegen-
klopfen. Die Offnung im Ball muR
selbstverstandlich von den Zu-
schauern abgekehrt sein (Abb. 97).
Der Ball wird dann in die linke hohle
Hand gelegt und die Hand beweqgt.
Hierbei ziehen die Finger der rech-
ten Hand den hohlen Schaumstoff-
wirfel aus der Ballo6ffnung. Sobald
der Schaumstoff frei ist, wird der
Ball in den Hohlwirfel hineingelegt.
Nun kénnen Sie den erschienenen
Wirfel vorzeigen.

Trick 98: Aus 1 mach 4

Zubehor: 4 Schaumstoffwirfel.

Effekt: Vom Zauberkunstler wird
ein kleiner Schaumstoffwirfel ge-
zeigt und einem Zuschauer in die
Hand gelegt, die er sofort zur Faust
schlie3en soll. Der Kinstler klopft
mit seinem Zeigefinger dreimal auf
die Faust des Zuschauers. Wenn

dieser nun die Hand 6ffnet, sind an-
stelle von einem Wiirfel vier vor-
handen.

Trickausfihrung: 3 Wirfel werden
in der leicht geschlossenen rechten
Hand verborgen. Zwischen Daumen
und Zeigefinger der linken Hand
wird den Zuschauern 1 Wirfel pra-
sentiert. Der Zeigefinger der rech-
ten Hand zeigt hierbei auf den ein-
zelnen Wirfel in der Linken. Mit
Daumen und Zeigefinger der rechten
Hand nimmt man jetzt den Wirfel
aus der Linken. Mit der nunmehr
freien linken Hand ergreifen Sie die
Hand des Zuschauers, in die Sie nun
alle 4 Wurfel, also auch die verbor-
gen gehaltenen, einlegen. SchlieRen
Sie beim Einlegen der Wiirfel mit
der rechten Hand sofort die Hand
des Zuschauers zur Faust. Nach
dreimaligem leichten Klopfen kann
der Zuschauer die Hand 6ffnen, wo
sich dann der Wurfel vermehrt hat.




Trick 99: Geheimnisvolles
Kartenraten

Zubehdr: Skatspiel.

Effekt: Ein vollig unprapariertes
Kartenspiel wird von einem Zu-
schauer griindlich durchgemischt.
Trotzdem ist der Vorfuhrende in der
Lage, immer wieder die oberste
Karte zu benennen, obwohl er an-
scheinend immer nur die Rickseite
des Kartenpéckchens sieht.

Trickausfuhrung: Man nimmt das
Packchen und bringt es mit der rech-
ten Hand hinter den Ruicken. Dabei
sieht man sich unaufféllig die un-
terste Karte an. Hinter dem Ruicken
wird nun die Hélfte des Spiels ab-
gehoben und so gedreht, da’ Rick-
seite auf Ruckseite zu liegen kommt
(Abb. 99). Das Packchen hat jetzt auf
beiden Seiten Kartenbilder. Sie nen-
nen jetzt die gesehene untere Karte
und zeigen das Péackchen vor. Wah-
rend dies geschieht, merken Sie sich
die Ihnen zugewendete Karte. Das
Péackchen wird wieder hinter den
Ricken gebracht und die eben ge-
merkte Karte nach vorne gesteckt.

Das Packchen wird wieder vorge-
zeigt und die Karte benannt. Dies
wird etwa 6—8 mal wiederholt.
Durchgebogene alte Karten sind
hier nicht gut zu verwenden, weil
sie leicht das Geheimnis enthullen.

Trick 100: Der Vier-Buben-Trick

Zubehor: Skatspiel.

Trickausfuhrung: Auch dieser ein-
fache Trick I6st bei den Zuschauern
groRRes Erstaunen aus. Nachdem Sie
die 4 Buben aus einem Kartenspiel
sortiert haben, werden sie so Uber-
einandergestaffelt, dal3 von 3 Buben
jeweils nur die Halfte zu sehen ist.
Heimlich haben Sie jedoch dem
Spiel 3 weitere Karten entnommen,
die verdeckt hinter den 4 Buben auf-
bewahrt werden (Abb. 100). Aus der
vorgezeigten Bubenpyramide wird
ein Packchen gebildet, das verdeckt
auf die Karten des Ubrigen Spiels
gelegt wird. Sie erklaren nun den
Zuschauern, daf3 die vier beiein-
anderliegenden Buben getrennt
werden. Hierzu schieben Sie die 3

obersten Karten der Reihe nach ein-
zeln an verschiedenen Stellen ins
Spiel. Sie pochen auf das Packchen,
zahlen die obersten 4 Karten ab und
legen sie verdeckt auf den Tisch.
Darauf werden diese 4 Karten auf-
gedeckt. Fir die Zuschauer haben
sich auf unerklarliche Weise die

4 Buben wieder vereinigt.

Trick 101: Dame und Bube

Zubehor: 1 Kartenspiel.

Effekt: Durch einfaches Vertau-
schen einzelner Karten kénnen Sie
ein wirkungsvolles Kunststlck vor-
fihren. Selbst Skatspieler werden
getauscht. DerVorfihrende ent-
nimmt aus einem Skatspiel eine
Dame und einen Buben. Diese Kar-
tenwerdenden Zuschauern gezeigt
und einzeln getrennt in das Spiel
zurlickgesteckt. Der Zauberer legt
das Kartenpéckchen auf den Tisch,
um zu beweisen, daf? die Lage der
in das Spiel gesteckten Karten nicht
markiert wurde. Der Zauberer
nimmt das Spiel auf, um es mit
einem kurzen Ruck aufden Tisch



zuwerfen.InderHanddesKiinstlers
bleiben nur die zwei Karten Dame
und Bube zurtick.

Trickausfiihrung: Dem Kartenspiel
werden die Karten Karo Dame und
Karo Bube sowie Herz Dame und
Herz Bube enthommen. Von diesen
4 Karten legen Sie Herz Bube und
Karo Dame so auf das Spiel, dai3
eine Karte unten, die andere sich
oben auf dem Pé&ckchen befinden.
Die beiden Ubrigen Karten (Herz
Dame und Karo Bube) zeigen Sie
kurz den Zuschauern. Stecken Sie
dann die beiden Karten an x-belie-
biger Stelle in das Spiel. Dann wird
das Kartenpackchen zum Egalisie-
renaufdem Tisch aufgestoRen und
alsgeordnetes Packchen aufden
Tisch gelegt. Damitdemonstrieren
Sie, daR die in das Spiel gegebenen
Karten nicht festgehalten oder lage-
maRig fixiert wurden. Ergreifen Sie
nun das Péckchen und werfen Sie
es auf den Tisch. Damit die oberste
und unterste Karte beim Abgleiten
der Ubrigen Karten am Daumen und
an den Fingern haften bleiben, wer-
den Daumen und Finger vorher
etwas mit Speichel angefeuchtet.
Sie haben also scheinbar die vorher
in das Spiel gegebenen Karten blitz-
schnellgezogen. Natiirlich handelt
es sich um die umgekehrten Karten
dergleichen Farben. Der Bluff ge-
lingt mit Sicherheit, weil sich die
meisten Zuschauer nur die Farbe
und Bezeichnung Bube und Dame
merken.

Trick 102: Welche Karte wurde
umgedreht?

Zubehor: Vier Bildkarten eines
Skatspiels.

Effekt: Vier Bildkarten eines Skat-
spieles liegen mit der Bildseite nach

oben nebeneinander auf dem Tisch.
Der Zauberkiinstler verlalt den
Raum oder wendet sich ab. Ein Zu-
schauer dreht nun eine oder meh-
rere Karten einmal um, wobei die
Bildseite oben belassen werden
muf. Sofort nach seiner Riickkehr
nennt der Kiinstler die Karten, die
umgedreht wurden.

Trickausfiihrung: In jedem Spiel
finden sich Karten, deren Rénder an
der Schmalseite ungleich breit sind.
Diese UnregelmaRigkeit ist auf die
Fabrikation der Spielkarten zurtick-
zufihren. Sie wahlen vier derartige
Karten aus und legen diese so ne-
beneinander, dal? der breitere Rand
bei allen Karten in einer Linie liegt.
Wird nun eine oder mehrere Kar-
ten umgedreht, so erkennen Sie
dies an der anderen Lage des Ran-
des.

Trick 103: Ein Doppeleffekt

Zubehor: 1 Kartenspiel.

Effekt: Aus 2 Kartenpackchen wahit
ein Zuschauer frei je 1 Karte. Der
Zuschauer merkt sich die Karten
und steckt diese wieder in die Pack-
chen zuriick. Der Zauberkinstler

ist sofort in der Lage, die vom Zu-
schauer gewahlten Karten heraus-
zufinden.

Trickausfuhrung: Sortieren Sie die
Karten eines Skatspiels in schwarze
(Kreuz und Pik) und rote Karten
(Herz und Karo). Legen Sie die
schwarzen Karten mit der Bildseite
nach unten, fachern Sie die Karten
und lassen Sie eine Karte ziehen.
Lassen Sie nun auf die gleiche Weise
eine Karte aus dem zweiten (roten)
Packchen ziehen. Fordern Sie den
Zuschauer auf, sich die gezogenen
Karten gut zu merken. Lassen Sie
dann die Karten verdeckt in die

Packchen zuriickstecken, und zwar
die schwarze Karte in den roten
Stapel und die rote Karte in den
schwarzen Stapel. Mischen Sie dann
beide Packchen gesondert. Nun ist
es leicht, die vom Zuschauer ge-
zogenen Karten zu erkennen und zu
benennen. In dem Packchen mit den
roten Karten befindet sich eine
schwarze Karte und die rote Karte
befindet sich im Packchen der
schwarzen Karten. Achten Sie aber
darauf, daR die Zuschauer die nach
Farbensortierten Kartenpackchen
nicht von der Bildseite zu sehen be-
kommen.

Trick 104: Das Finden einer Karte

Zubehor: 1 Kartenspiel.

Effekt: Aus einem Kartenspiel laRt
der Zauberer eine x-beliebige Karte
ziehen. Wahrend sich der Zuschauer
die gezogene Karte ansieht, legt der
Kunstler das Kartenpackchen ab.
Die gezogene Karte wird mit der
Bildseite nach unten auf das Pack-
chen gelegt. Nun wird das Spiel ein-
mal abgehoben. Der Vorfiihrende
legt nun die Karten einzeln mit der
Bildseite nach oben auf den Tisch
und benennt die gezogene Karte.

Trickausfihrung: Das Trickgeheim-
nis ist die unterste Karte des Spie-
les. Bevor Sie das Packchen nach
dem Ziehen einer Karte ablegen,
merken Sie sich die unterste Karte.
Lassen Sie die gezogene Karte vom
Zuschauer auf das Packchen legen
und dieses abheben. Dies passiert,
indem einige Karten vom Stapel
abgehoben werden und neben die-
sem abgelegt werden. Die Ubrigen
Karten kommen dann auf die abge-
hobenen Karten. Die gezogene
Karte ist die, die nach der von lhnen
gemerkten ,Leitkarte" liegt.



Trick 105: Seltsame
Ubereinstimmung

Zubehor: 1 Kartenspiel mit 52 Kar-
ten, 1 Hut oder Zylinder.

Effekt: Zu der aufgepragten Jahres-
zahl einer Miinze findet der Kiinstler
blitzschnell die passenden Karten,
deren Werte mit der Jahreszahl
Ubereinstimmen.

Trickausfiihrung: Nehmen wir an,
auf einer Miuinze steht die Jahres-
zahl 1978. Praparieren Sie vor dem
Beginn der Vorstellung die notwen-
digen Karten wie folgt:

Wahlen Sie aus dem Kartenspiel aus

ein As =1
eineNeun =9
eine Sieben =7
eine Acht =8

Die Farben der Karten spielen hier-
bei keine Rolle und werden vernach-
lassigt. Die ausgewahlten vier Kar-
ten heften Sie mit einer Buroklam-
mer zusammen. Die so praparierten
Karten werden zwischen die Ubrigen
Karten des Spieles gelegt. Achten
Sie darauf, dal? die Zuschauer die
Klammer nicht bemerken. Mit einem
Stiick Klebeband heften Sie noch
vor Beginn der Zauberei die in der
Jahreszahl passende Miinze unter
das Schweil3band des Hutes. Lassen
Sie sich nun eine Miinze des glei-
chen Wertes geben und legen Sie
es in den Hut. Dazu legen Sie das
Kartenspiel. Tauschen Sie die Miinze
aus und legen Sie die von lhnen
vorher bestimmte neben den Hut.
Geben Sie dann die Jahreszahl der
Pragung bekannt und ziehen Sie
wahrend die Karten im Hut gemischt
werden, die Klammer von den vier
praparierten Karten ab. Nehmen
Sie dann die vier Karten aus dem
Hut und legen Sie diese verdeckt
aufden Tisch (Ruckseite nach oben).
Lassen Sie dann die Karten von

einem Zuschauer wenden und die
Kartenwerte sortieren. Es ergibt sich
eine Ubereinstimmung mit der Jah-
reszahl der Miinze.

Trick 106: Die Zauberrohre

Zubehor: 3 Roéhren verschiedener
Durchmesser, Drahthaken, Klebe-
streifen, Gummiband, diverses Fll-
material, 4 Farbbélle.

Bei Zauberfachleuten sind Tricks
mit R6hren unter dem Namen ,Or-
gelspiel" bekannt. Dabei werden
bis zu sechs Réhren der Reihe nach
leer gezeigt und anschlieend pro-
duziert der Kinstler eine Fille von
Gegenstanden aus den Réhren. Ob-
wohl es sich um ein altes Zauber-
kunststlick handelt, haben noch viele
Berufskiinstler den Réhrentrick in
ihrem Programm. Wir benutzen das
Prinzip abgewandelt fur eine Reihe
Uberraschender Vorfuhrungen.

Effekt: Vom Vorfihrenden werden
zwei Rohren leer gezeigt und sogar
Ubereinandergeschoben. Nichts Ver-
dachtiges ist zu bemerken. Der Zau-
berer 1a3t durch beiden Réhren
einen weilRen Ball gleiten. Selbst-
verstandlich kommt der Ball in der-
selben Farbe wieder zum Vorschein.
Dasselbe wird noch einmal gezeigt
und plétzlich hat sich der weil3e

Ball in einen orangen verwandelt.
Noch ein zweites Mal wechselt der
Ball beim Durchlaufen der Réhre
seine Farbe. Am Schluf? werden
beide Réhren wieder leer vorgezeigt.
Aus den leer gezeigten Réhren er-
scheint ein grofl3es Seidentuch. Wie-
derin die Réhren gesteckt, wechselt
es plotzlich seine Farbe.

Einzeln eingesteckte Seidentiicher
kommen unmittelbar, nachdem sie
in die Réhren gegeben wurden, zu-
sammengeknlpft wieder heraus.

Praparation: Zunachst werden die
beiden gré3eren Réhren (orange und
blau) an ihren Enden mit den im
Zauberkasten befindlichen selbst-
klebenden Silberstreifen verziert
(siehe Abbildung 106). Die kleinste
der drei Réhren muf3 als sogenannte
Hangekaschee prapariert werden.
Zuerst schneiden wir in die Wan-
dung oben und unten 2 kleine Ecken
ein. Diese dienen zur Halterung
eines Gummiringes, der auBerhalb
der Mitte uber die Offnungen der
Rohre lauft. Die Einschnitte sollten
ca. 35 mmvoneinander entfernt
sein. Einzelheiten sind der Abbil-
dung zu entnehmen. Es ist zweck-
maRig, wenn die Einschnitte mit
einer kleinen Feile oder Schmirgel-
papier abgerundet werden, damit
nicht scharfe Kanten den Gummiring
durchscheuern. Aus einer normalen
Briefklammer formen wir uns eine
Hangeose (siehe Abbildung). Der
groRere Bigel der Klammer wird
zum kleineren Biigel um 90° ver-
dreht. Mittels Tesaband wird dann
die Hangedse auf der Aul3enseite
der Rohre befestigt. Spannen Sie
jetzt noch den Gummiring Uber das
Kaschee und das Zaubergerat ist
einsatzbereit.

Trickausfiihrung: Geben Sie drei
Balle in der Reihenfolge weil3, oran-
ge, gelb in das Hangekaschee. Der
Gummiring verhindet das Durch-
fallen der Bélle. Das so vorbereitete
Kaschee wird in die orange Réhre
eingehangt und auf den Zaubertisch
gestellt. Bei allen Vorfihrungen ist
darauf zu achten, daR sich der Draht-
bugel immer an der von den Zu-
schauern abgewendeten Seite der
Rohren befindet! Daneben liegt die
blaue Réhre und ein weil3er Ball.
Zuerst nehmen Sie die orange Réhre
aufund driicken den weil3en Ball
von oben in das Kaschee. Dadurch



erscheint sofort der verborgene un-
terste (weil3e) Ball. R6hre und Ball
werden wieder auf den Tisch ge-
stellt. o )

Nehmen Sie jetzt die blaue Réhre
aufund lassen Sie die Zuschauer
dabei fliichtig in das Rohrinnere
schauen. Die Réhre wird dabei mit
der rechten Hand aufgenommen
und in die linke Hand gegeben. Die
rechte Hand ergreift den weif3en
Ball und I&f3t ihn durch die blaue
Réhre in die linke Hand fallen. Die
linke Hand legt den Ball ab und
Ubernimmt wieder die Réhre. Mit
der nun freien rechten Hand ergrei-
fen Sie die orange Réhre mit dem
eingehangten Kaschee und schieben
die Réhren Uibereinander. Die von
unten kommende blaue Réhre nimmt
dabei — fur die Zuschauer nicht
sichtbar - Uber den Drahtbiigel das
Kaschee mit. Die blaue Réhre wird
mit der rechten Hand oben aus der
orangen Réhre herausgehoben.

— Zerband —

. Zierband —

orange blau

Diese Bewegung muR flie3end sein;
der Zeigefinger deckt dabei den
Drahtbiigel ab. Die blaue Réhre in
die linke Hand geben. Weif3en Ball
ergreifen und in das Kaschee in der
blauen Rohre drucken. In der linken
offengehaltenen Hand erscheint ein
oranger Ball. Diesen erneut in die
Roéhre driicken, wobei er sich schein-
bar in einen gelben Ball verwandelt.
Ball ablegen. Mit der linken Hand
die orange Réhre aufnehmen und
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wieder von unten nach oben Uber
die blaue Rohre schieben. Mit der
rechten Hand heben Sie die orange
Rohre zusammen mit dem Kaschee
von der blauen Réhre ab. Mit dem
Zeigefinger der rechten Hand den
Drahtbligel wieder abdecken. Blaue
Rohre leer zeigen und beide Réhren
abstellen.

Trick 107: Professionelle
Methode

Wenn Sie beide Réhren leer vor-
zeigen und gegebenenfalls unter-
suchen lassen wollen, sind folgende
Handhabungen auszufiihren. Nach
Ablauf des Tricks Ubernimmt die
von unten kommende orange Réhre
Uber den Drahtbiigel das Kaschee.
Die blaue Réhre wird nach unten
abgezogen und leer gezeigt. Wéah-
renddessen zieht die rechte Hand
den Drahtbtigel unter Deckung des
Zeigefingers Uber den Rohrrand
und driickt den Bugel in das Rohr-
innere. Der Drahtbigel wird also
jetzt im Inneren der Réhre mit dem
Finger gegen die Wandung ge-
driickt. Die rechte Hand geht mit der
unteren Rohréffnung kurz hinter und
etwas unter die Kante des Zauber-
tisches. Dabei lassen Sie das Ka-
schee nach unten in eine Servante
hinter dem Zaubertisch gleiten. Be-
wegen Sie sofort das orange Rohr wie-
der etwas nach oben und vorne und
geben Sie dasselbe zur Untersu-
chung.



Trick 108: Das Seidentuch
aus der Rohre

Sie kdnnen aus den Roéhren auch
ein groReres Seidentuch erscheinen
lassen.

Das Gummiband wird vom Kaschee
entfernt. In das Kaschee wird ein
gréReres Seidentuch gestopft. Han-
gen Sie dann das Kaschee in die
blaue Réhre und stellen Sie beide
Rohren nebeneinander. Rote Rdhre
flichtig leer zeigen. Blaue Réhre
von oben in die rote R6hre schieben
und rote Rohre mit Kaschee nach
oben abziehen. Blaue Roéhre abstel-
len. Seidentuch aus der roten Rdhre
herausziehen. Bligel dabei mit dem
Zeigefinger abdecken.

Trick 109: Verknotung
in der Rdhre

Mit der vorgenannten Griff-Folge ist
es moglich, auch eine Tuchverkno-
tung vorzufiihren. Zu diesem Zweck
werden in das Kaschee zwei mitein-
anderverknotete Tiichergestopft.
Zwei einzelne Ticher kommen von
oben in das in der Rdhre hangende
Kaschee. Danach zieht man die ver-
knupften Tucher nach unten heraus.

Trick 110: Fir die Besserwisser

Lieber Zauberfreund!

Nun haben Sie schon fleiBig gelernt
und sind bald perfekt. In der Vor-
stellung geht aber manchmal nicht
alles so glatt, wie bei der Ubung.
Bestimmt wird unter lhren Zu-
schauern auch einmal ein Besser-
wisser sein, der die Vorstellung zu
storen versucht. Fir solche Leute
sollen Sie zum SchluR noch zwei rei-
zende Scherz-Tricks kennenlernen.

Wenn einmal ein Zuschauer absolut
schon alles weifl3 und immer dazwi-
schenredet, so bitten Sie ihn mit fol-
genden Worten nach vorn zu kom-
men: ,Verehrter Zuschauer, ich
habe schon gemerkt, daf? Sie in den
magischen Kinsten besonders be-
wandert sind. Sicher sind Sie gern
bereit, mit mir ein Gedankenexperi-
ment vorzufihren."

Sie bitten jetzt besagten Zuschauer,
schnell eine Zahl unter 10 zu den-
ken. Unmittelbar darauf nennen Sie
die Zahl 9. In den meisten Féallen
wird es zutreffen, und der Besser-
wisserwird sehrerstauntsein. Sollte
er eine andere Zahl nennen, dann
kénnen Sie darauf hinweisen, daf}
die Zahl unter 10 immer 9 ist.

Jetzt bitten Sie noch um das Denken
einer Farbe, worauf Sie gleich rot
oder blau nennen, wenn es nicht
zutrifft, ist es weiter nicht schlimm,
denn der Haupteffekt kommt jetzt!
Ihre dritte und letzte Bitte an den
Zuschauer ist, sich einen Vogel zu
denken. Nun fragen Sie laut: ,Ha-
ben Sie einen?", worauf der Zu-
schauer bejaht. Dann sagen Sie:
,Den diurfen Sie behalten", und
schon haben Sie die Lacher auf lhrer
Seite.

Trick 111

Ein anderer netter Scherz ist fol-
gender: Sie bitten den Zuschauer
nach vorn und sagen ihm, Sie woll-
ten einen Lowen zaubern. Hierbei
solle er lhnen assistieren.

Nun breiten Sie mit einiger Zeremo-
nie Uber einen Hut ein Tuch mit den
Worten: ,Jetzt wird ein Lowe her-
beigezaubert." Nach Verlaufvon
einigen Sekunden rufen Sie ganz
laut: ,Geist der Wiiste, du schenk-
test keinen Léwen, aber dafiir ein
Kamel."

Tips fir die Praxis

Lesen Sie sich zunachst einmal die
Effekte der Trickbeschreibungen
durch. Danach kénnen Sie sich die
Tricks heraussuchen, die lhnen be-
sonders gefallen. Auf diese Weise
stellen Sie sich ein Programm zu-
sammen. Nehmen Siesich dabei
aber nicht zuviel vor - jeder Trick
will ja gut beherrscht sein. Zaubern
Sie also nicht langer als 20 Minuten.
In einer kleinen Tischrunde reichen
oft wenige Tricks vollkommen aus.

Nicht nur die Handgriffe der Zauber-
darbietungen sollten gut eingeiibt
werden, sondern es sollte unbedingt
auch ein lustiger begleitender Vor-
trag einstudiert werden. Stellen Sie
das Programm so zusammen, daf3
es durch Abwechslung an Spannung
gewinnt. Der Trick mit dem gréRten
Effektwird als SchluBtrick vorge-
fuhrt. Wichtig ist auch das ganze
Drum und Dran, der duRere Rahmen
einer Vorstellung. Versuchen Sie mit
einfachen Mitteln die Wirkung einer
Zauberbuhne oder doch wenigstens
einer Zauberecke herzustellen. Sie
kénnen z. B. den Tisch, an dem Sie
zaubern, mit Stoff umspannen. Stoff
eignet sich auch zur Verkleidung
des Hintergrunds. Darauf kénnen
leicht Zaubermotive, z. B. glitzernde
Sterne, angebracht werden. Gute
Anregungen kénnen Sie oft aus der
Arbeitsweise der Schaufenster-
dekorateureentnehmen.

Auch dem Licht kommt gro3e Be-
deutung zu. Wenn auch die im Zau-
berkasten beschriebenen Tricks das
Tageslicht nicht zu scheuen brau-
chen, bringt doch erst eine richtig
ausgewahlte Beleuchtung eine be-
sondere Atmosphére. Zu helles
Deckenlicht ist ungiinstig. Vorteil-
haft sind Lichtquellen, die von
schrag vorne oder von unten leuch-



ten Versuchen Sie es z. B. mit 2
kraftigen Strahlern.

Wenn Sie vorhaben, ein volles Pro-
gramm zu bieten, ware es eine nette
Idee, Ihre Gaste mit einer Zauber-
einladungskarte zu tberraschen.
Alle Geladenen werden dann die
Vorflhrung mit Spannung erwarten.
Sie kénnen die Einladungskarten
selbst anfertigen. Zeichnen Sie Zau-
bermotive wie z. B. Zylinder und
Zauberstab, Wirfel, Hase und
Taube usw. Vielleicht legen Sie sich
auch einen Kunstler-Namen zu.

Unter der Vielzahl der beschriebe-
nen Zauberkunststiicke sind eine
ganze Reihevon Meistertricks. Diese
sind auch fur Vorfiihrungen im gro-
Reren Rahmen, sogar auf einer
Buhne geeignet. Hierzu kann es er-
forderlich sein, einige der im Kasten
enthaltenen Hilfsmittel vergréRert
selbst herzustellen oder zu beschaf-
fen. So eignet sich z. B. das Becher-
kunststiick nicht nur zur Vorfiihrung
am kleinen Tisch. Verwenden Sie
gegebenenfalls grofRe Kunststoff-
becher, wie man sie in allen Farben
kaufen kann {Zahnputzbecher). An
Stelle der Schaumstoffwirfel schnei-
den Sie sich von Flaschenkorken

4 bis 5 mm dicke Scheiben.

Das Schénste am Zauber-Hobby ist
jadas Experimentieren. Sowerden
Sie bald Spal? daran haben, die
Tricks nicht nur so wiederzugeben
wie sie hier beschrieben wurden,
sondern eigene Varianten in Vor-
fuhrung und Vortrag einzubauen.
Simsalabim — das war's.

Und nun viel Spal? mit der Zauber-
kunst!
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