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Vorwort

Sicher haben Sie es schon einmal erlebt, wie in einer Gesellschaft, die sich eben noch
angeregt unterhalten hat, ganz pl6tzlich ein unliebsamer Gast auftaucht: die Langeweile.
Das Gesprach verebbt, man weifd sich nichts mehr zu erzéhlen und kann gerade noch mit
Mihe ein Géhnen unterdricken.

Dahat ein Gast einen guten Einfall - er beginnt zu zaubern. Und sogleich ist das Interesse
erweckt und die rege Anteilnahme aller Anwesenden gesichert.

Auch Sie konnen zaubern! Vielleicht haben Sie sogar schon das eine oder andere
Zauberbuch in der Hand gehabt, ohne dal? Sie aber mit den beschriebenen Tricks etwas
anzufangen wufden. Denn entweder setzen solche Werke eine zu grof3e Fingerfertigkeit
voraus, oder sie erfordern die Anschaffung kostspieliger Zauberapparate. Im Allgemeinen
gleichen sie Rezeptbiichern, denn sie bringen wohl die Pointe und die Ldsung, nicht aber
das Wichtigste, die Vorfiihrung selbst.

Erstmals finden Sie daher in dem vorliegenden Werk die Experimente in Form eines
Filmdrehbuchs aufgeschliisselt. In der linken Spalte werden genau alle Vorgange und
Geschehnisse beschrieben, wahrend in der rechten Seite festgehalten ist, was dazu
gesprochen werden soll. Es wird damit der Bewelis erbracht, dal3 es ohne teure Hilfsmittel
oder stundenlanges Uben moglich ist, Effekte zu erzielen, die Glanzlichter der Magie sind.
Die gesellige Runde, die Sie dann mit solchen Kunststiicken unterhalten kdnnen, wird
Ihnen fur Ihre Darbietungen reichlich Beifall spenden.

Doch bevor Sie mit den eigentlichen Kunststiicken beginnen, ist es wichtig, sich ein
wenig mit der Psychologie der Zauberkunst zu befassen . . .



Zur Psychologie des Zauberns

Die Quintessenz jedes Zauberkunststiickes ist der begleitende Vortrag. Er untermalt die
magische Handlung, hebt die Darbietung und rundet sie ab -der Vortrag ist also fur den Erfolg
von ausschlaggebender Bedeutung. Im Kabarett versteht es ein guter Conferencier, die folgende
Nummer so anzupreisen, dald sie vom Publikum mit grofdter Spannung erwartet wird. Wenn Sie
Ihre Zuschauer durch den einflihrenden Vortrag auf das folgende Experiment neugierig machen,
werden Sie auf diese Weise sicherlich relissieren.

In diesem Buch finden Sie Vortragstexte. Es ist nicht notwendig, sie sklavisch genau
auswendig zu lernen, aber wenigstens dem Sinne nach sollte man sch schon danach richten.
Um die ndtige Sicherheit bei den Vorflhrungen zu erlangen, empfiehlt es sich, gleich von
Anfang an jedes Kunststlick mit der passenden Rede einzustudieren, damit es spéter Uber -
zeugend vorgetragen werden kann.

Ein Experiment soll in der Regel nicht bei derselben Veranstaltung wiederholt werden, da die
Zuschauer die Wirkung bereits kennen und das Uberraschungsmoment fehit. Auch die Pointe
einer Anekdote wird nur dann zinden, wenn man sSe zum esen Ma  hort.

Haben Sie eine gemerkte Karte aus dem Spiel herausgefunden, so fragen Sie unbedingt, bevor
Sie noch das Blatt gezeigt haben, nach dem Namen der Karte. Erst danach zeigen Sie sie her.
Dies hat folgenden Grund: Wenn die anderen Zuschauer die Karte vorher nicht oder nur
flichtig gesenen haben, so kdnnte der Eindruck entstehen, Ihre Versuchsperson bestétigt aus
Hoflichkeit ein falsches Blatt und nicht das gemerkte. AulRerdem erhthen Sie mit dieser
Verzogerung die Spannung. Fordern Sie den Zuschauer auf, die gezogene Karte den anderen zu
zeigen. Es kann nédmlich vorkommen, dal3 er in der Hitze des Gefechtes sein Blatt vergif3t, und
es wére schade, wenn ein gelungenes Experiment auf diese Weise wirkungdos verpuffen
wirde. Im Ablauf der hier beschriebenen Experimente sind diese Umstande berlicksichtigt, es
soll aber nochmals darauf hingewiesen werden, wie wichtig scheinbar nebenséchliche Dinge sein
konnen.

Lassen Sie sich nie dazu verleiten, einen Trick zu erkl&ren. Erstens wilrde dem Zuschauer jede
Illusion genommen. Er soll sich den Kopf zerbrechen, Sie jedoch wahren Thren Nimbus, ein
echter Zauberer zu sein. Zweitens



wurde der Zuschauer meist enttéuscht sein, wenn er erkennen muf3, dal3 er oft nur durch eine
einfache Finte geblufft wurde, wo er doch etwas Besonderes hinter dem Kunststlick vermutet
hatte.

Mit der Psychologie der Zauberkunst hat sich der bekannte Berliner Psychologe und
Psychiater Max Dessoir in seinem Buch ,,Vom Jenseits der Seele” (1918) befalt:

Die vornehmste Fahigkeit besteht darin, Vertrauen einzufl63en. Wenn der Taschenspieler versichert,
dal er in der linken Hand eine Apfelsine halte, so miissen die Zuschauer ihm aufs Wort glauben. Die
Hexerei liegt weniger in der Geschwindigkeit alsin der ars artem celandi, in der Kunst, den Zuschauer
S0 2u beeinflussen, dafd man ihm alles vor der Nase vormachen kann, ohne daf3 er es merkt. Das
Hauptgeheimnis besteht darin, die Vorstellung der Anwesenden in eine solche Bahn zu lenken, dai3 die
Entwicklung des Kunststiickes fir den Augenblick als natlirliches Ergebnis der kiinstlich unterschobenen
Ursachen erscheint.

Dessoir fand es fur nétig, tief in die Geheimnisse der Zauberkunst einzudringen, denn er
wurde von den Gerichten als Sachversténdiger fur okkulte Fragen beigezogen, und da
erkannte er bald, da die ,Phdnomene” der Schwindelmedien nichts anderes als
Tauschungsmantver sind, die den Tricks der Bihnenmagier aufs Haar gleichen.

Bereits um das Jahr 1880 herum stellte der damals prominente englische Artist Stuart
Cumberland die Behauptung auf, dai fast alle spiritistischen Medien Betriiger seien und sich
der Tricks der Zauberkinstler bedienten. Er folgerte: ,, Einem guten Bihnenmagier kann nur
ein gleichwertiger Berufskollege auf seine Tricks kommen." Er gab auch das Blichlein ,, Besu
cher aus dem Jenseits’ (1884) heraus. Darin findet sich folgende bemerkenswerte Stelle:

Ich behaupte indes meinen Sandpunkt dahin, daf? alle die der Tatigkeit der Geister zugeschriebenen
» Manifestationen" auf gewohnlichem materiellen Wege hergestellt werden kénnen. So gewil3 bin ich
meiner Sache - und die Gewil3heit habe ich aus meinen Erfahrungen geschopft— dal3ich erbétig bin,
die Summe von 20 000 Mark irgendeiner zu bezei chnenden Wohltéti gkeitsAngtalt zu Uberweisen, wenn es
irgendeinem Medium gelingen sollte, unter gehdrigen Bedingungen in meiner Gegenwart von
competenten Zeugen irgendwel che physische Manifestation als von Geistern herriihrend zu producieren,
ohne dal3 ich im Slande ware, dieselbe Manifestation herzustellen und auseinander zusetzen, wie sie mit
materiellen Mitteln bewerkstelligt wird.
London, October 1884 Suart C. Cumberland



Dessoir hatte anscheinend denselben Gedankengang, denn er perfektionierte sich in der
Zauberkunst bis zur Bihnenreife. Es bereitete ihm groRen Spal3, bei
Wohltétigkeitsveranstaltungen aufzutreten. Allerdings konnte ein Ordinarius der Berliner
Universitét, der er damals war, sich nicht als , Schwarzkinstler” - wie man damals sagte -
produzieren, und so verbarg er sich hinter dem Pseudonym Edmund W. Réls.

Karl Jaspers schildert eine Episode, die sich im Jahre 1910 abspielte. Sein damaliger Chef,
der Psychiater Franz Nisdl, verpflichtete in Heidelberg einen sogenannten Hellseher, der in
einem Kreis von bedeutenden Naturforschern einen , Zettelhellsehtrick" (zu erraten ist, was
aufgeschrieben wurde) vorflihren mufdte. Nissl wollte die Reaktion der Wissenschaftler
feststellen, unter denen sich sogar ein Nobelpreistréger befand. Trotz methodischer
Vorbereitung konnten die Herren keine Tauschung erkennen. Auf Verlangen von Nisdl
erklarte  nun  der  Pseudohellseher den  Trick. Jaspers schloR  daraus:

Dieses Experiment lehrt erstens, dafl? zur Ausiibung des einfachsten Tricks eine gelibte Kunst
gehort, 2weitens aber, dal so etwas auch im Kreis grof3er Naturforscher gelingt. Hétte der Mann nichts
erklart, so wére unter Bezeugung durch erste Namen der Tatbestand des Hellsehens methodisch
festgestellt worden. Daraus folgt, daf? bei solchen Experimenten zwar Naturforscher und Psychologen
beteiligt sein mdgen. Die eigentlichen Sachversténdigen aber die Zauberkingtler sind ("Gibt es Geigter?”,
1956).

Nach dem Ersten Weltkrieg befaldte sich der Psychiater Arthur Kollmann in Leipzig mit der
Erforschung von Téauschungen. Im Jahre 1919 begann er an der Universitét mit Vorlesungen,
die er ds , Psychologie der Zauberkunst” bezeichnete. Er ging von dem Gedanken aus, die
Maoglichkeiten und Grenzen der Tauschungen systematisch zu erforschen. Namhafte Zauber-
kinstler sowie die Mitglieder des dortigen ,Magischen Zirkels' unterstitzten Kollmann
weitgehend. Der Zuspruch des Kollmann-Kollegs war so grof3, dal3 die Vorlesungen in das
Neue Grassimuseum verlegt werden mufdten. Er schuf einen Kreis von Schilern, die spéter
seine grundlegenden Ausfilhrungen auswerteten. Diese Arbeiten sind im ,Archiv fir die
gesamte Psychologie' festgehalten. Kollmann begriindet die Notwendigkeit seiner
V orlesungen folgendermal3en:

In allen diesen Kollegs betrachte ich das Taschenspid auch als Mittel zur Beurteilung okkulter
Phanomene. Diese werden ja oft bekanntlich mit Hilfe von Tricks ausgefiihrt, also in gleicher Weise,
wie es ein Taschenspieler tun wirde. Wer diese



Tricks nicht kennt, wird sich tduschen lassen, auch wenn er ein noch so guter Beobachter ist. ES nltzt ihm
nichts, allererster Chemiker, Physiker, Biologe, Zoologe oder Mediziner zu sein. Ein Taschenspieler
eignet sich zur Beurteilung solcher Dinge weit mehr. Alle hierhergehdrenden Tricks werden in den von
mir abgehaltenen Ubungen praktisch vorgefiihrt. Se sind zum Teil gar nicht so schnell zu begreifen,
als man glauben sollte. Wer nicht das besitzt, was ich raumliches Denken nenne, tut sich shwer.

Beinahe den gleichen Standpunkt nimmt Alfred Lehmann in seinem Standardwerk
~Aberglaube und Zauberei" (1908) ein. Ebenso denken die meisten Wissenschaftler der
heutigen Zeit. Fast alle Okkultschwindler haben den Wunsch, ihre Mediaitéat und die
Echtheit der von ihnen produzierten , Phdnomene" von Wissenschaftlern attestieren zu lassen,
denn so ein Gutachten ist fir sie die beste Referenz und bringt auch die meisten der kritisch
eingestellten Personen zum Schweigen.

In diesem Buch finden Sie auch Experimente, wie sie von Okkultschwindlern praktiziert
werden. Wenn Sie diese Tricks vollendet vorfihren, so wird es Zuschauer geben, die Sie fur
ein echtes Medium halten. Es kann dann vorkommen, dal3 sich der eine oder andere an Sie
wendet, um eine Zukunftsdeutung zu erhalten, oder er will Uber Sie den Kontakt zu einer
bereits verstorbenen Person aufnehmen. Auf solche Zuschauer missen Sie aufklérend
einwirken. Deklarieren Sie die scheinbaren Wunder als das, was se sind -
Zauberkunststiicke-, jedoch ohne Preisgabe der Ldsung.

Was die spiritistischen Medien anlangt, so sind sie - friher oder spater -noch ale bel
betrigerischen Manipulationen ertappt worden. Das wird aber von den Okkultgléaubigen nicht
zur Kenntnis genommen. Sie erkléren nach jeder Entlarvung beschwichtigend, , die Kréafte
des Mediums hatten an diesem Tag nachgelassen”, es war eben indisponiert. Um aber die
erwartungsvollen Seanceteilnehmer nicht zu enttéuschen, griff es zu Schwindeleien. Aber es
kommt noch besser. Alexander Aksakow und Carl du Prel waren die Pioniere des Spiritismus
in Deutschland. In ihren Bichern ,Animismus und Spiritismus' (Aksakow) und
»Spiritismus® (du Prel) schrieben sie, dal3 Schwindelmedien die Opfer von bbsen Geistern
wéren, die sie gezwungen hétten zu betrtigen.

Aber die beiden Herren waren gar nicht die Initiatoren dieser Theorie. Die Idee zu ihr hatte
Dawson Roger, der Vorsitzende der ,,British Association of Siritualism”, und sie entstand
aus folgender Situation. Roger forderte das prominente Medium Florence Cook und hielt mit
ihr in den



Raumen seiner Gesellschaft Seancen ab. Florence wurde im Nebenraum des Sitzungszimmers
an einen Stuhl gebunden. Nachdem das Medium in Trance gefallen war, erschien unter den
Seanceteilnehmern eine materialisierte Gestalt. Das Phantom war barful}, hatte blof3e Arme,
trug ein weil3es Kleid, und ein Schleier verhillte das Gesicht. Es gab an, Mary zu heif3en und
die Welt im Alter von zwdlf Jahren verlassen zu haben. Zwei Seanceteilnehmer, die Arzte
George R. Sitwell und Carl von Buch, hatten einen Verdacht und schmiedeten einen Plan, den
sie in der néchsten Sitzung ausfiihren wollten. Diese fand am 9. Januar 1880 statt. Eben war
die materiaisierte Mary zu den Zirkelteilnehmern getreten, als Sitwell den Geist ergriff und
festhielt. Im selben Moment eilte Herr von Buch in den Nebenraum. Dort fand er, wie
erwartet, kein Medium vor, sondern nur dessen abgelegte Kleider und Schuhe. Inzwischen
entpuppte sich der Geist Mary - as Florence Cook.

Am 10. Januar berichtete die Times ausfuhrlich Uber den Vorfal. Beinahe ale Blétter der
Welt Ubernahmen die Entlarvungsgeschichte. Am 13. Januar gab Dawson Roger eine
Erklérung ab, die auch verdffentlicht wurde:

Das Medium Mrs. Corner, geborene Cook, war bei dem Ergreifen in Krampfe gefallen und
schon vorher unféhig, zu fihlen und zu sehen, was sietat. Essind dieGeger, welchesie ausgekleidet
haben und die Se ohneihren Willen in die Mitte des Zirkds flihrten, wobe se, ohne ene Ahnung davon
21 haben, eéine Gagererscheinung smulierte. |e daher die Gaigererschanung weniger merkwiirdig, als
wennwirklich ein Gaigt erschienen ware? Im tbrigen migen die Glaubigen verdchert sain, dafd, nachdem
gr Crookes, das berlhmte Mitglied der ,, Royal Society”, wéhrend einer langen Rethe von Jahren den
Soiritigrus dieser Dame erprobt und ein Buch zu ihrer Ehre geschrieben hat, kein Zweifd miglich ig.

Der von Roger angesprochene Sir Crookes war der beriihmte Chemiker und Physiker Sir
William Crookes, der Entdecker des Thalliums und Konstrukteur des Radiometers. Dieser
hervorragende Gelehrte wurde jahrelang von dem Medium genarrt. Aber wenn nun jemand
glauben mag, die Karriere des Mediums sei nach dieser eklatanten Entlarvung beendet
gewesen, der irrt. Bis zu ihrem Tod im Jahre 1904 blieb Florence Cook ein gefeiertes
Medium.

In der heutigen Zeit werden nur noch selten Materialisationen von Geistern produziert,
man wendet sich mehr der Technik zu. So entwickelte der Physiker Semjon D. Kirlian die
Astralfotografie. Der zu untersuchende
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Gegenstand wird auf einem Blatt Fotopapier festgeklemmt und Hochfrequenzstrahlen von 75
bis 200 Kilohertz, den sogenannten Tedastromen, ausgesetzt. Die fertigen Bilder zeigen an
ihren Randern eine mehr oder weniger starke Korona. Die Parapsychol ogen bezeichnen diese
Ausstrahlungen bei Pflanzen as ,Aura’ und bel Menschen as ,Astraleib”. Nach ihrer
Ansicht wird eine , bioplasmatische" Energie sichtbar gemacht. Ein halbwelkes Blatt wirde
daher eine schwéchere Ausstrahlung aufweisen als ein frisches.

Professor Otto Prokop, der Direktor des Instituts fur Gerichtliche Medizin an der Humboldt-
Universitét zu Berlin, hat mit seinen Mitarbeitern solche , Lebensaura’-Bilder angefertigt. Es
wurden dazu ein Funfmarkstiick, eine Leichenzehe und eine zwanzig Jahre alte getrocknete
Affenhand verwendet. Alle Gegenstande zeigten, obwohl sie kein Leben enthielten, einen
vollendeten Ausstrahlungskranz. Daraus ist zu ersehen, dal es sich bei der Kirlianfotografie
lediglich um eine Ausstrahlungskorona handelt.

Bereits im Jahre 1903 verfalte H. Schauss ein Buch dber Trickaufnahmen:
» Photographischer Zeitvertreib”. Es enthdlt eine ganze Reihe Anleitungen, wie besondere
Fotoeffekte erzielt werden kdnnen, darunter auch die Hochfrequenzfotografie mit der Aura
Ausstrahlung.

Die letzte Neuheit auf dem spiritistischen Gebiet ist das Aufnehmen von Geisterstimmen
auf Tonband. Entdecker dieser Methode ist der Kunstmaler, Opernsanger, Schriftsteller und
Kulturfilmproduzent Friedrich Jirgen-son, der in der Ndhe Stockholms einen Gutshof
bewohnt. Am 30. April 1960 nahm er das Getriller eines Buchfinks auf. Beim Abhoren des
Bandes horte er inmitten des Gezwitschers eine zaghafte Stimme, die an Festigkeit zunahm
und ihn beim Namen rief. Da erkannte er die Stimme seiner vor finf Jahren verstorbenen
Mutter.

Jirgenson war von diesem Erlebnis aufgewdhlt und befaléte sich von nun an eingehend mit
dem Aufnehmen von Geisterstimmen. Nach seinen Angaben hatte er grofRe Erfolge zu
verzeichnen. Spater meldeten sich die Geisterstimmen auch Uber das Radio. Der
Rundfunkapparat mufdte auf eine Liicke zwischen zwei Sendern eingestellt werden, und dann
wurde das Tonbandgerdt angeschlossen. Von den sprechfreudigen fremden Intelligenzen
erhielt er oftmals Zukunftsprognosen, die sich nachher als richtig erwiesen. Prominente
Personlichkeiten meldeten sich, sogar von Adolf Hitler empfing er Botschaften. Jirgenson
hielt in Schweden Vortrage Uber seine Geisterstimmen, bot verschiedenen Rundfunkstationen
seine Tonbander an und verfaldte das Buch , Sprechfunk mit Verstorbenen™. Er gibt darin
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Anleitungen, wie man selbst Geisterstimmen aufnehmen kann. Das Magnetophon wird auf
eine Bandgeschwindigkeit von 19 cm/sec geschaltet. Das Mikrophon soll in zwei Meter
Entfernung vom Gerét aufgestellt werden. Die einzelnen Aufnahmen dirfen nicht langer als
zwel bis drei Minuten dauern, damit beim Abspielen keine Ermidung eintritt. Es ist auch von
Vorteil, wenn das Band mit geringerer Geschwindigkeit abgespielt wird.

Bald hatte Jirgenson Nachahmer gefunden; der bekannteste war der lettische Schriftsteller
Dr. Konstantin Raudiv, der in Bad Krozingen (BRD) seine Versuche durchfihrte. Er nahm
seine Geisterstimmen Uber einen Radioapparat auf. So empfing er die Stimmen von
Shakespeare, Goethe und Rilke. Auch Raudiv gab eine Publikation heraus. ,, Unhdrbares wird
horbar. Auf den Spuren der Geisterwelt".

In den folgenden Jahren stiegen die Geisterstimmenempfénger lawinenartig an. Sie
formierten sich in den verschiedensten Landern zu Gruppen und hielten im Herbst 1978 in
Innsbruck sogar einen Weltkongref3 ab.

Was ist nun wirklich von Aufnahmen mit Geisterstimmen zu haten? Der Kolner
Rundfunktechniker Hans Schauff kontrollierte die Aufnahmen von Dr. Raudiv und kam (in
einem Zeitungsartikel) zu folgendem Schiul3:

Technisch betrachtet, gibt es vielerlei Moglichkeiten, auf welche Art solche Slimmen entstehen konnen.
Zum Beispid durch sogenannte Kreuzmodulationen und kurzristige Uberreichweiten weit entfernter
Sender. Die Gerdusche erhalten somit den Charakter einer artikulierten Sorache. Da diese Simmen sehr
leise sind, kann man sie auch Uber das Radio nicht vernehmen. Erg durch die Tonbandtechnik it es
miglich, sie vergandlich zu machen.

Jeder, der sich schon néher mit Tonbandaufnahmen befafdt hat, wird wissen, dal? man die
merkwurdigsten Tonmodulationen erhdt, wenn ein Band mit einer anderen Geschwindigkeit
ablauft als bei der Aufnahme. Aus ihnen kann man bei einigem guten Willen auch Stimmen
heraushéren.

An der Sternwarte zu Bochum befindet sich das Institut fir Weltraumforschung, das unter
der Leitung von Professor Kaminski steht. Diese Forschungsstelle sondiert auch alle
Funksignale. Als Kaminski um seine Meinung uUber die Geisterstimmen auf Tonband befragt
wurde, gab er eine eindeutige Antwort: ,,Unsere Sternwarte hat niemals die Stimmen Verstor-
bener aufgefangen. Auch &hnliche Phédnomene sind hier nicht bekannt.”

Wahrscheinlich wird der eine oder andere sagen, Geisterstimmen héren und aufnehmen ist
eben nur ein Gesellschaftsspiel. Zwar ein makaberes,
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aber sonst vollkommen harmlos. Was ist schon dabei, wenn sich jemand einbildet, schne
Griie von Goethe empfangen zu haben? Aber manchmal sieht die Kehrseite der Medaille
doch ein wenig anders aus. Ein Beispiel: Am 22. und 23. Méarz 1978 hatten sich vor einem
Wiener Schwurgericht Friedrich K. und Edeltraud M. wegen Mordversuchs an Konrad K.
Zu verantworten. Dazu die Vorgeschichte:

Friedrich und Edeltraud lernten sich in einem parapsychologischen Verein kennen. Dort
befaldte sich das Paar mit okkulten Tonbandversuchen. Friedrich hatte einen Feind - das
spétere Opfer. Uber das Tonband, das von Friedrich manipuliert war, erhielt Edeltraud von
den empfangenen ,Geisterstimmen” Auftrége, die erfullt werden mufdten. Ihr wurde
befohlen, sich Friedrich hinzugeben. Dann mufite sie einen Waffenpald I6sen und einen
Revolver kaufen. Schliellich wurde ihr aufgetragen, auf Konrad zu schief3en, weil er ein
Vampir ist, der getdtet werden mul3. Er sei kein Mensch, sondern nur eine Haut, in der ein
Damon wohne. Vor Gericht sagte sie aus: ,Ich habe das ales tun missen, es ist mir ja
Ubers Tonband angeschafft worden."

Wenn ein Schriftsteller eine derartige Episode in einem Kriminalroman beschreibt oder
wenn sie in einem Horrorfilm zu sehen ist, wird sie unglaubwtirdig erscheinen. Dal3
,Gelsterauftréage” erfillt werden, ist aber kein Einzelfall. Wenn jemand daran glaubt, so
wird er die Befehle blindlings befolgen. Das ist gar nicht so verwunderlich, wie es im
ersten Moment scheinen mag. Meinungsforschungsinstitute haben durch Repréasentativbe-
fragungen ermittelt, dal3 80 von 100 Personen davon Uberzeugt sind, dal3 es Menschen gibt,
die durch irgendwelchen Zauber besondere Krafte Gber sich oder andere besitzen. 85 von
100 gaben zu, dal3 sie zu irgendeinem Zeitpunkt ihres Lebens selbst ein Amulett getragen
haben, an dessen Wirksamkeit sie fest glaubten, oder da? sie einen Zukunftsdeuter
aufgesucht hétten, weil sie in kritischen Augenblicken ihres Lebens einfach keinen Rat
mehr wuf3ten.

Die Folgeerscheinung davon ist eine Inflation von Wunderleuten. Wenn friher die
Karten oder der Kaffeesatz befragt wurden, so hdlt man heute mehr von den Prognosen der
.Hellseher", die Uber Zeitungen, Rundfunk und Fernsehen vorwiegend politische
Vorhersagen verbreiten. Trifft eine Deutung zu, so wird sie lauthals in alle Welt posaunt.
Trifft aber das Ereignis nicht ein, so gerdt die Prophezeiung in Vergessenheit. An der
Spitze dieser Gilde stehen zwei Damen. Die eine, Jean Dixon, lebt in den USA, die andere,
Mme. Buchela, in der Bundesrepublik Deutschland.
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Frau Buchela - die Seherin von Bonn, wie sie sich selbst gerne nennt - hat ihre Residenz in
Remagen aufgeschlagen und behauptet, die Beraterin vieler Politiker im nahen Bonn zu sein.
Zu ihren Klienten zéhlte auch Konrad Adenauer, wenn man ihr glauben darf. Sie ist
Zigeunerin und heif}t eigentlich Margarete Gousanthier. Ihr ,Kunstlername" Buchela kommt
aus der Zigeunersprache und bedeutet ,Die unter der Buche Geborene”. Eine ihrer letzten
Prophezeiungen, die sie fir eine grof3e deutsche Illustrierte erstellte, stammt vom 15. Oktober
1979 und bezieht sich auf den Schah Reza Pahlevi, der sich zu dieser Zeit mit seiner Familie
in Panama aufhielt. Nach den Zeitungsberichten war sein  Gesundheitszustand
zufriedenstellend, wahrend sein Gegenspieler Ayatollah Khomeini einen Schwacheanfall
erlitten hatte und ein Krankenhaus aufsuchen mufite. Die Prophezeiung lautete:

Fir den Schah und seine Familieist das Shlimngtevorbe. Der andere, der jetzt dasLand mit Blut und
Schrecken regiert, dieser Ayatollah Khomeini, wird bald sterben. Nach seinem Tod wird Beruhigung in
das schwergeprifte Land kommen. Dann kehrt der Sthah auriick. — Das was ich sehe, trifft immer au.

Am 27. Juli 1980, also neun Monate spéter, starb Reza Pahlevi in Kairo, wahrend zu dieser
Zeit Ayatollah Khomeini wieder gesund wurde. Ein Ende der Unruhen im Iran war noch
nicht abzusehen - aber was Mme. Buchela sieht, trifft immer zu!

Als prominenteste Hellseherin der Gegenwart ist Jean Dixon anzusehen. Die in
Washington lebende Dame hat die Ermordung J. F. Kennedys vorausgesehen, und zwar
bereits ef Jahre vor der Tat. Im Jahre 1952 will sie in der St.-Matthews-Kathedrale zu
Washington eine spontane Vision gehabt haben:

Pl6tdich tauchte das Weil3e Haus auf und dar tiber eine goldene Zahl 1960, und dann sahich einen
Mann unter der Zahl auftauchen. Er war jung, hochgewachsen, blaudugig und hatte Zemlich
ungebardiges kastanienbraunes Haar . Ich kannte den Mann damals nicht, aber eine innere Simme
sagte mir, dal3 er der Demokratischen Partei angehdren misse und 1960 zum Prasidenten gewahlt
werden wirde. Bald darauf verschwand die Zahl. Es war zundchst, als wiirde sich eine dicke
weif3e Nebdschicht um diese magische 1960 legen. Daraus wurde eine dunkie Wolke. Und in diesem
Augenblick sah ich den eben noch lachenden Mann aufstéhnen und blaf3 werden. Er schwankte, fid
vornilber, ich horte Schiisse durch die Luift peitschen, und dann verschwand dieses grausge Bild ebenso
schndl, wieesaufgetaucht war.



Es ist aber unverstandlich, wieso Mrs. Dixon nach dieser Vision fir die
Présidentschaftswahl im Jahre 1960 prognostizierte, dald Richard Nixon einen Sieg tber J. F.
Kennedy erringen werde. . .

1968 ergtellte sie folgende Prognose:

Am 5. Februar 1962 wurde im Mittleren Osten ein Kind geboren, welches ein Abkdmmling der
Konigin Nofretete und des Konigs Echnaton ist. Dieses Wesen wird die Welt revolutionieren, und noch
vor Ende des Jahrhunderts wird es die gesamte Menschheit in ein neues Christentum zusammenfassen
und der Erde Frieden und Ruhe bringen.

Vier Jahre spéter prophezeite sie gerade das Gegenteil: ,,Um das Jahr 2000 wird die Welt
einen Atomkrieg erleben, und ein verheerendes Erdbeben wird sie erschittern.” Und im Jahre
1977 hatte sie anscheinend auf den 1962 geborenen Nachkommen der Konigin Nofretete
vergessen. An seine Stelle trat jetzt der ,Antichrist”, der im Mittleren Osten zur Welt
gekommen ist und sich irgendwo in Arabien herumtreibt. Dieses Wesen wird die Welt im
Namen des Satans ins Verderben fuhren.

Sensationell klingt folgender Unkenruf: , Mitte der achtziger Jahre wird ein Komet auf die
Erde niedergehen; der Aufprall wird so heftig sein, dal3 es zu der grofiten Naturkatastrophe
des 20. Jahrhunderts kommt." Zur Beruhigung sei gesagt, dal3 Mrs. Dixon die Stelle, wo der
Komet aufprallen wird, kennt und zur gegebenen Zeit mit detaillierten Angaben in die
Offentlichkeit treten wird.

Als Papst Paul VI. bereits schwer krank war, verlautete sie: ,,Papst Paul VI. wird von
einem schweren Leiden befallen und sterben. Sein Nachfolger wird das Opfer eines Attentats
werden." Der Nachfolger Pauls V1. war Johannes Paul 1. Er fiel keinem Attentat zum Opfer,
sondern erlag einer Herzattacke.

Im Laufe der Jahre hat Mrs. Dixon u. a. folgende Prognosen erstellt, die auch alle in der
Regenbogenpresse zu lesen waren:

Im Jahre 1958 wird Rotchina einen Weltkrieg aud 6sen.
Im Jahre 1964 wird die Berliner Mauer fallen.

Am Donnerstag, den 3. oder Freitag, den 4. September 1964 werden die Beatles mit ihrem Flugzeug
verunglicken. Drei der vier Kinstler werden ums Leben kommen, und der vierte wird schwer
verstimmelt sein.

1964: Jacquedine Kennedy wird nicht mehr heiraten.
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ImJahre 1966 werden sich die Beziehungen de Gaulies 21 Amerika bessern, gleictweitigwird er einen
Nachfolger in sein Ant einfiihren.

Im Laufe des Jahres 1966 wird Prasident Lyndon B. Johnson einem Attentat zum Opfer fallen.

Im Laufe des Jahres 1966 endet der Vietnamkrieg.

Noch vor dem 22. November 1973, dem 10. Todestag von Prasident Kennedy, wird dch
Jacqudine von Arigotdes Onassis scheiden lassen.

Prasident Richard Nixon wird sdmtliche Hindernisse wahrend seiner zweiten Amtsperiode
Uberwinden.

Um 1980 wird edgnals ene Frau die Praddentin der  Verenigten Saaten.

Ein weiterer Kommentar ertibrigt sich wohl von selbst. Dieser Ausflug in das Reich des
,Ubersinnlichen" war wichtig, um erkennen zu lassen, wie die , Zauberkunst" miRbraucht
werden kann.

Der bedeutende Wiener Magier Ottokar Fischer, der sich auch eingehend mit der
Aufklarung okkulter Phanomene befalite, wurde einmal von einem Zyniker gefragt:
»Welchen Unterschied gibt es eigentlich zwischen einem Zauberkiinstler und einem
entlarvten Medium?' Weise lachelnd antwortete Fischer: ,Es ist der Unterschied wie
zwischen einem Marchenerzéhler und einem Lugner. Beide sagen Unwahrheiten, der eine,
um sein Publikum zu unterhalten, der andere, um seine Mitwelt zu betriigen.”

Aber eines steht fest, als Magier befinden Sie sich nicht in der schlechtesten Gesellschaft,
denn namhafte Perstnlichkeiten des o6ffentlichen Lebens waren und sind begeisterte
Amateurzauberer, aber Liebhaber jener Zaubere freilich, die auf Illusion, Fingerfertigkeit
und Wortgewandtheit beruht und nur zur Erheiterung der Menschen dient. Esist kein Zufall,
dal3 gerade diese Magier sich am entschiedensten gegen jene anderen wenden, die die Tricks
zur Verdusterung des Geistes und zur Ausbeutung ihrer leichtglaubigen Mitmenschen
benutzen.

Wenn Sie die hier beschriebenen Experimente nach vollziehen, wird es Ihnen sicher
gelingen, lhr Publikum bestens zu unterhaten und zu ,bezaubern”. Dazu winscht Ihnen

,Gut Trick"
lhr

ALLAN

das Kartenwunder



Kleiner magischer Leitfaden

Falschmsohen

Bei manchen Kartentricks darf beliebig oft abgehoben, aber nicht gemischt werden. Das
ist ein Schonheitsfehler, der aber durch eine Falschmischart, die keine besondere
Fingerfertigkeit erfordert, korrigiert werden kann.

1. Die rechte Hand ergreift das Kartenspiel an den Schmalseiten und stellt es mit einer
Breitseite auf die ausgestreckte linke Hand, deren Finger nach oben gebogen sind.
2. Der Daumen der linken Hand wird auf einen Teil der oberen Breitseite des Spieles
gelegt.

3. Die Finger der rechten Hand ziehen die nicht vom Daumen gehaltenen Karten hoch, im
selben Moment gibt der Daumen die Karten frei. Der von der rechten Hand gehaltene
Pakettell kommt vor den, der sich in der linken Hand befindet.

4. Der Daumen wird nun wieder auf einen Teil der Karten gelegt, und der VVorgang wiederholt
sch.

Flissig durchgefiihrt, gleicht diese Methode einem normalen Mischen der Karten.
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Fodaen

Wenn eine bestimmte Spielkarte gezogen werden soll, so nennt man das in der Fachsprache
»forcieren”. Doch dieses Forcieren erfordert im allgemeinen eine betrachtliche
Fingerfertigkeit. Die folgende Art jedoch ist kinderleicht auszufhren. Aul3er einem
Kartenspiel bendtigt man dazu ein Cachenez (ein Seidentuch).

1. Unbemerkt sieht man sich die oberste Karte des Spieles an.

2. Das Paket wird mit der Rickseite nach oben auf die ausgestreckten Finger der linken Hand
gelegt.

3. Ein Zuschauer wird gebeten, das entfaltete Cachenez tiber die Karten zu legen.
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4, In dem Moment, wo das Spiel von dem Tuch bedeckt wird, biegt man die Finger zuriick.
Dadurch fallen die Karten mit der Bildseite nach oben auf den Handteller. Der Zuschauer
wird ersucht, das Spiel mit dem Tuch abzuheben. Wenn das geschehen ist, hélt er das Tuch
mit den darunter abgehobenen Karten in der Hand.

5. Bevor man mit der linken Hand unter dem Tuch hervorkommt, kippt man die Karten
nach vorne, so daf3 sie jetzt wieder mit der Rickseite nach oben auf den ausgestreckten
Fingern liegen.

6. Wenn die linke Hand mit den Karten sichtbar geworden ist, sagt man zu dem Zuschauer:
»Hier haben Sie abgehoben, nehmen Sie sich die Kartel" Es ist aber die vorher gemerkte
oberste. Dann nimmt man ihm das Tuch mit den restlichen Karten aus der Hand. Wenn
man den unter dem Tuch befindlichen Paketteil hervorholt, bietet sich gentigend Zeit, die
Karten umzudrehen.

Die Latkarte

Soll eine gezogene Karte aus dem Spiel gefunden werden, so wird folgendermal3en
verfahren:

1. Heimlich merkt man sich das unterste Blatt des Spieles.

2. Die Karten werden von links nach rechts dem Zuschauer vorgebléattert, und man &3t ihn
eine Karte ziehen. An dieser Stelle wird das Spiel getellt.

3. Nachdem die Karte vom Zuschauer angesehen wurde, 183 man sie auf den von der
rechten Hand gehaltenen Paketteil legen und gibt die anderen Karten darauf. Jetzt kann
falschgemischt und abgehoben werden.

4. Bléttert man sich die Karten vor, so wird das gezogene Blatt vor der heimlich gemerkten
untersten Karte, eben der Leitkarte, liegen.
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_Allans allererster‘Irick

Thema

Der Zauberer 1813t ein Plexiglasiineal in den verschiedensten Stellungen frei an seiner Hand
schweben. Die Hand wie das Lineal konnen jederzeit
untersucht werden.

Der Zauberer sitzt inmitten der Zusthaue.

Der Zauberer it aufgestanden, dreht sch mit der
linken Seite zum Publikum und streckt seine
linke Hand nach vor. Aus seiner linken
Brusttasche nimmt er mit der rechten Hand ein
ca. 30 cm langes Plexigladineal und hélt es
senkrecht an seine linke Hand, wo es vom
Daumen
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Zauberer: ,Als ich noch zur Schule ging,
bekam ich einmal als Geburtstagsgeschenk
ein Experimentierbuch fur Knaben, ich
glaube, es hiel} ,Der gute Kamerad. Es
enthielt in bunter Folge unterhaltsame Arti-
kel, Gesdllschaftsspiele, chemische und
physikalische Experimente und dazwischen
auch Zauberkunststiicke. Die interessierten
mich am meisten. Sie Kunststiicke zu nennen
ist Ubertrieben, denn eigentlich waren es nur
Scherze. Aber ich fihrte sie in der Schule in
den Pausen meinen Klassenkameraden vor.
Ich entsinne mich noch ganz genau, welcher
mein allererster Trick war, und den mochte
ich Ihnen jetzt zeigen, denn er war fir meine
wei-



gehalten wird, und streckt dann den linken Arm
aus Dea Handricken ist den Zuschauern
aigewandt. Die rechte Hand umfad das
Handgdenk der linken Hand. Langsam streckt der
Zauberer den Daumen der linken Hand nach oben
und gibt so das Lineal frei, dasan der Hand zu
hwebengcharnt.

Der Zauberer dreht Ssch mit der rechtenSaitezum
Publikum, jetzt sehen die Zuschauer, daf3 nur der
Daumen, Mittel-, Ring- und der Kieine Finger das
Handgdenk umschlossen halten, wahrend der
ausgestreckte Zeigefinger das Lineal an de
Handfl&che prefd. Der Zauberer zaigt wieder sain
Prdfil von links Der Zauberer |64 die Finger der
rechten Hand von der linken, doch das Lineal
chwelt weter. Langsam sdhwenlt @ den
ausgestreckten Arm nach links, das Lineal haftet
amHandtdler. Der Zauberer wendet den Arm <o,
da3 er frontal waagrecht zu den Zuschauern
gerichtet ig.

Dea Zauberer schiebt das Lineal zu den
Fingersoitzan.

De Zauberer spreizt die Finger, das Lineal
haftet nur noch an der Spitze des Mittdfingers
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tere Zukunft von grofiter Bedeutung.

Wie Sie dle sehen, schwebt jetzt das Lineal
an mener Hand. Meine Schulkollegen
waren im ersten Moment perplex, aber nicht
lange. Einige riefen schon: ,Dreh doch deine
Hand um’, aber gerade das konnte ich nicht,
denn sonst hétte ich mir Schande und Spott
eingeheimst. Ihnen aber will ich die Lésung
aus dem Experimentierbuch zeigen.

Ich war in einer Zwangslage. Was sollte ich
nun tun? Mit dem Mut der Verzweiflung
nahm ich mene rechte Hand vom
Handgelenk fort und dachte mir, wenn das
Lineal jetzt herunterfélt, werde ich schon
eine passende Ausrede finden. Aber was
soll ich lhnen sagen: Das Lineal schwebte
weiter.

Und da wurde ich frech. Ich hielt die Hand
waagrecht - und das Lineal schwebte noch
immer. Ich schob es an eine andere Stelle
der Hand.

Es fiel nicht herunter. Jetzt wurde ich noch
frecher und lief3 das Lineal nur an einem
Finger schweben. Da riefen mene
Schulkollegen im Chor: ,Du hast deine
Hand oder das Linead mit einem Klebstoff
eingerieben.' Die Vermutung war nahelie-



Der Zauberer gelt 2ueénemHerrn.

Dea Zuschauer nimmt das Lineal, untersucht es
und befiihlt die Hand des Zaubarers.

gend, und Sie, meine Herrschaften, werden
vidlleicht dasselbe denken. Bitte nehmen Sie
das Lineal, und untersuchen Sie es und
ebenso meine Hand."

Zuschauer: ,Weder das Lineal noch die
Hand ist prapariert.” Zauberer: ,Ich benétige
keine Prégparation. Schon als Schulbub habe
ich erkannt, dal} ich imstande bin, die
Schwerkraft aufzuheben, aber als ich etliche
Jahre spédter meinem Physiklehrer erklérte,
da3 die Newtonsche Gravitationslehre fir
mich nicht gelte, lie3 er mich zur Strafe
nachsitzen."

Lésung

Man benétigt: Ein Lineal aus Plexiglas und eine Schwebevorrichtung. Diese ist leicht
anzufertigen: An eine Sicherheitsnadel wird eine ungeféhr 20 cm lange Rundgummischnur
geknotet. Ans andere Ende kommt ein kleiner Ring, der aus Bein, Metall oder Kunststoff
gefertigt ist und einen Durchmesser von ca. | cm haben soll. Solche Ringe erhdit man in
Schneiderzubehorgeschaften. Durch den Ring wird ein 0,2 mm starker Nylonfaden von rund
40 cm Lange gefadelt. Die Enden des Nylonfadens werden durch das Loch einer zweiten
Sicherheitsnadel gefuihrt und verknotet. Die zweite Sicherheitsnadel soll so klein wie mdglich

sen.
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Vorbereitung: Die grol3e Sicherheitsnadel wird im linken Sakkoarmel beim Achselausschnitt
befestigt. Die kleine Sicherheitsnadel wird mit dem Loch nach vorne 2 cm vor dem Ende des
Armels angesteckt. Sie dient lediglich as Fihrung fir den Nylonfaden. Die Lange des
Nylonfadens und der Gummischnur richtet sich nach der Lénge des Arms, aber auf jeden Fall
muR der Nylonfaden lose durch die Ose der Sicherheitsnadel laufen.

Vorflhrung: Bevor das Plexigladinea ergriffen wird, zieht man die Nylonschlinge nach vor
und klemmt sie unter den Nagel des Mittelfingers. Nun wird das Lineal zwischen Hand und
Nylonschlinge geschoben. Wenn zum Schlul das Lineal aus der Hand gegeben wird, wird der
Nylonfaden automatisch wieder in den Armel gezogen. An Stelle des Lineals kann auch ein
Kugelschreiber oder ein Bleigtift verwendet werden. Aber dann darf der schwebende
Gegenstand nicht von vorne gezeigt werden, cenn bei ungiinstigem Licht wére der Faden zu
sehen.
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“Was nicht geschah,

Thama

Der Zauberer |&% ein Seidenband abmessen, das genau 70 cm lang ist.
Dann werden 10 cm davon abgeschnitten und verbrannt.
Trotzdem ist es zum Schlul3, ohne dal? es der Zauberer nochmals bertihrt
hétte, wieder 70 cm lang.

Der Zawbaea etnimm sdng Tasche en  Zauberer: ,Mene Herschaften! Hétten Sie die

Seidenband, eine Schere, en Mafdand, eére  Glite, genauestens zu kontrollieren, was sich

Birokdamma und @ne Pinagte in den nachsten Minuten hier abwickeln
wird. Wie sie dle sehen, habe ich hier en
Seidenband. Ich will es nun abmessn.

Der Zauberer Klammert das Saidenband

an das Zentimeterband und zeigt die

L5
ZuenemHerrn; Welangeig das S2denband?' Zuschauer: ,, 70cm”

Der Zauberer (Ubergibt ene Dame das

Seidenband.
Zauberer: ,Gnadige Frau, hdtten Sie die
Gilte, das Seidenband zu nehmen. Ich werde
es von jetzt an nicht mehr bertihren.

Er gibt @nemHerrn dasMaldband.

26



Zur Dame

Die Dame mif3t 10 cm vom Band und schnadet
dasStickab.

Der Zauberer nimmt mit der Pinzette das
abgeschnittene Sick

Der Zauberer halt das abgeschnittene Ende mit
der Pinzgte Uber @nem Aschenbecher, Zindet es mit
eénem Srechholzanund wartet, bis es verbrannt
ist. Dann nimmt & den Aschenbecher und leert
ihn aus (ambegten am Fender hinaus).
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Und Ilhnen, mein Herr, Ubergebe ich

feierlichst das MalRband.

Gnédige Frau, schneiden Sie bitte von dem
Seidenband genau 10 cm &b

Durfte ich um das abgeschnittene Stiickchen
bitten.

Ich will es nun vollkommen ver nichten.

So, und der Rest wird vom Winde verweht.
Aber jetzt komme ich zum Kernpunkt. Wie
Sie dle wissen, sind Zeugenaussagen aul3erst
problematisch. Jeder Kriminalist und
Richter kann davon ein Lied singen. Wenn
zehn Personen eine Episode erleben, so
bekommt man mutmalllich sieben bis acht
vollkommen divergierende  Aussagen.
Machen wir die Probe aufs Exempel. Kann
mir jemand schildern, was sich in den
letzten Minuten hier abgespielt hat?"
Zuschauer: ,Sie haben von enem
Seidenband ein Stick abschneiden lassen,
haben dieses dann verbrannt und die Asche
aus dem Fenster geschuittet."”

Zauberer: , Bitte, mein Herr, driicken Sie sich
etwas genauer aus."
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Zuschauer: ,,Also, diese Dame hat 10 cm von
dem Band abgeschnitten. Sonst habe ich
nichts gesehen."” Zauberer: ,Dasist dso lhre
Aussage. Aber auch ich bin Zeuge, und
meine Aussage lautet anders. Ich gab einer
Dame ein Seidenband und einem Herrn das
Zentimetermall. Sonst geschah nichts!"
Mehrere Zuschauer: ,, Das simmt nicht! Es
wurden 10 cm von dem Band abgeschnitten
und verbrannt. Die Asche haben Sie aus dem
Fenster geschiittet.”

Zauberer: ,Das ist ja komisch! Se
behaupten alle, da? 10 cm von dem Band
abgeschnitten worden sind. Wie lange war
das Band urspringlich?!

Dame: ,, 70 cm."

Zauberer: ,Zum Glick zahlen bel Gericht
die Fakten und nur die Fakten. Was
behauptet wird, mul3 im Zweifelsfall auch
bewiesen werden. Wenn Sie, meine
Herrschaften, behaupten, das Band sei um
10 cm gekiirzt worden, so mifdte es ja jetzt
nur mehr 60 cm lang sein." Mehrere
Zuschauer: ,, Dasigt auch der Fall."

Zauberer: ,Menen Se? Ich mochte nur
noch darauf hinweisen, da3 ich das
Seidenband nicht mehr berthrt habe, also
eine eventuelle Manipulation meinerseits
ausgeschlossen ist. Gnadige Frau, Sie haben
das Band noch immer vor sich liegen.
Nehmen Sie das Zentimeterrnal,



Die Dame nimmt das Zentimetermal3und
mif} das Seidenband.

Zudenanderen:
Dieanderen Zuschauer sshen nach.

und messen Sie das Band zur Kontrolle
nach."

Dame (erstaunt): ,,Das Seiderband ist immer
noch 70 cm lang.

Bitte Uberzeugen Sie sich.”

Mehrere Simmen: ,Das ig ja unmoglich. Wir
ale haben doch gesehen, dal3 das Band
geklrzt wurde."

Zauberer: ,, Sie haben nach wie vor ein 70 cm
langes Seidenband und ein Zentimetermafd
vor sich liegen, das ist eine Tatsache. Ich
bitte Sie um nochmalige genaue Uberpri-
fung. Sie wird aber ohne Erfolg sein, denn Sie
erlebten eben eine Illusion.”

Losung

Man benétigt: Ein 80 cm langes Seidenband, das eine Breite von ca. 2 cm haben muf3, ein
Zentimetermal3band, welches bis 150 cm geht, eine Schere, eine Biroklammer, eine Pinzette.

Vorfohrung: Der Zauberer hat das Zentimetermal3 vor sich liegen. Er nimmt das
Seidenband, legt es bel der Zahl 150 auf und klemmt es dort fest. Hierauf streift er das
Seidenband entlang dem Mal3band. Da das Seidenband 80 cm lang ist, muf3 es bis zur Zahl 70
gehen. Da nach der 70 die Zahl 69 folgt, wird das MalZbhand oberhalb von 70 abgebogen und
das Seidenband bei 70 mit den Fingern festgehalten. Alle Enden |&3 man nach unten
baumeln. Da das Seidenband eine Breite von 2 cm haben muf3, werden die Ubrigen Zahlen
abgedeckt, well die Malbander auch rund 2 cm breit sind. Das Seidenband wird nach der
Messung abgenommen und den Zuschauern Uberreicht. Alles andere ergibt sich von selbst. . .
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Allans‘Traum,

Thema

Der Zauberer verwandelt abwechselnd Wasser zu Tinte
und Tinte zu Wasser.

Auf einem Nebentisch stehen ein Tablett, vier
Trinkglaser und ein mit Wasser gefilter
Glaskrug.
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Zauberer: ,Heute nacht hatte ich einen ganz
sonderbaren Traum. Ich war in enem
grof3en Marmorsaal, der Fulfboden und der
Plafond bestanden aus Wolken. In der Mitte
des Raumes stand ein Marmortischchen, und
darauf befanden sich ein Krug mit Wasser
und vier Glaser. Plétzlich, wie aus dem
Boden gewachsen, stand ein Mann in einem
silbrig glanzenden Gewand vor mir. Er hatte
langes weil3es Haar und einen wallenden
Bart. Er verneigte sich und sprach mit
hallender Stimme; ,Es freut mich, dal3 du
mich besuchst. Du muf¥ wissen, ich bin
schon sehr alt. Vor mehr as dreitausend
Jahren lernte ich am Hofe des Pharaos
Echnaton den Gaukler Dedi kennen. IThm ver-
danke ich folgendes Kunststtick.'



Der Zauberer geht 2u dem Nebentischchen.

Der Zauberer kippt das Glasum, zeigt, dal3 esleer
ig, flllt es mit Wasser voll und gdlt es wieder
2urlick.

Der Vorgang von vorhin wird wiederholt. Aber
jetzt wird das Wasser au Tinte.

Das dritte Glas wird mit Wassr geflillt, aber nicht
gekippt.

DasVvierte Glaswird gekippt und angefllt.

Der Zauberer leert die zwei Glaser mit der
Tinte (zwel und vier) in den Krug, ergreift den
Krug mit der linken Hand und schiittet das
Wasser von Glas eins auriick

Die Tinte verwandelt sich, nachdem Glas dre
auriickgeschiittet worden i, 21 Wasse.
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So wie ich jetzt nahm er damals ein leeres
Glas und fillte es mit Wass.

Dann zeigte er, dal3 auch das zweite Glas
leerist.

Doch das Wasser verwandelte sich zu
Tinte. Auch das dritte Glas schenkte er voll.
Dieses blieb aber wieder Wasser.

Dann zeigte er das vierte Glas as leer vor,
gol3 es voll, und das Wasser verwandelte
sich wieder zu Tinte.

Hierauf leerte er die Glaser mit der Tintein
den Krug, und das darin befindliche Wasser
wurde ebenfalls zu Tinte.

Dann golR er das Wasser aus dem einen
Glas zurtick, und im Krug befand sich nur
noch Tinte. Nun blieb ihm noch das letzte
Glas, es enthielt reines Wasser. Als er es
aber in den Krug zuriickleerte, verwandelte
sich die Tinte wieder zu Wasser.

Ich war fasziniert. So etwas hatte ich noch
nie gesehen. Ich mufte das Geheimnis
erfahren, koste es, was es wolle. Da nahm
ich al meinen Mut zusammen und sprach
den alten Mann mit vor Erregung bebender
Stimme an: ,Ich weil3 nicht, wer du bist.
Aber ich danke dir fir deine wundervolle
Darbietung. Ich wirde mich glicklich
preisen, wenn du mir das Geheimnis
verraten wir-



dest.' Gutig lachelnd antwortete er
mir: ,Gerne, lieber Freund. Du be-
notigst nur einen Krug und vier
Glaser. Du mufdt
erst. . .' Daschrillte das Telefon. Noch
schlaftrunken, griff ich zum Hérer und
meldete mich. Eine fremde Stimme
rief. ,Fasch verbunden.” Ich war
witend. Gerade als mir der dte Mann
das Experiment erklaren wollte, war
ich geweckt worden. Und so weil3 ich
bis heute nicht, wo das Geheimnis
liegt. Sonst hétte ich es Ihnen, meine
Herrschaften, bestimmt gerne erklart."

Losung

Man benétigt: Vier Trinkgldser, einen Glaskrug, flussiges Eisenchlorid, Oxalsdure
(Zuckersaure) und Tannin.

Vorbereitung: In den Glésern zwel und vier wird je ein Tropfen Eisenchlorid mit einem
Zundholz am Boden verstrichen, wo es bereits nach kurzer Zeit antrocknet. In das dritte
Glas gibt man etwas Wasser und einige Kérnchen Oxalséure, die sich bald auflésen. In den
Krug kommt - aber erst knapp vor der Vorfihrung - eine Messerspitze Tannin. Wenn
namlich Wasser mit Tanninzusatz eine Zeitlang stehenbleibt, verfarbt es sich bréunlich.

Vorfuhrung: Die Gléser werden wie auf der Skizze um den Krug herumgestellt. Die Glaser
eins, zwei und vier werden jeweils durch Kippen als leer gezeigt. Im Glas drei befindet sich
etwas Wasser mit den aufgeldsten Oxalsaurekdrnchen; dieses wird einfach zur Hand
genommen und kommentarlos mit Wasser geflillt. Da es sich nicht verandert, ist der
Vorgang unverdéchtig. Zuerst werden dann die Glaser zwei und vier, das sind die mit der
Tinte, in den Krug zurickgeleert. Das noch im Krug befindliche Wasser wird dadurch
ebenfalls zu Tinte. Dann schittet man das Glas eins
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4 3
Eisenchlorid Oxalsaure
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zuriick. Es tritt keine Veranderung ein. Wenn nun das Glas drei zurtickgegossen wird,
verwandelt sich die Tinte im Krug wieder zu Wasser.

Die Chemikalien sind verhadltnisméaliig billig und kénnen in Apotheken, Drogerien und
Chemikalienhandlungen erworben werden.
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“Das“Durchdringen der “Materie

Thama

Der Zauberer stellt einen Plastikmef3becher auf ein Trinkglas, das langsam
von unten den Becher durchdringt und schliefdlich von oben aus dem
Becher herausgenommen wird.

Auf einem Nebentisch befinden sich en
Meecher undein Trinkglas

Der Zauberer geht zu dem Nebentischchen und
schenkt aus dem Meltbecher Wassyr in das
Trinkglas.

Aus seiner Tasche nimmt der Zauberer d@n
segdles Taschentuch und bedeckt damit das
Trinkglas.
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Zauberer: ,Die Okkultisten kennen das
Phanomen vom Durchdringen der Materie.
Darunter verstehen sie einen Vorgang, bei
dem en fester Gegenstand durch einen
anderen hindurchgeht. Ob so etwas
tatsachlich realisierbar ist, will ich nicht im
Vorhinein behaupten, aber lassen wir es
doch auf einen Versuch ankommen!

Ich wollte lhnen damit beweisen, dafR
sowohl der Becher als auch das Glas aus
festem Material sind, denn sonst wirden
sie ja nicht wasserdicht sain.

Ich bedecke das Glas, um es von
aulerlichen Einflissen abzuschirmen. Es
kann auf zweierle Moglichkeiten den
Becher durchdringen.



De Zaubere ddlt das mit dem Tuch bedeckte
Trinkglasin den Becher und hebt ihn hoch.

Der Zauberer nimnmt das Glas mit dem Tuch
wieder heraus und halt es etwa in der Hohe des
Trinkglases fest und stellt langsam den Becher
darauf.

Die Zuschauer sehen, wie langsam das Glas
unter dem Tuch in den Becher eindringt. Zum
Schiu steht der Becher auf dem flach auf dem
Tisch liegenden Tuth

Der Zauberer greiftin den Becher, nimnt dasGlas
heraus und schiittet das Wasser in den Becher
arick

Der Zauberer nimmt das Taschentuch, wischt
sich den Schwei R von der Sirneund seckt esan.

Die eine ware, wenn ich das Glas in den
Becher stelle und es von oben den Boden
durchdringt. Doch die zweite Moglichkeit
finde ich vid interessanter.

Das Experiment kann Ich

konzentriere mich jetzt.

beginnen.

Ich sehe, das Experiment ist gelungen!

Meine Konzentration war aber enorm. Sie
entschuldigen schon!

Meine Herrschaften, soeben merke ich, daid
mir sogar ein Doppeleffekt gelungen ist: Das
Glas hat ja nicht nur den Becher, sondern
auch das dazwischenliegende Taschentuch
durchdrungen was bisher noch Kkein
Okkultist zustandegebracht hat. Und sie dle
waren Zeugen."

Losung

Man bendtigt: Ein Trinkglas, einen Magnet, enen undurchsichtigen Plastikmel3dbecher,
der so grof3d sein muf3, dal3 er das mit einem Taschentuch

35



bedeckte Glas verhllt, ein Taschentuch und eine runde Blechscheibe, die den Durchmesser
des Glases hat.

Vorbereitung: Auf den Boden des Bechers wird ein Magnet geklebt. In
Eisenwarenhandlungen gibt es magnetische Turverschlisse; die kleinen Flachmagnete
erweisen sich als sehr brauchbar, sie sind auch billiger und stérker als andere Magnete. Es ist
zu empfehlen, den Magnet mit der gleichen Farbe, die der Becher hat, zu Uberstreichen.

Aus einer Blechschachtel, wie sie z. B. fur Vaseline oder Cremen verwendet wird, wird eine
Scheibe geschnitten, die genau den Durchmesser des Trinkglases haben muf. In die
Blechscheibe werden einige Locher .gebohrt, damit sie in der Mitte des Taschentuches
angenaht werden kann.

Das Taschentuch wird zusammengelegt und eingesteckt. Das Glas wird nicht ganz voll mit
Wasser gefiillt und dieses in den Becher umgegossen.

Vorfuhrung: Nach der Einleitung nimmt der Zauberer das Taschentuch und entfaltet es.
Dabel ist zu achten, dal? die Blechscheibe fir die Zuschauer unsichtbar bleibt. Das Tuch
wird so auf das Glas gelegt, dal3 die angendhte Blechscheibe auf die Glastffnung zu liegen
kommt. Das Glas mit dem Tuch dariber wird in den Becher gestellt. Der Zauberer Uberlegt
sich scheinbar die Vorfiihrungsmethode und nimmt das mit dem Tuch bedeckte Glas wieder
heraus. Aber eben nur scheinbar. Tatséchlich hat er mit den Fingerspitzen die Rénder der
Blechscheibe erfaldt und nur das Tuch herausgenommen, das er nun in Glashdhe festhélt.
Das Glas selbst bleibt im Becher, wéhrend es die Zuschauer noch unter dem Tuch vermuten.
Der
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MelRbecher wird am Griff oder, wenn er keinen het, am Rand erfald, in Glashdhe gehoben und
an die Scheibe gehalten. Das Tuch kann jetzt losgelassen werden, weil die Blechscheibe
darunter vom Magnet angezogen wird. Es entsteht der Eindruck, als ob der Mef3becher auf
dem Glas stiinde.
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Langsam senkt cer Vorflihrende den Becher, was wiederum so aussieht, als ob das Glas
durch den Boden des Bechers dringt. Wenn der Becher schliefdlich auf dem Tisch steht, wird
das Glas herausgenommen und das Wasser zurtickgeschittet. Dann hat man mit der einen
Hand den Becher fest und zieht mit der anderen das Taschentuch hervor.
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Thera

Auf einem Facher sind die Namen verschiedener Filmstars aufgezeichnet. Ein Zuschauer
denkt sich einen dieser Namen, und der Zauberer errét ihn.

Der Zauberer entnimmt seiner Tasche enen
Kenen Facher, der z B. aus Kartonblattern
gefertigt ist. Auf eine Seite snd die Namen
verschiedener Filmstars geschrieben. Er Ubergibt
den Facher @ner Dame

DieDarreliest dieNamender Filngtars
Die Dame gibt den Facher zurlick, der Zauberer

breitet ihn aus, aber er wird so gehalten, dal3 die
Schrift nicht sichtbar ist.
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Zauberer: ,Wie Sie sehen, sind auf der einen
Seite dieses Féchers die Namen von
verschiedenen Filmstars vermerkt.
Wahrscheinlich befindet sich darunter auch
der Name eines |hrer Lieblinge. Ich bitte Sie,
sich diesen zu merken."
Dame: ,,Ich habe mich entschieden." Zauberer:
,,Darf ich dann wieder um den Fécher bitten.

Ich werde mit meinem Kugelschreiber
jeweils immer auf ein Facherblatt tippen,
und Sie buchstabieren im gleichen
Rhythmus - aber natdrlich nur im Geiste -
den Namen des Filmstars mit. Wenn Sie bei
dem



letzten Buchstaben angelangt sind, so rufen Sie

,Halt!."
Der Zauberer tippt in scheinbar wahlloser
Reihenfolge mit seinem Kugd schreiber auf die
enzdnen Fachertdle
Dame ,Hdt!"

Der Zauberer, der gerade z. B. das dritte
Blattchen von links ber thrt hat, schiebt
die anderen zurtick.

Zauberer: ,Welchen Filmstar haben Siesich
gedacht?' Dame: ,,Loren.”
Der Zauberer dreht den Facher um:
auf demBlattchen steht Loren.
Zauberer: ,lch freue mich, dal ich lhren
Filmliebling erraten habe, und danke Ihnen fir lhre
Mithilfe."

Lésung

Man benétigt: Einen kleinen Fécher. Die Lamellen sind auf der Beilage abgedruckt, sie
missen nur noch ausgeschnitten werden. Die einzelnen Facherblattchen werden dann an der
unteren Schmalseite gelocht und mit einem Splint zusammengehalten.

Das Geheimnis des Tricks liegt in der Lénge der Namen der Filmschauspieler; es sind
sechs, die sich jeweils immer um einen Buchstaben unterscheiden. Die Féacherlamellen
werden folgendermal3en zusammengestellt: Man legt die einzelnen Facherblattchen, immer
eins auf das andere, mit der Schriftseite nach oben auf den Tisch.

WERNER -6 Buchstaben
SCHNEIDER -9 Buchstaben
LOREN -5 Buchstaben
HORBIGER -8 Buchstaben
KNEF -4 Buchstaben
VENTURA -7 Buchstaben

In dieser Reihenfolge miissen die Facherteile fixiert werden.
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Vorfihrung: Nachdem sich ein Zuschauer einen Namen ausgesucht und gemerkt hat, wird
der Facher geschlossen und umgedreht. Jetzt zeigen die Rickseiten nach oben. Nun bléattert
man den Facher von rechts (oberste Lamelle) nach links auf. Erst tippt man dreimal auf
beliebige Facherblétt-chen. Dann zeigt man, von links zéhlend, auf Lamelle 2 (= 4
Buchstaben), die nachste wird Ubersprungen, dann auf Lamelle 4 (= 5 Buchstaben), die
néchste wird wieder Ubersprungen, dann tippt man auf den sechsten (obersten) Facherteil (=6
Buchstaben). Anschlief3end beginnt man, von links ausgehend, bel | (= 7 Buchstaben), die
néchste Lamelle &t man wieder aus und tippt auf die dritte (= 8 Buchstaben), die néchste
wird wieder ausgelassen, und man zeigt zuletzt auf Lamelle 5 (= 9 Buchstaben). Wenn der
Zuschauer ,,Halt" ruft, zeigt der Kugelschreiber gerade auf das Bléttchen mit dem fraglichen
Namen.

41



“Die Rebellen von Khalakanien,

Thama

Auf zwel Schniire werden vier Ringe und zwei Seidentiicher geknotet. Pl6tzlich sind die
Ringe frei, wahrend die Tlcher angeknotet bleiben.

Der Zauberer hat vor sich auf dem Tisch einen
Bleidtift, zwei dinne Seidenposamenterieschniire,
2vel Seidentticher und vier Kleine Ringe liegen.
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Zauberer: ,Dasoll esvor vielen, vielen Jahren
irgendwo ein Land gegeben haben, in dem
ein blutrinstiger Tyrann herrschte. Er war
noch viel boser als seine Kollegen, die
anderen Tyrannen, die in anderen Landern
regierten. Doch heute gibt es so etwas nicht
mehr. Einma fingen die Hascher dieses
Tyrannen vier Edelleute, die die Absicht
hatten, das Land vom Tyrannen zu befreien.
Was dann geschah, will ich lhnen nicht
erzahlen, sondern illustrieren.

Doch mul3 ich Sie bitten, lhre Phantasie
mitspielen zu lassen. Diese vier Ringe sind
die Edelleute, die Sedentlicher sollen
Hascher darstellen, und die Schnire sind die
Bande, in die sie geschlagen wer-



Die Zuschauer untersuchen die Gegergtande
Der Zauberer legt baide Shnire Uber den Bladift

und verknotet 5e.

2ne Zuschauer Ubernehmen die Schnire und
halten Se gepannt. Der Zauberer 21 dam @nen
Hern:

Der Zauberer reicht demZuschauer einen Ring, der
auf die Schniire gefaddt wird. Zu einemanderen
Herrn:

Der andere Herr erhélt ebenfalls einen Ring, den
er auffaddt.

Jeder der zwel Zuschauer erhélt einen Ring,
die beide auf die Schniire gefadelt werden.

ZudenHerren:

Der Zauberer verschlingt die Shniire und Zeht se
A1l amren, die Enden gibt e den Zuschauern
urick

De Zauberer knotet links und rechts en
Sadentuch auf die Shnire und schieht sie aur
Mitte.
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den. Ich hitte Sie, meine Herrschaften,
untersuchen Sie die Gegenstdnde auf das
genaueste.”

Zuschauer: L,Es ig¢ adles enwandfra."
Zauberer: ,Sie missen sich vorstellen,
dieser Bleistift ist ein Pfahl, an den Ketten
geschmiedet sind. - Damit nichts geschehen
kann, mochte ich zwei Herren bitten, die
Schnire gespannt zu halten.

Fadeln Sie den einen Edelmann auf die
Schnire.

Und Sie mochte ich bitten, das gleiche zu
tun.

Mit den zwe anderen Edelleuten verfahren
Sie genauso.

Die Delinquenten sind nun in sicherem
Gewahrsam. Aber dem grausamen Tyrannen
genligte das nicht, sie wurden noch
festgebunden. Geben Sie mir je eine lhrer
Schnire.

Der Tyrann konnte die Hinrichtung kaum
noch erwarten. Weil er ganz sichergehen
wollte, lie3 er die Gefangenen von den
blutrinstigen  Schergen  des  Landes
bewachen.



Dea Zauberer ergreift mit dem Daumen und
Zeigefinger der linken Hand die Ringe, wahrend
e mt der rechten Hand den Bledift aus den
Schniiren zeht. Die Ringe sind frei. Die zwei
Zuschauer halten die gespannten Schniire mit
den verknoteten Tuchern.

Allzu rosig sah die Situation fir unsere
Edelleute gerade nicht aus. Der Schlaueste
von ihnen hatte aber einen Plan. Er wartete,
bis es Nacht wurde. Die Schergen waren
gerade eingenickt, da riickten unsere Freunde
zusammen.

Ein Wunder? O nein. Eingt hatte der schlaue
Edelmann eine holde Fee aus den Fangen
des Tyrannen befreit. Aus Dankbarkeit
schenkte sie ihm einen Ring und sagte:
,Wenn du einmal in Not kommst, so drehe
den Ring, und du wirst gerettet sein.” Das hat
der Edelmann versucht, und Sie ale, meine
Herrschaften, waren Zeuge, dal3 es klappte.
Als der Tyrann von der geglickten Flucht
erfuhr, war er derart erbost, dal3 er seine
Schergen festbinden lief3, bis sie verhungert
und verdurstet waren. Meine Herrschaften,
Sie glauben mir nicht? Untersuchen Sie bitte
nochmals ale Gegenstande, sie sind
einwandfrei. Ohne den Ring der guten Fee
ware die Flucht bestimmt nicht gelungen,
denn zaubern - kann ich wirklich nicht."

Losung

Man benétigt: Zwei dinne, | m lange Seidenposamenterieschnire, vier vernickelte
Eisenringe mit einem Durchmesser von 3 cm (in jeder Eisenhandlung erhdtlich), zwei

Seidentlicher, einen Bleistift.



Vorfuhrung: Nach den Einleitungsworten legt man mit der linken Hand die Schnire in der
Mitte auf den waagrecht gehaltenen Bleistift, die Finger decken sie etwas ab, der Daumen
schiebt sie leicht auseinander. Jetzt hangen beide Schnire nebeneinander auf dem Bleistift.
Die Finger der rechten Hand ergreifen die beiden Enden der einen Schnur, verknoten sie mit
den anderen und schieben dann beide Schniire zusammen. Die Zu-

schauer vermeinen, dal3 die Schnure richtig miteinander am Bleistift festgebunden sind. Nun
|83t man die Enden von zwel Personen gestrafft halten. Auf jeder Seite werden zwei Ringe
aufgefadelt. Hierauf verlangt man von den beiden Zuschauern, die die Schnire halten, je ein
Schnurende, ver-

~
~
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schlingt sie miteinander und gibt sie wieder zurlick. Jetzt wird links und rechts noch je ein
Seidentuch aufgeknotet. Zieht man zuletzt den Bleistift aus den Schniren heraus, so werden
die Ringe frei sein, wahrend die Tucher angeknotet bleiben.
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“Der Reklamegag

Thema

In einer geselligen Runde in einem Gasthaus behauptet der Zauberer, dal
die Brauerei des dort ausgeschenkten Bieres als Reklame in jeden
funftausendsten Bierdeckel eine Banknote einpressen hat lassen. Nachdem
er einige Bierdeckel betastet hat, zerreil?t er einen und findet tatséchlich
eine Banknote.

In einem Gasthaus sitzt der Zauberer inmitten
ener Kenen Gedlschaft. Br nimmt enen
Eierdeckd zur Hand und liest den Aufdruck.

Der Zaubarer betaget mit beiden Handen dan
Bierdedkd.

Er nimmt mit der linken Hand einen anderen,
den e auf den ersten, von der rechten Hand
gehaltenen, legt, und zieht gleichzeitig den
unteren hervor und legt
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Zauberer: ,Ah, men Lieblingsbier. Sie
missen ndmlich wissen, die Brauerei hat sich
einen fabelhaften Reklamegag einfallen
lassen. In jeden funftausendsten Bierdeckel
ist eine Banknote eingeprefdt. Da dieses Bier
auf der ganzen Welt verkauft wird, gibt es
Banknoten in  den  verschiedensten
Waéhrungen. Ich werde versuchen, ob ich
heute wieder Glick habe.

In dem ist nichts.



ihn weg. Dann tastet er den Bierdeckd
ab.
Daswird vier- bisfunfrmal sowiederholt.

De Zauberer bricht den Bierdeckd avemal in der
Mitte auseinander. Man deht ein Sick einer
Banknote. Der Zauberer zupft das Papier um den
Zipfd weg, Zieht eine Banknote heraus und entfaltet
de

Einige Gagegrefennach den Ubrigen
Bierdeddn.

In dem ist auch nichts.

Aber in diesem dirfte etwas drinnen sein.
Man muld schon en sehr sensibles
Fingerspitzengefuhl haben, um die Banknote
zu erfihlen. Na, was sagen Sie! Da sehe ich
schon ein Banknotenzipfel chen.

Die ldee der Brauered ist blendend. Sie
brauchen sich gar nicht mehr zu bemihen.
Ich halte es fir ganz ausgeschlossen, dal? Sie
hier noch etwas finden werden, aber in einem
anderen Gasthaus konnten Sie vielleicht
noch Gliick haben."

Losung

Man bendétigt: Eine Banknote und einige Bierdecke.

Vorbereitung: Die Banknote wird so klein wie méglich zusammengel egt.

Vorfuhrung: Die zusammengelegte Banknote wird zwischen dem Daumen und Zeigefinger
der rechten Hand gehalten. In einem unbeobachteten Augenblick wird mit der linken Hand
ein Bierdeckel ergriffen und von der rechten Hand tbernommen. Der Daumen muf3 auf dem
Bierdeckel liegen, wahrend die anderen vier Finger mit der Banknote darunter bleiben. Der
Geldschein wird bis zur Mitte geschoben, und die Einleitungsrede kann beginnen. Mit den
Fingern der linken Hand wird der Bierdeckel betastet und dann ausgetauscht: Ein anderer
Bierdeckel wird vom Tisch genommen und auf den ersten gelegt, wahrend der untere
hervorgezogen und weggelegt wird. Dadurch bleibt die Banknote an der gleichen Stelle wie
beim anderen Bierdeckel. Um die Spannung zu erhéhen, wird der Vorgang einige



Male wiederholt. Ist man bei dem ,richtigen" Bierdeckel angelangt, so wird die Banknote an
den Bierdeckel geprefdt, und dieser wird zuerst an der Kante des Geldscheins gebrochen und
dann nochmals in der Mitte. Wo sich die Bruchstellen kreuzen, wird der Banknotenzipfel
sichtbar. Sollte er aber noch von Papier verdeckt sein, so kratzt man das Papier mit dem
Fingernagel weg. Langsam wird der Geldschein herausgezogen und entfaltet. Die Tauschung
ist vollkommen.
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Eines sai noch zu erwéhnen: Es dirfen nur ganz trockene Bierdeckel verwendet werden,
denn wenn sie feucht sind, wird der Karton elastisch und &3 sich schlecht knicken.

Die Grundidee zu diesem Scherz hatte der bedeutendste ,Magier" des Vormaérzes,
Bartholomeo Bosco, der seinen Lebensabend in Dresden verbrachte. Einmal tétigte er am
Markt Einkdufe und wurde von einer Marktfrau, als er ihre Ware beanstandete, auf s
groblichste beschimpft. Er wollte der Frau eine Lektion erteilen. Am nachsten Tag kam er
wieder zum Stand und wies auf drei Eier: ,,Diese drei mdchte ich haben." Kaum hatte er sie,
so schlug er eines nach dem anderen auf, und aus jedem Ei fiel ein Goldsttick. Bosco reinigte
die Mlnzen und steckte sie ein. Ohne ein Wort zu sagen, ging er weg. Hinter einer Holzbude
versteckt, beobachtete er die Marktfrau. Erst blickte sie eine Welle fassungslos auf die Eier,
und dann zerschlug sie adle - ohne auch nur ein Goldstlick zu finden.
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Thema

Der Zauberer |83 eine Karte ziehen und wieder in das Spiel zurtickgeben. Dann zeigt er eine
Mnze vor und behauptet, diese wére ein verkleideter FBI-Agent und die gezogene Karte ein
flichtiger Verbrecher, dem der FBI-Agent auf der Spur sei. Der Zauberer 183 die Miinze
verschwinden.

Das Kartenpaket wird abgehoben: inmitten des Spieles befindet sich die Miinze, und die
darunterliegende Karte ist das vorhin gezogene Bl att.

De Zauberer reicht einem Zuschauer ein Paket  Zauberer: ,Wiirden Sie bitte so freundlich

Karten. sein und das Spiel gut mischen. Dann
heben Sie ab.

De Zauberer bekommt die Karten wieder zuriick.

Er blattert das Spiel facherartig avf.

Ziehen Sie eine Karte.

Eswird eine Karte gezogen. An dieser Selleteilt
der Zauberer das Spid. Sehen Sie sich die Karte an, und zeigen
Sie sie auch den anderen Zuschauern.

Geben Sie nun lhre Karte an dieselbe
Die Karte wird herumgezeigt. Stelle zurlick, wo sie war.
Der Zuschauer legt seine Karte auf das
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hingehaltene halbe Paket, die andereHalfte
legt der Zauberer darauf.

Der Zauberer zeigt ene Minze. Der Zauberer
steht auf und prefdt die Miinze oberhalb des Knies
an den Scherkel des rechten Fules, dann zieht e
von unten ein Stick Soff hoch und bedeckt damit
die Minze. Zu einem Zuschauer':

Der Zuschauer Uberzeugt Sch.

Der Zauberer drickt mit dem rechten
Zeigefinger auf die Falte und hélt so die Miinze
fest. Mit der linken Hand reibt -er einige Male
Uber die Falte, laf% sie dann los und gléattet das
Hosenbein. Die Miinze ist ver schwunden.

Der Zuschauer hebt das Paket ab. An der
Abhebestelleliegt die Minze
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So, nun haben wir wieder ein vollstandiges
Paket. - Nehmen wir an, lhre Karte wére ein
flichtiger Mafiabol3, der in den Staaten sein
Unwesen treibt. Die ortlichen Polizer
stationen sind machtlos. Deshalb wird das
FBI eingeschaltet. Einer der besten Manner
ist Lt. Fred Cum-mings. Er wird auf die Spur
des Gangsters gehetzt. Natirlich geht er
verkleidet auf Verbrecherjagd. Hier ig el

Sie haben jetzt die seltene Gelegenheit,
einen fihrenden FBI-Agenten bei der Arbeit
Zu sehen.

Bitte Uberzeugen Sie sich, ob Mr.
Cummings noch hier ist." Zuschauer: , Ja, die
Minze befindet sich in der Fate."

Zauberer: ,Wie Sie sehen, hat das FBI
bereits seine Arbeit aulfgenommen und uns
ale Uberlistet. Sie, mein Herr, haben eine
Karte gezogen, die identisch mit dem Mafia-
bof3 ist. Heben Sie das Spiel ab.

Daist jaunser Ausreifl3er. Wie hat
Ihre Karte geheiRen?”
Zuschauer: ,,Eswar der Herzkonig."



Zauberer: ,Drehen Sie die Karte um, auf der
Lt. Cummings liegt.
Der Zuschauer nmnt die Karte, die unter der
Minzeliegt. Esid der Herzkang

Wie Sie ale sehen, auf das FBI kann man
sich verlassen.”

Losung

Man bendtigt: Ein Spiel Karten zu 32 Blatt, zwei gleiche Silbermiinzen (am besten eignet
sich der Halbdollar, der sogenannte Kennedydollar), eine Sicherheitsnadel und einen ca. 15
cm langen Rundgummi.

Vorbereitung: In die eine Minze wird am Rand ein kleines Loch gebohrt, durch dieses ein
Ende des Gummis gezogen und festgeknotet. Das andere Ende wird an der Sicherheitsnadel
befestigt und diese im rechten Sakkoérmel 1éngs der unteren Naht fixiert. Die Minze mufl3
etwa 2 cm von der Armel6ffnung entfernt sein.

Vorfihrung: Bevor noch mit dem Experiment begonnen wird, spielt man mit der einen
Minze und &3t sie einige Zeit auf dem Tisch liegen. Das hat folgenden Grund: Ausléndische
Minzen haben eine magische Anziehungskraft. Jeder will das Geldstiick sehen. Es wére
peinlich, wenn die préparierte Minze in Aktion tritt und jemand sagt: ,Darf ich mir den
Halbdollar ansehen?' Wahrend das Kartenspiel gemischt und abgehoben wird, legt man den
Halbdollar auf die Finger der rechten Hand und halt ihn mit dem Daumen fest. Die Karten
werden mit der linken Hand ergriffen, gleichzeitig geht man mit der rechten Hand unter das
Spiel und bléttert die Karten von
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links nach rechts durch. Dabei wird die rechte Hand waagrecht gehalten. Die Minze wird von
den Karten verdeckt. Wenn der Zuschauer eine Karte gezogen hat, so geht man mit den
Hénden etwas auseinander. In jeder Hand befindet sich ein Kartenpaketteil. Unter dem
rechten liegt die Miinze, welche mit den Fingern an die unterste Karte gepref3t wird. Der
Zuschauer mul sein Blatt an jene Stelle, von der er sie genommen hat, zurtickgeben, und das
ist der Paketteil, welcher mit der linken Hand gehalten wird. Ohne Hast wird das rechte
Packchen mit der Mnze daraufgegeben und das Spiel
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auf den Tisch gelegt. Wahrend von dem braven FBI-Mann erzahit wird, werden die Hande in
den Schof3 gelegt. Mit den Fingern der linken Hand wird die Miinze aus dem rechten Armel
gezogen und zwischen Daumen und Zeigefinger der rechten Hand gegeben. Der Vorfiihrende
steht nun auf, knickt das rechte Bein etwas ein und driickt mit der Fingerspitze des rechten
Zeigefingers die Miinze oberhalb des Knies an seinen Schenkel. Mit den Fingern der linken
Hand zieht er eine Stoffalte Uber die Minze. Ein Zuschauer wird gebeten, sich durch Tasten
Zu Uberzeugen, ob die Minze noch da ist. Dies wird bestétigt. Der rechte Zeigefinger [&3t nun
heimlich die Miinze los, die in den Armel zuriickschnellt. Die Falte wird wahrenddessen von
den Fingern der linken Hand gehalten, die einige Reibebewegungen vollfihrt. Langsam wird
die Falte losgelassen und in aler Ruhe die Hose gegléttet. Die Minze aber ist verschwunden.
Alles andere ergibt sich von selbst.
Die Kennedydollars sind in jeder Bank erhdtlich. Sie sind von allen Silbermiinzen in der

gleichen Grof3e am billigsten.
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“lelepathische Spielereien,

Thama

Der Zauberer teilt ein Spid in zwei gleiche Packchen. Eines davon wahlt
sich ein Zuschauer, das andere scheidet aus. Einer der Anwesenden denkt
sich aus dem verbliebenen Paketteil ein Blatt. Die Karten werden gemischt,
der Zauberer steckt sie in seine Tasche und holt die gedachte Karte heraus.

Der Zauberer prasentiert ein Spid Karten

Zu einem Zuschauer':
Der Zauberer zihlt 16 Karten ab.

Der Zauberer Uberreicht einer Dame den Pakettell
sie zahlt nach.
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Zauberer: ,Meine verehrten Damen und
Herren! Ich will Thnen ein Experiment mit
einem Spiel Karten zeigen, welches aus 32
Blatt besteht. Ich werde Ihnen die Hélfte des
Soieles vorzéhlen.

Hier in der Hand halte ich ebenfalls 16
Karten. Bitte wollen Sie zur Kontrolle
nachzahlen." Dame: ,Es stimmt. Dieser
Paketteil enthédt ebenfalls 16 Karten."
Zauberer: ,Gnédige Frau, entscheiden Sie
sich flr eines der beiden Packchen. Das eine
lassen Sie liegen, das andere werfen Sie in
die auf dem Nebentisch stehende leere Vae



Die Dame nimmt ein Packchen und gibt esin die
Vase. Inzwischen dreht der Zauberer das andere
Packchen um 0 dal3 die Bildsaten sichtbar
werden, und breitet die Karten auf dem Tisch aus.
Zu der eben zurtickkommenden Dane

Der Zauberer verla® den Tisch. Die Dame
tippt auf eine Karte.

Die Dame nimnt die Karten zusammen und
mischt Se

Der Zauberer begibt sich zum Tisch und ninmt
das Packchen mit den 16 Karten.

De Zauberer versent das Soid mit enem
Gurmmibandchen und steckt das Packchen in saine
rechte aullere Sakkotasche.

Der Zauberer greift langsamin saine Sakikotasche,
wuhlt darinnen herum, nimmt ene Karte heraus
und gibt Se 21 den 16 in der Vase. Dann ninnt er
die andere Pakethélfte aus der Tasche und gibt 5e
der Dame
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Hier liegen offen vor Ihnen 16 Spielkarten.
Ich werde mich umdrehen, und Sie merken
sich ein Blatt und tippen mit Ihrem Finger
darauf, damit die anderen Herrschaften in-
formiert sind."

Wenn ales ausgefiihrt ist, schieben Sie die
Karten zusammen und mischen das Spiel gut
durch." Dame: ,,Ich bin fertig.”

Zauberer: ,,Meine Herrschaften, Sie konnen
mir glauben, ich habe nicht die geringste
Ahnung, welche Karte sich die Dame
gemerkt hat.

Gnadige Frau, dirfte ich Sie bitten, intensiv
an lhre Karte zu denken.

Unter diesen 16 Karten, dieich in der Tasche
hatte, befand sich digienige, welche Sie sich
dachten, meine Dame. Ich habe nun ene
davon fortgenommen und sie deutlich
sichtbar zu den anderen 16 in



die Vase gegeben. Wenn das Experiment
gelungen ist, befindet sich die von Ihnen
gedachte Karte jetzt in der Vase. Sie haben ja
die Karten in der Hand. Bitte sehen Sie
nach."

Die Dame wird von den anderen Gasten umringt.

Die Karten werden gezahlt: es sind nur noch 15,

die gedachte Karte, der Herzkonig, fehlt. Dame: ,Es sind 15 Karten, und die, dieich
mir dachte, ist nicht mehr dabei."

Der Zauberer holt die Vase und schiittet die

Karten auf den Tisch.
Zauberer: ,Wie hat |hre Karte geheilRen?"
Dame: ,,Eswar der Herzkonig."

Der Zauberer zahlt die Karten offen vor, es sind

17, unier denen sich der Herzkanig befindet.
Zauberer: , Esfreut mich, dald das
Experiment gelungen ist."

Losung

Man benétigt: Zwei gleiche Pakete Spielkarten zu 32 Blatt, eine undurchsichtige Vase (es
kann auch eine Schale sein).

Vorbereitung: Ein Spidl wird gut gemischt, und dann zahlt man 16 Karten davon ab. Von
dem zweiten Paket werden die gleichen 16 Karten herausgesucht und mit den anderen 16
vereint, so dal3 ein Spiel von zweimal 16 gleichen Karten entsteht. Es verbleiben somit von
den Originalspielen abermals zweimal 16 Karten. Eine Serie davon scheidet aus, Uber die
andere wird ein Gummibandchen gezogen und in die rechte &ulRere Sakkotasche gesteckt.

Vorfuhrung: Man prasentiert das Spiel mit den zweimal gleichen 16 Karten. 16 Blatt

werden vom Spiel heruntergezéhit. Dann stellt ein Zuschauer fest, dal3 das andere Packchen
ebenfalls 16 Karten enthdlt. Ein
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Paket wird gewahlt - welches es ist, spielt keine Rolle, denn in beiden befinden sich
dieselben Blatter -, das andere kommt in die Vase. Wenn eine Karte gedacht und das Spiel
gemischt wurde, versieht man es mit einem Gummibandchen und steckt es in die rechte
auRere Sakkotasche, in der sich bereits 16 Karten von friher befinden. Aus diesem Paket
entnimmt man ein Blatt und gibt es, ohne es den Zuschauern von vorne zu zeigen, in die
Vase. Hierauf werden die restlichen 15 Karten herausgenommen. Nach der Kontrolle hat man
ein komplettes Spiel. Die 16 Karten, von denen eine gedacht wurde, bleiben unbertihrt in der
Sakkotasche.
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Thema

Der Zauberer errdt per Telefon eine Karte, die sich sein Gesprachspartner
angesehen hat.

De Zauberer tdefoniert.
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Zauberer: ,Aber gewil3, Her Steiner, das
erledige ich gerne fir Sie” Eine Simme am
Telefon: ,Sagen Se, grolBer Maeister,
unldngst haben Sie gemeint, dal3 es fir
Zauberkunststiicke keine Grenzen gébe. Ich
will Sie beim Wort nehmen. Sind Siein der
Lage, mit mir per Telefon einen Trick
durchzufihren?”

Zauberer: ,,Aber, mein Bester, Sie befinden
sich auf Erholung in einem Kurort, der rund
300 km von hier entfernt ist. Aber warten
Sie, ich will Sie nicht enttduschen. Haben
Sieein Spiel Karten mit 32 Blatt zur Hand?"

Partner: ,Einen kleinen Moment. - So, da
bin ich wieder mit den Karten."

Zauberer: ,Mischen Sie das Spiel gut durch.
Legen Sie es dann auf den
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Tisch, und bilden Sie durch Abheben in
der Mitte 2zwe ungeféhr gleich grof3e
Packchen." Partner: ,Ist bereits geschehen.”
Zauberer: ,Wahlen Se sich enes der
Packchen, und nehmen Sie es sich zur Hand.
Zahlen Sie bitte, wie viele Karten es enthalt."
Partner: ,lch bin sowet" Zauberer:
»Wahrscheinlich werden  Se  ene
zweistellige Zahl erhalten haben. Addieren
Sie die Ziffern. Sagen wir, Sie hétten 12
Karten in lhrem Péckchen, so wéare das
Resultat 3 (1 + 2). So viele Karten, wie die
Ziffernsumme ausmacht, legen Sie von
Ihrem Packchen auf das andere."

Partner: , Fertig."

Zauberer: ,Mischen Se die in lhrer Hand
verbliebenen Karten solange, bis Sie ein
Kribbeln in den Fingerspitzen versplren.”
Partner: ,Meister, die Karten rauchen
bereits."

Zauberer: ,,Gut, dann haten Sie ein. Sehen
Sie sich die unterste Karte an, und merken
Sie sich das Blatt. Legen Sie dann lhr
Packchen auf die anderen Karten, so dal3 Sie
wieder ein komplettes Spiel haben. Nun
mochte ich Sie bitten, mir der Reihe nach,
vom Kartenriicken ausgehend, die Blétter zu
nennen. Partner: ,Karokonig" Zauberer:
,Halt! Ich habe etwas vergessen. Legen Sie
wieder Ihre Karten zurlick, und heben Sie
das Spiel



einmal ab. Wenn Sie das getan haben,
S0 nennen Sie mir die Karten."
Partner. , Es kann losgehen: Karose-
ben, Herzbub, Pikzehn . . . Ich bin
adle Karten durch." Zauberer: ,Also,
auf eine Entfernung von 300 km hin
sage ich lThnen, dal3 Ihre Karte eine
rote ist - eine Zahl. Sie hatten sich
die Karozehn angesehen."”

Partner: , Tatsachlich! Es stimmt! Jetzt
sage ich gar nichts mehr."

Losung

Man benétigt: Ein Spiel Karten zu 32 Blatt, einen Notizzettdl .

Vorfuhrung: Der anrufende Zuschauer wird gebeten, das Paket durchzumischen und dann
in der Mitte abzuheben. Eines der Packchen scheidet aus, das andere wird durchgezéhlt.
Gesetzt den Fall, es sind 12 Karten. Addiert man die beiden Ziffern, so erhdt man 3 (1 + 2).
Werden von 12 Karten 3 weggegeben, so verbleiben 9 Blatt. Hat der Zuschauer 16 Karten,
so ist die Ziffernsumme (I + 6) 7, und 16 minus 7 ergibt wieder 9. Mit anderen Worten:
Wenn von den Zahlen, die zwischen zehn und zwanzig liegen (von 11 bis 19), die
Ziffernsumme gebildet und diese von der Karteranzahl subtrahiert wird, so verbleiben jeweils
immer 9 Karten.

Damit der Zuschauer nicht zu hoch oder zu tief abhebt, wird er ersucht, ungefahr in der
Mitte abzuheben. Sollten aber, was nur ganz selten vorkommt, weniger oder mehr Karten,
as erforderlich sind, abgehoben werden, so &t man den Vorgang mit der Begrindung
wiederholen: , Ich habe Sie doch gebeten, in der Mitte abzuheben." Nachdem der Zuschauer
sein Packchen gezahlt hat, mul er die beiden Ziffern addieren und entsprechend viele Karten
auf das andere Paket legen. Dann mischt er sein Paket, merkt sich die unterste Karte, gibt
sein Packchen auf das andere und wird gebeten, seine Karten der Reihe nach anzusagen.
Nach der ersten Karte wird der Zuschauer unterbrochen und ersucht, die Karte wieder
zuriickzugeben und
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erst das Spiel abzuheben. Die bereits genannte Karte muf3 man sich merken, denn es ist die
Leitkarte. Auf einem Blockzettel natiert man der Reihe nach die aufgezéhlten Kartennamen.
Hat der Zuschauer ale Karten angesagt, so sieht man nach, wo die Leitkarte vermerkt ist und
zahlt - mit der Leitkarte beginnend - neun Karten weiter: Die neunte ist digjenige, welche sich
der Zuschauer angesehen hat. Das Abheben ist wichtig, denn dadurch wird der Eindruck, es
handle sich um einen mathematischen Trick, verwischt, der sonst leicht entstehen konnte.

‘3000
ote
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‘Der “Psychotest

Thema

Der Zauberer zeichnet auf einem Kuvert die Konturen einer Spielkarte nach,
|83t darin von einem Zuschauer die Diagonalen zeichnen,
aus denen er seine Schllisse zieht, und gibt dann eine Karte aus einem
anderen Paket in den Briefumschlag. Ein zweites Spiel wird gemischt, der
Zuschauer zeichnet eine beliebige Karte an, und sie ist mit der,
die der Zauberer in das Kuvert gab, identisch.

Der Zauberer hat vor sich auf dem Tischein Spiel
Karten und ein leeres Kuvert liegen

Der Zauberer nimmt eine Spielkarte, legt sie auf
das Kuvert und zieht mit einem Bleistift die
Konturen der Karte nach. Dann reicht & einem
Zuseher den Blaift.

Der Zuschauer betrachtet die Konturen, dann
wendet e sein Gesicht vom Tisch ab und zieht
gefihlsmaliig die Diagonalen, die natlrlich nicht
exakt ausfallen werden.
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Zauberer: ,Jetzt will ich Ihnen, mene
Herrschaften, en ganz merkwirdiges
Experiment zeigen. Experiment ist vielleicht
Ubertricben  ausgedruckt, man  kann
hochstens von einem Test sprechen. Ich
werde nun die Konturen einer Spielkarte auf
dem Briefumschlag nachziehen. Bitte, mein
Herr, nehmen Sie den Bleistift zur Hand.
Prégen Sie sich vorerst die Konturen der
Karte gut ein, und wenn Sie ganz sicher sind,
zichen Sie - ohne hinzusehen - die
Diagonalen.



Der Zauberer deutet mit dem Finger auf ene
Sdleder Diagonalen. Dann sucht er aus dem Soid
eineKarte herausund gibt 5, ohnesezau zagen, in
dasKuvert.

Beide Heren begeben sch in ene Ecke des
Zimmers Da Zauberer gdlt den Zuschauer mit
dem Ricken zaur Wand in die Zimmerecke und
nimmt ein Yoied Karten aussaner Tasche

Der Zuschauer nimnt das Soid entgegen und
mischt es

Der Zuschauer fihrt allesdurch.
Der Zuseher hebt ab.

Der Zuschauer nimmt den Bledift und zeht auf
der obergen Kartedie Diagonden.

Wird ausgefiihrt.

Badebegeben schaufinrePléize Der

Zuschauer mischt die Karten.
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Wenn ich so die Diagonalen genau
betrachte, kann ich lhnen, mein Herr, nur
gratulieren: Sie haben Charakterstarke, sind
aber vid zu gutmitig. Manchmal schief3en
Sie auch Uber das Ziel hinaus. Und hier sehe
ich etwas ganz Besonderes.

Den eigentlichen Test will ich mit lhnen
jetzt durchfihren. Damit Sie nicht abgelenkt
werden konnen, bitte ich Sie, mir in diese
Zimmerecke zu folgen.

Hier habe ich ein zweites Paket Spielkarten,
denn aus dem anderen fehlt ja ein Blatt.
Nehmen Sie das Spiel, und mischen Sie es
gut durch. Halten Sie das Spiel hinter lhren
Ricken, und drehen Sie die Karten um, so
dai3 die Bildseite nach oben zeigt.

Jetzt heben Sie das Spiel an beliebiger Stelle
ab.

Hier haben Sie den Bleistift. Ziehen Sie auf
der obersten Karte die Diagonden.

Heben Sie das Spiel nochmals ab und drehen
Sieesum. Und jetzt kénnen wir wieder
zu unseren Pl&tzen gehen.

So, und nun mischen Sie die Karten
nochmals gut durch.



Der Zuschauer bléttert das Soid durch, findet die
angekreuzte Karte —es ist der Karoachter—und
legt Secffenhin.

De Zauberer entnimmt dem Kuvert die Karte
und drelt 9e um es is der Karoachter ausdem
anderenSoid.

in Threm Spiel befindet sich eine einzige
Karte, die von lhnen angezeichnet wurde.
Suchen Sie diese Karte heraus. Dabei konnen
Se gleichzeitig kontrollieren, da3 kein
zweites Blatt angekreuzt ist." Zuschauer:
»Hier ist die von mir angekreuzte Karte, eine
zweite markierte befindet sich nicht im
Spiel." Zauberer: ,Nun, meine Herrschaften,
wenn Sie die Diagonalen auf dem Kuvert
genau studieren, so werden Sie auch die
gleichen charakteristischen Merkmale auf
der Karte finden. In beiden Félen wurde z.
B. die Mitte verfehlt. Aber ich méchte nicht
ins Detail gehen. Vorhin habe ich gesagt,
dal3 mir die Linien einen Hinweis geben,
darum habe ich aus dem ersten Spiel eine
Karte herausgesucht und sie in den Briefum-
schlag gegeben. Nun werde ich die Karte
herausnehmen. Hatte ich nicht recht, as ich
meine SchlUsse zog? Ich gab den Karoachter
in das Kuvert, weil ich zu diesem Zeitpunkt
bereits wulite, da? Sie den Karoachter aus
dem anderen Paket ankreuzen werden."

Lésung

Man benttigt: Zwei Pakete Spielkarten zu 32 oder 52 Blatt, einen Briefumschlag, der aus
einem leicht rauem Papier hergestellt sein muf3 (im Fachhandel unter dem Namen Hartpost
erhdtlich), einen bestimmten Bleistift (eigentlich ist es ein Zeichenstift. Es eignen sich nur
spezielle Stifte, wie der , Fitt" von Faber oder die Nummer 190 A von Hardtmuth).



Vorbereitung: Aus einem der Spiele nimmt man eine Karte, z. B. den Karoachter, und zieht
auf ihr mit einem weichen Bleistift die Diagonalen, aber unregelmaidig. Diese Karte wird
wieder irgendwo in das Spiel zurtickgesteckt. Das Paket kommt in die Tasche.

Vorfihrung: Diese Zeichengtifte schreiben nur auf rauhem Papier. Die Spielkarten sind
durchwegs lackiert und daher sehr glatt. Wird mit so einem Zeichenstift auf einer Karte
geschrieben, so bleibt nicht die geringste Schriftspur. Der Zuschauer wird nur darum ,,in die
Ecke gestellt", damit ihm niemand, wie man so schon sagt, ,.in die Karten blicken kann".
Denn da wirden die erstaunten Zuschauer sehen kénnen, dal3 das abgehobene Blatt gar nicht
der Karoachter, sondern ein anderes ist und dald der Bleistift keine Spuren hinterl&3t. Die
Vorfuhrungsweise ist aus dem Ablauf ersichtlich.
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“Die Sache mit denJliiten,

Thema

Drei Zuschauer denken sich je eine Karte, die sie aus einem Paket heraussuchen. Die
restlichen Karten werden in einen Hut geworfen, der mit
einem zweiten bedeckt wird. Durch Kippen der Hiite werden die Karten
durcheinandergebracht. Dann schieben die Zuschauer ihre Blétter zwischen
den Krempen in die Hite. MUhelos findet der Zauberer aus dem
Kartenchaos die drei gedachten Bléatter heraus.

Der Zauberer présentiert én Paket Soikarten.

ZuenemZuschaue’;
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Zauberer: ,,Uns Zauberern wirft man immer
wieder vor, wir bedienen uns entweder
geheimer Vorteile oder besitzen eine
derartige  Fingerfertigkeit, dal  wir
Unmaogliches moglich machen kénnen. Ich
will Thnen jetzt ein Experiment zeigen, und
Sie selbst sollen nach Beendigung des
Tricks mir sagen, ob hier ein geheimer
Vorteil oder eine Fingerfertigkeit zur
Anwendung kommen konnte.

Dasist ein Spiel Karten zu 32 Blatt. Denken Sie
sich eine Karte. Hier



Gibt dem Zuseher die Karten, und dieser sucht Sch
eneheraus.

Der Zusthauer gibt das Spid ener andeaen
Person.

De andte Zuschauer fuhrt dies durch. Zu einem
dritten Zuschauer:

\Wrd befolgt.

Der dritte Zuschauer gibt die Karten auriick

Eine Dame entfernt sich und kommt mit anva
Huiten zuriick, diesie demZauberer gibt.

ZudanemZuschauer;
Der Zuschauer untersucht dieHUte

Der Zauberer nimmt enen der Hiite und wirft das
Paket Karten hinein. Dann stilpt er den
2weiten Hut so auf den ergen, dal3 die Krempen
aufenanderliegen. Se werden mit den fingern
rechts und links aneinandergepreld. Durch Drehen
der Hite nach vor- und rickwarts werden de
Kartendurchanandergeschiitelt.

Zumerden Zuschauer'
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haben Sie das Spiel. Suchen Sie sich Ihr
Blatt heraus.

Geben Sie nun das Spiel an jemand anderen
weiter.

Auch Se sollen sich eine Kartedenken
und aus dem Spiel suchen. Reichen Sie die
Karten weiter. Hétten Sie die Giite, sich
ebenfalls ein Blatt zu denken und es
herauszusuchen.

Durfte ich um das restliche Paket bitten.

Und nun hétte ich eine Bitte, und zwar
bendtige ich zwei Hiite.

Herzlichen Dank. Wie Sie ale sehen, ist
einer der Hite grau und der andere braun.
Ich mdchte auch feststellen, dal? keiner der
Hute mir gehort.

Wirden Sie untersuchen, ob sie leer sind."
Zuschauer: ,Esist dlesin Ordnung, in den
Hiten befindet sich nichts."

Zauberer: ,Auf diese Art werden die Karten
wohl am besten gemischt.
Ich werde Sie nun bitten, Ihre Karte



Der Zauberer folgt der Aufforderung.

Der Zuschauer schiebt seine Karte zwischen den
Krempen in den Hut. Konstant kippt der Zauberer
die Hite nach vor und riickwérts. Zum aweiten
Zuschauer:

Der Zauberer geht zu ihmhin,

Eswird durchgefiinrt.
Der Zauberer begibt sich zum dritten
Zuschauer:

Danach gibt der Zauberer die beiden Hite
einemanderen Gagt.

Der Zuschauer fihrt esaus.
Der Zauberer nimmt die Hiite zur tick.

Der Zauberer hebt einen der Hite ab und legt ihn
beiseite, greift in den anderen
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zwischen den Krempen einzuschie ben. Soll
nun der graue oder der braune Hut oben
sein?' Zuschauer: ,Der graue Hut."

Zauberer: ,Ganz wie Se wollen, bitte,
der graue Hut ist oben.

Welchen Hut wollen Sie oben haben?'

Zuschauer: ,Auch den grauen Hut"
Zauberer: ,Auch Sie werde ich bitten, lhre
Karte zwischen den Krempen einzuschieben.

Und welchen Hut wollen Sie obenhaben?"

Zuschauer: ,Ich will den braunen Hut
oben haben."

Zauberer: »Selbstverstandlich. Bitte
schieben Sie ebenfals I|hre Karte

zwischen die Krempen, damit sie zu den
anderen féllt.

Ich werde Sie nun bitten, die Hlte genauso,
wie ich es tat, hin und her zu schwenken,
damit die Karten wirklich gut gemischt sind.

Ich sagte zu Beginn des Experimentes, dal3
ich  hier weder eine besondere
Fingerfertigkeit noch einen anderen Vorteil
anwenden werde.

Trotzdem will ich die drei gedachten Karten
herausfinden.



Hut und nimmt eine Kurte heraus, die er verdeckt

auf den Tisch legt. Diesen Vor gang wiederholt er

noch 2weimal Dann nimmt er das restliche Spiel

heraus und legtesfort. Zumersten Zuschauer: Ich habe nun drei Karten herausgefunden.
Wie hief3 |hre gedachte Karte?'

Der Zauberer dreht eéneder drel Kartenum esist  Zuschauer: ,, Herzkonig."

der HerZonig. Zum awveten Zuschauer:

Zauberer: ,Welche Karte hatten Se?
Zuschauer: , Die Karodame."
De Zauberer drent die aveite Karteum, esig die
Karodame Zumdritten Zuschauer:
Zauberer: ,,Nennen Sie nun auch |hr Blatt."
Zuschauer: ,,Eswar das Herz-As."
Diedritte Karte, die der Zauberer undreht, ist
dasHezAs
Zauberer: ,Sie sehen nun, dal3 das
Experiment geglickt ist. Ich habe
lhre drel nur gedachten Karten her-
ausgefunden.  Zur  Gegenkontrolle
kénnen Sie sich, meine Herrschaften,
davon Uberzeugen, dal3 aus dem
restlichen Spiel Ihre Karten fehlen.”

Losung

Man bendtigt: Ein Spie Karten zu 32 Blatt und zwel Hite.

Vorfuhrung: Erst werden die drei Karten von den Zuschauern aus dem Spiel ausgesucht.
Das restliche Paket wird mit der rechten Hand an den Schmalseiten erfal’t, wahrend die linke
Hand einen der Hite ergreift und ihn in Kopfhohe hebt. Die rechte Hand geht nun mit den
Spielkarten in das Hutinnere. Sobald sie fur die Zuseher unsichtbar geworden sind, werden

72



die Karten kraftig zusammengedrickt und verbogen. Dann wird der andere Hut
daraufgestilpt. Hierauf spielt sich alles so ab, wie esim Ablauf beschrieben ist. Nachdem die
letzte Karte eingeworfen und die Hite noch etliche Male nach vor- und rickwérts gekippt
wurden, legt man den oberen Hut beiseite und sucht in dem anderen die drei geraden Karten
heraus, schaut sie sich an und legt sie mit den Rickseiten nach oben auf den Tisch, so dal3
man weil3, wie sie liegen. Dann werden die restlichen Karten im Hut geordnet und wieder

geradegebogen. Jetzt kdnnen sie herausgel egt werden.

73



Lt I

Thema

“Die‘“Hellseherinvon“Berlin,

Aus einem Kartenspiel werden zwei Blatt besehen und wieder
zuriickgemischt. Der Zauberer behauptet, er hétte eine unfehlbare
Hellseherin, die aber in Berlin lebt. Daher nimmt er mit ihr telefonisch
Verbindung auf und erhdt von ihr Anweisungen, wie er die Karten

aus dem Spiel finden kann.

Der Zauberer gibt ein Spiel zu 32 Blatt @nem
Zusthauer.

Es geschient. Der Zauberer entnimnmt seiner
Tasche einen zum Spiel passenden]olly Joker und
reicht ihn dem Zuschauer.

Wird ausgefiihrt.
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Zauberer: ,Héten Sie die Liebens-
wurdigkeit, das Kartenpaket gut zu mischen.

Mischen Sie den Jolly Joker irgendwoin
das Spidl.

Sie missen doch jetzt zugeben, dal? keiner
der Anwesenden auch nur ahnen kann, wie
die beiden Karten, zwischen denen der
Jolly Joker liegt, heif3en. Daher mdchte ich
Sie hitten, das Spiel aufzublattern und sich
die Karten, die vor und nach dem Jolly
Joker liegen, zu merken und auch den
anderen Herrschaften zu



Der Zauberer wendet den Kopf vom Tisch. Der
Zuschauer besieht die beiden Karten und zeigt
sie auch den anderen Gasten, dann schlief er
das Spiel und legt esauf den Tisch,

Der Zauberer dreht sich wieder zum
Tisch.
Der Zuschauer hebt ab.

Mehrere Personen mddendch.

Einige Zuschauer heben der Reihe nach
dasSpid ab.
Der Zauberer bekonnt das Paket zuriick.

Der Zauberer nimmt das Paket und legt eine
Karte nach links, eine nach rechts; auf die erste
komnt die dritte, auf die 2aweite die vierte usw.
In dieser Art teilt e das ganze Paket auf. Die
beiden Packchen legt e aufenander und hat jetzt
wieder einkomplettesSoid.
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zeigen. Ich werde mich wahrend dieser Zeit
vom Tisch abwenden."

Zuschauer: ,, Esigt schon ales ausgefiint.”

Zauberer: ,, Heben Sie die Karten ab.

Will noch jemand abheben?

Aber sehr gerne. Wer immer will, kann das
Paket abheben.

Dieses Spie wurde jetzt etliche Mae
abgehoben. Es besteht aber immerhin die
Moglichkeit, dal3 die eine oder die andere
Karte noch bei dem Jolly Joker liegen kann.
Auch wenn man die Karten jetzt noch mischt,
bleibt die Mdglichkeit bestehen. Um ganz
sicher zu sein, dal3 keine der beiden Karten
neben dem Jolly Joker verblieben i, gibt es nur
eine sichere Methode, ndmlich wenn die
Karten durch einzelnes Auflegen in zwe
Packchen getellt und wieder
zusammengestellt werden



Der Zauberer teilt wievorhin das Spid aufund
sdlt esdann ausanmmen.

Der Zauberer bléttert offen die Karten auf, bis

er 2udemJolly Joker konnt.

Der Zuschauer Zient den Jolly Joker heraus, und
der Zauberer schiebt die Karten ausammen.

Dea Zaubea gdft in sne rechte Brustasche,
entninmnt ihr den Horer enes Kindertelefons und
halt ihn sch an das Otr.
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Es ist anzunehmen, dal} wenigstens eine
Karte von dem Jolly Joker getrennt wurde,
aber wir hatten zwei, daher will ich den
Vorgang wieder holen.

Jetzt bin ich ganz sicher, dal3 keine der
beiden Karten bei dem Jolly Joker liegen
kann. Bitte, Uberzeugen Sie sich selbst.

Waren der Karoachter und der Herzbub,
die jetzt beim Jolly Joker liegen, die
gemerkten Karten?' Zuschauer: ,Nein,
bestimmt nicht." Zauberer: , Bitte, mein Herr,
nehmen Sie den Jolly Joker aus dem Spiel.

Ich habe im Moment keinen Anhaltspunkt,
wie die Karten heif3en oder wo sie liegen
koénnen. Aber das spielt keine Rolle. Es lebt
namlich in Berlin eine ganz prominente
Hellseherin, die Elise Hoftmann. Ich sage
lhnen, diese Frau weil3 ales, ihre
Leistungen sind unheimlich. Ich stehe stets
mit ihr in Verbindung. Wir haben ndmlich
einen heil3en Draht.

Hallo! Ja, Frau Hoftmann, Sie sind schon am
Apparat, das nenne ich Tempo. - Wie? Das
wissen Sie auch



Der Zauberer nimmt das Kartenpaket und legt
von oben einige Karten auf den Tisch

Der Zauberer legt @nige Karten von untenauf den
Tisch.

Der Zauberer legt einige Karten von obenab.

Der Zauberer legt dasBlatt beisate

Der Zauberer legt von unten enige Karten ab.

Der Zauberer legt die folgende Karte zu der

Separat liegenden.

Der Zauberer dreht die separat liegenden Karten
um, es sind der Karokonig und der Herzzher.
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schon, ich kann nur sagen: enfach
wunderbar. Jetzt aber mdchte ich Siein einer
anderen Sache konsultieren. - Das wissen Sie
auch schon? Also, was soll ich jetzt tun? -
Ich verstehe.

Ist schon geschehen. - Geht in Ordnung.

Das habe ich bereits ausgefiihrt. -Ja, gerne.

Also, diese Karte lege ich separiert von den
anderen.

Und was geschieht jetzt? - Bitte, wird
gemacht.

Ganz wie Se menen.

Nun soll ich fragen, wie die beiden
angesehenen Karten geheilen haben."
Zuschauer: ,,Es waren der Karokonig und der
Herzzehner."

Hallo, Frau Hoftmann, ja, es stimmt. Hallo -.
Sie hat bereits aufgelegt. Die Hauptsache it,
dad se die Karten richtig herausgefunden
hat, und das von Berlin aus.



L&

Man bendtigt: Ein Paket Spielkarten zu 32 Blatt, einen zum Spiel passenden Jolly Joker,
einen Horer von einem Kindertelefon.

Vorbereitung: Den Kindertelefonhdrer steckt man in seine Brusttasche. Das Ende der Schnur
wird mit einer Sicherheitsnadel festgemacht.

Vorfuhrung: Nachdem der Jolly Joker in das Spiel eingemischt und die beiden Karten
gesehen wurden, kann beliebig oft abgehoben werden. Dann werden die Karten durch
einzelnes Auflegen in zwei Packchen geteilt. Eines enthélt siebzehn, wahrend im anderen nur
sechzehn Karten sind. Es mul} jetzt das Packchen mit den siebzehn Karten auf das andere
gelegt werden. Beim zweiten Mal wiederholt sich der Vorgang. Dann werden dem Zu-
schauer die Karten vorgebléttert, damit er sich davon Uberzeugen kann, daf3 die Karten, die
vor und nach dem Jolly Joker liegen, mit den gemerkten nicht identisch sind. Hierauf wird
der Zuschauer ersucht, den Jolly Joker herauszuziehen. Wenn der Zuschaler den Jolly Joker
aus dem Spidl zieht, teilt man es an dieser Stelle, so dal3 man in jeder Hand ein halbes Paket
hat. Jetzt legt man die Karten, die mit der linken Hand gehalten werden, auf den anderen
Teil. Durch diese Manipulationen kommen die zwei gemerkten Karten automatisch jewells
an die achte Stelle von oben und unten. Dann fihrt man das , Telefonat". Nach den
Anweisungen der Hellseherin werden vier Karten von oben abgezéhlt und auf den Tisch
gelegt, dann vier Karten von unten. Hierauf drei Karten von oben, die vierte wird beiseite
gelegt, und schliefdlich drei Karten von unten, und die vierte kommt zu dem separat
liegenden Blatt. Selbstverstandlich kann der Trick auch ohne den Kindertelefonhorer
ausgefihrt werden, z. B. kann der Jolly Joker als Telefonhorer verwendet werden. Aber die
kleine Ausgabe lohnt sich, denn die Wirkung des Experimentes wird durch den Telefonhorer
wesentlich gesteigert.
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Lt I

Der Zauberberater

Thema

Der Zauberer Ubergibt einer Person einen Briefumschlag, der schon Tage
vorher an ihn abgesandt wurde. Aus einem Spiel wird eine Karte gewahlt.
Offnet man den Brief, findet man das richtige Ergebnis bereits

vorausgesagt.

Der Zuseher dudiert den Postgtermpd,

Da Zauberer entnimmt seiner Tasche en
versegdtes Kuvert und reicht eseinem Herrn.

De Zusshe sudiert den Podstenpd.
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Zauberer: ,Ich bekam vor eniger Zeit einen
Brief. Darin bot sich mir ein Zauberberater
an. Er schlug mir vor, gegen eine maiige
Gebuhr for mich zu arbeiten. Aus
Neugierde gab ich eine Bestellung auf, und
heute, hier bei Ihnen, will ich ausprobieren,
ob der Zauberberater etwas taugt oder nicht.
Falls das Experiment mifdingen sollte, bitte
ich schon jetzt um Entschuldigung.

Hier habe ich einen Brief, den er bereits vor
einigen Tagen an mich abgeschickt hat.
Heute haben wir den 29. Bitte, mein Herr,
wollen Sie feststellen, wann der Brief
aufgegeben wurde."

Zuseher: , Laut Poststempel wurde



Der Herr steckt das Kuvert in seine
Brudtasche Der Zauberer présentiert ein
Doppdspid Rummykarten.

Zuener Dare

Die Dame zeigt z B. auf das rote Paket und
nimnt es aus dem Etui, das der Zaubeer nun
basatechieht.

Dea Zauberer nimnt aus seiner Tasche awel
Wirfeln, dieer der Damegibt. Se wirfdt.

Die Dame gd It die Wlrfd aufeinander.

Der Zauberer entnimmt seiner Tasche @ne
Srdachhozchachtd.

Der Herr halt seine offene linke Hand dem
Zauberer hin, der drel HOlzer hinanlegt.

Der Zauberer z3hlt dem Herrn sechs HOlzer in
dieHand.
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der Brief am 20. dieses Monats an Sie
abgeschickt."

Zauberer: |, Bitte nehmen Se denBrief
in Verwahrung. Hier habe ich ein Etui mit
Rummykarten.

Bitte, gnadige Frau, entscheiden Sie

sich fir eines der Pakete.

Sie haben das rote Paket gewadhlt.
Nehmen Sie es aus dem Etui, und legen
Sie es vor sich auf den Tisch hin. - So,
und nun habe ich hier zwel Wdrfel.
Wirden Sie bitte einmal damit wrfeln.
Stellen Sie nun die Wiirfel aufeinander.

Wie viele Augen hat die obere Flache?'
Dane ,Dre."

Zauberer: , Bitte, mein Herr, dirfte ich um
ihre linke Hand bitten, denn ich will ihnen

so vide Streichhdlzer, wie die
Wirfelflache Augen aufweist,
hineingeben.

Gnéadige Frau, wollen Sie nun nachsehen,
wie viele Points die unterste Flache hat,
das ist digjenige, welche die Tischplatte
bertihrt." Dame: ,,Sechs."

Zauberer: ,Hier haben Sie sechs
Holzer. Und jetzt sehen Sie nach, wieviele
Augen die sich berthrenden Wrfelflachen
haben." Dame: , Eins beziehungsweise vier."



Der Zauberer gibt demHerrn funf Holzer indie
Hand.

Der Herr legt seine Holzchen einzdn auf den
Tisch und die Dame jeweilsimmer eneKarte

Die Damelegt die oberste Karte auf den Tisch.

Der Herr nimmt das Kuvert aus der Tasthe,
Offnet esund liest den Brief vor.
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Zauberer: , Das macht funf. Hier haben Sie
die Holzer. Sie, gnadige Frau, werde ich
bitten, das Paket in die Hand zu nehmen,
und Sie, mein Herr, legen ein Streichholz
nach dem anderen auf den Tisch, und Sie,
meine Dame, legen im gleichen Takt immer
eine Karte vom Spiel ab, und das so lange,
bis der Herr kein Ho6lzchen mehr hat."

Zuseher: ,lch habe kene Streichholzer
mehr."
Zauberer: ,Wenn lhre Streichholzer

aufgebraucht sind, mein Herr, so legen Sie,
gnddige Frau, die néchste Karte mit der
Ruckseite nach oben auf den Tisch.

Jetzt mochte ich Sie bitten, den Brief zu
offnen und den Inhalt vorzulesen."

Zuseher: ,Lieber Zauberfreund! Ich weil3
bereits heute, am 20., dal3 Du am 29. in
einer Gesellschaft ein  Kartenexperiment
zeigen wirst. Deine Zuschauerassistentin
wird eine schlanke, sehr hiibsche Blondine
mit grinen Augen sein. Die Karte, die ihr
der Zufal in die Hand spielt, ist die
Karodame. Herzlichst Dein Zauberberater."
Zauberer: ,Also, was die Personen
beschreibung anbelangt, so hat der
Zauberberater vollkommen recht. Bitte,
drehen Sie nun die Karte um -



es ist tatsachlich die Karodame. Ich glaube,
dem Zauberberater werde ich treu bleiben."
Die Dame dreht die getrennt liegende Karte
um, esig die Karodame

Losung

Man benétigt: Zwei Pakete Spielkarten, zwei Wrfel, eine Schachtel Streichhdlzer und den
Brief.

Vorbereitung: In beiden Kartenpaketen wird beispielsweise die Karodame als fiinfzehntes
Blatt, von der Rlckseite an gerechnet, eingeordnet. Sie schreiben den Zauberberaterbrief
einige Tage vor lhrem Auftritt. Sicherlich werden Sie wissen, wer auf3er lhnen noch
anwesend sein wird, und von einer dieser Personen geben Sie eine Beschreibung. Je
pompdser der Brief aussieht, desto mehr wird das Kunststiick wirken. Also versiegeln Sie
auf dle Félle das Kuvert.

Vorfuhrung: Hier gibt es nicht viel zu beachten, denn ales vollzieht sich automatisch. Die
gegeniberliegenden Fléchen eines Wiirfels ergeben immer sieben Punkte. Da zwei Wiirfel
verwendet werden, ist das Resultat vierzehn. Dieser Umstand ist vielen bekannt, aber die
Zuschauer werden dadurch abgelenkt sein, dal3 die Anzahl der Augen mit der Anzahl der
Zundholzer kombiniert wird.
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“Die polychromeKarte

Thema

Aus einem Spiel mit rotem Rickenmuster merkt sich ein Zuschauer eine
Karte, die wieder ins Spiel zurtickgegeben wird. Wenn der Vorfihrende das
Spiel auffachert, liegt die gewéhlte Karte verkehrt im Paket und hat nun
plotzlich ein blaues Rickenmuster.

Der Zauberer entnimmt seiner Tasche ein Paket

Fielkarten und wendet sich an einen Zuseher.

De Zauberer zahlt sechzehn Karten, immer eine
auf die andere legend, vom Spiel, legt das Siel
auf den Tisch und nimmt das Packchen mit den
sechzehn Karten in die Hand.

83

Zauberer: ,Heute, meine Herrschaften,
mochte ich Thnen einen vollkommen neuen
Kartentrick zeigen. Bitte, mein Herr, nennen
Sie mir eine Zahl zwischen zehn und zwarn+
zg-"

Zuseher: , Sechzehn."

Zauberer: ,Die Ziffern- oder Quersumme
von sechzehn ergibt sieben. Damit keine
Unklarheit entsteht: Die Ziffernsumme wird
dadurch gebildet, da3 man einfach die
beiden Ziffern der Zahl Sechzehn addiert,



Der Zauberer zahlt wie vorhin sechs Kartenvon
dem Péckchen und legt de auf das Soid. Das
nachgte Blatt zeigt er, ohne es sabst 211 sehen, den
Zuschauern. Esig z B. der Herzzehner. Diese
Karte legt er auf das Spiel und darauf das
restliche Packchen, daser nochinder Hand hélt.

Wie vorhin zihlt der Zauberer vierzehn Karten
ab, bildet die Ziffernsumme (finf), legt vier Blatt ab
und sieht gchdie flnfte Karte an, ohne sie den
anderen z2u AHgn

Der Zauberer gibt die Karte in die rechte aul3ere
Sakkotasche. Dann stellt er das Soid wieder
2usammen und 183 es von aner Dameabheben.

De Zauberer nimmt den Karokonig aus der
Tasche und fuhrt mit ihm enige
Sreichbewegungen Uber das Soid aus. Dann
sreift er esbandférmig auf. Der
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also in unserem Fall sechs und eins. Ich
werde jetzt sechs Karten von dem Packchen
fortgeben, die siebente Karte aber mussen
Siesich merken."

Zauberer: ,,Nun mochte ich Sie bitten, mir
nochmals eine Zahl zwischen zehn und
zwanzig - aber diesmalfur mich - zu
bestimmen." Ein Zuseher: , Vierzehn."

Zauberer: ,Meine Karte ist der Karokonig.
Damit keine Verwechslung entstehen kann,
will ich den Karokénig in meine Tasche
stecken.

Sehen Sie, meine Herrschaften, die gedachte
Karte zu finden bereitet mir keine
Schwierigkeiten. Ich habe ja einen Gehilfen,
den Karokonig.

Wenn ich mit ihm Uber das Spidl streiche,
ertellt er an die anderen



Herzzehner liegt mit der Bildseite nach abenim
Soid.

De Zauberer Zieht den Herzzehner aus dam
Soid und dreht ihn um, das Rilckermuster der
Karteid blau.

Der Herr sieht nach, findet aber keinen angten
Herzehner.

Karten seine Befehle. Wenn ich das Spiel
jetzt auffachere, sehen Sie eine Karte
verkehrt liegen. Es ist der Herzzehner. War
das die gemerkte Karte?'

Zuseher: ,Ja, dasstimmt."”

Zauberer: ,Auch wenn die Karte nicht
verkehrt im Spiele liegen wirde, hétte ich
sie gspielend leicht gefunden, denn der
Herzzehner ist das einzige Blatt im Spidl,
welches ein anderes Riuckenmuster hat.
Uberzeugen Sie sich selbst: Die Riickseiten
der Karten sind ale rot, nur die des
Herzzehnersist blau.”

Zuseher: ,,Dann mui3 noch ein zweiter
Herzzehner mit einem roten
Rickenmuster im Spidl sein." Zauberer:
,» Bitte, sehen Sie nach, das Spid liegt vor
Ihnen."

Zuseher: , Nein, ich kann nichts finden."

Losung

Man benttigt: Ein Spiel Karten zu 32 oder 52 Blatt mit rotem Rickenmuster und eine
Extrakarte aus dem blauen Gegenspiel (in unserem Fall der Herzzehner).

Vorbereitung: Aus dem roten Spiel wird eine beliebige Karte genommen (z. B. der
Karokonig). Dieser wird in die rechte aul3ere Sakkotasche gesteckt. Aus dem Spiel wird der

Herzzehner herausgesucht und von der



Rickseite aus as zehnte eingeordnet. Den fremden Herzzehner schieben Sie verkehrt, also
mit der Bildseite nach oben, in das unterste Drittel des Spiels.

Vorfuhrung: Sie lassen sich eine Zahl zwischen zehn und zwanzig nennen. Verlangt ein
Zuseher gerade zehn oder zwanzig, so wenden Sie ein: ,Ich habe eine Zahl zwischen
zehn und zwanzig verlangt, und die gehen von elf bis neunzehn." Sie zéhlen nun so viele
Karten, wie die verlangte Zahl ausmacht, einzeln, immer eine auf die andere legend, auf den
Tisch. Dann legen Sie das Spiel daneben und nehmen das Packchen mit den abgezahiten
Karten zur Hand. Es wird nun die Quersumme gebildet, und die entsprechenden Karten
minus dner legen Sie einzeln von dem Péackchen auf das Spiel. Das folgende Blatt zeigen
Sie, ohne es selbst zu sehen. Die besehene Karte wird auf das Spiel gelegt, und die restlichen
Karten kommen darauf. Nun lassen Sie sich eine zweite Zahl nennen. Wenn Sie die Karte,
die der Quersumme entspricht, aufnehmen, dirfen Sie sie nicht zeigen, denn es ist wieder der
Herzzehner, den Sie in lhre Tasche stecken miissen. Dabel behaupten Sie, dal3 es der
Karokonig wére (jene Karte, die Sie in der Tasche haben). Nachdem Sie die Story vom
treuen Gehilfen erzahlt haben, nehmen Sie den Karokdnig aus der Tasche, lassen das Spiel
abheben, fuhren einige beschwoérende Gesten durch - und die Sache ist gelaufen.
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Lt I

Der Zauberer studiert die Handlinien einer Zuschauerin und behauptet, aus
ihnen eine bestimmte Tatsache herauslesen zu kdnnen. Er nimmt aus einem
Spiel eine Karte und legt sie verdeckt auf den Tisch. Die Dame wéhlt sich
aus dem Gegenspiel ebenfalls ein Blatt. Zum SchluB stellt sich heraus, dal3
die Dame wie der Zauberer die gleiche Karte gewdahlt haben.

Der Zauberer hat vor sich ein Kartenetui, wdches
2nve Pakate Soidkarten entdlt.

ZuanemZuschauer';

Der Zuseher nimmt das blaue Paket und mistht es

Der Zuschauer reicht dem Zauberer das Spidl.
Dieser ergreift esmit der rechten Hand und
fuhrt damit eine einladende Bawegung 2uden
Gégenhinaus.
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Zauberer: ,In diesem Etui befinden sich
zwei Pakete Spielkarten. Eines davon hat
ein rotes und das andere en blaues
Rickenmuster.

Wahlen Sie sich ganz unbeeinflul® eines
der Spiele aus." Zuschauer: ,Ich wéhle das
blaue Peket."

Zauberer: ,Nehmen Sie es zu sich, und
mischen Sie es gut durch.

Ich glaube, es genugt. Darf ich um die
Karten bitten.



EineDamemdde sch.
Der Zauberer legt dasblaue Paket vor die
Dame.

Die Dame halt dem Zauberer ihre linke Hand
hin. Er studiert konzentriert die Linien.

Die Dame zeht ihre Hand wieder zurlick. Der
Zauberer entnimmt dem Etui das Spiel mit dem
roten Rickenmuster, bléattert esvor sich auf und
nimmt eine Karte heraus, die er verdeckt auf
den Tisch legt. Das Paket gibt er wieder indas
Etui, schlield esund schiebt es beisate
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Wer von Thnen will sich mir fir ein
Experiment zur Verfigung stellen?

Ich danke Ihnen, gnadige Frau. Doch bevor
ich mit dem Experiment beginne, mdchte ich
Sie bitten, mir zu erlauben, die Linien lhrer
linken Hand anzusehen.

Sie haben eine sehr ausgepragte Lebendlinie,
die Gluckslinie kommt auch nicht zu kurz.
Hier kreuzt die Kopflinie in ener
merkwirdigen Art die Schicksaldinie,
dadurch kann ich eine ganz bestimmte Aus-
sage machen. Ich danke Ihnen, meine Dame.

Ich méchte nun kurz rekapitulieren, was bis
jetzt geschehen ist. Ein frel gewdahltes Spiel
wurde gemischt; ohne die Karten zu
veradndern, legte ich sie vor Sie hin, meine
Dame; dann betrachtete ich lhre Handlinien
und suchte anschlief3end aus dem Gegenspiel
eine Karte heraus, die jetzt verdeckt vor mir
liegt. Nun, gnadige Frau, nehmen Sie das
Spiel zur Hand und z&dhlen einzeln, im-



Die Dame zahlt anw0lf Karten ab, mischt diessund
legt vier davon ab.

Die Damedeckt die Karten auf.

Die Dame zahlt die entsprechende Anzahl Karten
vom Soid und legt sevor dievier Karten.

Die Dame ergreft das Soid und zahlt die Karten
ab.
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mer ein Blatt auf das andere legend, zwdlf
Karten ab.

So, und nun mischen Sie die zwolf Karten
gut durch, nehmen dann vier beliebige
Blatter heraus und legen  diese
nebeneinander verdeckt auf den Tisch. Die
Ubriggebliebenen Karten geben Sie unter das
Spiel. Damit kein Milverstandnis entstehen
kann, will ich Ihnen, bevor ich noch die
Karten gesehen habe, deren Werte erklaren.
Das As zahlt ens, die Zahlenkarten ihren
Augen entsprechend und die Figuren zehn.
Drehen Sie nun lhre vier Karten um

Da haben wir den Herzneuner, den
Karobuben, den Treffachter und den
Karosiebener. Erganzen Sie die Werte durch
Abzahlen von Karten auf jeweils zehn. Also
auf den Herzneuner kommt eine Karte; auf
den Karobuben, der ene Figur ist, die zehn
zahlt, kommt keine Karte; auf den
Treffachter kommen zwei Bléatter und auf
den Karosiebener drei.

Addieren wir die Werte der vier Karten: 9 +
10 + 8 + 7, ergibt das 34. Nehmen Sie nun
das Spiel zur Hand, und zahlen Sie 33 Karten
ab. Die 34. legen Sie dann verdeckt vor sich
hin.

Jetzt bitte ich Sie, |hre Karte umzu-



drehen, damit wir alle wissen, welches Blatt
Ihnen der Zufall geschenkt hat.

DieDamedreht die Karteum, esist der

Karokonig,
Es ist der Karokonig. Sie diurfen nicht
glauben, dal3 es nur der pure Zufall war.
Nein, der Karokonig war Ihnen vorbestimmt.
Ich sagte doch, dal3 mir Ihre Handlinien eine
bestimmte Aussage machen, und das zu
einem Zeitpunkt, bevor noch das Experiment
begonnen hat. Aus dem Gegenspiel habe ich
eine Karte herausgesucht und diese Karte ist
- der Karokonig.

Der Zauberer dreht die Karteum, esist der

Karakonig ausdem Gegensaid.

Losung

Man benttigt: Zwei Pakete Spidlkarten zu 52 Blatt.

Vorfuhrung: Ein Zuschauer wéahlt vollkommen frei eines der Pakete und mischt es durch.
Mit der rechten Hand nimmt man das Paket zuriick und fuhrt damit in Augenhdhe eine
kreisende Bewegung Uber die Kopfe der Anwesenden hinweg aus. Dabel ersucht man um
einen Assistenten. Bei dieser Prozedur hat man Gelegenheit, sich unbemerkt die unterste
Karte des Spieles anzusehen und zu merken. Dann erfolgt das Ablenkungsmandver mit den
Handlinien. Nachdem man etwas lber den Verlauf bestimmter Linien gesagt hat, sucht man
aus dem Gegenspiel die gemerkte Karte (die unterste des anderen Pakets) heraus und legt sie
verdeckt auf den Tisch. Alles andere ergibt sich aus dem Ablauf.
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“Das‘lelefonbuch

Thema

Mit Hilfe von Spielkarten wird eine bestimmte Seite des amtlichen
Telefonbuchs ermittelt und von der betreffenden Seite ein Teilnehmer
gewahlit. Sein Name wurde vom Zauberer aber schon vorher aufgeschrieben.

Der Zauberer legt ein Spiel Karten auf den Tisch.
Zum néchgtsitzenden Zuschaver:

De Zuschauer hebt aveimal ab.

Der Zauberer ist aufgestanden und wendet sich mit
dem Rucken den Zuschauern zu. Einer von ihnen

hebt die Karten ab, nimmt drei Blatter weg und
steckt siein saneTaxche
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Zauberer: ,,Heute will ich IThnen einen ganz
ungewohnlichen Trick zeigen. Ich verwende
dazu ein Spiel Karten und einen Band des
amtlichen Telefonbuches. Heben Sie das
Spiel ab. Bitte vielleicht nochmals.

Ich gebe das Kartenpaket hinter meinen
Ricken. Irgend jemand von Ihnen moge das
Spiel abheben und die ersten drel Karten in
seine Tasche stecken.”

Zuschauer: ,Ich bin fertig.”



Der Zauberer drehnt sch wieder um, versehtdas
Sid mit @nem Gunmibéndchen und gteckt es in
sneTasche

Ein Zuschauer entfernt sch.
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Zauberer: ,Mein Herr, Sie haben aus diesem
Spiel drei Karten enthommen und sie in
einer lhrer Taschen verstaut. Damit ich mit
den dbrigen Karten nicht mehr in Beriihrung
kommen kann, habe ich das restliche Spiel
mit einem Gummibandchen versehen und es
in meine Tasche gesteckt. Dieses Spiel hat 52
Blatt. Wirde eine Karte davon enthommen
werden, gébe es 52 Mdglichkeiten, sie zu
erraten. Lielde ich zwei Karten fortnehmen,
S0 bestehen dafir 2 704 Kombinationsmog-
lichkeiten. Nachdem aber drei Blétter bei
unserem Experiment mitspielen, erhalten
wir 140 608 verschiedene Varianten.
Rechnen Sie doch nach, es mul nur 52 zur
dritten Potenz erhoben werden. Damit spéter
kein MiRversténdnis entstehen kann, will ich
Ihnen vorher die Werte der Karten sagen. As
zahlt als eins, die Zahlenkarten ihrem Wert
entsprechend, der Bub zahlt elf, die Dame
zwolf und der Konig dreizehn. Wollen Sie
mir nun enen Band des amtlichen
Telefonbuchs bestimmen."

Zuschauer: ,Den Band zwea." Zauberer: ,Wére
jemand so liebenswiirdig, den Band zwei des
Tdefonbuchs zu holen.

Ich werde inzwischen etwas auf einem Zettel
notieren.



Der Zauberer wendet sich vom Tisch ab und
schreibt etwas in sein Notizbuch, reifdt den
Zettdl heraus und wirft ihn gefaltet inan leeres
Weinglas

Der Herr ist mit dem Teefonbuch zu-
ridggaommn

Der Zuschauer nimmt die Karten aus sener
Tasche und legt sie offen auf den Tish

Der Zuschauer schlagt die Saite auf und liest den
Telnehmer vor.

Der Zuschauer ninmt den Zettd ausdemGlas,
offnet ihn und liest vor.
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Nun bitte ich Sie, die Werte der drei Karten
zu addieren.

Dann schlagen Sie die dementsprechende
Seite des Telefonbuchs auf. Die hochste der
drei Karten gibt Ihnen an, den wievielten
Teilnehmer auf dieser Seite Sie wahlen
sollen. Sie kdnnen Ubrigens jetzt ruhig die
Karten offen herzeigen, das Ergebnis des
Experiments habe ich schon vorher auf
diesem Zettel festgehaten.

Also, wir haben den Treffsiebener, den
Pikzehner und den Karokonig. 7 + 10 + 13
ergibt 30, und die hochste Karte ist der
Konig, der mit 13 bewertet ist. Schlagen Sie
also das Telefonbuch auf Seite 30 auf, und
sehen Sie nach, wie der 13. Teilnehmer auf
dieser Seite heif3t."

Zuschauer: ,Der 13. Teilnehmer von Seite 30
hei®t Felix Janisch, Hillerstral’e 6 und hat
die Rufnummer 2480 604."

Zauberer: ,Offnen Sie den Zettel, und
sehen Sie nach, was ich notiert habe."

Zuschauer:
24 80 604."

LFeix Janisch, Hillerstral3e 6,



L&

Man bendtigt: Ein Paket Spielkarten zu 52 Blatt, ein Telefonbuch, einen Notizblock, in
welchem eine oder mehrere Tabellen, die nach dem Muster unten beschrieben werden,
eingeklebt sind, und ein Trinkglas.

Vorbereitung: Die Karten sind in einer bestimmten Reihenfolge gelegt. Eswerden jeweils
immer zwei Werte Ubersprungen. Wenn bei einem As begonnen wird, so erhdlt man
nachstehende Reihenfolge: As, Vier, Sieben, Zehn, Konig, Drei, Sechs, Neun, Dame, Zwei,
Funf, Acht und Bub. Dann folgt wieder ein As, und in der gleichen Reihenfolge kommen
die anderen Karten, bis das Spiel aufgeteilt ist. Die Kartenfarben werden nicht berick-
schtigt.

Man ordnet die Karten nach folgendem System:

Ein As wird mit der Bildseite nach oben auf den Tisch gelegt, darauf kommen die Vier,
Sieben, Zehn usw. Wenn die unterste Karte ein As ist, so befinden sich auf dem Spiel eine
Vier, Sieben und Zehn, das ergibt Seite 21 und den 10. Teilnehmer.

Hier ist eine Ubersicht fiir ale dreizehn Werte:

Unterste Karte Seite Teilnehmer
AS e 21 ... 10
2 s 24 ... 11
K T 27 . 12
Lo 30 .. 13
D 20 ... 11
B e 23 12
A, 26 . 13
8 16 ... 11
9 19 ... 12
10 e 22 . 13
BUb ..o 12 ... 7
Dame.....cocoveveeeiieene 15 s 8
KONIG oo 18 ... 9

Aus einem Telefonbuch werden die entsprechenden Teilnehmer herausgesucht, auf einen
Zettel geschrieben und in das Notizbuch geklebt. Zum Beispiel: As. Walter Braun, Parkstral3e
17,56 42 12

2: Georg Flor, Promenadenweg 3, 95 14 18 usw.
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Da in den Grofstadten die Teefonblcher aus mehreren Banden bestehen, ist es
empfehlenswert, fir jeden Band eine Liste anzufertigen.

Vorfihrung: Nachdem das Spiel falschgemischt wurde, wird abgehoben. Sollte das falsche
Mischen unterbleiben, so 1% man mehrmals abheben. Mit der linken Hand wird das Spiel
ergriffen und hinter den Ricken gebracht. Jetzt wird der Zuschauer ersucht, das Paket
abzuheben; den abgehobenen Paketteil 183t man den Zuschauer auf die ausgestreckte rechte
Hand legen. Nachdem drei Karten fortgenommen wurden, wird der mit der linken Hand
gehaltene Paketteil auf den, welcher sich in der rechten Hand befindet, gelegt. Wenn die
Karten rach vorne gebracht werden, versieht man das Spiel mit einem Gummibandchen.
Dabei bietet sich einem reichlich die Gelegenheit, einen Blick auf die unterste Karte zu
werfen und sie sich zu merken. Dann bestimmt jemand den Band des Telefonbuchs. Nehmen
wir an, es wurde der Band zwei gewahlt und die unterste Karte war eine Dame, so wird der
Teilnehmer, der im Band zwei bel Dame vermerkt ist, auf den Blockzettel geschrieben.
Natirlich kann jedes beliebige Buch zu diesem Trick verwendet werden. Es ist aber von
einem mitgebrachten Band abzuraten, weil man eine Manipulation dahinter vermuten konnte.
Ein Telefonbuch hingegen liegt nahezu Uberall auf und ist vollkommen unverfanglich.
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Ein Spid Karten wird in vier Péckchen getellt, aus jedem zieht je ein
Zuschauer ein Blatt. Das wiedervereinte Spiel teilt der Zauberer in zwel
gleiche Pakete, eines davon wiederum in vier Packchen. Die untersten
Karten sind die vier gezogenen Blétter, und die restlichen drei Karten haben
denselben Wert. Wurde zum Beispiel ein Konig gezogen, so sind die drei
anderen Karten die restlichen Konige. Der Ubrig gebliebene Paketteil wird
invier Reihen zu je vier Karten aufgelegt. Ein Zuschauer gibt auf ein Blatt
sein Feuerzeug. Die anderen Karten werden fortgenommen und in drei
Pakete aufgeteilt. Ist die gewdhlte Karte ein As, so sind die obersten Karten
der drei Pakete die anderen Asse.

Der Zauberer nimmt ein Paket Karten

und mscht es

Zueinem Zuschauer: Zauberer: , Bitte heben Sie das Spidl ab. Ich
werde nun die Karten durch einzelnes
Auflegen in vier gleiche Packchen teilen.

Der Zuschauer hebt ab. Der Zauberer legt vier
Karten nebenenander auf den Tisch. Auf die
ergeKarte kommt die finfte, auf die aweite
die sschateusw. Auf dieseWeetellt er alle
Kartenauf.
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Zuene Dame

Die Dametippt auf eén Paket.
Der Zauberer |afkt die Dame aus dem
gemingchten Paket eneKarte 2ehen.

Dear Zauberer wendet Sch ab. Die Dame sieht
sichihr Blatt an und zeigt es den aaen

De Zauberer drent Schum

Der Zauberer halt der Dame das Paket hin, und
dedeckt dieKartehinan.

Dersdbe Ablauf wiederholt sich noch dreimal.
Da der Zauberer immer ein Packchen auf das
andere legt, hat er zuletzt wieder ein komplettes
Paket vor sch

Der Zauberer legt 2ve Karten nebeneinander auf
den Tisch. Auf die erste konmt die dritte, auf die
2weite die vierte usw., bis alle Karten aufgetalt
snd.
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Hier haben wir nun vier Packchen zu je acht
Karten.

Aus welchem Paket wollen Sie eine Karte
nehmen?

Ganz wie Sie wiinschen. Ziehen Sie nun eine
Karte, und zeigen Sie sie auch den anderen
Herrschaften. Damit ich nichts sehen kann,
drehe ich mich um."

Dame: ,Wir and fertig."

Zauberer: , Bitte geben Sie die Karte wieder
zurtick.

Jetzt will ich noch dreimal dasselbe mit
verschiedenen Personen wiederholen.

Ich werde das Spiel in zwei gleiche Pakete
aufteilen.

Vor uns liegen nun zwei Pakete. Wéhlen
Sieenesaus." Zuschauer: , Das linke Paket."
Zauberer: ,Gene. Ich werde nun die
Spielhéifte in vier gleiche Pakete auftellen.



Der Zauberer schiebt das rechte Paket zur Seite,
das linke nimmt er in die Hand und telt es
paarweisein vier Pakete.

Der Zauberer dreht das erste Paket um, die
unterste Karte ist der Herzkonig.

Das zweite Paket wird umgedreht, die unterste
Karte ist der Treffzehner.

Die unterste Karte des dritten Packchens ist das
Pik-As

Die unterste Karte des |etzten Packchens idt die
Karodame.

Der Zauberer schiebt das Péckchen mit dem
Herzkonig auseinander, die restlichen drei Karten
sind dieanderen Konige.

Das 2weite Paket enthélt die anderen Zehne.

Im dritten Paket sind die Asse.
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Gnédige Frau, welche Karte hatten
Sie gezogen?"
Dame: ,,Den Herzkonig."

Zauberer: ,,Und wie hiel die zweite
Karte?'
Zuschauer: , Treffzehner."

Zauberer: ,Die dritte Karte hatten Se.
Welchewar es?' Zuschauer: ,,Pk-As."

Zauberer: ,Und nun die letzte Karte."
Zuschauer: ,, Karodame."

Zauberer: ,Dalich die Karten erraten werde,
haben Sie bestimmt vorausgesetzt. Aber ich
will Thnen etwas Besonderes zeigen. Man
konnte sicherlich von einem Kartenwunder
sprechen, wenn hier die vier Koénige lagen.

Und hier dievier Zehner.

Und hier ale Asse.



Der Zauberer schiebt das Packchen aussinander.
Essnd diedre Damen.

Der Zauberer legt das Paket in vier Rehena
vier Karten auf, Zu einem Zuschauer:

Der Zauberer nimmt alle Karten aul3er dieder
2weiten Reihe wieder fort und gibt sie auden
anderen. Zu einem anderen Zuschauer':

Der Zuschauer legt sein Feuerzeug auf eine
Karte. Die anderen nimmt der Zauberer weg und
gibt sie ebenfalls zu den redlichen. Das
wiedervereinte Spiel nimmt er in die Hand. Zu einer
Dame

Die Dame hebt einen Teil Karten ab und legtihn
beisste
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Das Experiment wére nicht gegltckt, wenn
im vierten und letzten Paket nicht alle
Damen liegen wiirden.

Meine Damen und Herren, es wurde von
Ihnen dieses Paket gewdhlt, aber eigentlich
wollte ich Ihnen das Experiment mit dem
anderen Paket vorfihren. Ich werde die
Karten in vier Reihen zu je vier Blatt
aufteilen.

Bestimmen Sie mir eine Querreihe.”
Zuschauer: , Die zwete

Zauberer: ,Und Sie, mein Her, legen lhr
Feuerzeug auf eine der vier Karten.

Gnédige Frau, heben Sie das Spiel irgendwo
ab und legen Sie den abgehobenen Tell fort,
denn der spielt nicht mehr mit.

Ich werde nun das Spiel in drei Packchen
aufteilen. Ob in alen die gleiche Anzahl
Karten ist, kann ich nicht garantieren.



Der Zauberer legt drei Karten nebeneinander auf

den Tisch. Auf die erde komt dievierte, auf die

2weite die funfte usw., bis alle Blétter aufgetalt

snd. Wollen Sie nachsehen, wie die Karte, die
unter dem Feuerzeug liegt, heil¥?

Ein Zuschauer drent dieKarteum- esist der

HerZoub.
Wie wir alle sehen, ist es der Herzoub. Aber
das Experiment wére kein Kartenwunder,
wenn nicht die obersten Blétter der dre
Packchen die anderen drei Buben wéren.

Langsam dreht der Zauberer die obersten Karten

der drei Pakete um - es sind die redlichen dra

Buben.

Lésung

Man benétigt: Ein Paket Spielkarten zu 32 Blatt.

Vorbereitung: Es wird wie beim Telefonbuchtrick ein gelegtes Spiel verwendet. Doch
werden diesmal nicht zwei Karten, sondern nur eine Ubersprungen. Die Reihenfolge sieht
daher so aus: Sieben, Neun, Bub, Konig, Acht, Zehn, Dame und As. Dann beginnt es wieder
von vorne.

Vorflhrung: Dieses Experiment ist wohl eines der besten und wirkungsvollsten
Tischkunststlicke mit Karten. Es sieht viel komplizierter aus, as es in Wirklichkeit ist. Nach
der unten anschlief3enden Erklarung mufd der Trick einstudiert werden. Aber diese kleine
Muhe einer halben Stunde lohnt sich. Beim Einstudieren ist es am besten, wenn man
sogleich mitprobiert.

1. Das Spiel wird falschgemischt oder mehrmals abgehoben.

2. Jetzt bildet man durch einzelnes Auflegen vier Pakete zu acht Karten. Die erste Karte
wird auf den Tisch gelegt, daneben die zweite, dann die dritte und schliefflich die vierte.
Auf die erste kommt die funfte, auf die zweite die sechste usw.
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3. Nun &3t man ein Paket wahlen und daraus eine Karte ziehen. Die Karten, die oberhalb
der gezogenen liegen, werden weggenommen und unter das Péackchen gegeben. Nimmt
der Zuschauer die erste oder letzte Karte, wird nichts weiter getan.

4. Nun wird die Karte vom Zuschauer angesehen, dabei dreht man sich um. Dies hat
folgenden Grund: Kaum dal3 man sich abgewendet hat, nimmt man vom Pé&ckchen die
obersten drel Karten einzeln herunter. Das Packchen halt man in der linken Hand, mit
der rechten nimmt man die erste, darauf kommt die zweite und auf diese die dritte Karte.

5. Nun dreht man sich wieder um und hat dem Zuschauer die rechte Hand mit den drei
Karten entgegen und ersucht ihn, seine Karte darauf zulegen. Wenn das geschehen ist,
gibt man den Rest des Packchens darauf und legt es auf den Tisch.

6. Genau derselbe Vorgang wiederholt sich bei den anderen Péckchen. Das Packchen vom
zweiten Zuschauer wird auf das este gelegt. Auf das zweite kommt das dritte und
darauf das vierte.

7. Durch einzelnes Auflegen werden zwei Pakete gebildet. Man legt abwechselnd immer
eine Karte nach links und rechts, bis das Spiel aufgeteilt ist. Nun wird ein Zuschauer
ersucht, ein Paket zu bestimmen. Egal, welches gewahlt wird, es mul3 immer das
genommen werden, wo man mit dem Auflegen begonnen hat. Wahlt der Zuschauer das
richtige Paket, so ist es gut, wahit er das andere, so hat er es eben zum Fortlegen
bestimmt.

8. Das Paket mit den sechzehn Karten nimmt man zur Hand und teilt es folgendermal3en
auf: Die beiden obersten Karten werden zugleich ergriffen und auf den Tisch geworfen,
dabel zdhlt man laut ,zwel", darauf folgen die zwei néchsten Karten in gleicher Art,
und man zahlt ,vier". Dann beginnt man daneben genauso das zweite, dann das dritte
und vierte Packchen zu bilden. Dreht man diese um, so sind die untersten Karten die,
welche gezogen wurden. Streift man die einzelnen Packchen auseinander, so befinden
sich in jedem die vier glechen Kartenwerte.

9. Es werden die offenliegenden Karten beiseitegeschoben, und man nimmt den anderen
Talon. Dabel sagt man: , Aber eigentlich wollte ich Ihnen das Experiment mit dem
anderen Paket vorfuhren”, und legt die Karten in vier Rethen zu je vier Blatt aus.

10. Ein Zuschauer wahlt eine Querreihe. Diese bleibt liegen, die anderen Karten werden
fortgenommen und mit den restlichen vereinigt.
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11. Ein Zuschauer wird gebeten, auf eine der vier Karten sein Feuerzeug oder einen kleinen
Gegenstand zu legen. Sowie das geschehen ist, werden die drei Ubrigen Karten

fortgenommen und unter das Spiel gegeben.
12. Ein Zuschauer wird gebeten, einen Teil der Karten abzuheben und wegzulegen.

13. Das restliche Spiel wird durch einzelnes Auflegen der Karten in drei Pakete geteilt.
14. Nun wird die bedeckte Karte angesehen. Sie hat den gleichen Wert wie die obersten

Karten der drel Packchen.
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“Der Ring inder “Fessel

Thama

Nachdem dem Medium die Hande gefesselt worden sind, bilden die Seanceteilnehmer
durch Handreichen eine Kette. Die Aufgabe ist es hun, in die Fessal einen massiven
Metallring zu bringen. Nachdem das Licht wieder eingeschaltet wurde, hat nicht nur der Ring
die Fessel durchdrungen, sondern das Medium hat jetzt seine Weste verkehrt - mit dem Futter
nach auf3en - an.

ImZimmer befinden sich die Seanceteilnehmer und
der Manager des Mediums. Vor einer offenen
Ture zum Nebenraum sind im Halbkreis Stiihle
aufgestdlt. Aul3erhalb des Kreises steht ein Tisch-
chen, auf dem dch e@ne Shnur, eéne Keze im
Leuchter, eine Sange Segellack und ein Nahzeug
befinden.

Der Manager verlaldt das Zimmer und kommt
mit Mr. Davenhorst zuriick. Das
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Manager: ,,Meine Damen und Herren! Unser
heutiger Versuch soll einen Beweis daflr
erbringen, dal3 es mit Hilfe eines starken
Mediums madglich ist, eine Verbindung mit
dem Jenseits herzustellen. Mr. Davenhorst,
den ich Ihnen gleich vorstellen werde, konnte
bereits die erstaunlichsten Resultate erzielen.
Wie Sie wissen, ist e Englander und
beherrscht unsere Sprache nur mangelhaft.
Vor jeder Seance meditiert er, um die nétige
Konzentration zu erlangen. Ich werde gleich
nachsehen, ob er schon bereit ist.



Mediumist degant gededet und erweckt enen
gadig abwesenden Eindrudk

Davenhorg verneigt Sch linkisch.
Der Manager reicht das Seil éinem Herrn, der es
prift und weiterreicht. Nachdem es von alen

Anwesenden untersucht worden ist, erhalt es der
Manager arick

Ein Talnehmer fihrt esdurch.

Zuene Dame

Die Knoten werden vernéht.

Der Manager geht 2u dem Tischchenund

entzindet dieKerze
Zu den Seanogtalnehmean;

Das Medium geht zu dem Tisch, ein Her
versegdt die Knoten, die anderen Armesanden
kontrdlierenes

Meine Herrschaften, darf ich lhnen das
bekannte englische Medium Mr. John
Davenhorst vorstellen.

Hier haben wir eine Schnur, die etwa einen
Meter lang ist. Wollen Sie das Seil
untersuchen, mein Herr."

Der Herr: ,Diese Schnur ist vollkommen
einwandfrei.” Manager: ,Ich modchte Sie
nun bitten, je ein Ende des Seiles um die
Handgel enke des Mediums zu knoten.

Es ist ja adlgemein bekannt, dal3
Entfesselungskinstler in den Varietes oft
erstaunliche Leistungen vollbringen. Aber
einen vernahten Knoten konnte nicht einmal
der legendéare Harry Houdini 16sen. Hier
habe ich Nadd und Zwirn. Hétten Se
vielleicht die Freundlichkeit, die Knoten zu
vernaghen. Besten Dank. Unser heutiger Ver-
such soll wissenschaftlich beweiskréftig sein.
Damit uns niemand noch nachtréglich einen
Vorwurf machen kann, sollen die Knoten
auch versiegelt werden.

Durfte ich jemand von Ihnen bitten, die
V ersiegelung vorzunehmen?
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Zu enem Herrn:

De Professor reicht dem Manager enen
Metallring, der einen inneren Durchmesser von ca.
8his9 cmhat.

Der Manager laft im Kreis
herunrdchen.

Der Manager geleitet das Medium in das
Nebenzimmer, wo es auf eéinem Suhl, der etwa 2 m
von der Tire entfernt bereitgestellt ist, Platz
nimmt. Die Seanceteilnehmer setzen sich auf die
fir sie aufgestellten Siihle und bilden durch
Handreichen eine Kette. Der Manager schaltet

dasLicht aus

den Ring

Wie lhnen allen aus der Literatur bekannt
sein wird, verstand es das amerikanische
Medium Henry Slade, einen Holzring auf
dem Ful3 eines einbeinigen Tischchens
anzubringen. Dies geschah unter der
Kontrolle des Leipziger Astrophysikers
Z0llner. Ich will die Leistungen Slades nicht
schmélern, aber bei einem Tischchen sind
Manipulationen mdglich. Wenn aber in die
Fessel unseres Mediums ein massiver Ring
gebracht wird und die Bindung dabei intakt
bleiben soll, so hédtten wir den echten
Beweis, dal} eine fremde Intelligenz ihre
Hand im Spiel hat.

Herr Professor, lhrem Wunsche ent-
sprechend habe ich lhnen den Ring bereits
vor einer Woche ausgehandigt, damit Sie
die Mdglichkeit haben, ihn grindlichst
untersuchen zu kénnen."

Professor: ,Hier ist der Ring. Er wurde von
mir im Labor untersucht und ist
vollkommen einwandfrei."

Manager: ,,Dann kdnnen wir mit der Seance

beginnen.
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Es herrscht im Raum tiefste Dunkeheit. Das
Medium sohnt und &achzt. Die Telnehmer
behalten Ruhe. Es vergehen enige Minuten. Das
Medium 6% einen sthrillen Schre aus, dann hort
man einen durmpfen Fall. Der Manager schaltet
das Licht ein. Das Medium liegt bewurlos auf
dem Fuldoden, der Manager ellt hin und richtet
es auf. Jetzt sieht man, dal3 der Ring in der
Fessel hangt. Aulerdem hat es seine Weste
verkehrt - mit dem Futter nach aul?en - an.

Langsamerhalt schdasMedium

Eserfolgt eine genaue Untersuchung, an der Sch
alle Anvwesandenbetaligen.

Die Bindungen werden aufgechnitten. Das
Medium schllpft aus dem Sakko und aus der
Weste, wel che genau gepr Uft
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Ich bleibe hier bei dem Lichtschalter, um
ihn bei Bedarf betédtigen zu kénnen."

Manager: ,, Ich bin fassungslos. Nicht nur, daf3
die geplante Manifestation gelang - die
fremde Intelligenz hat dem Medium auch
das Gilet umgewendet.

Bitte untersuchen Sie die Knoten und den
Ring."

Professor: ,Es ist adles bestens. Die
Bindung ist in Ordnung, und der Ring
wurde ja von mir eingehendst untersucht.
Ich mochte mir noch die Weste ansehen,
und wenn Sie nichts dagegen haben, werde
ich Mr. Davenhorst untersuchen, ob er
nicht geheime Hilfsmittel bei sich hat."
Manager: ,,Aber selbstverstandlich.”



wird. Der Professor tastet das Medium ab.

Professor: , Es ist alles einwandfrei. Darf
ich den Ring und die Schnur als
Beweisstiicke behdten?' Manager: , Aber
gerne. Sie wissen ja, dald ich den grofdten
Wert auf Ihr Urtell lege. Ich mdchte Sie noch
bitten, mir die heutige Seance zu
attestieren."

Professor: ,Mit dem grol¥en Vergnigen. Ich
habe die Zeit abgestoppt. Sie verdunkelten
um 21.10 Uhr und schalteten das Licht um
21.35 Uhr wieder an. Die Knoten habe ich
gebunden, das Verndhen besorgte Frau Dr.
Steiner, und die Versiegelung nahm mein
Assistent Dr. Weil3 vor, den ich nun bitte,
gleich hier an Ort und Stelle en
Gedéachtnisprotokoll zu konzipieren, das wir
ale unterschreiben werden." Manager: ,Ich
danke lhnen. Nun habe ich die
wissenschaftliche Dokumentation fir die
Echtheit der hier erlebten Manifestation."

Lésung

Man benttigt: Eine weiche Schnur in Bleigtiftstarke, ca. | m lang, Nadel und Zwirn, eine
Kerze, Siegellack, zwei Ringe, die aus Metall, Glas, Holz oder Kunststoff gefertigt sein
kénnen (sie haben einen inneren Durchmesser von ca. 8 bis 9 cm und eine Stérke von 8 bis
10 mm), einen Anzug mit Weste.

Vorbereitung: Einen der Ringe schiebt man, so weit es geht, auf den blofzen Arm, dann zieht
man den Hemdarmel zurecht und schliefdt die Manschette.
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Vorfuhrung: Der Trick mul3 einige Male im Dunkeln probiert werden, damit ein Gelingen
gewdhrleistet ist. Sobald das Zimmer verdunkelt ist, verféhrt man wie folgt:

1. Man offnet die Weste, greift mit den Armen hinter den Kopf und zieht in dieser Stellung
erst das Sakko und dann die Weste aus, die nun an der Schnur hangen.

2. Dann bringt man die Arme samt den Kleidungsstiicken nach vorne und legt sie sich auf den
Schol3.

3. Dann schiebt man das Sakko durch das linke Armloch der Weste. Dadurch hangen beide
Kleidungsstiicke separat auf der Schnur.

4. Man greift durch das rechte Armloch der Weste und erfal3t den gegentiberliegenden Teil
und zieht diesen vollkommen durch. Jetzt hangt die Weste mit dem Futter nach auf3en an
der Schnur.

5. Man zieht das Sakko durch das néchstliegende Armloch der Weste durch. Jetzt héngt das
Gilet umgekehrt gegen die Innenseite des Sakkos auf der Schnur.

6. Man bringt Sakko und Weste wieder nach hinten und schltpft hinein.

7. Man o6ffnet die Manschette und 1% den Ring vom Arm auf die Schnur gleiten. Den
anderen Ring versteckt man.

8. Wenn der Manager dem ,,bewul3tlosen™ Medium zu Hilfe eilt, nimmt er den losen Ring in
Empfang und steckt ihn in seine linke innere Sakkotasche. Von dem Vorgang ist nichts zu
bemerken, da er ja seinen Ricken den Seanceteilnehmern zugekehrt hat.
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‘Kine spiritistische Seance

Thema

Die Seanceteilnehmer bilden durch Handreichen eine Kette. AuRerhalb des Kreises sitzt das
Medium auf einem Stuhl, derart gesichert, dal3 es seinen Platz nicht verlassen kann. Das
Zimmer wird verdunkelt. Nach kurzer Zeit werden einige Teilnehmer von einer
Geisterhand" berihrt. Undefinierbare Gerdusche sind zu horen, Glas klirrt, eine Glocke erttnt
usw. Nach Beendigung der Seance befindet sich das Medium unverandert auf seinem
Platz, die getroffenen Sicherungen sind unversehrt. Trotzdem wurden Gegensténde, die auler
Reichweite des Mediums aufgestellt waren, verstellt oder zerstort.

Ein groleres Zimmer, das nur gedampft
beleuchtet ist. Um den Mitteltisch herum sind rund
zehn Sihle aufgestellt. Aulerhalb dieses Kreises
befindet sch en Sesdl, der fur das Medium
bestimmt ist. In zwei Ecken steht je en
Abstelltisch mit einer Glocke, einem leeren
Wasserglas, einer Karaffe mit Wasser, enem
Bleigtift und einigen Spielkarten. An der Wand
hdahgen en Bild und dne Gitare Die
Seancetellnehmer  betreten das Zimmer. Unter
ihnen auch das Medium (eine Dame) und dessen
Manager. Das Me
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dium erweddt einen abwesenden Eindruck, wahrend
der Manager sehr redegewandt wirkt.

Das Zinmer wird durchsucht.

Der Manager deutet auf avel Herren. Der
Manager geht mit den Herren erst zu der einen,
dann zu der anderen Tire. Se werden versperrt,
und die Kontrollpersonen erhalten die Schilis.
Dannkonmendeariick

Das Medium, das abseits stand, kommt am
Tisch.

Da Manager egreft en auf dem Tisch
liegendes Kdperband (es ist etwa | mlang
und 2 bis 3 cmbreit) und [ant es prifen

Manager: ,Mene lieben Brider und
Schwestern. Ich bin fest davon Uberzeugt,
da? es heute gelingen wird, eine fremde
Intelligenz zitieren zu koénnen. Es wird
Ihnen doch allen bekannt sein, dal? es leider
auch Schwindelmedien gibt. Es sollen nun
adle Angtaten getroffen werden, um
jedweden Betrug auszuschlief?en. Da wir
eine Dunkelsitzung abhalten werden,
kénnen die Kontrollen nicht streng genug
sein. Sie missen namlich wissen, dal3 die
fremden Intelligenzen das Licht scheuen und
sich lieber im Dunkeln manifestieren.
Untersuchen Sie, meine lieben Brider und
Schwestern, ob sich hier im Zimmer jemand
versteckt aufhélt." Zuschauer: ,Nein, es ist
hier niemand versteckt."

Manager: ,Dieser Raum hat zwei Tiren,
die werde ich wunter I|hrer Kontrolle
versperren.  Wollen Sie hitte mit mir
kommen?

Und jetzt zu unserem Medium. Frau Poltroni,
durfte ich Sie hitten!

Wir werden der Dame eine Fessel anlegen.
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Wird ausgefiihrt.

Dea Manager entzaindet eine Kerze. Eine Slange
Segellack halt er bereit. Dann nimnt er eine
Vidtenkarte, die er in der Mitte auseinanderreifd.
ZudnemHerrn:

Zwischen Knoten und Bandende wird das Band
mit ener halben Vistenkarte versegdt. Das
gechieht auch auf da andaen Sdte Die
Teilnehmer prifen die Bindung.

Der Manager geleitet das Medium zu dem
absats gehenden Suhl. Essetz Sch. Der Manager
gelt um Tisch und nimmt ein dort liegendes
Seil von etwa 3 mLange und legt es um die
Fessel.. Die Enden gibt er zwei Tellnehmern
zum Halten.

Ich werde jemand bitten, um jedes
Handgelenk des Mediums ein Bandende zu
schlingen und festzuknoten.

Damit die Knoten nicht wéhrend der
Seance gelOst werden kdnnen, mochte ich
Sie bitten, die Enden zu versiegeln.

Wollen Sie vielleicht die Versiegelung
vornehmen?

Bitte nehmen Sie jetzt am Tisch Platz. Einen
Stuhl lassen Sie frel, er ist fur mich
bestimmt. Wir werden namlich durch
gegenseitiges Halten der Hande eine Kette
bilden, in die ich eingeschlossen bin. Die
Kette dient dazu, dem Medium mehr Kraft
zu geben. Sie darf wéahrend der Seance nicht
unterbrochen werden, denn das kdnnte for
das Medium katastrophale Folgen haben.
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Das Medium ist aufgestanden, und es erwalst
sich, da’ der Bewegungsradius nur sghr gering it

Das Medium zieht sich die Schuhe aus, der
Manager legt unter ihre Flle einen Bogen
Papier und zieht mit einem Sift die Konturen
nach.

Der Manager dreht das Licht aus. Der Raumist
nur noch vom Shein der Kerze erhdlt. Der
Manager begibt sich auf seinen Platz, wird in die
Kette mit eingeschlossen und blast die Kerze aus.
Das Zimmer ist nun in vollkommene Dunkdheit
gehillt.

Der Manager animiert die Teilnehmer zum
Mitsngen enes fderlichen Liedes, z B.
» Grof¥er Gott, wir loben Dich". Einige Minuten
spéter schreit eine Frau auf:

De Gesangigt versurmt.
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Meine lieben Brider, wollen Sie die Enden
des Seiles festhalten und sie unter keinen
Umstanden loslassen. Unsere Frau Poltrini
hat jetzt nur eine beschrénkte Bewegungsfre-
heit. Sie kann weder die Seitentische noch
die Wand erreichen. Ein Versuch wird es
Ihnen bestdtigen. Um ganz sicher zu sein,
will ich noch eine zusétzliche Kontrollmal3-
nahme vornehmen. Ich habe die
Fukonturen von Frau Poltrini auf diesem
Papierbogen nachgezogen. Da wir ja eine
Dunkelsitzung haben, wirde das Medium
niemals imstande sein, be vollkommener
Finsternis die FuRe wieder in die
angezeichneten Konturen zu stellen, falls es
seinen Platz verlalét. Die Seance kann jetzt
beginnen. Ich werde das Licht ausmachen.

Singen wir etwas!

Frauenstimme: ,,Ah, eine kalte Hand hat
mich berlhrt."

Mannerstimme: ,Oh, ich wurde am Ohr
gezupft."
Manager:

,Bitte, bewahren Se Rud



Jemand streicht Uber die Seiten der Gitarre. Man
hort  Wassergeplatscher, ewas  knackd,
daanischen g6hnt und &chz  das Medium. Die
Glocke wird gdéautet. Ein scharfer Knall,
Flittern von Glas. Endlich st6/3 das Medium
einen tiefen Seufzr aus

Der Manager zindet die Kerze an. Es bietet
sich folgendes Bild: Das Medium ¢t4,
vollkommen  erschdpft und  in sich
A1sammengesunken, auf seinem Platz, die fule
gehen genau in den angezeichneten  Konturen.
Die Fessdungen sind intakt, und die ave Herren
halten nach wie vor die Sallenden fest. Das vorher
lere Glas ist mit Wasser geflllt. Das Bild
wurde von der Wand geschleudert, der Rahmenist
Zerbrochen, das Glas zersplittert. Die Soidkarten
wurden zarissen, da Bladift in dar Mitte
abgebrochen. Langsamerhalt Sch dasMedium

Zuden Herren, diedas Sal noch immer halten.

Inanischen  sind  die Seancgdlnehmer ar
Uberprifung geschritten. Alle sind von oer
Echthet der Phdnomenerediostberzaugt.
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Ich glaube, die fremde Intelligenz hat
unseren Kreis bereits verlassen, die Kette
kann gelost werden, ich zinde die Kerze
wieder an.

Sie sehen, wir hatten einen Gast aus dem
Jenseits bel uns. Das Medium war an den
Geschehnissen unbeteiligt, es war nicht bel
Bewufdsain.

Bitte kontrollieren Sie genau, ob an den
Bindungen etwas verandert ist. Sie kdnnen
sich selbst davon Uberzeugen, dal? die Fll3e
genau in den angezeichneten Konturen
stehen.

Meine Herren, haben Sie das Seil auch nur
einen Moment losgelassen?”
Beide Herren: ,,Nicht einen Moment."



Manager: ,In der nachsten Seance werden
wir versuchen zu erfahren, wer sich heute
manifestiert hat, und spater, wenn mit der
fremden Intelligenz ein guter Kontakt
besteht, kénnen Sie lhre personlichen Anlie-
gen vorbringen. Wir haben somit unsere
heutige Seance erfolgreich beenden kdnnen.

Das Medium wird gelabt, es zeigt sich noch

ganz, abwesend. Der Manager geht zum Medium,

ergreift dessen Hand und blickt auf seine

Armbanduhr. Der Pulsschlag betrégt jetzt noch 170 in der
Minute. Sie konnen daraus ersehen, dal3 Frau
Poltrini ihre Gesundheit fir Sie aufs Spiel
gesetzt hat und da der geforderte
Spesenbeitrag  fir sie  vollkommen
gerechtfertigt ist."

Ldsung

Solche und &hnliche Seancen wurden und werden in geheimen Zirkeln abgehalten. Die
»Glaubigen" erleiden dabei nicht nur materielle Schaden, sondern oft auch gesundheitliche.
Jeder Nervenarzt wird das bestétigen kénnen.

Man benétigt: Ein Koperband, ca. 223 cm breit und | m lang, das Haltesell, eine nicht zu
dinne Wascheleine, ca. 3m lang, ein Blatt Zeichenkarton in der Grof3e von 30X30 cm,
einen Leuchter mit Kerze, Siegellack, eine Visitenkarte und verschiedene Gegensténde,
welche fur die ,Manifestation" gebraucht werden; es sei jedem selbst Uberlassen, was er
dafdr ,, opfert".

Vorfihrung: Sobald das Zimmer verdunkelt ist, befreit sich das Medium aus dem

Haltesell auf folgende Art: Es ergreift die Mitte des Halteselles und schiebt es beim
Handriicken durch die Fessel hindurch nach oben. Es
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entsteht so eine Schlaufe, durch die es die Hand steckt. Das Seil wird nach unten gezogen, und
das Medium ist frei. Es befestigt das Seil an einer Verzierung des Stuhls. Dann kann es
beliebig lang ,,herumgeistern”. Um wieder in das Halteseil zu kommen, verfahrt das Medium
in umgekehrter Weise: Die Mitte des Seiles wird durch die Fessel beim Handriicken durch-
geschoben, die Hand wird durch die gebildete Schlaufe gesteckt, und das Seil wird nach unten
gezogen. Damit die Fuf3e genau in den Umrissen stehen, hat das Medium nichts anderes zu
tun, als das Papier umzudrehen und auf dessen Riickseite die Konturen der Fii3e nochmals
nachzuziehen.
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Thama

Der Zauberer 183 von drei Personen Zahlen bzw. Worter auf Visitenkarten
schreiben, die vor ihm auf den Tisch gelegt werden. Obwohl das Zimmer
total verdunkelt wird, errét der Vorfihrende, was aufgeschrieben

worden ist.

Inder Ecke des Zimmers sehen ein kleines
Tischchen und dahinter ein Suhl.

Die Fender werden verdunkdt. Zu enemder
anwesenden Herren:

Der Raumist nun vollig verdunkelt.

Der Herr knipst das Licht an.
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Zauberer: ,Das Experiment, welches ich
Ihnen heute zeigen will, soll ein Hochstmal3
an Geheimnisvollem bieten, denn die
wichtigsten Vorgange werden sich be
volliger Dunkelheit abspielen. Vorerst werde
ich die Jalousien herunterlassen und die
Vorhénge zuziehen.

Wirden Sie so gut sein und das Licht
abschalten.

Sie kdnnen sich alle davon Uberzeugen, dal3
nicht der geringste Lichtschimmer in das
Zimmer falt, esist vollkommen verdunkelt.
Bitte schalten Sie das Licht wieder ein. Daim
Laufe des Experimentes das Licht enige
Mae ein- und ausge-



Der Zauberer nimmt aus seingr Brieftasche dre
Blankovistenkarten, die er nebeneinander auf das
Tischchen legt und sie der Rethe nach mit den
romischen Ziffernl, 11und 111 vergett.

Er reicht e@nem Zuschauer einen Schreibblock.

Der Zuschauer schreibt etwas auf und
gibt den Block ener Dame.

Die Dame schrabt ewas auf.

Ein Herr mddet sch.
De Zauberer a1der Dame

DieDamerecht demHerrn den Block.

119

schaltet werden muf3, mochte ich Sie bitten,
auch weiterhin den ,Chefbeleuchter' zu
spielen. Ich danke Ihnen schon jetzt fir lhre
Muhe.

Wie Sie alle gesehen haben, habe ich drei
Blankovisitenkarten mit I, I1 und 11 numeriert.

Jeder Mensch hat schon im Laufe seines
Lebens gravierende Erlebnisse, die ihm
unvergessen bleiben, gehabt. Ich werde Sie
nun bitten, die Jahreszahl eines solchen
Ereignisses auf einen Blockzettel zu
schreilben und darunter, wie vide Jahre
seither bis heute vergangen sind. Wenn das
geschehen ist, geben Sie den Block welter.

Und an Sie, gnadige Frau, habe ich dieselbe
Bitte. Schreiben Sie unter den Zahlen des
Herrn die Jahreszahl lhres Erlebnisses und
darunter, wie viele Jahre seither vergangen
sind.

Wer von lhnen ist ein guter Rechner?

Geben Sie bitte dem Herrn den Block.



Der Herr gent um Zauberer.

Der Har bekomnt die Vistenkarte

Der Herr zaent Sch zurlick. Der Zauberer 2u einer
Dane, der e dieVidtenkarte Nr. 11 gibt:

De Zauberer 2u énem anderen Zuschauer,
demer dieKarteNr. Il gibt:

Nach kurzer Zeit bringen die Zuschauer die
Karten zurick und legen se, wie es ihnen
angeordnet wurde, nebeneinander mit den Ziffern
nach oben auf den Tisch. Der Zauberer nimmt
hinter dem Tischchen Plaiz und gtz sch ene
Sonnenbrilleadd.

Durfte ich Sie bitten, zu mir zu kommen.
Hier haben Sie die Visitenkarte Nr. .

Ich werde Sie ersuchen, die vier Zahlen
zu addieren. Auler lhnen darf
niemand das Resultat erfahren.
Schreiben Sie es auf die leere Seite der
Visitenkarte, und wenn Sie soweit
sind, legen Sie die Karte mit der Ziffer
nach oben auf das Tischchen.

Gnédige Frau, ich werde Sie ersuchen,
auf Ihre Karte den Namen einer Blume
zu schreiben. Auch Sie verrraten
niemand, welche Blume Sie wahlen.
Dann legen Sie die Karte mit der Ziffer
nach oben auf das Tischchen.

Wissen Sie auch nur annadhernd, wie
viele Stadte es auf der Welt gibt? Ich
weild es nicht, und bestimmt wird man
von einem Geographen auch keine
verbindliche Antwort erhalten. Ich bitte
Sie, den Namen irgendeiner Stadt
aufzuschreiben. Die Auswahl ist grof3,
es steht Ihnen die ganze Welt offen.

Da das Licht mehrmas aus- und
eingeschaltet wird, verwende ich eine
Sonnenbrille, damit mich der
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DasLicht wird ausgeschaltet.

DasLicht flannt auf.

De Zauberer drent die Karte Nr. lum, esseht
3964 darauf, was von den Zuschauern kontrolliert
wird.

DasLicht wird ausgeschaltet.

DasLicht wird eingeschaltet.

Der Zauberer dreht die Karte Nr. |1 um, darauf
geht Victoria regia, was von den Zuschauern
kontrolliert wird.

DasLicht wird abgeschaltet.

Lichtwechsel nicht irritiert. - So, wir sind
soweit. Das Experiment kann beginnen.
Licht aus! Es schwirren Ziffern vor mir - ich
kann einige erkennen - einen Sechser, einen
Dreier, einen Zweier und einen Neuner - sie
fuhren einen wahren Hexentanz auf - jetzt
werden sie ruhiger und formieren sich vor
meinem geistigen Auge. Jetzt kann ich die
Zahl lesen. Das Resultat der Rechnung
lautet: 3-9-6-4. Bitte Licht an!"

Zuschauer: ,Ja, das stimmt, ich habe as
Resultat die Zahl 3964 herausbekommen."

Zauberer: ,Lichtaus Ich befinde mich in
einer  idyllischen Landschaft - es ist
Sommer - zwischen den Baumen glitzert
etwas - es ist ein Gewasser, und da strahlt
mich eine herrliche Blume an. Sie ist oben
hellgrin, unten purpurrot und wird von
einem  stacheligen Rippennetz geschitzt.
Es gibt nur eine Blume, die so schdn sein
kann. Es ist die Victoria regia. Licht an!
Gnadige Frau, haben Sie Victoria regia
aufgeschrieben?' Dame: ,,Ja, es stimmt.”

Zauberer: , Licht aud
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Ich sehe eine tropische Landschaft am
Meer - ringsherum eine Uppige
Vegetation. Da - jetzt bin ich in einer
Hafenstadt - es herrscht ein lebhaftes
Treiben - esist ein V6lkergemisch - Neger,
Araber, Inder -und ab und zu ein Weilier.
Meine Sinne gleiten zum Hafengebaude,
hier sind Schilder angebracht, ich befinde
mich im Geiste auf der Insel Madagaskar,
und die Hafenstadt heildt: Mgunga Licht
an!" Zuschauer: ,Jetzt wird es mir un-
heimlich. Vor einer Woche erhielt ich

DasLicht flammt auf. von einem Freund eine Karte aus
Majunga. Nie zuvor habe ich von dieser
Stadt gehort. Ich fand sie erst im Lexikon,
ich dachte nie, dal3 Sie da draufkommen
wirden."

Der Zauberer dreht die Karte Nr. 111 um, und
darauf steht Majunga. Zauberer: ,Ich danke lhnen fir das

Kompliment und glaube, man kann das
Experiment als gelungen ansehen.”

Losung
Man benétigt: Einige Blankovisitenkarten, eine Sonnenbrille, einen Schreibblock.
Vorbereitung: Auf eine Blankovisitenkarte wird auf der einen Seite die romische Ziffer
Zwei und auf der anderen Seite eine romische Drel geschrieben. Diese , Reservekarte'

verwahrt man in einer seiner Sakkotaschen.

Vorflhrung: Der wichtigste Punkt bei diesem Experiment ist, da3 der Zauberer das
Resultat von der Karte Nr. | schon vorher wissen muf3. |deal
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eignet sich dafUr das Spiel mit den Jahreszahlen. Wir schreiben z. B. das Jahr 1982. Nehmen
wir an, der Zuschauer notiert 1920, dann k&me darunter 62, denn so viele Jahre sind
inzwischen vergangen. Addiert man beide Zahlen, so erhélt man 1982. Da der Trick aber mit
zwel Jahreszahlen ausgefihrt wird, so ist das Resultat 3964 (1982X2). Im Jahre 1985 wird es
3970 sein. Das Ergebnis innerhalb eines Jahres ist aber immer das gleiche. Nachdem der
Zauberer hinter dem Tischchen Platz genommen hat und das Licht ausgeschaltet ist, nimmt er
die Karte Il und halt sie in der hohlen rechten Hand verborgen oder legt sie auf seinen Schol3.
An ihre Stelle kommt die Reservekarte mit der rébmischen Zwei nach oben. Er errét die
aufgeschriebene Zahl von der Karte Nr. |. Sobad das Licht angeknipst ist, liest er schnell,
waéhrend die Zuschauer das Resultat der Karte Nr. | kontrollieren, was auf der Karte Nr. 1l
steht. Ist es wieder dunkel, legt er die Karte Nr. 11 auf ihren Platz, nimmt die Karte Nr. 11l und
gibt an ihre Stelle die Reservekarte mit der Zahl 111 nach oben. Es wiederholt sich der
vorhergehende Vorgang. Ist es wieder dunkel, so kommt die Karte Nr. 11l auf ihren Platz
zuriick, und die Reservekarte verschwindet in der Tasche. Die Zuschauer vermeinen, immer
aledrei Karten unberthrt vor sich liegen zu sehen. Wichtig ist die Sonnenbrille, denn ohne
sie kénnte ein aufmerksamer Zuschauer die Blickrichtung des Zauberers verfolgen und
beobachten, dal? er etwas abliest.
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‘Brainlest

Thema

Der Zauberer entnimmt seiner Brusttasche ein Kuvert, in dem sich vier Kiinstlerfotos
befinden. Ein Zuschauer denkt sich eines dieser Bilder, aber der Zauberer errét es.

Der Zauberer entninmmt seiner Brusttascheen
Kuvert, in demdgch vier Kiingtlerpostkarten
befinden. Er legt sie nebeneinander vor sich auf den
Tisch. Zuene Dame

Einige Sekunden fixiert der Zauberer dieDame,
dannspricht er betont auf sie @n:
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Zauberer: ,Gnadige Frau, sind Sie leicht
beeinflufbar?' Dame; ,, Nicht dafd ich wil}e!"
Zauberer: ,Das ist ja fabelhaft, denn dann
sind Sie die ideale Partnerin fir das folgende
Experiment. Wie Sie sehen, liegen vor
lhnen vier Fotos von bekannten Filmstars.
Sehen Sie mir in die Augen.

Nennen Sie mir einen der Stars."

Dame: ,,Richard Burton."

Zauberer: ,Und daswar Ihr freier Wille?"'
Dame: , Salbstverstandlich!”

Zauberer: , Das glauben aber nur Sie!



Der Zauberer dreht die Karte, auf der sich das
Foto von Richard Burton befindet, um und reicht

sie der Dame.
Bitte lesen Sie vor, was ich auf die Karte

schrieb.”
Dame: ,,,Durch mene suggestive Kraft
mufdten Sie das Bild von Richard Burton
wahlen.' Das ist ja naiv. Sie haben halt auf
den anderen drei Karten denselben Text, nur
mit den dazu passenden  Namen
geschrieben.”
Zauberer: ,Sie haben vollkommen recht.
Wenn ich das Experiment nach lhrer Version
ausgefuhrt hétte, wéare es nicht blof3 naiv,
sondern eine Frechheit. Aber Gberzeugen Sie
sich bitte selbst.

Der Zauberer dreht die drei noch auf dem Tisch

lieggenden Karten um, die Ricksdten dnd

unbeschrieben.
Sie sehen also, Sie unterlagen doch einer
Suggestion."

Losung

Man bendtigt: Vier Kinstlerfotos oder sogenannte K iinstlerpostkarten, auf denen Filmstars
abgebildet sind, einen gewohnlichen Briefumschlag, ein Visitenkartenkuvert, eine

Visitenkarte.

Vorbereitung: Angenommen, man hat die Fotos von Richard Burton, Greta Garbo, Jack
Lemmon und Liz Taylor zur Verfligung, so geschieht folgendes: Auf die Riickseite des Bildes
von Richard Burton schreibt man: ,, Durch meine suggestive Kraft muf3ten Sie das Bild von
Richard Burton wahlen." Auf die Adref3seite des Kuverts kommt der gleiche Text, aber mit
dem Namen Greta Garbo. Auf die Adref3seite des kleinen Kuverts schreibt man diesen Text
mit dem Namen Jack Lemmon. Auf die Visitenkarte schreibt
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man den gleichen Text, aber mit dem Namen Liz Taylor. Die Visitenkarte kommt in das
kleine Kuvert, welches zugeklebt und mit der Schrift nach unten in den normaen
Briefumschlag gegeben wird. Achtung! Das Visitenkartenkuvert darf nicht herausragen. Die
Fotos kommen mit den Bildseiten nach oben hinter das kleine Kuvert in den grof3en
Briefumschlag. Das Kuvert wird in die linke innere Brusttasche gesteckt, die beschriftete
Adref3seite mufd dem Korper zugewandt sein.

Vorfihrung: Das Kuvert wird aus der Sakkotasche genommen und mit der Adref3seite
nach unten auf den Tisch gelegt. Dann nimmt man die Fotos heraus. Die Bilder werden
nebeneinander.auf den Tisch gelegt. Wahlt der Zuschauer das Bild von Richard Burton, so
wird das Foto umgedreht und die leere Rickseite der anderen drei gezeigt. War der
gedachte Star die Greta Garbo, so dreht man das grof3e Kuvert um. Handelt es sich um Jack
Lemmon, so nimmt man das kleine Kuvert heraus und dreht es um, wodurch der Text
sichtbar wird. Bei Liz Taylor nimmt man das kleine Kuvert heraus, legt es mit der
Adrefseite nach unten auf den Tisch, schlitzt es mit einem Taschenmesser auf und
présentiert den Zuschauern die Visitenkarte. Es ist dringend zu empfehlen, die Fotos und
Kuverts sofort nach Beendigung des Experimentes einzustecken. Damit keine
Verwechslung in der Reihenfolge der Fotos entsteht, empfiehlt es sich, sie alphabetisch zu
ordnen:

1. Foto - Burton

2. Grof3es Kuvert - Garbo

3. Kleines Kuvert - Lemmon
4. Visitenkarte - Taylor
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(Fedankeniibertragung

Thera

Das Medium errét eine von acht ausgewahlten Karten, obwohl es, von einer Kontrollperson
begleitet, in einem vadllig separierten Raum sitzt.
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Zauberer: ,Man kann nie vorsichtig genug
sein, will man nicht einem Okkultschwindler
auf den Leim gehen. Ich werde lhnen jetzt
mit meiner Partnerin einen Telepathiever-
such zeigen, bel dem die Sicher-
heitsvorkehrungen derart drakonisch sind,
dal3 nicht die geringste Mdglichkeit besteht,
einen Trick anzuwenden. Meine Assistentin
wird mit einer Kontrollperson den Raum
verlassen und sich durch das Vorzimmer in
die uns gegeniberliegende Kiiche begeben.
Erst dann werde ich Sie bitten, eine Karte zu
bestimmen, die mit anderen in ein Kuvert
gegeben wird. Meine Assistentin wird die
gedachte Karte unter den anderen
herausfinden. Ganz konkret will ich
folgende Anweisungen geben: Mein
Medium begibt



Ein Her madet dch. Die Partnerin ist

aufgestanden.
Das Medium verlard mit der Kontrollperson das
Zimmer. Der Zauberer gibt @énem Zussher énen
Sthrabblock

Der Herr schreibt zwel Her Zkarten auf und gilt
den Block seinem Nachbarn.

Der Zuschauer fuhrt esaus und reicht den Blodk
wate.

Wird ausgefuihrt und weitergereicht.

Auch daswird ausgefuhrt.
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sich mit einer Kontrollperson in die Kiiche.
Nach einer Weile wird jemand von uns ein
Kuvert, in dem sich ene Anzahl
Spielkarten befindet, auf das kleine
Abstelltischchen im Vorzimmer legen, dann
zurickkommen und die Tire so zuschla-
gen, dal? man es in der Kiiche héren mul3.
Wenn das geschehen ist, soll die
Kontrollperson den Briefumschlag aus dem
Vorzimmer holen und ihn meiner
Partnerin in der Kiche geben. - Wer will
die Kontrolle uUbernehmen? Ich danke
Ihnen. Bitte wollen Sie mit Fraulein Sylvia
in die Kiiche gehen und das tun, worum
ich Sie bat.

Schreiben Sie  untereinander Zwel
Herzkarten auf. Dann geben Sie den Block
weiter.

Und Sie halten bitte zwei Pikkarten fest und
geben dann den Block [hrem Nachbarn.

Sie notieren bitte zwei Karokarten und
geben den Block auch weiter. Schliefdlich
und endlich bleibt uns nur noch ene
Kartenfarbe, ndmlich Treff, und ich bitte
Sie nun, zwei Treffkarten aufzuschreiben.

UnbeeinfluBt wurden diese acht Karten
aufgeschrieben. Geben Sie den Block an
irgend jemand weiter.



Der Zuschauer gibt den Block einem Herrn.

Der Zuschauer unterstreicht seine Karte.

Der Zauberer erhélt den Block.

Darauf steht:

Herzgeben

Herzdame

Pikacht

Pikkonig

Karoneun

Karoacht

Treffdame

Treffbub

Untergrichenist der Pikkonig.

Der Zauberer nimmt aus seiner Tasche ein Spiel
Karten und sucht daraus die acht
aufgeschriebenen  Blatter, was von den
Zuschauern kontrolliert wird.

Zu enem Herrn:

Der Zuschauer mischt die Karten und gibtsie in
en bereitliegendes Kuvert.

Esgesthieht.

Jemand erklart sSch berat.

Der Zuschauer geht in das Vorzimmer. Als er
2urtickkommt, schlégt er die Tir
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Sie haben hier untereinander acht
Spielkarten notiert. Denken Sie sich eine
davon."
Zuschauer:
gedacht.”
Zauberer: ,Unterstreichen Sie |hre Karte.
Durfte ich um den Block bitten.

,lch habe mir bereits ene

Ich werde nun aus diesem Spiel die
analogen Karten heraussuchen.

Mischen Sie bitte sicherheitshalber die
Karten durch, und geben Sie sie dann in das
Kuvert.

Kleben Sie bitte den Briefumschlag zu.
Wie vereinbart, mochte ich jemand bitten,
das Kuvert auf das Vorzimmertischchen zu

legen.

Wenn Sie zuriickkommen, schlagen Sie die
Tur fest zu, damit es in der Kiiche zu horen

ISt



kréftig zu. Einige Minuten spater betritt de
Assigentin, gefolgt von der Kontrollperson, das
Zimmer. Das Medium halt verdeckt eine
Sielkarte in der Hand, wdahrend die
Kontrollperson das Kuvert mt den reslichen
Karten in Vewahrung genommen hat. De
Zauberer ur Kontrollperson:

Die Assgentindreht dieKarte, diesie inder Hand
halt,um Esist der Pikkonig.

Wollen Sie uns nun schildern, was sich bei
Ihnen abgespidt hat?' Kontrollperson: ,Wir
waren in de Kiche und warteten. Dann
hérten wir die Tar ins Schlof3 fallen. Ich ging
in das Vorzimmer und holte den
Briefumschlag, den ich in der Kiche
Fraulein Sylvia Ubergab. Sie o6ffnete ihn,
besah sich die Karten und nahm eine heraus;
das igt die, die se in der Hand hélt. Die
restlichen Karten gab sie in das Kuvert
zurtick, welches ich zu mir nahm." Sylvia:
,Bitte wirden Sie mir sagen, welche die
gedachte Karte war?"

Mehrere Simmen: ,Der Pikkonig." Sylvia:
,Bitte, meine Herrschaften, die von mir
gefundene Karte ist der Pikkonig.”

Zauberer: ,, Also, meine Herrschaften, war das
nun Telepathie - oder doch nur ein Trick?"

Lésung

Man benétigt: Eine Hilfsperson als Medium, vier Pakete Spielkarten zu 32 oder 52 Blait,
die verschiedene Riickenmuster haben missen, einen Schreibblock.
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Vorbereitung: Jedes der vier Kartenrlickenmuster zeigt eine andere Karterfarbe an.
Zum Beispid:
Rotes Rosettenmuster - Herz
Blaues Rosettenmuster - Pk
Rotes Figuramuster - Karo
Blaues Figuralmuster - Treff
Mit der Hilfsperson wird das abgesprochen. Das Spiel, welches Herz anzeigt, kommt in
die linke dulRere Sakkotasche, das fur Pik in die linke innere Brusttasche. Das Karospiel wird
in die rechte &uliere Sakkotasche gegeben und das fur Treff in die rechte innere Brusttasche.

Vorfihrung: Nachdem das Medium und die Kontrollperson den Raum verlassen haben,
werden von jeder Farbe zwei Karten aufgeschrieben. Von acht ausgewahlten Karten wird
eine unterstrichen. In unserem Fall waren es

Herzsieben
Herzdame
Pikacht
Pikkonig
Karoneun
Karoacht
Treffdame
Treffbub

Der Pikkonig wurde unterstrichen. Der Zauberer nimmt aus seiner linken Brusttasche das
Spiel, welches Pik anzeigt, sucht die acht Karten heraus, 183 sie mischen und ins Kuvert
stecken.

Ist es die hohere der beiden Karten, so 183 man das Kuvert zukleben. Ist es jedoch das
niedrigere Blatt, so bleibt das Kuvert offen. Erhalt nun die Hilfsperson einen verschlossenen
Briefumschlag, so weil3 sie, dal3 es die hohere Karte ist, und nach dem Rickenmuster stellt
sie die Kartenfarbe fest. Im konkreten Fall: Im verschlossenen Kuvert befinden sich die
Karten, deren Ruckenmuster Pik anzeigen. Die Pikkarten sind die Acht und der Konig, die
hohere Pikkarte davon ist a'so der Konig.
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“Die Odstrahlen spielen mit

Thema

Der Zauberer verteilt unter den Anwesenden einige Zettel, auf die jeweils der Name einer
lebenden Person geschrieben wird, einmal jedoch der einer bereits verstorbenen
Personlichkeit. Durch die ,, Odausstrahlung" findet der V orfihrende den Zettel mit dem
Namen der verstorbenen Personlichkeit

heraus.
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Zauberer: ,Vor rund 150 Jahren entwickelte
im Schlol3 Reisenberg zu Wien, dem
sogenannten Cobenzl, der Stuttgarter
Naturforscher und Industrielle  Carl
Freiherr von Reichenbach seine ,Odlehre'.
Nach der Theorie Reichenbachs sollen
manche ,sensitive’ Menschen sinnlich nicht
wahrnehmbare Vorgange erfassen kénnen,
fur die es bisher weder ein Mal3 noch eine
Erklarung gibt. Diese geheimnisvolle Strah+
lung nannte der Forscher ,0Od. Da ich
annehme, dal’3 Sie noch kaum etwas mit Od
zu tun hatten, will ich Sie durch ein
Experiment mit den geheimnisvollen
Strahlen bekanntmachen.



Der Zauberer entnimnt seiner Brieftasche eine
Anzahl einmal der Breite und einmal der Lange
nach gefalteter Zettd, die er an die Anwesenden
verteilt.

Der Zauberer zeigt auf eineDame.

Der Zauberer verlal® das Zimmer. Die
Zuschauer bexchreében die Zetd und falten se
2usammen. Ein Zuschauer holt den Zauberer
2uriick, der in seiner Hand enen Schal hélt.

Der Zauberer gibt den Schal einem Zuschauer,
der ihmdamit die Augen verbindet

Der Zuschauer sammelt die Zettdl ein, mischt
sie durch und kommt wieder um Zauberer.
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Ich habe an Se, meine Herrschaften, einige
Zettel, die ale vollkommen gleich sind,
verteilt. Schreiben Sie bitte darauf die
Namen von noch lebenden Personen. Bis
auf Se

Sie aber, gnadige Frau, halten den Namen
einer verstorbenen Persdnlichkeit, die wir
ale kennen, fest. Ich habe die Zettel bereits
vorgefaltet und bitte Sie, sie auch in der
gleichen Art wieder zusammenzulegen,
damit ale einheitlich sind. Wahrend die
Zettel beschrieben werden, will ich den
Raum verlassen und erst wiederkommen,
wenn Sie mich holen.

Wie Sie sehen, habe ich enen Scha
mitgebracht. Ich werde jemand von lhnen
ersuchen, mir die Augen zu verbinden.

Ich werde gleich hier stehenbleiben. Bitte
sammeln Sie die Zettel, und mischen Siesie
gut durch.”

Zuschauer: ,Es ig dles wunschgemaid
durchgefuhrt.” Zauberer: ,Besten Dank!
Geben Sie mir nun einen Zettel nach dem
anderen hinter meinem Rucken in die Hand.



De Zuschauer reicht dem Zauberer, dar sch
umgedreht hat, einen Zettdl. Langsam kont die
Hand des Zauberers nach vor und pref3 den Zettd
an die Sirne Er 18% den Zetd fallen. Der
Zauberer bekonmt einen anderen Zetd.

L&} den Zettd fallen und bekomrmt enen andaren

De Zauberer nimnt die Binde ab.
Zude Dame

Der Zauberer gent 2u der Dameund gibt ihr den
Zettd, Je offnet ihn, Die anderen Zuschauer
Uberzeugen sich und konnen feststellen, dal’ auf
den Zettd Alfred Hitchocock geschriebenwurde.

Hier spilre ich pulsierendes Leben. Bitte den
nachsten!

Diese Person ist temperamentvoll, ja vall
von sprihendem Leben. Bei diesem Zettel
spure ich im Moment gar nichts - doch -
jetzt - es steigt eine Grabeskalte auf, sie geht
mir durch den ganzen Korper. - Ich halte
den Zettel fur den mit dem Namen der
verstorbenen Person.

Welchen Namen haben Sie aufgeschrieben?’
Dame: ,,Alfred Hitchcock.

Ja, das habe ich geschrieben.”

Zauberer: ,Mir ist wirklich ein Stein vom
Herzen gefalen, denn es ist schon
vorgekommen, dal3 eine sensitive Person,
ohne es selbst zu ahnen, Uber Nacht ihre
Gabe verloren hat. Mir hétte das auch
passieren konnen - und wie wére ich dann
vor lhnen dagestanden!"

Losung

Man bendtigt: Einen Doppelbogen Papier (am besten eignet sich dazu das sogenannte
Ministerpapier; esist dies ein unliniertes, sehr starkes Kanzleipapier, welchesim Format DIN
A4 in Papierhandlungen erhdltlich ist), einen Schal.



Vorbereitung: Mit einem nicht zu scharfen Messer trennt man den Papierbogen in der Mitte
auseinander. Eine der Bogenhdlften schneidet man mit einer Schere in acht gleiche Teile.
Vier der Zettel werden glatte Rénder haben, wahrend bei den anderen vier ein Rand,
namlich der, der mit dem Messer abgetrennt wurde, rauh sein wird. Einen Zettel mit dem
rauhen Rand legt man beiseite, wéhrend kei den anderen drei der rauhe Rand vorsichtig
glattgeschnitten wird. Dann werden die Zettel einmal der Breite und einmal der Lange nach

gefaltet.

Vorfuhrung: Nach dem Einleitungsvortrag verteilt man die acht Zettel; dabei muf3 darauf
geachtet werden, wer den mit dem rauhen Rand erhdlt, denn diese Person mul3 den Namen
eines Verstorbenen aufschreiben. Wenn man die Zettel zurlickbekommt, so tasten die Finger
noch hinter dem Riicken Uber die Rander, bis man zu dem richtigen mit dem rauhen Rand
kommt.

Freiherr von Reichenbach entwickelte tatsachlich eine Odlehre, die sich aber als
wissenschaftlich unhaltbar erwies. Heute glauben nur noch wenige Phantasten daran.
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Die‘Irisdiagnose

Thema

Ein Zuschauer bekommt zwei verschiedene Miinzen auf seine Schenkel
gelegt. In Abwesenheit des Zauberers hélt er eine davon vor seine Augen,
aber dieser erkennt dennoch an der Spiegelung in den Augen, welche
Minze eswar;

De Zauberer entnimmt seiner Brieftascheanen
Zeitungsausschnitt und liest waor.
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Zauberer: ,Vor eniger Zeit las ich
folgenden sehr interessanten Pressebericht:
Paris. In der Rue Kleber Nr. 5 wurde die im
Hause wohnende 26jdhrige  Modistin
Yvonne Marchand in ihrem Schlafzimmer
erdrosselt aufgefunden. Der Polizeiarzt Dr.
Bison glaubte, as er die Leiche untersuchte,
ene sehr interessante Entdeckung gemacht
zu haben. Thm kam vor, as ob er in den
Pupillen des Mordopfers winzig klein den
Kopf eines Mannes erblicken wirde. Mit
einer Spezidkamera wurden Aufnahmen
gemacht. Man erhielt ein brauchbares Bild,
das einen Mannerkopf zeigte. An Hand des
Fotos wurde der Techniker



Der Zauberer faltet den Zeitungsbericht wieder
2usammen und steckt ihn en.

Der Zauberer holt aus seiner Tascheeine derartige
Karte und zeigt sie den Anwesenden. Zu einer

Dame:

Gibtihr die Karte, die Damefixiert den

Mittel punkt.
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Pierre Dupont (35) ausgeforscht, der auch
ashald ein Gestandnis ablegte. Scheinbar
hatten die Pupillen des Opfers das letzte,
was es sah -ndmlich den Mérder -, wie eine
Fotokamera festgehalten." Zuschauer: ,Sie
werden doch nicht so einen Unsinn
glauben, es dirfte sich um eine Zeitungsente
handeln."

Zauberer: ,So leicht darf man die Sache
nun auch wieder nicht nehmen. In Jux- und
Scherzartikelgeschaften  bekommt  man
Karten zu kaufen, auf die in Schwarzweil3
ein Ornament oder ein Kopf gedruckt ist.
Wenn ich nicht irre, habe ich so eine Karte
be mir. Gnédige Frau, héten Sie die
Freundlichkeit, den Mittelpunkt dieses
Bildes so lange zu fixieren, bis ich ,Stop'
rufe.

Stopi So, und nun blicken Se auf
irgendeinen  Punkt des Plafonds und
schildern uns bitte, was Sie dort sehen."
Dame: ,Ach, wie aufregend! Ich sehe im
vergrollerten Mal3stab das Ornament, aber
farbenverkehrt. Wie ist das nur méglich?"
Zauberer: ,,Mir war die Sache vorerst ebenso
ratsel haft wie Ihnen, daher wandte ich mich
an einen Facharzt fir Augenheilkunde und
erhielt folgende Erklérung: Je langer ein
Lichtdruck auf die Netzhaut wirkt,



Zu eénem Zuschauer';

Der Zauberer igt aufgestanden, nimmt einen
Sesd und gdlt ihnin eine Ecke des Zimmars

Der Zuschauer geht zu dem einzelnen Sessdl
und setzt sich. Der Zauberer entnimmt seiner
Tasche einen roten und enen gelben Jeton.
Einen legt er der Veersuchsperson auf ihr rechtes
Knie, den anderen auf ihr linkes. Der Herr
bedeckt die Jetons mit seinen Handen.

Der Zauberer geit in die entgegengesetze
Zimmerecke und wendet sein Gesicht zur Wand.
Der Zuschauer befolgt die Anweisungen
desZauberers.

desto deutlicher ist das Sehen und desto
langer hdlt sich auf ihr ein aufgenommenes
Bild. Ich fand zwischen dem Experiment und
der Zeitungsmeldung gewisse Paraléelen,
daher stellte ich Versuche an, und wirklich,
ich erzidte erstaunliche Resultate. Wenn Sie
gestatten, werde ich Ihnen jetzt ein derartiges
Experiment zeigen. Bitte, mein Herr, wirden
Sie mitmachen?' Zuschauer: , Gerne."

Zauberer: , Durfteich Sie nun bitten, auf dem
Sessel Platz zu nehmen.

Hier habe ich einen gelben und einen roten
Jeton. Den roten lege ich auf lhr rechtes
und den gelben auf Thr linkes Knie. So, und
nun bedecken Sie die Jetons mit lhren
Handen. Ich wende mich jetzt von lhnen
weg. In der Zeit, da ich nicht hinschaue,
werde ich Sie bitten, einen der Jetons zu
nehmen und ihn zwischen Ihren Augen,
etwa 30 cm von der Stirn entfernt,
hochzuhalten. Aber vorerst werde ich mich
in die entgegengesetzte Ecke des Zimmers
begeben und mein Gesicht der Wand
zukehren.
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De Zauberer dreit dch um geht auf die
Versuchgperson zu und fixiert scharf deren Augen.

Der Zauberer geht in den Nebenraum und
gelt dort enen Sessd aurecht.  Die
Veasuchgperson nmmt Platz, legt Sch die Jetons
wie vorhin auf die Knie und bedeckt se mit den
Handen.

So, und jetzt halten Sie einen Jeton hoch,
fixieren Sieihn scharf . . . und legen ihn jetzt
wieder auf lhr Knie zurtick und bedecken
ihn mit Ihrer Hand. Darf ich mich jetzt
umdrehen?' Zuschauer: ,Ja, esist soweit.”

Zauberer: ,Mein Herr, Sie hatten den roten
Jeton gewdhlt." Zuschauer: ,Ja, das stimmt -
aber auf einen so plumpen Trick falle ich
Ihnen nicht herein. Sie missen unter uns
einen Helfer haben, der Ihnen ein Zeichen
gab, welchen Jeton ich hochhob."

Zauberer: ,So einfach mache ich es mir
nicht. Ich bin mit keinem der Anwesenden
verabredet. Ich mache Ihnen nun folgenden
Vorschlag. Wir wiederholen das Experiment,
aber mit einem Unterschied. Sie gehen in das
Nebenzimmer, wo Sie allein sind. Dann kann
ich keine Signale bekommen, da niemand
auf3er Thnen wissen kann, fir welchen Jeton
Sie dch entscheiden weden. Sind Sie
einverstanden?' Zuschauer. ,Gut, ich bin
einverstanden, aber ich halte ein nochmaliges
Gelingen fur ausgeschlossen.”

Zauberer: ,Ich mochte Sie nur noch darauf
aufmerksam machen, dai
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ich den Sessel aul3er Sichtweite von der
Tlre gestellt habe. Es wirde mir nicht
einmal etwas niitzen, einen Blick durch das
Schlisselloch zu werfen. So, und nun
verlasseich Se

Jetzt heben Sie bitte einen Jeton hoch, genau

Der Zauberer verlaft das Nebenzimmer wie vorhin."

und schlield die Tir.

Der Zuschauer fixiert den Jeton einige Zuschauer: ,Ich bin soweit” Zauberer:
Zeit. ,Danke, das genligt." Zuschauer: ,,Sie kbnnen

schon kommen."
Zauberer: ,Diesmal haben Sie sich fir den
gelben Jeton entschieden." Zuschauer:

Der Zauberer gehtin den Nebenraum und » Tatsachlich, es stimmt! Ich bin verblUfft.
blickt demHerrnin die Augen. Meine Hochachtung, ich bin restlos
geschlagen."
Losung

Man bendtigt: Zwei verschiedenfarbige Jetons (wenn diese nicht vorhanden sind, so
konnen genausogut zwei Munzen verwendet werden), einen Zeitungsausschnitt und eine
Schwarzweil3zeichnung, wie sie in Jux- und Scherzartikelgeschaften erhdtlich ist (ein Muster
ist diesem Buch beigelegt).

Vorfiihrung: Von einem neutralen Zeitungsausschnitt liest man scheinbar den Text ab,
den man im Kopf behalten mul3. Die Mitte des Schwarzwei3bildes muf3 der Zuschauer 20
bis 30 Sekunden lang fixieren; wenn er dann auf einen Punkt eines hellen Untergrundes
blickt, so erscheint das Bild nach einigen Sekunden farbenverkehrt. Die im Vortrag gegebene

Erklérung entspricht den Tatsachen.

Wenn der Zuschauer den Jeton oder die Miinze beilaufig 15 Sekunden lang hochhdlt, so
entweicht aus dieser Hand das Blut, und sie wird heller als die andere sein. Kommt nun der
Zauberer zu dem Zuschauer, so wirft er einen verstohlenen Blick auf dessen Hande, um zu
wissen, welche Hand hochgehoben wurde.

140



‘Der neue“Bekannte

Thema

Ein Zuschauer wahlt eine Karte aus, ruft einen Bekannten des Zauberers an, und dieser nennt

telefonisch das Bl att.
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Zauberer: ,Vor eniger Zeit frihstiickte ich in
einem Cafe. An dem Tisch sa3 noch en
eleganter Herr in mittleren Jahren. Pl6tzlich
zeigte er mit dem Finger zum Nebentisch
und raunte mir zu: ,Der Mann dort driiben
scheint eine ganz eigenartige L ebensweise zu
haben. Jetzt um 8 Uhr frih wird er sich
gleich einen doppelten Whisky und eine
Flasche Bier bestellen.' Tatsichlich winkte
der Herr vom Nebentisch den Kell ner heran
und bestellte einen doppelten Whisky und
eine Fasche Bier. Ich dachte mir noch,
sicherlich wird der Herr vom Nebentisch ein
Stammgast sein, der taglich dasselbe
konsumiert, und men Tischnachbar
beobachtet ihn dabei schon langer, doch im
selben Moment



Der Zauberer reicht einem Zuschauer ein Soid
Karten.

Der Zuschauer mischt das Spiel und nimmt
eine Karte heraus, die er mit der Bildsate nach
oben auf den Tisch legt.
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sagte er zu mir: ,Sie irren sich. Ich sehe den
Herrn  heute zum ersten Ma und kenne
keineswegs seine Gewohnheiten. Sie missen
namlich wissen, ich kann die Gedanken der
Menschen wie ein offenes Buch lesen/ Ich dirfte
nicht gerade sehr geistreich dreingeschaut haben.
Da drlickte mir der Herr eine Zeitung in die Hand
und forderte mich auf, irgendeine Stelle leise fir
mich zu lesen. Ich folgte der Aufforderung -und
was soll ich Ihnen sagen, der Fremde wiederholte
laut, was ich gerade las. - Meine Herrschaften,
sicher werden Sie glauben, ich habe Ihnen jetzt
einen Béren aufgebunden. Nein, es ist die reine
Wahrheit. Ich habe mich in der Folgezeit mit dem
Herrn angefreundet, und er hat mir gestattet,
jederzeit mit ihm zu experimentieren. Machen
wir doch jetzt die Probe aufs Exempel mit ihm.

Hier habe ich ein Paket Karten. Mischen Sie es
bitte gut durch, nehmen Sie dann ein Blatt aus dem
Spiel, und legen Sie es offen auf den Tisch.

So, das ware geschehen, vor uns liegt der
Karobub. Ich werde Sie nun bitten, meinen neuen
Bekannten anzurufen und ihn zu fragen,



De Zauberer nimmt aus sener Tasche dn

Noati Zouch und sucht die Td efonnumme heraus

Der Zuschauer begibt sich zum Telefon undwahit

die angegebene Numer.

Der Zuschauer legt den Horer auf.
Zudenanderen:
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welche Karte Sie gezogen haben. Ich werde
Ihnen seine Telefonnummer geben.

Ich habe sie schon: 63 15 27. Wéahlen Sie die
Nummer, und verlangen Sie dort den Herrn
Klaus Bauer. Er ist Junggeselle und wohnt
mit seinem Bruder zusammen."

Tdefongimme:  ,Ja, hier spricht 63 15 27."
Zuschauer: ,Bitte konnte ich Herrn Klaus
Bauer sprechen.” Tdeondimme ,Bin am
Appaa." Zuschauer: ,Konnen Se mir ene
Karte nennen?"

Telefonstimme: ,,Ich verstehe nicht, von welchen
Karten sprechen Sie?' Zuschauer:
»Entschuldigen Sie, wir sind gerade bel einem
Kartenexperiment, und ich habe ein Blatt
genommen. Wissen Sie, welche Karte es igt?"
Telefonstimme: ,Das hétten Sie doch gleich
sagen kdnnen. Denken Sie intensiv an lhre
Karte. Sie denken an eine rote Figurenkarte -
es ist der Karobub." Zuschauer: ,Darke, es
stimmt.

Herr Bauer hat mir richtig den Karobuben
genannt.”

Zauberer: ,Nun, meine Herrschaften, glauben
Sie mir jetzt?



L&

Man bendtigt: Ein Spiel Karten zu 32 Blatt, eine Hilfsperson und zwei Namenstabellen
(eine davon hat der Zauberer in sein Notizbuch eingeklebt, die andere hat der Assistent bel

sich).

Vorfihrung: Die Lésung liegt in den Namen. Der Vorname gibt die Kartenfarbe und der
Zuname den Kartenwert an. Eine Zusammenstellung sieht so aus:.

Sieben: Sailer Bub: Bauer Herz: Hans
Acht: Auer Dame Drexler Pik: Paull
Neun: Nessler Konig: Kriegler Karo: Klaus
Zehn: Zdler As - Treff: Theo

Sollte das Medium eine Dame sein, dann werden folgende weibliche Vornamen verwendet:

Herzz  Hanni Kao: Klara
Pik: Paula Treff: Thea

Nachdem der Zuschauer eine Karte gewahlt hat, wird vorgegeben, aus dem Notizbuch die
Telefonnummer zu suchen. Tats&chlich liest man von der eingeklebten Namenstabelle die in
Frage kommenden Namen ab. Ist die gewdhite Karte ein As, so wird nur der Vorname
genommen. Sollte der Partner seine Liste gerade nicht bei der Hand haben, so ist das nicht
schlimm, denn alle Namen fangen mit dem gleichen Buchstaben an wie dessen Wert oder
Farbe. Beispielsweise bei der Karodame wird Herr Klaus Drexler verlangt. Ist es das Pik-As,
so wird bel einer Partnerin das Fraulein Paula zum Apparat gebeten.
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‘Mnemotechmk

Thea

Der Zauberer befindet sich unter den Zuschauern. Das Medium sitzt abseits

mit verbundenen Augen auf einem Sessel. Obwohl der Vorfuhrende seinen

Ricken dem Medium zuwendet und kein Wort spricht, errét es genau, was
er gerade von den Zuschauern gereicht bekommt.

Ein grolerer Zuschauerkreis.

Das Medium tritt zum Zauberer und verndgt
sch.

Das Medium hat auf einem bereitgestellten Sessd
Platz genommen, der Zauberer verbindet ihr mit
einem Tuch die Augen.
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Zauberer: ,Mene sehr verehrten Damen und
Herren! Heute will ich IThnen eine ganz
erstaunliche Leistung auf dem Gebiet der
Telepathie zum Vortrag bringen. Doch
vorerst will ich Thnen mein Medium
vorstellen.

Die Dame wird auf diesem Sessel Platz
nehmen, und ich werde ihr die Augen
verbinden.

Ich mdchte Sie nun auf folgendes
aufmerksam machen. Wahrend der ganzen
Darbietung werde ich kein Wort sprechen
und immer mit dem Ricken zum Medium
stehen. Ich bitte Sie, mir Gegenstande, die
vom Medium erraten werden sollen, zu



Der Zauberer geht 21 einemHerrn und zdgt auf
dessen Armbanduhr .

Eine Dame halt eine Banknote hoch, der Zauberer
geht zuihr.

Ein Herr Uberreicht dem Zauberer eine
Legitimation.

DieDatenwerden kontrolliert. In dieser Art errét
das Medium alles, was dem Zauberer gereicht
wird. Zum Shiuf? bleibt er vor ener jungen Dame
Sehen.

Der Zauberer begibt sich zumMediumund|6st
die Augahinde
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reichen. Ich komme als erstes zu Ihnen,
mein Herr."

Medium: ,, Es ist eine Armbanduhr aus Gold.
Sie hat ein schwarzes Zifferblatt und goldene
Zeiger und ist an enem schwarzen
Krokoleder-band befestigt." Zuschauer: ,Ja,
stimmt genau.”

Medium: ,Es ist eine oOstereichische
Banknote, ein Hundertschillingschein mit
der Nummer 7-5-3-2-5-4.

Esist ein Fihrerschein, der auf den Namen
Georg Zwickli lautet und am 17. Dezember
1960 in Bern ausgestellt wurde. Er tragt die
Nummer 1-8-87-5.

Es ist eine junge Dame mit blonden Haaren
und braunen Augen, se tragt eine
doppelreihige Perlenkette und am linken
Ringfinger einen Goldring mit einem Rubin
und hat ein rotes Seidenkleid an. Auf3erdem
trégt die Dame einen hellblauen Slip."

Zauberer: ,Mene Damen und Herren! Se
konnten sich davon Uberzeugen, dal3 mein
Medium alles



richtig errét. Nur ein Punkt ist offen, wir

haben noch nicht gepriift, ob diese Dame

tatséchlich auch einen hellblauen Slip trégt.

Bitte wollen Sie so freundlich sein . . .

Doppelt schade, aber da kann man wohl
Die Dame schiittelt den Kopf. nichts machen."

Losung

Schema: Das nachfolgende Schema | umfald sechs Rubriken; sie enthaten Zahlen,
Gegenstande, Vornamen, Farben, Metalle und Buchstaben. Die Tabelle mul3 von beiden
Partnern auswendig gelernt werden.

Quadrate: Der Vorfuhrende und das Medium missen sich ein in neun Felder geteiltes
Quadrat vorstellen (Schema 2). In diese Felder missen die im Schema | angefihrten Zahlen,
Gegenstande, Vornamen, Farben, Metalle und Buchstaben geistig eingeordnet werden.

Das System: Das System liegt darin, dal3 der Vorfihrende dem Medium durch Wenden,
Heben und Senken des Kopfes sowie durch kleine Handbewegungen den zu erratenden
Gegenstand signalisiert. Ist der Begriff im ersten Feld des Quadrates, so wird der Kopf
gehoben und nach inks gedreht. Befindet er sich im sechsten Quadrat, so erfolgt nur eine
Rechtsbewegung des Kopfes. Soll das achte Quadrat angezeigt werden, so wird der Kopf
gesenkt.

Das zehnte Feld: Das Schema | enthdlt zehn Querzeilen; in der zehnten sind Null,
Kugelschreiber - Filler, Rudolf - Robert und L - Z festgehalten. Da aber das Quadrat nur
neun Felder hat, werden die oben angefiihrten Begriffe durch eine Berlhrung der Stirne mit
der rechten Hand angezeigt.

Die Vokale: In Schema | befinden sich keine Vokae. Sie werden mit der rechten Hand
signalisiert:
A: eswird zum Kragen gegriffen
E: eswird das Kinn bertihrt
I: eswird auf das Ohrl&ppchen getippt
O: eswird die Mitte des Ohres beriihrt
U: eswird auf den oberen Rand der Ohrmuschel gezeigt
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2 3 4 5 6
Uhr Johann Rot Gold T-D
Taschenuhr Hans Rosa Platin
Kette Josef Blau Silber N -X
Anhanger Jakob Violett Alpaka
M esser Friedrich Geb Nickel M -W
Schere Fritz Orange Chrom
Geldborse Karl Grin Kupfer R-Q
Brieftasche Alois Olive Messing
Ring Anton WeilR Eisen S-Sch
Ohrring Paul Grau Aluminium
Brosche Otto Schwarz B-P
Klips Othmar Braun
Papier Alfred F-V
Karte Fred
Miinze Wilhelm H-Ch
Banknote Franz
Zigarette Hermann G-K
Zigarre Heinrich
Kugeschreiber Rudolf L-Z
Fuller Robert
I
5 T-D | N-X | M-W
5 R-Q | 5-Sch { B-P
8 F-V H ~Ch G-K




Uhr Kette Messer Johann Josef Friedrich
Taschenuhr) Anhinger Schere Hans Jakob Fritz
Geldbirse Ring Brosche Karl Anton Otto
Brieftasche | Ohusring Klips Alois Paul Othmar

Papier Miinze Zigarette Alfred Wilhelm | Hermann
Karte Banknote | Zigarre Fred Franz Heinrich
4 5
1 5il Nickel
Rot Blau Gelb = s icke
Platin Alpaka Chrom
Rosa Violett Orange
Kupf Ei
Griin WeiB Schwarz uprer 1sen
Oliv Grau Braun Messing | Aluminium
6 7

Gleiche Zahlen und Doppelbuchstaben: Bel gleichen Zahlen, zum Beispid 22, wird zwel
angezeigt (den Kopf gerade anheben) und gleichzeitig der linke Ellenbogen leicht angehoben.

Die zwei Begriffe im Schema: Bel den Gegenstanden, Vornamen, Farben und Metallen sind

meist jewells zwel Begriffe eingeordnet. Handelt es sich um den zweiten Begriff, so wird der
erste angezeigt und gleichzeitig der rechte Ellenbogen etwas angehoben.
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Frauennamen: Auf dem Schema sind keine Frauenvornamen vermerkt, es wird fir sie der
Ménnername genommen (Johann = Johanna) und dabel der linke Ellenbogen angehoben.

Zunamen: Die Zunamen werden mittels des Alphabets signalisiert. Ist es ein gelaufiger
Name, wie Miller, Meyer, so geniigt es schon, wenn die ersten zwei Buchstaben angezeigt
werden.

Alles, was nicht im Schema vorkommt, wird mittels des Alphabets signdisiert.

Die Augenbinde besteht aus einem durchsichtigen Material (Gaze, Ttll, diinne Seide). Die
gunstigste Farbe ist schwarz.

Vorfuhrung: Durch die Binde hindurch kann das Medium alles sehen, was der Zauberer
gereicht bekommt. Geht er zu einer Dame, wie es im Ablauf beschrieben ist, so sieht das
Medium, dal’ es eine Frau mit blonden Haaren ist, dal3 sie eine Perlenkette trégt und ein rotes
Seidenkleid anhat. Der Vorfuhrende mul3 also nur die Augenfarbe und den Ring
signalisieren. Die Reihenfolge muR3 abgesprochen sein: 1. Geschlecht, 2. Haarfarbe, 3. Farbe
der Augen, 4. Schmuck, 5. Farbe und Materia des Kleides.

Zeigt der Zauberer auf eine Herrenarmbanduhr, so sieht das das Medium und bekommt
der Reihe nach: 1. das Material, 2. die Farbe des Zifferblattes, 3. die Farbe der Zeiger und 4.
die Beschaffenheit des Bandes signalisiert.

Bei Auswesdokumenten wird ebenfals systematisch vorgegangen. Erhélt der Magier
einen Reisepal’, so werden die Anzeigen in folgender Reihenfolge gegeben: 1. die Art des
Ausweises (bel einem Pal3 der Buchstabe P), 2. die Nummer (laut Zahlenschema), 3. der
Vorname (laut Namensschema oder nach dem Alphabet), 4. der Zuname (nach dem
Alphabet), 5. der Ausstellungsort (nach dem Alphabet). Wenn es die gleiche Stadt ist, in der
man sich aufhdlt, wird nichts angezeigt, 6. das Ausstelldatum, das nach dem Zahlenquadrat
avisert wird.

Das Ablaufsystem bei den einzelnen Gegenstanden muf3, wie schon erwahnt, genau
abgesprochen und auch eingehalten werden. Es ist zu empfehlen, sich bei den ersten
mnemotechnischen Versuchen vorerst auf Gegensténde und Personen zu beschrénken und
erst, wenn man schon eine gewisse Routine hat, zu Schriftstlicken und Legitimationen
Uberzugehen.
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In Fachkreisen wird diese Darbietung als Mnemotechnik - Gedachtniskunst - bezeichnet.
Urspringlich diente sie nur dazu, um sich Worte oder Begriffe durch Hilfe anderer, dhnlicher,
leichter einzupragen. Um das Jahr 1800 wird von Jahrmarktsgauklern berichtet, die in ihren
Schaubuden Darbietungen brachten, bei denen das Medium Gegenstande, die dem
Vorfuhrenden gereicht wurden, durch die Fragestellung erriet. In der Frage lag schon die
Antwort. Es kamen dabel meist die unmdglichsten Satzbildungen zustande. Sollte eine Uhr
erraten werden, so lautete die Frage etwa: ,, Sag an und gib an, was habe ich hier in der Hand?"
Wegen ihrer Primitivitét taugten derartige Kunststiicke nur als Jahrmarktsattraktion. Nach
dem Ersten Weltkrieg erfand der deutsche Illusionist Max Berol-Konorah die hier
beschriebene Mnemotechnik. Seine Gastspiele wurden zu Sensationserfolgen, Publikum und

Presse standen vor einem Rétsdl. In jeder Stadt, wo er auftrat, bildete er das Tagesgesprach.
Sein System ist hier erstmals verdffentlicht.
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“Der Zetteltrick

Thema

Ein Zuschauer denkt sich ein Wort aus und schreibt es auf einen Zettel. Dieser wird
zerrissen und verbrannt. Trotzdem errét der Zauberer das gedachte Wort.

Der Zauberer entnimmt sainer Tasche enen

Schreibblock und lieht in der Mitte des ersten

Blattes ein Rechteck. Dann reif er den Zettel  Zauberer: ,, Ich mochte Se bitten, an irgend etwas

vom Block und reicht inanemHerrn. zu denken. Es kann ein Gegenstand, ein Name,
ein Lebewesen oder ein Begriff sein. Ich werde
mich auf jeden Fall vom Tisch abwenden.”

De Zauberer wendet sich ab. Nach kurzem

Nachdenken schreibt der Herr ein Wort auf den

Zeitd.
Zuschauer: , Ich habe bereits etwas notiert."

Zauberer: ,Faten Sie den Zettel einmal der Léange
und enma der Breite nach zusammen.

Der Herr legt den Zettel zusammen und reicht
ihn dem Zauberer. Dieser zerreily
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ihnin lauter kleine Teile, wirft siein @nen
Aschenbecher und verbrennt se.

Der Zauberer fixiert den Herrn.

Der Herr nickt zustimmend. Der Zauberer notiert
den Buchstaben K in seinem Blodk

Der Herr nickt wieder zustimmend. Der Zauberer
notiert den Buchstaben T.

Der Zauberer schreibt noch etwas auf.
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Im Aschenbecher befinden sich die
verkohlten Papierreste eines Zettels, auf den
Sie en mir unbekanntes  Wort
aufgeschrieben hatten. Ich  werde nun
versuchen, Ihre Gedanken zu lesen, und bitte
Sie, intensiv an lhr Wort zu denken.

Nein, so komme ich mit lhnen nicht in
geistigen Kontakt. Denken Sie vielleicht an
den ersten Buchstaben des Wortes. Esist ein
Konsonant -es ist der Buchstabe L - M -
nein, esis das K, stimmt das?

Jetzt denken Sie an den letzten Buchstaben
des Wortes. - Esist ebenfalls ein Konsonant,
esist der Buchstabe S - nein, esist der Buch
stabe T.

Nun mochte ich Sie bitten, nochmals an das
ganze Wort zu denken. Sie denken an eine
ethische Sache, an etwas Gutes, etwas
Schones, etwas, das die Menschen erhebt, ih-
nen Freude bereitet. Ist das richtig?'
Zuschauer: ,,Ja, das stimmt genau.”

Zauberer: ,Wie hief3 Ihr gedachtes Wort?"
Zuschauer: ,Ich habe das Wort KUNST

aufgeschrieben.”



Zauberer: ,Und auf den Blockzettel schrieb
ich das Wort, welches ich intuitiv
eingegeben bekommen habe, und dieses
Wort heildt KUNST."

Der Zauberer dreht den Block um, und auf dem

ersen Blatt it in Blockschrift das Wort

KUNST notiert.

Lésung
Man benétigt: Einen Abreif3lock.

Vorfuhrung: In die Mitte des ersten Blattes des Blocks zeichnet man ein nicht zu grof3es
Rechteck. Diesen Zettel bekommt ein Zuschauer, um in das Rechteck ein Wort zu
schreiben. Dann lalt man ihn den Zettel einmal der Lénge und einmal der Breite nach

zusammenfaten.

1. Wenn man den Zettel in Empfang genommen hat, wird er einmal der Lé&nge nach
durchgerissen. Beim Aufeinanderlegen der Halften mui3 darauf geachtet werden, dal3 der
Mittelteil, das ist die Stelle, wo die Kanten geschlossen sind, zuunterst zu liegen kommt.
Dann reift man alle Papierteile der Breite nach durch, und wiederum muf3 der Teil mit
den geschlossenen Kanten zuunterst kommen.

2. Nun gibt man den Daumen der rechten Hand auf den untersten Zettelteil, wéahrend der
Zeigefinger das Paket von oben festhdlt.

3. Jetzt schiebt der rechte Daumen den Teil mit den geschlossenen Kanten, der als
unterster liegt, etwas zurlick, und Daumen und Zeigefinger der linken Hand nehmen die
Ubrigen Teile fort. Der unterste Teil muf3 in der rechten Hand zwischen Daumen und
Zeigefinger verborgen bleiben.

4. Die Papierschnitzel werden in den Aschenbecher geworfen und angeziindet.

5. Unter Deckung des Notizblocks 6ffnet man den in der Hand verbliebenen Mittelteil und
liest das aufgeschriebene Wort ab, wahrend die Zuschauer von den brennenden
Papierschnitzeln abgelenkt sind.
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,Gut Trick" lhr
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Was Sie in diesem Buch nicht gefunden haben,
finden Sie bei uns!!!

Generali Center
1060 Wien
MARIAHILFERSTR.77-29
Tel. 96 15 80

ZAUBERFACHGESCHAFT
Scherz ~ Jux -pyrotechnische Artikel

Es erwartet Sie eine Riesenauswahl
an Zauberkunststiicken, vom kleinsten Trick fiir jedermann,
fiir Hobbyzauberer, bis zur grofien Biihnenillusion.

Kommen Sie zu uns und wir werden Sie
bezaubern!



! 3In"i"l wurde in Wien als Sohn
eines Buchdruckereibesitzers
geboren. Er solite die technische
Laufbahn beschreiten, aber
schon als junger Mann fithlte er
sich , magisch” zum Zaubemn
hingezogen. Bei verschiedenen
Vereinsveranstaltungen trat er
als Amateurzauberer auf, um sich
sein Taschengeld aufrubessern,
bis er eines Tages von einem
Vanetéagenten entdeckt — und
gegen den Willen seiner Eltern
zum Zauberkiunstler wurde, Im
Laufe der Jahrzehnte gastierte
Allan in fast allen fihrenden
Varietés der Well. Weil selbst
ein ehrlicher” Zauberer, fithrte
" er als Sachverstindiger und

® ' ; ~Ent-Zauberer” in Medien und
} ﬁ)ik Publikationen einen entschlos-
_& J senen Kampf gegen sopenannte

Hellseher und gegen Schwindler

_Auch Sic_kimnen zquberin!

Ein Zauberer Lift irgendein Wort auf einen Blockzettel schreiben, welcher dann serrissen
und verbrannt wird. Trotzdem errit der Zauberer das Wort. Alle stehen vor einem
Ritsel, Aber auch Sie kinnen dieses Wort erraten. Auch Sie kinnen zaubern! Auch Sie
kiinnen die Faszination der Zauberbithne in die eigenen vier Winde verlagern

Erstmals erscheint ein Zauberbuch nicht in der ablichen Rereptbuchform, mit der ein
Laie meist ohnehin nicht viel anzufangen weill, Dieses Buch wurde in der Art eines
Filmdrehbuchs verfaBt. In der linken Spalte finden Sie genau alle Vorginge beschrieben
wihrend 1n der rechten fastpehalten ist, was dazo gesprochen werden soll. Das

Buch enthilt Zauber- und Kartenkunststiicke sowie verschiedene Experimente, wie sie
auch von sogenannten Hellsehern und Spiritisten dargeboten werden. Alle Kunst
stiicke wurden von dem berithmten Magier Allan schon oftmals ecfolgreich d urchgefiibrt,
einige werden hier sogar zum erstenmal veriffentlicht - und der Name Allan bilrgt

wie immer fiir die Qualitit der Tricks. Samtliche beschriebenen Experimente sind ohne
besondere Fingerfertigheit auszufiihren und erfordern dazu keine teuren Apparate

In der Einfiihrung zu diesemn Buch, einer Psvchologie der Zauberkunst, L8t sich der grofe
Magier Allan ein wenig in die Karten blicken. Was kann sich ein Zauberlehrling
Besseres wiinschen, als so in die Geheimnisse der Zauberkunst eingeweiht 2u werden.
Und num: ,,Gut Trick!”
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