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Voawat:

Lieber Magierfreund

Die vorliegende Enzyklopadie Uber Gummiringe (im folgenden GR genannt),
englisch: rubber bands, die keinen Anspruch auf Vollstandigkeit erhebt, wurde von
Brumoli zusammengestellt, Ubersetzt und z.T. gezeichnet. Erstmals wurde eine kleine
Auflage von nur 200 Exemplaren fur die Jubilaums-MRS-Tagung (20 Jahre Club
Zircher Magier) 1976 in Brunnen hergestellt. Das damalige Werk, noch mit der
Schreibmaschine geschrieben (es gab eben noch keine pc's!) umfasste einen viertel
der vorliegenden Schrift. Diese Ausgabe 1976 ist technisch bedingt hier auf die
Ha fte geschrumpft. Aus nostalgischen Griinden wollte ich diesen Tell nicht aufl6sen,
und ich liessihn original intakt. Diesist der Grund, warum Sie im vorliegenden Werk
2 Tele finden, und dementsprechend auch 2 Inhaltsverzeichnisse, resp.
Quéllennachweise. 20 Jahre sind némlich verflossen, wahrend denen ich GR-
Routinen weiter sammelte, und dem Aufruf entsprechend (siehe Nachwort) viele
auch von Magierfreunden zugesandt bekam. Dieses fruchtbare Ergebnis, und die
Tatsache, dass wir Zircher Magier wieder zum Jubild&um den Internat. Schwelzer
Kongress im Mérz 1996 organisieren, Hessen die Fackel ziinden, und ich entschloss
mich, auf diesen Termin das Werk zu schaffen, von dem es im deutschsprachigen
Raum noch nichts vergleichbares gibt. Es war alein schon eine Riesenarbeit, von den
vielen Autoren und Redaktionen die Ubernahme- oder Ubersetzungsrechte zu
erhaten. Da waren oftmals mehrere Anfragen keine Seltenheit, ich war aber selbst
erstaunt, wie grof3ziigig und offenherzig sich alle Autoren (z.T. beriihmte Asse) und
Fachschriften - Redaktionen zeigten. Das gab mir Antrieb, dieses von mir seit jeher
geliebte Thema weiter zu bearbeiten.

Gummiringe verschiedener Grosse finden Sie immer und Uberal. Vielleicht sind
einige davon stets in lhrer Tasche. Uben Sie tiichtig, es lohnt sich, auch wenn die
Daumenballenmuskulatur vorerst noch krampfhaft schmerzt!

Mit den vorliegenden Touren konnen Sie Ihr Publikum sicher wahrend vielen
Minuten kostlich unterhaten. Haben Sie schon einen Close-up Magier gesehen, der
solche Kunststiicke vorfuhrte?

Die Grosse der Gummiringe muss durch Ausprobieren den Effekten und lhren
Fingern angepasst werden. Gummiring-Grossen von 50, 60, 70 mm Durchmesser,
und viele mehr, sind handel stiblich.

Farbige Ringe konnen verschiedene Effekte noch wesentlich attraktiver werden
lassen!

Und jetzt: Viel Vergnigen, viel Erfolg !

lhr Brumoli



Der springende Gummi-Ring von Jochen Zmeck

(einfache Form)

Legen Sie den GR Uber Ring- und Kleinfinger der rechten Hand, Handriicken gegen Zuschauer,
wobei ein Tell des GR im Handinnern herunterhéngt. Die Hand von beiden Seiten zeigen. Wenn der
Handriucken wieder nach vorne zeigt, greifen Sie mit dem rechten Daumen unter den Gummi, und
ziehen diesen straff. Die Hand krimmt sich zur Faust, und alle 4 Finger gehen von oben in den
gespannten Ring hinein. Der Daumen lasst den Gummi wieder abrutschen, gleichzeitig strecken sich
die Finger, und schon befindet sich der GR auf Zeig- und Mittelfinger. Hand wieder beidseitig
zeigen. Das Zuriickwandern ist etwas schwieriger, in der Technik aber genau gleich: Beim ersten
Schritt zieht der Daumen den Gummi nach rechts, beim zweiten Schritt nach links. Bei auftretenden
Schwierigkeiten kann die linke Hand Hilfe leisten: Ziehen Sie den Gummi mit den Fingern der
linken Hand mehrmals spielerisch gegen sich. Beim letzten Ma werden die Finger der rechten Hand
eingebogen, und dann erst der Gummi losgelassen. Er kommt so Uber die ersten Glieder der 4 Finger
zu liegen. Mit dem Handrticken, die Hand zur Faust geballt, zeigen Sie den Ring lhren Zuschauern.
Diese sehen nur das Stlick Band um Zeige-und Mittelfinger, strecken Sie die Hand aus, und der
Gummi springt von selbst aus der Stellung auf den Ring- und Kleinfinger hintber. Uben Sie diese
Routine eingehend, am besten ohne Fingerring, denn sie ist die Grundlage fur die folgenden, sehr
eindriicklichen Experimente, die Sie am besten mit farbigen Ringen vorfuhren!

Der Spr | N gen d e G umm | mit Verbesserung von Jochen Zmeck

Der GR liegt Uber Zeige- und Mittelfinger, vorgehen wie im bereits beschriebenen Effekt. Wenn
sich jetzt aber die Finger wieder strecken, so halt der Daumen den Gummi an der Zeigefingerwurzel
fest, und die linke Hand verdeckt den Uber die 4 Finger laufenden Gummi, sodass nur der Uber 2
Finger (Zeige- und Mittelfinger) laufende Gummiteil sichtbar ist. Sie brauchen jetzt nur den rechten
Daumen ein wenig anzuheben, und schon springt der GR zu den Fingern, ohne dass eine zusétzliche
Bewegung notig ware.



Mit gefesselter Hand von Jochen Zmeck

Sagen Sie ihren Zuschauern etwa folgendes: ,, Wie Sie gesehen haben, springt der GR hin und her.
Das ist gar nicht so schwer, es ist eine kleine Geschicklichkeit, weiter nichts. Wesentlich
schwieriger wird die Sache alerdings, wenn ich dem GR den Ausgang versperre, indem ich an
meinen Fingerspitzen einen Drahtverhau in Miniatur errichte”. Legen Sie einen zweiten, moglichst
kontrastfarbigen GR kreuzweise Uber Ihre Fingerspitzen (beachten Sie den Zusatz unter ,Kleine
Fingerakrobatik"!). Sie kénnen nun den springenden GR wie bisher vorfihren - hin und zuriick. Die
Sperre hindert in keiner Weise. Die gestrichelte Linie in der Abb. zeigt den gesprungenen GR, resp.
die Situation mit 2 GR, wie wir im réchsten Abschnitt gleich sehen werden.

Soringan nach Wanl von Jochen Zmeck

Nehmen Sie noch einen 3., moglichst anders gefarbten GR, und legen ihn, nachdem Sie den
»Drahtverhau” fir einen Moment entfernt haben, tiber die beiden &ndern freien Finger - siehe obige
Abb. Der Zuschauer kann nun wiinschen, welcher GR zum éndern spazieren soll. Es wird ihnen
nach dem bisher Geschriebenen nicht schwer falen, den Wunsch zu erfillen. Hier ist eine kleine,
erprobte Finesse: wenn beide GR Uber den gleichen 2 Fingern liegen, dann ordnen Sie diese mit der
freien Hand so, dass einer unter dem andern liegt. Dabei kénnen Sie ganz unaufféllig den untern GR
in die bekannte Ausgangsstellung bringen. Fragen Sie jetzt den Zuschauer, welcher der beiden GR
wandern soll. In den meisten Fallen wird erfahrungsgemd der untere genannt. Kaum
ausgesprochen, ist es schon geschehen. Falls der obere genannt wird, so wissen Sie sich sicher selbst
zu helfen!

Hin und zur tick von Jochen Zmeck

Dies ist der Hohepunkt: Es wandern beide Ringe zugleich in entgegengesetzter Richtung. Es gibt
auch hier nicht viel zu sagen, sehen Sie sich obige Fig. gut an. Der Daumen nimmt nacheinander,
evtl. unter Mithilfe der andern Hand, beide Ringe auf. In die mit dem Pfeil bezeichnete Offnung, wo
sich die beiden GR Uberschneiden, missen die 4 Finger hineingreifen. Das geht sehr gut, wenn Sie
mit dem kleinen Finger anfangen. Jetzt brauchen Sie nur noch die Hand auszustrecken, und schon
haben beide GR den Platz gewechselt. Auf jeden Fall sollten Sie zu diesem Experiment unbedingt
verschieden farbige Gummiringe verwenden.



Einer von drelen von Jochen Zmeck

Sie konnen 3 verschieden farbige GR nehmen, und nur einen vom Zuschauer gewahlten springen
lassen. Das geht genau gleich, wie bisher beschrieben, nur dass eben diesmal 3 Ringe um zeige - und
Mittelfinger gelegt werden. Die 3 Ringe werden mit der freien Hand spielerisch angezogen. Dabei
ergreift der Zeigefinger einen, der Mittelfinger den 2., und der Ringfinger den 3. Ring. Hat der
Zuschauer eine Farbe gewéhlt, lassen Sie die beiden dndern GR von den Fingern abgleiten und
zurtick springen. Dann schliessen Sie die Hand zur Faust, und lassen erst jetzt das gewahlte Band
abspringen. es kommt so wieder Uber die 4 Fingerspitzen zu liegen. Hand umdrehen, auf die 4 GR
hinwelsen, Finger ausstrecken, und schon ist der gewdhite GR als einziger zu den andern Fingern
hintibergesprungen. Auch bei dieser Routine lassen sich die Fingerspitzen mit einem &ndern Gummi
fessaln.

FeSt h al ten b| tte' von Jochen Zmeck

Als Zugabe lassen Sie den GR nochmals springen, aber diesmal darf ein Zuschauer sogar den Finger
festhalten. Mehr kann man doch wirklich nicht verlangen! Legen sie den GR um den linken
Zeigefinger und lassen ihn daran hangen. Das untere, fangende Gummiende ergreifen Sie mit der
rechten Hand und ziehen es unter dem linken Mittelfinger (ohne zu kreuzen!) Uber denselben und
oben wieder zurlick zum Zeigefinger. Diesen stecken Sie in die Schlaufe, ihr Zuschauer darf nun
ihre zeigefingerspitze selbst halten, wenn sie den Mittelfinger schnell beugen und wieder strecken,
springt der GR weg, der Mittelfinger ist frel.

Magische Verschlingung von Jochen Zmeck

GR konnen nattrlich auch mehr als nur springen. Sie kénnen auch Finger magisch fesseln. Nehmen
Sie einen grossen GR, gehen damit eine Sekunde unter den Tisch und zeigen sofort eine recht
komplizierte Verschlingung, die niemand nachmachen kann. Das geht so: Machen Sie die flach
betenden Hande (Albrecht Direr!), legen vorher einen grésseren GR Uber die vordersten Glieder der
4 Finger (ohne Daumen). Aus dieser Stellung heraus versuchen Sie die geballten betenden Hande zu
machen. Dabei kommt jeder Finger mit dem vordersten Glied auf ein stiick Gummi zu liegen. Diese
Gummiteile umfassen Sie mit den entsprechenden Fingern richtig. Ziehen Sie jetzt die Hande
gleichsam auseinander, jeder Finger seinen Gummiteil umklammernd. Gleichzeitig drehen Sie die
Handinnenfl&che nach oben, wenn sie dann die 8 Finger etwas spreizen, so sehen Sie eine magische
Verschlingung.



D| e gef essel te H and von Jochen Zmeck

Verwenden Sie zu dieser Uberraschenden Befreiung zweckmassigerweise einen recht grossen GR,
den Sie Uber die 4 Finger der linken Hand legen. Diese haten sie so, dass die Finger nach oben
zeigen, und die Handflache Ihnen zugekehrt ist. ziehen Sie den sichtbaren Gummiteil fest gegen
sich, und legen ihn dann so nach hinten (also von sich weg), dass ein Strang zwischen Zeige- und
Mittelfinger, der andere zwischen Ring- und Kleinfinger hindurchfihrt. Zeige- und Kleinfinger
befinden sich so in einer Schlaufe, ziehen Sie den Gummi wieder fest gegen sich, diesmal beide
Stréange zwischen Mittel- und Ringfinger hindurch. Dann fihren sie ihn um den Daumen herum
(bitte nicht kreuzen), und wieder zwischen Mittel- und Ringfinger hindurch zum Handrtcken. Jetzt
geschieht dasselbe wie zu Beginn, nur in umgekehrter Reihenfolge: Der GR wird zwischen Mittel-
und Zeigefinger, und Ring- und Kleinfinger nach vorn und dann Uber ale Finger hinweg nach
hinten gelegt. Pressen Sie jetzt die Finger fest zusammen, und lassen Sie den Gummi vom Daumen
gleiten. Er wird sich zwischen Mittel- und Ringfinger festklemmen, so kénnen sie ihre Hand von
beiden Seiten zeigen - von innen aber nur flichtig, vom Handriicken her ausgiebig, wenn Sie die
Finger etwas spreizen fliegt der Gummi fort! Auch hier konnten die Fingerspitzen von einem
Zuschauer festgehaten werden.

DaS Dr eh mé.n nCh en beschrieben von Brumoli

Effekt: Ein GR wird, mit den beiden Zeigefingern innerhalb des Ringes, gedreht und gedreht.
Pl6tzlich gehen beide Daumen auf die zeigefingerspitzen Alle 4 Fingerspitzen werden
zusammengehalten. Dann trennt man die Fingerspitzen paarweise, ohne jemals 2 Fingerspitzen
auseinander zu halten. Das in Schwindel geratene Drehménnchen fallt befreit zu Boden. Wenn dies
ein Zuschauer mit- oder nachmacht (und diesist hier der Sinn der Vorfuhrung) so wird esihm kaum
gelingen.




Methode: Es wird, immer vom Vorfuhrenden aus gesehen, Uber den nach links gerichteten
Zeigefinger der rechten Hand ein GR gelegt. In die hangende Schlaufe kommt von links der linke
Zeigefinger. Nun dreht man die Finger um den Mittelpunkt A, am besten mit dem rechten Finger
von sich weg beginnend (Fig.). Nach mehreren schnellen Umdrehungen, wenn man obige Stellung
wieder erreicht hat, hdlt man wahrend des Stoppens die linke Daumen auf die Zeigefingerspitze der
rechten Hand, und macht identisch dasselbe gleichzeitig mit der Linken. Der GR ist auf beiden
Seiten durch den jeweiligen Daumen-Zeigefinger-Ring gefangen. Ohne die Fingerspitzen zu trennen
drehen Sie die Hande so, dass der GR waagrecht liegt. Die Nagelseiten des rechten Daumens und
des linken Zeigefingers schauen nach oben und werden zusammengeschoben, wobel automatisch
die linke Daumenspitze auf die rechte zeigefingerspitze zu liegen kommt. Jetzt 6ffnen Sie die Gasse
so: Die beiden Fingerpaare entfernen sich voneinander, wobei die Spitzen des rechten Daumens und
linken Zeigefingers ebenso stets aufeinander bleiben, wie digenigen des linken Daumens und
rechten Zeigefingers. Das Drehmannchen taumelt zu Boden Bitte ztigig vorfuhren.

Der Entwichene von Charles T. Jordan

Effekt: Ein Kartenspiel wird halbiert und eine Hélfte dem Zuschauer Ubergeben. Wahrend dieser
seine Karten mischt, und eine davon wegnimmt, legt der Vorfuhrende einen (R quer Uber sein
Paket (Uber die Langsseiten). Die vom Zuschauer gewdhlte Karte wird in dieses Packchen
geschoben, und ein anderer GR in Langsrichtung (Uber die Schmalseiten) darum gelegt. Das
Kartenspiel wird von jemandem gehalten. Die 2. Halfte, aus der die gezogene Karte stammt, wird
abgehoben, und mit 2 weiteren GR auf gleiche Weise zusammengehalten. Jetzt geschieht das
wunder: Zauberspruch, und die gewéahlte Karte wird wieder im ersten Paket des Zuschauers
gefunden.

Methode: wéahrenddem der Zuschauer seine Kartenhélfte mischt, legen Sie heimlich einen GR Uber
2 benachbarte Karten (quer) und bringen diese ca. in die Mitte des Paketes (Fig. a). Dieses Paket
halten Sie ganz normal, Ricken oben, in der linken Hand. Nachdem der Zuschauer seine Karte
angeschaut hat, geht Ihre rechte Hand in die Westentasche, um (nur scheinbar!) einen GR
herauszuholen. Wahrenddessen schiebt der linke Daumen die Gber dem (2 Karten umgebenden) GR
befindlichen Karten ganz leicht nach rechts, sodass ein ganz kleines Stlick Gummi sichtbar wird.
Die rechte Hand kommt also scheinbar mit einem GR zum links gehaltenen Packchen, um das Band
guer darum zu legen (Machen Sie den Text dazu selbst!). In Wirklichkeit passiert aber folgendes:
Der rechte Daumen und Zeigefinger erfassen beim linken Daumen den GR, fihren diesen um den
linken Daumen herum (von sich weg), und dann zur rechten Léngsseite, das Paket so in den GR
hineinlegend (Fig. b). Der linke Daumen wird aus der Schlaufe gezogen, und mit der linken Hand
das Kartenspiel leicht zusammengedriickt, sonst spicken die beiden Karten gegen den linken
Daumen heraus! Sauber gemacht hat man den Eindruck, als ob ein GR aus der Tasche genommen,
und um die Karten gelegt wirde. Mit den Fingern der rechten Hand 1&sst man nun die Karten an der
aussern Schmalseite abrauschen, und hat genau zwischen den beiden , eingekerkerten” Karten an.
Hier wird die vom Zuschauer gewahlte Karte des éndern Paketes eingeschoben (Fig. c). Die rechte
Hand GUbernimmt das Paket von oben, Daumen auf innerer, die andern Finger auf &usserer
Schmalseite, ohne Nachlassen des Druckes eigefinger evtl. auf die Mitte des Kartenrlickens
driicken!).



Die linke Hand tbernimmt die andere Kartenhélfte (Ricken oben), in Verteilerstellung, Daumen
leicht abgehoben. Beide Haften werden also nebeneinander gehalten. Die rechte Hand 18sst den
Druck los, die 3 Karten spicken automatisch auf das linke Paket, das nun auf den Tisch gelegt
wird. Das rechts gehatene Paket wird links davon ebenfalls abgelegt. Mit langsamer,
abgerundeter Bewegung ausgefiihrt, wirkt dies sehr nattrlich. Nun nimmt man (wirklichl) einen
GR aus der Tasche, und streift diesen offensichtlich der Lange nach Uber den bereits quer
,bereiften” Haufen. Das noch freie Haufchen wird abgehoben, ebenfalls mit 2 GR langs und quer
versehen, und magisch verbal die (bereits erfolgte) Wanderung der gezogenen Karte erwirkt.
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Fig

Anmerkung (Brumoli): Die beiden ersterwahnten Karten, die von einem GR umgeben werden,
liegen kontrolliert zuoberst und sind z.B. 2 rote Asse. So kann noch eine wirkungsvolle
voraussage eingebaut werden

AutomatiSCheS Abheben von Charles T. Jordan

Effekt: Aus einem entliehenen Spid lasst man eine Karte wéahlen. Der Zauberer legt Uber sein
Spiel 3- 4 GR, hebt ab, und schiebt die gezogene Karte ein. Er zeigt, dass die unterste Karte des
Paketes nicht die gezogene ist, und dass das Spiel von Gummiringen umgeben ist. Das Paket
wird in die Luft geworfen, wo es sich mystisch von selbst abhebt - und zwar eben so, dass nach
dem Auffangen die gewahlte Karte die unten sichtbare ist!



Methode: Sie konnen aus einem entliehenen Spiel (gleicher Ricken, wie das Ihrige) irgendeine
Karte X forcieren, oder, Sie tun dasselbe mit lThrem eigenen Spiel. Sie haben aber bei beiden
Methoden eine Duplikatkarte x als unterste (fir Zuschauer nicht sichtbar!). Wahrend der Zuschauer
die gezogene Karte ansient und evtl. auch andern zeigt, machen Sie folgendes: Sie legen 3 - 4 GR
quer (Langsseite zu Langsseite) Uber alle Karten. 50 mm Ringe sind perfekt fir diese Routine. Sie
heben die Karten (Ruicken stets oben) ca. in der Mitte ab, und drehen den oberen Teil 1 ma um 360
Grad (links oder rechts herum). Dann wird der obere Teil um die rechte, lange Kartenkante herum
unter die untere Halfte geklappt.

Sie splren jetzt bereits den Zug der GR. Mit den Fingern der das Paket haltenden Hand verdecken
Sie auf den Langsseiten die Eintrittsstellen der Gummis. Rauschen Sie jetzt das Spiel an der Ihnen
entfernteren Schmalseite ab (von unten nach oben), bis und inkl. eine Karte Uber der Stelle, wo die
GR durchs Spiel gehen - also genau Uber der Duplikatkarte X. Hier wird die forcierte Karte
eingeschoben, zeigen und betonen Sie, dass die unterste Karte nicht die gezogene ist. Werfen Sie
das Spiel 1- 2 min die Luft - es kommt abgehoben und von den GR weiterhin umgeben zurtick. Die
unterste Karte ist die gesuchte und kann dem Zuschauer zurtickgegeben werden.

Anmerkungen (Brumoli): Es ist erfahrungsgemass besser 3 - 4 lockere GR zu verwenden statt
einem einzigen dickeren und strafferen. Verwenden Sie zum Uben ein ates Spiel, weil vermutlich
zu Beginn auch bei Thnen die oberste und unterste Karte durch die Gummis einen kleinen Einriss
erhalten konnen. Wenn Sie keine Duplikatkarte haben (oder verwenden wollen), so kdnnen Sie die
gezogene Karte durch Doublieren, Filieren, Turn-over change etc. austauschen, in diesem Fall
kontrollieren Sie die forcierte Karte nach unten, legen die GR um das Paket, drehen die obere
Pakethalfte um 360 Grad, kippen den oberen Teil um die in der Fig. gezeichneten Drehachse nach
unten, zeigen die unterste Karte als die nicht gezogene, werfen das Paket in die Luft... etc. Viel
Gliick! Uben und geniessen Sie diese Perle - es lohnt sich unbedingt.



Diesich durchdringenden Gummiringe (Getaway)

Effekt: Der Zauberer legt einen GR Uber Zeigefinger- und Daumenspitze jeder Hand. Ein Ring wird
hinter den andern gebracht, sodass die beiden gefangen sind. Auf magische Weise scheinen sie sich
zu durchdringen.

Methode: Legen Sie auf beiden Handen je einen GR Uber die Zeigefinger- und Daumenspitzen, in
Tabelle VII p.214 ist eine fur Linkshander bes. geeignete Methode beschrieben. Ich verzichte auf
diese Ubersetzung und tiberlasse es ihnen, wie Sie zu folgender Position kommen wollen:

Bewegen Sie die Hande jetzt auf und ab, vor- und rickwérts, um die Verschlingung deutlich zu
zeigen. Biegen Sie die rechte Mittelfingerspitze leicht ein, und legen diese auf das Band, das Uber der
rechten Zeigefinger-spitze liegt. Die rechte Hand bewegt das Band leicht auf- und auswarts nach
rechts. Die rechte Zeigefingerspitze kommt automatisch aus dem Band heraus. Dies ist mdglich, weil
der Mittelfinger das Band noch festhdlt. Die rechte Zeigefingerspitze geht nun unter das links
gehaltene Band, und darunter zurilick ins eigene Band. Durch das Loslassen des Druckes mit dem
Mittelfinger spickt der GR automatisch wieder auf die rechte Zeigefingerspitze, und ist frei. Wenn
Sie gleichzeitig mit den Handen auseinander gehen so scheint es fir den Zuschauer, als ob sich mit
dem ,Klick" die Bander gegenseitig durchdrungen hétten. Eine perfektioniertere Durchdringung hat
Michael Ammar auf Video und zu Papier gebracht.

Sn ap ' pl us von Harry Lorayne

Die Grundidee stammt von Walt Rollins und wurde von Harry Lorayne weiter bearbeitet und
perfektioniert. Diese von Harry Lorayne entwickelte Technik hat in den letzten Jahren bel vielen
innovativen Magiern Anklang gefunden, und wurde as Grundgriff zu weiteren Gummiring -
Effekten benutzt. Betrachten Sie bitte genau das mittlere Bild auf der nachsten Seite. Es wird ihnen
in irgendwelcher Weise immer wieder in der GR - Literatur begegnen, as Basisgriff des genialen
Harry Lorayne.

Effekt: Sie wollen angeblich mit einem GR ein Experiment zeigen. Leider zerreisst dieser. Doch als
echter Magier machen Sie den GR gleich wieder ganz!

Methode: Neben den Griffen sind auch der Vortrag und die Gesten sehr wichtig. Zuerst die Griffe:
Spannen Sie einen dinnen GR (50 mm) Uber die Daumen und Zeigefingerspitzen der rechten Hand.
Der linke Zeigefinger fasst mit dem ersten Segment von hinten beide Gummiteile in der Mitte, und
der linke Daumen sichert von vorne:



Die rechte Hand dreht sich nach hinten ab - Zeigefinger geht nach hinten, Daumen kommt gegen
Se - bis diese beiden Finger waagrecht sind. Nun bringen Sie die beiden vom GR umgebenen
Fingerspitzen der rechten Hand aufeinander und fahren mit dem rechten Zeigefinger so gegen sich,
dass er durch beide Schlaufen hindurch geht. Der Daumen wird weggezogen:

Fahren Sie von hinten mit dem linken Mittelfinger in die Schlaufe ,, X" und ziehen das Gummikreuz
nach links zwischen die linken Daumen und Zeigefingerspitzen. Wenn Sie mit der rechten Hand
den Gummi leicht nach oben rechts anziehen, so arbeitet sich der zuriickgenommene Gummitell
automatisch in die nie losgel assene Druckstelle zwischen den beiden Fingerspitzen der linken Hand.
Der linke Mittelfinger bleibt in der Schlaufe. Zugleich fahren Sie auch mit dem rechten Mittelfinger

in diese Schlaufe;

Alles, was bisher in dieser Routine beschrieben wurde, sollte in einer gleichméssigen, harmonischen
Bewegungsfolge ablaufen. Es sieht hier alles so aus, als ob der GR gestreckt zwischen beiden
Héanden gehalten wirde. Dehnen Sie nun das Band einige Male hin und her. Je weiter Sie es
auseinander ziehen, umso Uberzeugender wirkt es als ganzes Band. Beim néchsten Dehnen geben
Sie in der entferntesten Position mit dem Druck durch den linken Daumen leicht nach. Dieses hat
zur Folge, dass der obere Teil des GR nach rechts , spickt" (snap!) - und zwar mit dem gleichen
Gerdusch, as wenn er gerissen ware. Linke und rechte Hand bleiben in der gleichen Position.
Dehnen Sie das restliche Band wieder 1 bis 2 mal, und lassen Sie dann die rechte Hand los. Es
schnappt wieder - eine perfekte Illusion.

10



Schliessen Sie die Linke sofort Uber dem scheinbar zerrissenen Gummiring. Danach lassen Sie
ihn magisch wieder ganz werden und auf den Tisch fallen.

Anmerkung (Brumoli): ich zeige die beiden "snaps' ohne Unterbruch oder
zwischendehnen innerhalb einer 10-tel Sekunde. Es tont wie ein Doppelklick, und ich bemerke
dabei: , oh! welch ein Pech, ausgerechnet mit dem letzten GR".

Harry Loravne gibt uns einige sehr praktische Winke: Der Zuschauer soll sehen, dass Sie einen
gewohnlichen GR vom Tisch aufnehmen. Die beschriebenen Griffe machen sie gleichméssig-
harmonisch auf dem Weg vom Tisch bis zur Augenhohe des Zuschauers, indem Sie ihm von
einem ganz unerhérten GR-Trick erzéhlen, den sie vorfihren méchten. Erst jetzt, auf seiner
Augenhohe, wird gedehnt oder "gesnapt".

Lieber Zauberfreund, tben Sie dies ales sehr gut ein, es lohnt sich! sie haben hier eine
Routine, die das Publikum optisch und akustisch verbl Ufft - sie heisst nicht umsonst "SNAP!"
Vom Autor erfahren wir, dass & noch eine zusétzliche Routine kennt, die um 1900 in einer
alten franzosischen Zeitung veroffentlicht worden war:

Sie offerieren dem Zuschauer eine Routine mit 2 GR und téuschen zugleich vor, einen zweiten
GR aus der Tasche zu nehmen, spannen Sie (wie bel "snap!") einen GR Uber die spitzen von
Daumen und Zeigefinger der UNKEN Hand. Legen sie von rechts her die spitzen von
Daumen und Zeigefinger der rechten in das Band hinein -und zwar so, dass der rechte
Daumen beim linken Zeigefinger und der linke Daumen beim rechten Zeigefinger zu liegen
kommen. Die rechten Finger fahren von vorn/rechts ein (von Zauberers Seite her gesehen),
und die rechte Hand dreht sich dabei leicht (Fig. A). Aus dieser Position drehen Sie die rechte
Hand gegen den Uhrzeiger zu sich hin. Dabel legt sich je eine Gummischlinge um Daumen
und Zeigefinger der rechten Hand (Fig. B):

vervollstéandigen Sie die Drehung so, dass das scheinbar rechts gehaltene Band senkrecht auf
das links gehaltene zu stehen kommt. Sie haben jetzt das rechte Band gleichsam (von rechts
gesehen) Uber dem linken. Fahren Sie mit der rechten Hand etwas auf und ab, und auch von
links nach rechts und zuriick. Dann erfolgt in Sekundenschnelle eine Materien-Durchdringung:
Der rechte GR durchdringt den linken. Der rechte Daumen bleibt in der schlinge. Die rechte
Zeigefingerspitze geht unter dem oberen waagrechten GR-Teil der linken Hand in diese
Schlaufe hinein. Und sofort schiebt sich die rechte Hand wieder nach oben:
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Der rechte Mittelfinger geht auf die aussere Seite des gleichen Bandes, biegt sich um dieses und
geht damit in die mittlere, senkrecht stehende Schlaufe hinein. Nun wird der rechte Zeigefinger aus
der Schlaufe herausgezogen - ,,Klick!" Die Gummibénder werden so an den Mittelfinger Ubergeben,
die Materien-Durchdringung hat stattgefunden. Sie kdnnen dies zeigen, indem Sie das rechte Band
wieder auf und ab bewegen und zugleich leicht nach rechts ziehen. Die scheinbaren 2 GR stehen
wieder senkrecht aufeinander.

All das klingt recht kompliziert, doch ist e einfach und dauert zeitmassig nur eine Sekunde!
vollfuhren Sie die Durchdringung wahrend einer Auf- und Abbewegung. Der Zuschauer sieht dann
nichts vom Trickgeschehen, und Sie halten ihm die ,,beiden” GR direkt unter die Nase.

In dieser Stellung behaupten Sie, dass Sie beabsichtigen, einen GR verschwinden zu lassen.
Wéhrend des Sprechens halten Sie die Hande so, dass die linke Zeigefingerspitze und die rechte
Mittelfingerspitze aufeinander kommen, und ebenso die beiden Daumenspitzen. Lassen Sie die
Gummiteile der rechten Hand auf die Finger der linken Hand gleiten, zugleich dehnen Sie diese
beiden Finger der Linken leicht auseinander. Es bleibt die perfekte Illusion, Sie hétten zwei GR! Mit
Daumen und Zeigefinger der rechten Hand erfassen Sie diese Bénder (?) in der Mitte und ziehen die
linken Finger aus dem Gummi heraus. Noch immer sind 2 Bander zu sehen und 4 Enden.

Fahren Sie mit der linken Hand Uber die Bander. Offnen Sie die rechten Finger, und ein Band ist
verschwunden - es wird ja nur eines auf den Tisch falen!

Harry Lorayne schlégt vor, diese Routine als erste zu zeigen (Routine mit 2 GR), und erst nachher
"snap" (Routine mit 1 GR). Und nun zur 3. Tour:

Tauschen Sie vor, einen zweiten GR aus der Tasche zu nehmen. Mit dieser Hand, nebst dem
einzelnen Band, gehen Sie eine Sekunde unter die Tischplatte. Legen Sie den GR dort wieder Uber
die rechten Daumen und Zeigefingerspitzen. Aber Sie KREUZEN diesmal den GR. Der
Handrtcken ist dabei ihnen zugekehrt. Legen Sie Daumen und Zeigefinger der Linken (Handriicken
dabel auch gegen sich) von sich weg in die beiden durch die Kreuzung entstandenen Schlingen:

Schieben Sie die Hande auseinander, strecken Sie so den GR und legen die beiden rechten
Fingerspitzen aufeinander, ebenso die der linken. Dies geht sehr rasch. Zeigen Sie jetzt den
Zuschauern Ihre Hande:
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wenn Sie jetzt die beiden Finger von nur einer Hand spreizen, wieder zusammenlegen und das
Gleiche sofort mit der ahdern Hand wiederholen, so entsteht die perfekte Illusion von zwei GR.
Vollfihren Sie dies zligig einige Male hintereinander. Zum Schluss machen Sie folgendes: wenn
beide Fingerpaare geschlossen sind, drehen Sie beide Hande so, dass die Handinnenflachen gegen
Sie schauen. Dadurch kommen automatisch die Zeigefinger auf beiden Seiten in die
Daumenschleife hinein. Sie ist dann gegen Sie gerichtet. Aber noch immer halten Sie scheinbar 2
GR ! Rallen Sie den Gummi zwischen beiden Fingerpaaren, ein magischer Spruch, und der zweite
GR ist verschwunden. Zeigen Sie dies deutlich, indem Sie den ,verbliebenen” GR auf den Tisch
gleiten lassen.

Gummiring durchdringt den Daumen vonH. Lorayne

Anléasdich eines Besuches in Zurich zeigte mir Harry Lorayne personlich folgende Routine:

Halten Sie, genau wie ein Autostopper, den linken Daumen senkrecht nach oben und legen Sie
einen GR darliber. Die rechte Zeigefingerkuppe hdlt das fallende Ende von der linken
Handinnenseite her fest, indem sie von unten her in die Schlaufe einfahrt. Der rechte Daumen
sichert vor etwaigem Abrutschen. Der linke Zeigefinger erfasst von oben den ihm entfernteren GR-
Teil, moglichst nahe beim linken Daumen und zieht diesen Uber den zweiten Gummiteil gegen die
linke Zeigefingerwurzel:
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Die rechte Hand bewegt sich gegen den linken Daumen. Dieser fahrt jetzt ganz nattrlich in die um
den rechten Zeigefinger gebildete Schlaufe , X" (Abb.), oder mit &ndern Worten: Die Schlaufe , X"
wird von oben Uber den linken Daumen gelegt. Die rechte Hand zieht den GR ziemlich fest gegen
sich. Erst jetzt ziehen Sie den linken Zeigefinger aus der kleinen (Trick-)Schlaufe. Sie kdnnen nun
die rechte Hand leicht hin und her bewegen, die Spannung beibehaltend. Nach 2 - 3 solcher
Bewegungen |6st sich die kleine Schlaufe hinter dem Daumen von selbst. Halten Sie den linken
Daumen leicht gebeugt gegen die linke Handinnenfléche. Der abspringende GR tduscht so eine
Daumendurchdringung vor, die noch verdeutlicht werden kann, wenn man linke Daumen und
Zeigefingerspitzen vor der ,, Durchdringung” zusammenpresst!

Schiessm mit deam Gummiband

Dieser Effekt wurde mir von Paul Maurer aus Winterthur (jedermann bekannt als 10 Jahre lang
erfolgreicher Redaktor des HOKUS POKUS! - 1995: 30 Jahre !) mitgetellt.

Mit einem GR kann man recht prézis auf ein Objekt schliessen. Aber bitte, richten Sie die , Waffe"
NIE auf ein Gesicht. Es sollten feste Gegensténde sein, die Sie anpeilen, oder héchstens mal ein
"Meitschibein".

Also: Krimmen Sie den rechten Kleinfinger ungezwungen ganz ein, so dass seine Spitze auf die
Daumenwurzel zu liegen kommt, und dort einen GR festhdlt. Strecken Sie Daumen und Zeigefinger
geradeaus, so dass beide zueinander einen rechten Winkel bilden und in einer waagrechten Ebene
liegen. Erfassen Sie mit der linken Hand das hédngende GR-Ende, ohne Loslassen des Kleinfingers.
Ziehen Sie den GR gegen sich, um den rechten Daumenballen herum, und wieder von sich weg, bis
zur Zeigefingerspitze, wo Sie das gespannte Bandende unter den Nagel klemmen. Der GR ist so
unter Spannung an zwel Punkten fixiert. Wenn Sie jetzt die Sicherung durch den Kleinfinger
aufheben, so fliegt der GR ziemlich genau in der Zeigefingerrichtung zum anvisierten Ziel.

ExtravagantesK artenar schanen

Abwandlungen oder dhnliche Darbietungen dieser Routine wurden bereits vor Gber 30 Jahren von
bekannten Zauberern wie: Charlie Miller, Ken Krenzel, Bert Fenn, Stewart Judah, Senor Mardo und
anderen beschrieben. Karl Fulves/Joseph Schmidt offerierten hn in einer Ausgabe der bis 1975
erscheinenden und sehr beliebten "Pallbearer's Review" eine pikante Version.

Effekt: Eine gezogene, vom Zuschauer gemerkte Karte wird in das Spiel zurtickgegeben und dieses
gemischt. Der Darbietende legt einen GR Uber das Spiel und hebt ab. Mit leichtem Fingerdruck wird
das Spiel auf den Tisch gelegt. Nach dem Loslassen teilt sich das Spiel von selbst, und die eingangs
gezogene Karte kommt zu etwa zwei Dritteln verkehrt herum von selbst aus dem Kartenpaket
heraus.
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Methode: Die vom Zuschauer gezogene, gemerkte und ins Spiel zurtickgegebene Karte wird nach
unten kontrolliert. Der Effekt der Routine wird noch erhoht, wenn Sie diese Karte verkehrt herum
nach unten bringen - z.B. durch Kontrollieren nach oben und anschliessendes Abschleifen/Drehen
nach unten. Das geschieht so: Die Karte ist nach oben kontrolliert. Das Spiel wird bildoben auf die
rechte Handinnenflache gelegt, so dass die rechten Fingerspitzen gerade die unten liegende, linke
Langsseite bertihren. Mit der Linken erfassen Sie das Spiel von oben und drehen es um die mittlere
Léangsachse von rechts nach links. Der Daumen befindet sich dabei an der zu sich selbst gerichteten
kurzen Seite, die @&ndern Finger (von oben her) an der entfernteren Schmalseite. Die rechten
Fingerspitzen halten wahrend des Drehens die unterste (vorher auf den Ricken des Paketes
kontrollierte) Karte aber zuriick. Halten Sie das Spiel (jetzt mit Ricken oben) auf der linken
Handinnenflache. Um Zeige-, Mittel- und Ringfinger der Rechten haben Sie schon vorher einen GR
gelegt. Mit dem rechten Daumen fahren Sie von der Handinnenseite her unter das Band und dehnen
es mit dem Daumen, zugleich heben Sie mit dem linken Kleinfinger an der rechten, ihnen
abgewendeten Ecke des Kartenpaketes die unterste, verkehrt liegende Karte leicht ab. Legen Sie den
GR Uber das Paket, indem Sie aber unten ZWISCHEN die abgehobene Karte und das Restpaket
fahren. Vergleiche Arbeitsweise und Fig. auf Seite 24 im Kapite "WRAP-IT"!

Schieben Sie das Band bis in die Mitte. Mit der Rechten heben Sie von oben her ungefahr die Halfte
des Spieles ab und fahren damit nach rechts (Fig.). sichern Sie mit der linken Daumenspitze diesen
weggeschobenen Tell vor dem Zuriickgleiten. Mit der rechten Hand fassen Sie den oberen, rechten
Kartentell (Daumen unten) und drehen diesen um 180 Grad:

Der rechte Daumen ist jetzt oben. Kippen Sie den umgedrehten Teill um die Achse x--y ganz nach
unten (siehe Fig. Seite 7, ,, Automatisches Abheben"). Das Spiel ist abgehoben, und die gesuchte
Karte liegt verkehrt und frei in der Bruchstelle. Lassen Sie die Karten noch nicht los, da sonst durch
die ,Entladung" der bestehenden GR-spannung der Trickablauf frihzeitig vor sich gehen wiirde.
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Legen Sie das Kartenspiel bildoben auf den Tisch und lassen Sie den Zuschauer fest auf die Mitte
der obersten Karte driicken, am besten mit Zeige- und Mittelfinger. Er soll fest an seine Karte
denken und erst bel "3 (1...2...2!) loslassen. Die gesuchte Karte spickt heraus und hat sich scheinbar
dazu noch gedreht - siehe Fig. Sie sind also ein wahrer Zauberer. Falls der verwendete GR nach dem
Abheben eine etwas zu schwache Spannung erzeugt, so empfehle ich Ihnen fir den Endeffekt, das
selbst in der Hand gehaltene Kartenpaket aus ca. 10 -15 cm Hoéhe sanft auf den Tisch falen zu
lassen.

SoringendeRinge

Diesen Effekt beschrieb Astor in seiner friheren Handler-Zeitschrift "Laterna Magica" (Nr.13/1974)

NehmenSie 2 GR von etwa 7 - 8 cm Durchmesser und kontrastierenden Farben, z.B. rot -- grin.
Hangen Sie den griinen so Uber den roten wie es auf der Abb. zu sehen ist. Stecken Sie den Daumen
durch beide roten Enden, so dass sich der rote GR jetzt auf dem Daumen befindet, wahrend der
grine am roten hangt. Ziehen Sie am grinen Ring, wobel Sie ihn an den mit ,,)(" markierten Stellen
fassen, um zu zeigen, dass er noch immer am roten hangt:

Dabei sagen Sie: ,,Der Rote ist oben am Daumen befestigt, wahrend der Grine unten dranhéngt. Es
ist vollig gleich, wie ich dran ziehe: der Grine befindet sich stets unten.” In diesem Augenblick
jedoch springt der rote Gummi plétzlich nach unten und der griine nach oben. Ziehen Sie jetzt am
unteren roten GR, um zu zeigen, dass er frei am grinen hangt, der unverriickbar am Daumen
verankert ist.

Dieses Spiel konnen Sie mehrfach wiederholen, indem Sie die Ringe hin und her springen lassen,
selbst wenn Thre Daumenspitze von einem Zuschauer festgehalten wird. Das scheinbar Unmdgliche
geschieht, sobald Sie es wollen: Beide farbigen GR durchdringen den Daumen und sich selbst

gegensaitig.

Methode: Am besten ist es, Sie nehmen gleich 2 GR zur Hand und probieren das Geschriebene aus.
Wenn Sie am unteren (sagen wir ,,griinen”) Ring ziehen, fassen Sie ihn an der mit ,, X" bezeichneten
Stellen an. Dann greifen Sie scheinbar wieder an den griinen Ring, in Wirklichkeit erfassen Sie aber
den oberen, roten, irgendwo und ziehen ihn schnell nach unten. Die beiden Ringe drehen sich dabei
um. Sie tauschen blitzschnell ihre Plétze - der untere gelangt nach oben und der auf dem Daumen
héngende bewegt sich nach unten. Dieser automatische Vorgang geschieht so schnell, dass ihn das
menschliche Auge nicht wahrnehmen kann.
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Der gefessdte Zeigefinger

Uber den Zeigefinger der Linken, die mit dem Handriicken nach oben zeigt, legen Sie einen GR.
Ziehen Sie ihn straff nach unten, kreuzen ihn und legen ihn wieder nach oben. Hier kreuzen Sie ihn
nochmals, legen ihn aber nicht nach unten, sondern um die durch das Fingergelenk gebildete Ecke
des eingebogenen Zeigefingers. Um ein Abrutschen zu verhindern, driicken Sie von einer Seite mit
dem Daumen, von der &ndern mit dem Mittelfinger gegen den Ring. Diesen kreuzen Sie dann noch
einma und legen ihn um das zweite Fingergelenk. Dort missen Sie den GR ein weiteres Ma
kreuzen und nach oben ziehen, so dass die letzte Schlaufe wieder auf den Riicken des Zeigefingers
zu liegen kommt. Achten Sie bel allen Kreuzungen darauf, dass stets der gleiche Gummistrang oben
liegt. Nun konnen Sie den Druck von Mittelfinger und Daumen aufheben. Der Gummi kann nicht
abspringen solange der Finger gebeugt ist. Sobald Sie ihn aber strecken, fliegt der GR in hohem

Bogen davon. Wenn Sie wollen, kdnnen Sie die Spitze Ihres Zeigefingers wieder von einem
Zuschauer festhalten lassen.

Bliroklammern hdaraten - Gummiringe
verhindern die Flucht von Charles Kalish, New York

Sie kennen bestimmt den Buroklammer - Effekt, bel dem sich zwei dieser Klammern vereinigen,

sobald an beiden Banknotenerden gezogen wird.

Wenn Sie aber vor dem ziehen auf jeder Seite einen GR in die Papierschlaufen einsetzen, so ist
danach ALLES vereint. Der Zuschauer hat mit der linken und rechten Hand von beiden Seiten je
einen GR unter leichtem Zug. Der Zauberer zieht dann an den Notenenden und entfernt diese aus
den entstehenden Gummischlingen.

Ich schlage vor, diese Heirats Routine zuerst mit nur 2 Biroklammern zu zeigen (2 Biroklammern
vereinigen sich). Danach sollte man die Tour mit den Gummibéndern vorfihren, durch welche eine
Flucht der ,, vermahiten” verhindert wird. Man falte die Banknote der Lange nach so, dass sie etwa
zwe Drittel der Klammerhohe ausmacht. Es eignen sich 20.- Scheine bestens, ebenso die grossen
runden Buroklammern, die optisch in glinstiger Proportion zum Geldschein sind.
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DieKartenvarmehrung

Effekt: Der Zauberer zeigt ein von 4 GR umgebenes Kartenspiel. Drei davon werden abgenommen.
Der Darbietende sagt, er wolle das Kartenspiel in 4 Packchen auslegen und nimmt mit diesen
Worten auch noch den vierten GR ab. Dann tue man so, as wolle man einen Viertel des Paketes
abheben - sage aber: ,Halt, ich bin ja ein Zauberer!" Mit diesen Worten legen Sie das spiel auf den
Tisch und 'schwupps!’ springen die Karten in vier Packchen auseinander, jedes von einem GR
umgeben. Nehmen Sie diese weg, und der weg ist frei fur eine Kartenroutine, z.B. fur einen Vier-
As-Trick, fals, zuféllig" auf jedem Packchen zuoberst ein As liegen sollte........

Methode: Teilen Sie das Kartenspiel in 4 gleiche Telle. LegenSie quer ( von Langs- zu Langsseite)
jeeinen GR um jedes Paket. Nennen wir die Pakete A, B, C und D.

[
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Nehmen Sie das von einem GR umspannte Packchen A und 6ffnen es wie ein Buch. Der GR ist so
Uber die inneren , Buchseiten" gespannt. Legen Sie das in gleicher weise préparierte Paket B in A
hinein, dann C und zuletzt D. Halten Sie die Karten stets gut fest, sonst erleben sie automatisch den
Trick mit dem Kartensprudel ! Sind also alle Kartentelle ineinandergelegt worden, wie oben
beschrieben, macht man das Gesamtpaket bindig. Umgeben Sie das Ganze mit 4 weiteren GR. So
ist alles gesichert.

Zur Vorfuhrung nehmen Sie das Paket aus der Tasche und tun genau das, was in der
Effektbeschreibung zu lesen ist. Legen Sie das von den GR befreite Gesamtpackchen auf eine
weiche Unterlage. Mit dem Loslassen des Druckes gehen die Pakete automatisch auseinander.

DieBanditen - Nate

Effekt: Ein Geldschein wird beidseitig vorgezeigt und dann der Lange nach gefaltet (gedrittelt n.
Man lege einen GR uUber die linken Zeigefinger- und Daumenspitze. Die gedrittelte Banknote wird
in der Mitte quer gefaltet ( zu v - Form ) und Uber den GR gelegt. Sie zeigen, wie der Schein wieder
vom Gummiband weggenommen werden kann, spannen Sie den GR etwas, und legen Sie den
gedrittelten und férmig gefalteten Geldschein nicht Uber, sondern VOR eine Seite des gespannten
Gummibandes. Geheimnisvoll héngt die Note am Gummi. Hat das Publikum diese Miniatur-
Schwebe genug bewundern kénnen, nehmen Sie die Banknote wieder ab, 6ffnen den Geldschein
und zeigen ihn von vorn und hinten.

Material: Ein Geldschein, Gummiring, ein kleines Stiick doppelseitig klebendes Tesa-Band und
eine ,magische" Hand.
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Vorbereitung: Kleben Sie ein kleines Stlick doppelseitig klebendes Tesa auf die in der Abb.
schraffierte Stelle des Geldscheines.

Methode: Der Geldschein wird beidseitig gezeigt. Dritteln Sie die Banknote der Lange nach,
spannen Sie einen GR Uber linke Daumen und Zeigefingerspitze, die Handinnenflache gegen sich
selbst gerichtet. Legen Sie in der Mitte die nochmals halbierte Note Uber das Gummiband, indem
Sie mit dem Schein von unten her zwischen die Bandteile ,, einfahren” und die obere Hélfte gegen
sich selbst und um den Gummistrang herum wieder nach unten legen. Der doppelklebende Tesa- Tell
liegt hinten, also auf dem Ihnen abgewendeten Notenteil. Zeigen Sie den Geldschein auf diese
Weise aufgehangt vor. Spreizen Sie nun die ,,Beine" des Scheines wie folgt:

Halten Sie den Schein dber dem Mittelfalt (nicht auf dem Tesal) mit linkem Daumen und
Zeigefinger und ziehen Sie mit der Rechten den GR nach unten heraus. Halten Sie mit der Linken
die Note so, dass die V-Form bleibt. Spannen Sie den GR erneut tber die beiden Finger der Linken.
Halten Sie die vférmige Banknote am untern, beweglichen Ende zwischen rechtem Daumen und
Zeigefinger. Bewegen Sie den Geldschein vor dem unteren Bandteil hin und her. Dricken Sie die
Note fest an den Gummi, wahrend sich die Rechte entfernt. Sie missen hier vidleicht etwas
nachhelfen, indem Sie die rechten Finger etwas hoher as die Banknote bringen, den rechten
Zeigefinger hinter diese legen und so von vorn und hinten an den Gummi driicken. Wegen des
selbstklebenden Tesa-Teiles bleibt die Note gleichsam tber (in Wirklichkeit aber am) Gummiteil
haften. Bewegen Sie die Note wie vorhin beschrieben. Nehmen Sie den Geldschein danach ab
(Durchdringung!) und entfalten ihn, um ihn dann beidseitig vozuzeigen.

Da za hnitteneGummiring

Ein zerschnittener GR wird aso ,magisch” restauriert. Fuhren Sie diese Routine am besten
simultan, gemeinsam mit einem Zuschauer aus, und Sie werden einen optimalen Erfolg verbuchen.
Der Zauberer (also Sie) und der Zuschauer, der um sein Mitwirken gebeten wurde, nehmen je einen
GR zur Hand. Sie zeigen, wie man mit wenigen Fingerdrehungen daraus eine Art ,,8" schlingt. Dies
wird einige Male gelibt, bis es auch der Zuschauer beherrscht. Ein weiterer Zuschauer bekommt nun
eine Schere in die Hand. Er darf beide GR durchschneiden. Wéhrend der GR Ihres Helfers in zwei
Teilen auseinanderféllt, springt 1hr GR in wahrhaft magisch anmutender Weise zusammen und ist
wieder ganz.

Uben Sie zunichst einmal die Schlinge. Die Abbildungen erlautern den Vorgang in alen
Einzelheiten.
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Beide Zeigefinger greifen von oben (Handriicken nach oben) in den GR. Drehen Sie den linken
Zeigefinger gegen sich und dann nach oben. Zugleich drehen Sie die Linke so, dass die Innenflache
von lhnen wegschaut. Die Rechte bleibt in der Anfangsstellung. Der linke Daumen geht nun in
Pfeilrichtung durch die Schlaufe ,, A" hindurch und ergreift mit dem linken Zeigefinger gemeinsam
den GR im Punkt ,X". Der linke Mittelfinger sichert das um den Zeigefinger laufende Bandstlick
vor dem Abrutschen, indem er sich von oben tber den Gummi legt und leicht gegen sich zieht.

Vom Punkt , X" aus wird der Gummi durch die Uber dem linken Zeigefinger und Daumen liegende
Schlaufe ,A" gezogen. So entsteht eine ,,8". In die beiden grossen Schlaufen der ,,8" gehen je noch
ein Finger jeder Hand hinein (z.B. die Kleinfinger) und ziehen die Schlaufen noch deutlicher
auseinander.

Das Uben Sie noch mehrmals und zeigen es dem Zuschauer langsam und deutlich, bis er es
nachmachen kann. Knoten Sie lhren Gummi jewells wieder auf. Wenn der Zuschauer tbt - und hier
liegt das Geheimnis - haben Sie Gelegenheit, einen kleinen, gleichfarbenen GR von etwa 1 cm
Durchmesser aus der Tasche oder unter dem Uhrenband hervorzuholen und Uber den rechten
Daumen zu dstreifen. Scheinbar schlagen Sie den bewussten Knoten nochmals, in Wirklichkeit
schieben Sie aber den kleinen GR auf den grossen, spreizen diesen wieder - ohne Uberhaupt einen
Knoten zu schlagen - und es wird optisch die gleiche Situation entstehen wie bei ihrem Helfer. Der
Pfeil in der Figur deutet an, wo der andere Zuschauer den GR zerschneiden soll. Durch die
natlrliche Spannung werden die beiden Teile lhres kleinen Gummis fortfliegen, und der grosse wird
unbeschadigt erscheinen, wadhrend beim Zuschauer ,zur Rechten wie zur Linken, zwel halbe
Gummis niedersinken”.




DieperfekteHanddur chdringung

Diese von Bruce Elliot vertffentlichte Routine wird im Original Ken Grossen zugeschrieben.
Sie zeigen 2 GR (65 bis 70 mm), formen aus diesen einen Ring, und legen ihn Uber ihre
Linke:

Mit Daumen und Zeigefinger der Rechten erfassen Sie an der linken Handinnenfléche einen
Gummiteil und ziehen mehrere Male daran, um die Festigkeit des Ringes zu zeigen. Beachten
Sie bitte auf der Abb. genau, an welchem Gummiteil gezogen wird, denn das ist wichtig.
Schliessen Sie die linke Hand zur Faust und fahren aber mit den Fingern 2 - 5 (Zeige- bis
Kleinfinger) durch die in der Zeichnung mit ,X" markierte Schlaufe. Betonen Sie in ihrem
Vortrag nochmals, dass die beiden GR fest zu einer Schlaufe verkettet sind und nur ein
kleiner Houdini diese unter den vorhandenen Bedingungen |dsen konne.

f? |

Sie dehen die geschlossene Hand mit dem Handrticken nach oben, wo die Zuschauer die
beiden Strange des éndern GR sehen. Mit Daumen und Zeigefinger der Rechten halten Sie
einen dieser Strange auf dem linken Handriicken und ziehen daran. Beachten Sie bitte auf der
Abb. Wieder genau, welchen Strang Se festhalten missen. Auch hier ist es
entscheidend! Es ist der Strang herzwérts. Ziehen Sie jetzt mit der rechten Hand fester am
Strang und Sie werden plétzlich diesen GR frei in der Hand halten, wéhrend der andere
weiterhin die linken Finger umgibt.
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Quellennacheis

von Zeil 1 (1976)

Borroort deg BVerfadders : Brumoli p. 1
Der springende Summiring in einfacher Form = TJochen Imeck, Das arosse Buch der Magie  p. 2
Der springene Summiving mit BVerbesserung  : Tochen Imeck, Das grosse Buch der Magie  p. 2
AMit gefesselter Hand : Tochen 3meck, Das grodsde Buch ber Magie  p. 3
Gpringen nach Wabl : Fochen Smeck, Das grodse Buch der Magie p. 3
Hin und gunick : Jochen Imeck., Das grosse Buch der Magie p. 3
Giner von dreien : Jochen Imeck, Dag geosse Buch ber Magie  p. 4
Sesthalten bitte! : Fochen Imeck, Das geosse Buch ber Magie  p. 4
ine magische Berschlingung : Tochen Imeck, Das grodse Buch der Magie p. 4
Die gefesselte Hand : Fochen Smeck, Das grosse Buch der Wagie  p. 5
Dag Drehmdnnchen : Quelle unbekonnt. Beschrieben pon Brumoli  p. 5
Det Entrvichene : @hatles 2. Tordan, Thicty Tacd Misteries p. 6
Automatisches Abbeben : @barfes T, Jordan, Thicty Card Mosteries p. 7
Die sich durchdringenden Summitinge : Arthur Setterington, Magigram p. 9
Snap plus! : Harey Lotanne, Reputation » Makers p. 9
Der Summiring durchdringt den Daumen : pergonlich mitgeteilt von Harey Loranne p. 13
Sebieggen mit Summiband : mitgeteilt von Paul Maurer, Winterthur p. 14
Cxtravagantes Kartenerscheinen : Karl Julves, Pallbearers NReview, 1974 p. 14
Springende Ringe : Astor's Laterna DMagica Mo, 13 /1974 p. 16
Der gefesselte eigefinger : Fochen Imeck, Dag grosse Buch ver Wagie  p. 17
Biiroklammern beitaten : mitgeteilt pon Charles Kaligh, New Pork p. 17
Die Kartenvermebrung : Arun Bonetjee, Abracadabra o, 1314 p. 18
Die Banbiten - Hote : Ron Baker, The Tarbell Courde in Magic 7 p. 18
Der jerdchnittene Summiring : Jochen Smeck, Dag grodse Buch der Magie  p. 19
Die perfehte Handdurchbringung : Bruce Elliott, Magic as a Hobby p. 21
Quellennachiveis und Rachroort ju Leil 1 : Brumoli p. 22

Klanes Nachwort:

Lieber Freund der Magie,

Hoffentlich macht Thnen dieses kleine Werk viel Spass. Es kostete viel Mihe und Zeit, um mdglichst viel
brauchbares Material zusammenzutragen, zu Ubersetzen, zeichnen, erganzen, schreiben und zu drucken. Es
wurden dabei bewusst nur Touren fir die Mikromagie beriicksichtigt. Natirlich kénnen GR unzahlige Male
Hilfsmittel sein, aber diese zu beschreiben war nicht der Zweck. Wenn Sie zufélig eine chinesische Salon-
Nummer haben, so kénnen Sie sich jetzt auch leicht a's solchen ausgeben: Legen Siel - 2 GR Uber Ihr Haupt,
indem Sie damit Uber die Augenlider fahren. Wenn Sie |letztere darunter etwasin die Breite ziehen, 0..... Spiegel!
(von Bob Read, England).
In irgendeiner Form sind GR auf der ganzen Welt as Spielzeug bdiebt. Erinnern Sie sich an 1hre Jugendzeit,
as Sie mittels GR und Streichholz eine kleine Fadenspule aus Mutter's Nahschachtel zum Rollen brachten ?In
Indonesien spielen Kinder und Erwachsene damit. So, wie bel uns die Kinder Schniire Uber die Finger spannen,
und ,,abnehmen”, so werden dort mit GR Spiele gemacht, und die schonsten Figuren Uber die Finger gelegt, z.B.
auch das Alphabet. Leider fand ich bis heute keine Schrift dariiber.
Lieber Freund, wenn immer Sie einen neuen (oder aten) Trick mit GR finden, so snd Se
doch bitte so nett, und senden Sie mir diesen, BITTE !!! Meine Adresse: Dr. Edi Brum, H6he Str. 51,
CH-8702 Zollikon. TEL + FAX: Schweiz - | - 391'42'39. Vidleicht wird sich einma die Gelegenheit bieten,
einen 2. Band Uber dieses Thema zu bearbeiten. Allen ,Mitarbeitern” sage ich jetzt schon: Recht herzlichen
Dark!

Vid Erfolg wiinscht IThnen herzlich, mit magischen Griissen - IThr BRUMOLI



Erganzungstell zur Erstausgabe 1976

von Brumoli
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WRAP-IT

LITERATUR: ,The Band, 13 New Effects with cards and Rubber Bands" von Aldo colombini. Der
Effekt, aus Ken Simmon's ,,A-Band-Ment", wurde von Aldo colombini zu einer neuen Methode
weiter entwickelt. Beim Uben der Routine hatte ich einige Mihe mit meinem eher kraftlosen
Ringfinger. Deshalb adaptierte ich die Routine mittels Aktivierung des Mittelfingers, ich bemihe
mich, die Routine durch sehr detaillierte Beschreibung verstéandlich und fur jedermann erlernbar zu
machen, zumal diese GR-Handhabung das Grundprinzip fir etliche weitere Effekte aus Aldo
colombini's Schrift ist.

Effekt: Eine frei gewéhlte Karte wird ins spiel gemischt und dieses mit einem Gummiring umgeben.
Letzterer ,, verschwindet" zunéchst und wird dann im Spiel wieder gefunden: Er umgibt die eingangs
gewdhlte Karte.

MATERIAL : Ein normales Kartenspiel, ein Gummiring (50-60 mm Durchmesser empfohlen).
Routine: Lassen sie frei eine Karte wahlen und wieder ins Spiel legen. Kontrollieren Sie diese auf den
Rucken des Paketes und mischen sie (falsch) und/oder heben sie das spiel (falsch) ab. Paket Bild oben
auf den Tisch legen.

Dieser wrap-it Effekt scheint mir so Uberzeugend, dass ich ihn fur Linkshander (Abb. 1L, 2L, etc.)
und Rechtshander (Abb. 1R, 2R, etc.) beschreibe, im Text vertauschen Sie entsprechend links -
>rechts, resp. rechts ->links.

Legen sie einen GR um die vordersten Gelenke der Finger 2 - 5 der linken Hand (Abb. 1R). Fassen sie
das mit Bild-oben auf dem Tisch liegende Spiel von oben her mit der linken Hand: an der ihnen
zugekehrten Schmalseite mit Daumen, an der andern Schmalseite mit Ring- und Mittelfinger. Geben
sie esin die flache rechte Hand. Wahrend der Ubergabe driicken Sie mit dem linken Zeigfinger leicht
von oben auf das Paket, sodass sich dieses ein wenig nach unten biegt. ES ist so ein Leichtes, die
unterste (gewdahite) Karte mit dem Daumen abspicken zu lassen, um diese dann in der rechten Hand
mit dem kleinen Finger zu kontrollieren (Abb. 2R).

Fahren sie nun mit dem linken Daumen in den GR, spreizen den Gummi zwischen Daumen und
Zeigfinger, und fahren zwischen abgebuckelter Karte und Restpaket ein, wie es Fig. 3R klar zeigt, ich
lasse den Gummi, wenn er ca. in der Mitte des Paketes ist, voll auf die Bildkarte spicken (Abb. 4R),
um so die Zuschauer voll zu Uberzeugen, dass der gr das Kartenpaket umgibt. Fassen Sie nun den GR
in der sichtbaren Mitte von oben, zwischen Daumen einerseits, und Zeig/Mittel/Ringfinger anderseits,
wobei der feste Druck zwischen Zeigfinger und Daumen besteht. Ziehen Sie das Band etwa 10 cm
nach links Uber die linke Kartenpaket-Kante, und fahren dann wieder ca. 10 cm von sich weg. Der
vordere und hintere Gummiteil geht so zwischen Ihrem rechten Mittel und Ringfinger Gber die linke
Kartenpaket-Kante. Gleichzeitig heben Sie ganz leicht den Mittelfinger der rechten Hand. Der mit
dem linken Daumen gut steuerbare, gespannte Gummiteil wird automatisch unter die rechte
Mittelfingerkuppe rutschen. Driicken Sie diese fest auf die ganze Seitenflache des Paketes. Der GR
sitzt fest, und das Kartenpaket wird zugleich sicher zwischen Mittelfinger und Daumenballen der
rechten Hand gepresst (Abb. 5R). Mit der linken Hand kommen Sie wieder den gleichen Weg zurtick:
Uber das Bild und weiter nach rechts etwas Uber die rechte Paketkante, Daumen etwas abheben (Abb.
6R), und leicht hinter die obere rechte Paketecke (rechten Mittelfinger stets fest ans Paket driicken!).
Fahren sie mit dem Kartenpaket noch vollstandig in die entstandene Gummischlaufe. Heben Sie den
rechten Zeigfinger etwas vom Paket ab und lassen den Gummi (von hinten) auf das Paket spicken.
Resultat siehe Abb. 7R. Der ganze Ablauf, flussig ausgefiihrt, sient aus, wie wenn Sie den GR
nochmals um das Kartenspiel gewickelt hétten.

Jetzt lassen wir den GR zunéchst ,, verschwinden™: Sie legen die linke Handfl&éche auf die Bildseite des
Kartenspiels und heben dann den Druck des rechten Mittelfingers auf. Der GR ,, springt”. Féchern Sie
das Kartenspiel (Rucken gegen Zuschauer) mit dem rechten Daumen nach links auf. Nehmen Sie die
abgefécherten Karten paketweise in die linke Hand, die Hande pweils auseinander haltend um zu
zeigen, dass kein GR dazwischen ist. Letzterer ist ja in ihrer rechten Innenhand-Fl&che gut cachiert.
Wenn Sie in der rechten Hand nur noch 2 bis 3 Karten halten, so legen Sie die links gehaltenen Karten
wieder auf den Rest in der rechten Hand, und heben das ganze spiel etwain der Mitte ab. Streifen Sie
das ganze Paket Ricken oben auf dem Tisch aus. in der Mitte sieht man etwas GR hervorschauen.
Ergreifen Sie den Gummi, und ziehen Sie die darin fixierte Karte zur Identifizierung heraus und in die
Hohe: Esist die eingangs gemerkte Karte!!!
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I'ey muexne 3poaknk (Der kleineHoudini)

von Brumoli

Es handelt sich hier um eine Gummiband-Entfesselung. Bitten Sie ihre Zuschauer darum, Ihren
linken Zeigefinger genau zu beobachten, von diesem wollen Sie namlich das mehrfach darum
gewundene und durch Fingerzusammenschluss gesicherte Band befreien:

1.) Halten Sie den Gummiring (GR) von oben her, die Finger senkrecht nach unten, indem Sie
durch leichten Zug ein Dreieck bilden - Figur 1.

2.) Mit der linken und rechten Hand fuhren Sie gleichzeitig eine Gegendrehbewegung aus: Die
linke Hand dreht sich so weit nach oben (Zeigef. von sich weg nach oben), bis der Zeigefinger
praktisch nach oben schaut, und gleichzeitig dreht sich die rechte Hand entgegengesetzt
(Daumen gegen sich), bis der Daumen ebenfalls nach oben gerichtet ist -Fig. 2. Betonen Sie, dass
der linke Zeigef. durch die entstandene Schlaufe bereits ein mal gesichert ist.

3.) Fahren Sie mit dem Daumen (von sich weg) durch das grosse Gummidreieck, und driicken
Sie die Zeigefinger- und Daumenspitze der linken Hand fest zusammen. Betonen Sie wieder,
dass der GR also durch eine Schlaufe 1 x, und durch die beiden Finger 2 x gefesselt ist. Das ist
auch optisch gut sichtbar! - Fig. 3. Sie kénnen Daumen und Zeigf. auch kurz 6ffnen, um die
Gummischlaufe um den Zeigfinger zu zeigen.

4.) Fahren Sie mit der linken Hand auf gleicher Hohe bleibend ca. 20 cm gegen Ihren Korper.
Die fest zusammengehatenen Fingerspitzen sind wieder durch das grosse Gummidreieck
gegangen, wahrenddem sich um den Daumen und den Zeigefinger der rechten Hand ene
Schlaufe bildet - Fig. 4. in diessm Moment kénnen sie Daumen und Zeigef. der linken Hand
wieder trennen, und dem Zuschauer zeigen, wie der GR sogar 2 mal um den Zeigef. geht. Es ist
ales sauber! Nun aber bitte die beiden Fingerspitzen der linken Hand wieder fest zusammen
dricken.

5.) Halten Sie die beiden Hande unter ganz ordentlichem Gummizug auseinander, die linke Hand
gegen sich ziehend und die rechte schrég von sichweg.

6.) Schliessen sie das "V", das der rechte Daumen und Zeigef. bilden. Die Fingerkuppen dieser
beiden Finger werden fest aneinander gepresst - Fig. 5. Sie kdnnen in diesem Moment wiederum
den Daumen der linken Hand von der zeigefingerkuppe abheben und die Gummischlinge um den
Zeigefinger zeigen ! Fingerkuppen nun wieder fest zusammenpressen.

7.) Zwischen den zusammengehaltenen Fingerkuppen der beiden Hande sehen Sie von oben ein
Gummidreieck. Mit dem Fingerkuppenpaar der linken Hand, die ja immer noch ihrem Korper
naher ist als die rechte, fahren Sie ganz durch dieses Dreleck - Fig. 4a (da liegt der Haas im
Pfeffer!!!), und gleichzeitig kommt die rechte Hand so zur linken, dass die beiden Zeigefinger-
und die beiden Daumenspitzen aufeinander kommen. Driicken Sie diese gegeneinander: Fig. 6a.
Machen Sie nun die Zusch. darauf aufmerksam, dass der "Ausgang” Uber die Zeigefingerkuppe
blockiert ist, und dass man fest beobachten mége, dass Sie diese nicht mehr voneinander
nehmen. Wahrend der Druck zwischen den 2 FingerSPITZEN-Paaren bestehen bleibt, |16sen Sie
den Druck zwischen den FingerKUPPEN und ziehen das Daumenpaar gegen sich, die
zeigefingerspitzen stets aufeinander driickend: Fig. 6b. Offnen Sie gleichzeitig die
Daumenbriicke, und der GR befreit sich. Er falt auf den Tisch, oder bleibt an einem Daumen
hangen.

Ich habe ihnen diese frappierende Routine ausserst detailliert beschrieben, sodass Sie sie unter
Mithilfe der Skizzen ziigig nachzuvollziehen im Stande sein sollten.
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K I ei ne Fl nger akr Obati k Idee mitgeteilt von Rene Glaubke

Wie der Munzenmanipulator seine Scheiben Uber die Finger rollen lésst, so kann auch der
"Rubber-Band-Artist" seine Finger trainieren, ich gebe ihnen anschliessend dazu eine kleine
Einsatzempfehlung.

EFFEKT: Ohne Mitwirken der zweiten Hand fesseln Sie die 4 Finger einer Hand mit einem
GR (Der Daumen schaut zu!)

METHODE: Legen sie einen GR (Durchmesser = 50 mm ist ideal) um die vordersten Gelenke
von Zeige- und Kleinfinger. Mittel- und Ringfinger liegen beide tber dem oberen Gummiteil.
Spreizen Sie die Finger. Die Hand liegt waagrecht ausgestreckt. Fassen Sie nun den oberen
Gummiteil von oben mit dem vordersten Gelenk des Ringfingers, und ziehen diesen gegen die
Handinnenflache zurtick. Mit dem Mittelfinger tun Sie dasselbe: Sie umfassen von oben den
geraden Gummitell (zwischen Zeige- und Kleinfinger) mit dem vordersten Gelenk (Vorsicht,
kann abrutschen!), und ziehen den Finger lUber den etwas in die Quere kommenden (vom
Ringfinger angezogenen) Gummiteil zurtick. Spreizen Sie die Finger wieder: Sie sind gefesselt.

Zusatz Diese kleine Akrobatik-Ubung l&sst sich recht elegant vorfiihren, stellen Sie sich vor,
dass Sie jemandem langsam ,,Ade" winken, oder als Dirigent ein ,piano” oder "ralletando"
ankindigen. Sie machen stets eine elegante Wellenbewegung auf-ab. Bel der ersten fahren Sie
mit dem Ringfinger ein, bei der zweiten mit dem Mittelfinger -und wenn es nicht gleich
aufgeht, so winken Sie eben 3 mall versuchen Sie es auch synchron mit beiden Handen i

Obige Manipulation lésst sich sehr schon einbauen: in meinem ersten Band der kleinen
Enzyklopadie finden Sie von Jochen Zmeck die Routine ,,Mit gefesselter Hand", Seite 3. Die
Abbildung ist selbstredend.
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BLlTZ'VERKETTUNG von Brumoli

Legen Sie je eéinen ca. 50 mm GR um die Zeigefinger- und Daumenkuppe beider Hande - Fig. 1.
Fahren Sie mit dem Daumen der rechten Hand gleich unter die Fingerkuppe des linken
Zeigefingers. Der rechte Daumen kommt so in die Schlaufe des links gehaltenen GR, und der linke
Zeigefinger Uber dem rechten Daumen in die Schlaufe des rechts gehaltenen GR - Fig. 2. Beide GR
liegen auf der gleichen Linie, immer die gleiche Spannung der GR haltend, fahren Sie mit dem
rechten Daumen, vor oder hinter dem linken Zeigfinger, Uber denselben - Fig. 3. Legen Sie von
beiden Handen die Fingerkuppenpaare rasch zusammen, und ziehen die so automatisch gefassten
GR-Telle auseinander — > verkettet!

El N STERN |ST GEBOREN von Willie Schneider

Sie legen einen moglichst grossen GR um Daumen, Mittel- und Kleinfinger der linken Hand - Fig.
1. Mit den 3 mittleren Fingern der rechten Hand fahren Sie von unten in den GR - Fig. 2, ziehen die
rechte Hand leicht nach rechts zuriick, und drehen sie mit /4 Drehung gegen den Zuschauer, sodass
eine Achterschlinge entsteht - Fig. 3. Mit dem linken Zeigefinger fahren Sie von oben in die
Schlaufe , X". Gehen Sie jetzt mit dem Zeigefinger unter Mitnahme des umfassten Gummiteiles in
die Grundstellung zurtick, und legen die in der rechten Hand zurlickgebliebene Schlaufe um den
Ringfinger der linken Hand - Fig. 4. Es entstand ein 5Zack-Stern. Wenn Sie noch von unten mit
dem Zeigfinger der rechten Hand den GR bei ,B" fassen (siehe Fig. 4), und gegen sich ziehen, so
entsteht noch ein David-Stern - Fig. 5 (Seite 29 -->)
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Sterne, nichts als Sterne

Sie bendtigen einen ziemlich grossen Gummiring, moglichst einen farbigen, und folgen am
besten den aus Zauberers Sicht gemachten Skizzen von Ed. Mishell (Genii - USA)

EFFEKT: Legen Sie einen GR um Daumen und Zeigefinger beider Hande, und nach einigen
Bewegungen erscheint ein Stern.

METHODE: Starten Sie wie in Fig. 1. Drehen Sie die linke Hand von sich weg (Zeigefinger
kommt nach unten), und es entsteht eine Achterschlinge - Fig. 2. Mit dem rechten Mittelfinger
ergreifen Sie den GR am Teil zwischen linkem Daumen und linkem Zeigefinger - Fig. 3. Ziehen
Sie diesen Teil mit dem rechten Mittelfinger gegen die rechte Hand. Der rechte Daumen wird
auch leicht nach rechts abgedreht, und der linke Zeigefinger nach links, bis alle GR - Tellein
einer Ebene liegen: Es bildet sich ein Stern - Fig. 4




Eine Befreiung nach einer Idee von Ken Beale

Effekt: Kleben Sie 2 Spielkarten zusammen, oder schneiden Sie einen dinnen Carton auf
Spielkartengrdsse zu, und legen Sie einen GR Uber 2 diagonal gegeniiberliegende Ecken -Fig. 1.
Waéhrenddem Sie mit der andern Hand einen Schreibstift aus einer Tasche holen, schieben Sie den
Gummi mit dem Daumen Uber die Katenmitte - Fig. 2. Dies geschieht auf der dem Zuschauer
abgewendeten Seite, stossen Sie den Blestift von Zuschauers Seite her durch die (evtl. schon
vorgelochte) Mitte der Karte, von Zuschauers Seite her scheint es, as ob der Stift auch mitten im
GR sei, obwohl es wegen der vorangegangenen Trickhandlung nicht stimmt.

Fig. 1 . Fig.2 -  Fig.3

Lassen Sie einen Zuschauer die beiden Bleistiftenden halten. Kiindigen sie den versuch an, den GR
ohne Beschédigen der Karte von dieser zu befreien. Fummeln sie etwas an der Karte herum, und
nehmen Sie alsdann den GR von der Karte. Erstaunlich ist, dass der GR nicht nur von der Karte weg
ist, sondern ebenso vom Bleistift!

DieZaubershae

Effekt: Legen se einen GR um eine Schere, und lassen Sie diese durch einen Zuschauer festhalten -
Fig. Legen Sie ein Seidentuch Uber das Ganze. Sie gehen mit den leeren Handen fir einen kurzen
Moment unter das Tuch, und nach Entfernung desselben ist der GR entgegen allen physikalischen
Gesetzen in anderer Richtung um die Schere herum (gestrichelte Linie).

-

Methode: Haten Sie einen zweiten, gleichen GR im Armel, unter dem Uhren-Armband oder
zwischen 2 Fingerwurzeln versteckt. Den ersten gr zerschneiden Sie an den Schneidefl&chen der
schere. Eventuell leicht angeritzt 1&sst sich das Band bel Verwendung einer scharfen Schere lautlos
zerreisen. Lassen Sie den zerschnittenen GR verschwinden - auf dem Boden, oder mitnehmen beim
Abziehen des Tuches, oder wo sie den neuen hergeholt haben. Den zweiten GR legen sie
anschliessend einfach von ihrer Seite her Uber die scherenspitzen (gestrichelte Linie). Nehmen Sie
das Tuch ab und loben die festgehaltene Zauberschere.
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DanHarlan'sTravdingcash

Bemerkungen: Dan's Tour wurde bereits in ,,inking Ring", ,Minatour" und ,,Cenii" veréffentlicht,
in letzterem Charlie Miller und William R. woodfield gewidmet, gezeichnet von Hannah Ammar,
und geschrieben von Michael Ammar, von dem in der Serie ,,Classic Renditions" as Vol Il en
lehrreiches Video-Band Uber GR existiert!

Effekt: Je ein dinner (beide genau gleich aussehend), ca. 12 cm Durchmesser grosser GR wird tber
den linken Klein- und Zeigefinger gelegt. Die entsprechenden Finger der Rechten fahren in die
héngenden Schlaufen und ziehen den Gummi auseinander. Eine geliehene Geldnoéte wird gefaltet,
um den obersten der 4 Gummistrange gelegt, und vom Zuschauer als Sicherung festgehaten. Dann,
ohne Fingerbewegungen, wandert die Note auf den 3., dann auf den 2. und zuletzt auf den untersten
Strang. Auf Michaels Video wandert die Note (oder Markierung) schrittweise von unten nach oben

Methode: Lassen Sie aso vom linken Kleinr und Zeigefinger je enen GR
baumeln. ,Ich zeige Ihnen gerne eine Leiter. Sie ist nicht sehr lang, nicht sehr breit, besteht aus
Gummi und hat 4 Sprossen, eine Gummileiter. Kann mir jemand eine Geldnote borgen?' Mit
diesen Worten legt die Rechte den Zeigefinger in das Band des linken Zeigefingers, und
entsprechend handelt der Klenfinger. Lassen Sie den Zuschauer die einfache
GR-Anordnung klar erkennen, bevor Sie von der Geldrmote sprechen. Die GR-Dicke und Hand-
Abstande sind auf den Zeichnungen aus Grinden der Verstandlichkeit Ubertrieben. - Fig. 1. Se
stehen fir den Zuschauer ganz sauber da, und werden nun die nétigen Vorbereitungen treffen, in 3
Schritten und getarnt: , Wirden Sie bitte die Geldnote der Lange nach falten." Sie gestikulieren mit
Ihrem rechten Daumen, die Langsrichtung der Faltung andeutend, und fihren bereits die erste
Vorbereitung durch. Es wird ndmlich der unterste Strang zum 2. untersten gemacht, indem
wahrend der gedtikulierenden Daumenbewegung durch einander ndher Kommen
der Hénde der Gummizug etwas nachlésst, und die beden Ringfinger auf beiden
Seiten die unterste ,, Sprosse” Uber die 2. unterste nach oben heben, wie Fig. 2 zeigt. Sie kdnnen
dabei sehr gut mit den Daumen nachhelfen, indem Sie mit diesen zwischen dem 2. und 3. Strang
etwas einfahren, und mit den Daumenspitzen die originale 2. unterste Sprosse wenig gegen sich
ziehen, damit die originale unterste Sprosse besser mit den Ringfingern nach oben gezogen werden
kann.

Fig. 1 Fig. 2
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Die unterste Sprosse ist so zur 2. untersten geworden, was der Zuschauer von vorne nicht sehen
kann, da alle ,, Sprossen” ja genau gleich aussehen.

Im néchsten Schritt bringen wir die 2. unterste ,, Sprosse” an die 3. oberste Position. Die Griffe sind
wiederum die S2ben: Mit den Daumen f&hrt man von sich her zwischen den 3. obersten und den
obersten Strang. Ziehen Sie den 3. obersten Strang mit den Daumen gegen sich, und nach unten, bis
auf die Hohe des untersten Stranges. Mit den Daumen fahren Sie wieder von sich her zwischen den
untersten (die untersten) und 2. untersten Strang. In diese gleiche Schlinge, wo die Daumen sind,
fahren Sie mit den Mittelfingern gegen sich ein. Zugleich ziehen Sie die Daumen gegen sich aus der
schlinge, und strecken die Daumenspitzen wieder nach oben - Fig. 3. Wahrend des ganzen
Vorganges kommen sich beide Hande etwas ndher, um die Spannung der Gummistrange fur eine
leichtere Manipulation zu vermindern. Wenn Sie die Daumenspitzen wieder nach oben stellen,
gehen Sie mit beiden Handen wieder etwas auseinander - und zwar so, dass alle 4 sichtbaren
Gummistrange gleich lang sind.

Zum Schluss erheben wir den 3. obersten Strang zum obersten: Die Daumen ziehen analog der
vorangehenden Manipulation den obersten Strang nach unten, und fahren unter die nun oberste
Sprosse. Auch hier kommen sich die Hande aus erwahntem Grund wahrend der Manipulation néher.
Die Fig. 4 zeigt die Endstellung aus der Sicht des Zuschauers.

Fig. 3 Fig. 4

( aus Magiers Sicht) { aus Zuschauers Sicht)

Sie konnen den Effekt aller Schritte sehr schon verfolgen, indem Sie zu Beginn in der
Grundstellung (Fig. 1) in der Mitte der untersten Sprosse ein Stiick farbiges Isolierband (oder eine
Buroklammer) befestigen, oder eben indem Sie eine um die unterste Sprosse gefaltete Geldnote
durch den Zuschauer festhaten und wandern lassen.

Die Ruckwanderung der Markierung erfolgt durch in umgekehrter Folge vorgenommene
Manipulationen: Zuerst werden die Daumen, dann die Mittel- und zuletzt die Ringfinger aus den
Schlingen gezogen - immer wahrend einer Annaherung beider Hande, wodurch die Manipulation
auch cachiert wird.



Ri ngwander ung aus Tarbell's Course in Magie

Effekt: Der Zauberer windet kreuzweise 2 GR Uber vier Finger der Rechten - Fig. 1,2. Ein Ring
wird auf den Mittelfinger gelegt und gezeigt, dass er wegen der GR-Barriere nicht auf die
Fingerwurzel gleiten kann. Nach einem Moment passiert es trotzdem, obwohl die GR weiter um die
Finger gespannt sind. Dann zieht der Zauberer den Ring gar vom Finger wieder ab, offensichtlich
durch die GR hindurch.

Methode: Nehmen Sie 2 ca. 50 - 60 mm GR und legen diese zusammen kreuzweise Uber die 4
Finger der rechten Hand (Fig 1,2), wahrenddem ein Zuschauer einen Ring prifen darf, der sehr
locker Uber ihren Mittelfinger passt.

Fig. 1 Fig. 2
Halten Sie die GR zwischen den ersten und zweiten Gliedern der Finger, zeigen Sie die Hand von
beiden Seiten und spreizen Sie die Finger dabei, damit man die Gummifessiung der Finger erkennen
kann. Wahrenddem Sie den untersuchten Ring vom Zuschauer mit der Linken entgegen nehmen,
senken Sie die Rechte fur einen Moment und ziehen dabei den Mittelfinger aus der Gummischlaufe.
Den so befreiten Finger legen Sie auf die GR zurilick, sodass selbst beim Spreizen der Finger eine
Gummibandfesselung optisch vorgetauscht wird:
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Fig. 3 Fig. 4

Sie zeigen nun die Hand awch von der Riickseite. Dazu wird beim Drehen der Hand (in einer Gegen
Uhrzeiger-Bewegung um das Handgelenk) der Mittelfinger leicht eingebogen, und unter das
Gummiband gelegt. Zum Zeigen der Innenhand machen Sie eine Drehung im Uhrzeigersinn,
wahrend welcher Sie auch wieder den Mittelfinger anziehen und auf die andere Seite des Bandes
bringen, lieben Sie diese Bewegungen, bis diese fliessend und Uberzeugend die GR-Fesselung aller
Finger vortauschen.
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Legen Sie den Ring jetzt auf das oberste Mittelfinger-Glied und betonen Sie, die Finger spreizend,
und mit der Linken den Ring fassend, dass dieser nicht durch die GR hindurch zur Handwurzel
gehenkann - Fig. 7. Halten Sie die Finger wieder zusammen. Mit den Worten ,, Der Ring denkt aber
anders, als wir behaupten” stossen Sie Ihre Hand nach vorn und lassen den Ring auf die Handwurzel
fallen. Das geht leicht, wenn Sie den Mittelfinger, wie beim vorangehenden Schritt, etwas vom
Gummi abheben - Fig. 8. Zeigen Sie wieder beide Handseiten: Halten Sie die Finger dabel leicht
nach oben, damit beim Einbiegen des Mittelfingers (Fig. 9) der Ring nicht etwa abfdlt - Fig. 10.
Halten Sie jetzt die Hand mit den Fingern leicht abwarts, Handrticken gegen die Zuschauer, und
machen Sie eine abschittelnde Bewegung. Nach bekannter Methode lassen Sie den Ring abfallen,
und fangen ihn mit der in , Bettelstellung” darunter gehaltenen linken Hand auf Fig. 11.

Fig. 10 | Fig. 11 . Fig.12

Als gewiegter Magier konnen Sie die Routine auch mit einer kleinen, stumpfen Schere zeigen, die
Sie am Ende mit der Linken festhelten - Fig. 12.

Ein kostbarer Tip von Brumoli: Drehen Sie den/die Gummis beim kreuzweisen Auflegen zwischen
Zeige- und Mittelfinger unbedingt zwel mal in gleicher Richtung (Siehe Pfeil in Fig. 2). Das optische
Bild wird besser, und die Manipulation leichter!



Diewunda sameGummidurdhdringung

von Peter Gunn
Das fertige Gericht: Der Zuschauer zieht eine beliebige Karte und unterschreibt sie auf der
Vorderseite. Daraufhin gibt er die Karte ins Spiel zurlick. Sichtbar, und ohne etwas zu verdecken,
wickelt der Zauberer ein Gummiband zweimal um das Kartenspiel. Der Zuschauer soll nun die
oberste Karte mit Daumen und Zeigefinger an der Schmalkante festhalten. Der Zauberer tut dies auf
der gegentiberliegenden Seite. Da das Gummiband um das Kartenspiel gewickelt ist, kann sie sich
nicht aus dem Packchen 10sen. Nach einer fadenscheinigen Erkldrung l6st sich die obere Karte
direkt aus dem Gummiband heraus und hat sich in die unterschriebene Karte verwandelt, sowohl
Karte und Kartenspiel mit Gummi kénnen sofort untersucht werden, (ggf auch Ihre Hande, Armel
und was dem cleveren Zuschauer noch so alles einfdllt.)

Die Zutaten: Ein Gummiband (Durchmesser ca. 80 mm) - ein normales Poker-Size-Kartenspiel
(wenn moglich blau, zum roten GR kontrastierend) - ein Filzstift - ene Volte (notfalls anderer
Griff) - eine fadenscheinige Erklérung - eine Prise magisches Gliick .

Die Zubereitung: Der Zuschauer zieht aus einem Kartenspiel eine beliebige Karte, die er mit
einem Filzstift unterschreibt. Das unterschreiben der Karte dient dazu, um den Effekt zu verstrken
und um den Laien auch die mdgliche Erklérung, es gébe zwei gleiche Karten, zu nehmen.
AulRerdem sollte kein Kugelschreiber verwendet werden, da die Unterschrift mdglicherweise
durchdriicken konnte und man die Karte bereits vonder Rickseite erkennen kann.

Der Zuschauer gibt nun die Karte wieder ins Spiel zuriick, und der Zauberer kontrolliert die
Zuschauerkarte nach oben. Am besten eignet sich dazu die Volte. Wahrend der Griff ausgefihrt
wird, sollte man dem Zuschauer in die Augen sehen und mit ihm reden. Dadurch kaschiert man die
Kartenkontrolle, und die Ubrigen Zuschauer sehen normalerweise dahin, wohin auch Sie sehen.
Waéhrend des entspannten Redens mit dem Zuschauer kommt niemand auf die Idee, dal3 in diesem
Moment eine wichtige Handlung vollzogen wird, um die Dramatik dieses Kunststiickes
hervorzuheben (dieses Kunststiick unterhélt nicht, es lebt von dem unglaublichen Effekt), kann man
wéahrend der Volte nochmals erkléren, dald der Zuschauer nun die Karte unterschrieben hat und
selbst, wenn es eine Duplikatkarte gébe, sie nicht diese Unterschrift tragen konnte.




Um das Kartenspiel (beilaufig) zu egalisieren, schlagt man damit nebenbel (!!!) ein-, zweima mit
der Langsseite auf den Tisch. Unwillkirlich glaubt der Zuschauer nun, man habe es getan, damit
seine Karte in der Mitte auch nicht mehr hervorsteht. Diese Handlung darf nicht betont und auf
keinen Fall erklart werden. Daraufhin nimmt man das Kartenspiel bildoben in die linke Hand.

um die Karte in dem Kartenspiel zu ,fesseln’, wickelt man das Gummiband um das ganze Paket
herum. Diese Handlung hort sich gleich sehr kompliziert an, ist aber ziemlich einfach, mul3
dlerdings in der Theorie verstanden worden sein.

Wéhrend man dem Zuschauer mit der rechten Hand das Gummi zum untersuchen gibt, spaltet man
mit dem linken, kleinen Finger die unterste Karte (es ist die unterschriebene) ab und legt den
kleinen Finger mitsamt dem Ringfinger, in den Spalt (Abb. D. Die linke Hand bleibt nun so liegen
und &ndert ihre Position nicht mehr. Der Zuschauer hat sich eingehend mit dem Gummi beschaftigt
und mul3 leider zugeben, dald er nichts AulRergewohnliches feststellen konnte. Man nimmt das
Gummi mit der rechten Hand wieder an sich und demonstriert die Elastizitdt, indem man die
Mittelfinger durch das Gummi steckt und es kurz auseinander zieht. Der linke Mittelfinger geht nun
mit dem Gummi unter die letzte Karte, und Daumen und Zeigefinger der rechten Hand erfassen das
Gummi dort, wo eben noch der rechte Mittelfinger war (Abb. 2).

Nun wird es etwas komplexer. Nicht kompliziert, sondern nur umstandlich. es ist wichtig, dal3 die
nun folgende Handlung ganz unverdéchtig und natirlich aussieht, da in Wirklichkeit verdachtige
und unnatirliche Dinge passieren ...

im Prinzip wird jetzt nur das Gummi ums Kartenspiel gewickelt. Diese Aktion sollte in 1,5
Sekunden passieren. Die beiden im Spalt liegenden linken Finger biegen den Spalt nun stark auf.
Daumen und Zeigefinger der rechten Hand beschreiben einen Halbkreis nach links, so dal3 das
Kartenspiel mit Ausrehme der abgespaltenen Karte durch den Gummiring zeigt (Abb. 3). Das
Gummi sollte nicht parallel zu den Schmalkanten verlaufen, sondern von links nach rechts leicht
steigend.

Jetzt muld man darauf achten, dal3 man das Gummi nicht festhdt, sondern nur fuhrt, da es nicht
ungleich gestrafft sein darf. Flhren sie das Gummi durch den Spalt hindurch zur rechten Seite, bis
die Finger der rechten Hand wieder aus dem Spiel herausragen (Abb. 4). Nun beschreibt man mit
dem Gummiband einen Halbkreis paralldl zum Boden und im Uhrzeigersinn, so dass das
Gummiband wieder um das Kartenspiel, mit Ausnahme der abgespaltenen Karte, zeigt. Das Gummi
lassen Sie erst dann los, wenn es auf dem Kartenricken ein "X" beschreibt (Abb. 5). Der
Mittelfinger der linken Hand, in dem das Gummi hangt, spannt das Gummi nun Gber die Riickseite
der untersten Karte, wahrend Sie das Spiel bildunten drehen. Mit dem Mittelfinger driickt man das
Gummi an das Kartenspiel, wenn der Zuschauer die oberste Karte an der oberen Schmalseite erfal3t
und Sie an der unteren, heben beide die Karte leicht an. Dadurch entsteht gleich ein "PLOP", und
die obere Karte bewegt ihre Mitte nach oben (sieht gut aus), um die Karte nun aus dem Gummiring
rausspringen zu lassen, 18sst ihr Mittelfinger einfach das Gummi los,

Waéhrend dieser Phase schaut man ganz deutlich auf das Kartenspiel, damit die Zuschauer ebenfalls
dahin sehen. Sollte das Gummiband am inken Daumen hangenbleiben, mul3 man ihn das néchste
Mal etwas weiter unten platzieren Nach einiger Ubung diirfte es sehr einfach sein, das Umwickeln
glaubwuirdig vorzufihren. Wie gesagt, dieses Kunststiick ist mein bester Karteneffekt und
dramatisch vorgefihrt, ein wahres, kleines Wunder.
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Effekt: Nehmen Sie einen etwas breiteren GR in die Hande, und bringen Sie durch Verschieben des
rechten Zeigefingers nach rechts, und des Daumens nach links, 2 Drehungen in den GR - siehe Fig.
1 und 2 (von ihnen aus gesehen), zeigen sie dem Zuschauer, dass sich die Drehungen leicht auflsen
lassen, ohne den Gummi zwischen den Fingerspitzen loszulassen: Sie halten den GR mit beiden
Fingerpaaren fest und gehen in die Position von Fig. 3. Das geht doch kindisch leicht! Nun treten
Sie vor den Zuschauer, halten Ihre Hande wie es Fig. 1 zeigt, und bitten ihn, das Band zu
Ubernehmen: Mit der rechten Hand fahrt er oben von ihm aus gesehen rechts ein, also von der ihnen
entgegengesetzten Seite (dickerer Pfeil in Fig. D. Mit der Linken geschieht unten dasselbe. Das
Auflosen der Drehung im GR wird dem Zuschauer nicht gelingen - im Gegentell, er wird noch eine
Drehung mehr bilden. Nach vergeblichem versuchen nehmen Sie den GR wieder in analoger weise
zuriick und zeigen nochmals, wie leicht es geht.

Fig. 1 Fig. 2 Fig. 3 Fig. 4
Methode: Das Procedere |auft ab, wie oben beschrieben. Tatsache ist, dass durch die Ubernahme
des GR der Zuschauer eine ganz andere Konfiguration des verdrehten Ringes in seinen Handen hélt.
Das gleiche Experiment gelingt Ubrigens auch, wenn Sie zu Beginn nur eine Drehung in den GR
bringen. Die Auflésung der Drehung im GR bewerkstelligen Sie dann so, dass Sie die Hande in die
Stellung der Fig. 4 bringen. Beim Zuschauer wird es auch wieder eine Drehung mehr geben.

TdeTwide

Wir benttigen neben dem GR 2 Kugelschreiber, Bleistifte etc., mit Clips. Grundstellung ist die erste
Fig. Gehen Sie mit der Linken nach oben (Pfeil), mit der Rechten nach unten. Es entsteht die
Stellung von Fig. 2. Gbergeben Sie dem Zuschauer die Kombination (Fig. 3) mit der Aufforderung,
den GR wieder gerade zu bringen, ohne damit aus den Clips zu fahren, oder innerhalb derselben den
GR zu drehen, zur Sicherung ist es gut, Stifte mit flachen Clips zu nehmen, die auf der ganzen
Lange aufliegen. es wird dem Zuschauer nicht gelingen. Sie Ubernehmen wieder das Ganze von
Ihrer Seite her und machen die genau umgekehrte Bewegung wie eingangs (gegen Pfeilrichtung in
Fig. 1).



E| N netter Gag von Neal Thomas mitgeteilt von Charles Kalish

Effekt: Sie zeigen zwel GR, gehen damit einen Moment unter die Tischplatte, und bringen dann

(Fig.) die Hand mit den beiden senkrecht zueinander stehenden Gummiringen hervor.
Geben Sie nun dem Zuschauer die 2 GR, und er wird ohne Mtihe,
wie jedermann, die gleiche Situation schaffen kénnen (wie Fig. 1).
Der Magier nimmt die GR wieder zu sich, und zeigt die gekreuzten
Ringe. Alle finden das extrem leicht. Wenn jetzt aber der néchste die
beiden GR vom Zauberer nehmen will, so wird e zum grossen
Erstaunen nur EINEN GR in der Hand des Magiers vorfinden!

Methode: Sie werden mit 2 GR die in obiger Fig. gezeigte Situation
sicher leicht erstellen konnen. Das Geheimnis liegt darin, dass Sie mit einem grosseren GR die
gleich aussehende Konfiguration schaffen. Wir benétigen aso 3 GR: 2 gleiche kleinere, und einen
doppelt so langen, dritten GR. Das oben Beschriebene fihren Sie mit 2 GR vor, lassen mit diesen
beiden GR die Zuschauer manipulieren, und nehmen dann diese in die Hand zurtick. Sagen Sie dem
Zuschauer: ,Sie haben es doch nicht ganz richtig gemacht, ich will es IThnen nochmals zeigen!”
Lassen Sie unter dem Tisch die beiden kleineren GR ,,verschwinden”, und holen Sie den grdsseren
GR hervor (Armel, unter Uhrenband, vorher auf Schoss, etc.). Legen Sie das Band auf den rechten
Zeigefinger (Fig. 2), Handflache gegen sch gerichtet. Ergreifen Sie mit der Linken den GR am
Ende ,,A" und machen damit gleich zwei halbe Drehungen gegen sich. Die Situation von Fig. 3 ist
entstanden. Fahren Sie mit dem rechten Mittelfinger in die mit der Linken gehaltene, durch die
Drehungen entstandene Schlaufe ,,B" -Fig. 3, und die Situation von Fig. 4 ist erreicht.
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Fig. 2 Fig. 3 Fig. 4

Erfassen Sie mit der Linken den Gummi am mit Pfeil angedeuteten Ort (Fig. 4), und ziehen Sie
diesen gegen sich, also Richtung Handricken, indem Sie die etwas gespreizten Mittel- und
Zeigefinger der Rechten wieder ganz zusammen haten. Es entsteht wieder Fig. 1. Das ales
geschieht unter dem Tisch natdrlich recht rasch.

Zeigen Sie dem Zuschauer wieder die ( ihm bekannte ) Situation, mit den Worten: ,, So sollte es
eigentlich aussehen™, und strecken Sie ihm halbherzig die Hand entgegen, damit er auf die
Verlockung hereinfdlt, ihnen die Bander abzunehmen, um zu zeigen, dass es ja genau dasselbe ist.
Aber eben: Er wird ihnen nur EINEN GR von der Hand nehmen konnen, und das ist ein
Uberraschender Ausgang!



BEtCha - Can\t von Prof. A. Hurwitz

Diesist eher en kleines, lustiges Zwischenspiel. Legen
Sie eénen GR Uber eines Zuschauers linken Daumen
und Kleinfinger, Uber den Ricken der Hand, wie es
neben stehende Figur zeigt. Der gegen die
Fingerspitzen liegende Gummiteil soll moglichst straff
sein. Wetten Sie, dass Ihr Zuschauer, die Hand in der
Luft haltend, den GR nicht abnehmen kann, ohne die
andere Hand, oder sonst ein Hilfsmittel zu benutzen. Er
darf nur seine Linke benutzen. Mit allem Effort wird es
dem Zuschauer nicht gelingen!

Floati ng Card aus Bev Bergeron's Notebook NO. 27(1978)

Effekt: Ein aus der Schachtel genommenes Kartenspiel wird zum wahlen einer Karte zwischen
I hren Handen ausgebreitet, immer weiter, bis die Karten in der Luft zu schweben scheinen.

=

Methode: Eine Mdglichkeit ist die Verwendung eines GR: Dieser wird unter dem Kartenpaket Uber
die Kuppen der Mittelfinger gelegt. Durch Auseinandergehen der Hande streckt sich der Gummi,
und die Karten breiten sich aus.

In einer 2. Methode wird zwischen 2 Karten ein GR fixiert, und diese Karten unter das Paket gelegt.
Beim Ausbreiten ergreift jede Hand eine dieser praparierten Karten. Dabel dehnt sich (unter dem

Paket) das Gummiband, und die Daumen kontrollieren die ausgebreiteten, ,in der Luft
schwebenden™ Karten.
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Rlng = Off an on I aus 'Elastrix' 1979 und 'Linking Ring'

Die Befreiung eines auf einem Gummiband liegenden Ringes, st ein beliebtes Thema, das als
Materiendurchdringung immer wieder beschrieben wurde, ich habe hier 2 Methoden ausgelesen.

Effekt und Methode: Lassen Sie sich einen Ring geben, und ziehen Sie einen mindestens 20 cm
langen GR durch denselben. Die Enden des Gummis werden Uber die nach oben zeigenden Daumen
des Zuschauers gelegt, so dass der GR leicht gespannt bleibt. Der (Ehe-) Ring auf dem Gummi ist
also gesichert, und Sie versuchen, diesen zu befreien: Sie Magier legen lhren linken Zeigefinger
waagrecht von oben auf die Gummistrange links des Ringes ( Fig.). Mit dem rechten Daumen +
Zeigefinger ergreifen Sie zwischen dem Ring und lhrem linken Zeigefinger den lhnen naher
liegenden Gummiteil ( Markierung ‘X" ). Fahren Sie damit tber Ihren linken Zeigefinger rach links,
und legen die Gummischlaufe um den rechten Daumen des Zuschauers herum (von ihnen weg ).
Verfolgen Sie aso die gestrichelte Linie, ihr linker Zeigefinger bleibt natlrlich an Ort. Erfassen Sie
wieder mit der rechten Hand von oben den entfernteren, unbequemer liegenden Gummiteil, diesmal
rechts vom Ring, und machen nochmals genau die gleiche Manipulation ( punktierte Linie ). Halten
Sie danach den Ring mit Daumen und Zeigefinger der rechten Hand fest. Mit dem linken
Zeigefinger, um den eine Gummischlaufe entstanden ist, fahren Sie um den rechten Daumen des
Zuschauers herum. Die Gummischlaufe |6st sich - der Ring ist befreit!
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Und zurtick geht es ganz einfach so: Erfassen Sie den Gummi am Punkt 'A’, machen Sie eine halbe
Aufzieh-Bewegung nach links ( GegenUhrzeigersinn), und legen sie die entstandene Schlaufe Uber
des Zuschauers rechten Daumen. Mit Ihrer Rechten fassen Sie den ihnen entfernteren Gummistrang
nahe an Zuschauers rechtem Daumen und ziehen den Gummi Uber seinen Daumen gegen sich -->
Der Ring sitzt wieder auf dem GR.
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Rlng Off RUbber Band aus Linking Ring von Charles Rosskam

r _ @ Dieser Effekt ist dem vorgangig Beschriebenen dhnlich, und

wurde 1919 durch eh. Rosskam von Schnur auf GR
Ubertragen: Legen Sie einen langeren GR mit dem darauf
fixierten Ring Uber die Daumen des ihnen gegeniber
stehenden Zuschauers (Abb. D. ziehen Sie mit ihrer Rechten
den Gummi bei , X" Uber den anhdern Gummitell gegen sich
und etwas nach unten (Abb. 2). Ergreifen sie mit der Linken
von unten her den andern Gummiteil bei "Y". Ziehen sie
diesen unter dem mit lhrer Rechten gehaltenen Gummitell
gegen sich, dann aufwaérts, und Uber den linken Daumen des
Zuschauers (Abb. 3). Mit Ihrem jetzt frel gewordenen linken
Daumen/Zeigefinger ergreifen Sie den Gummi von oben bei
»Z", ziehen ihn nach rechts, und legen ihn (von lhnen weg)
uber den linken Daumen des Zuschauers. Halten Sie mit ihrer
Linken den Ring und ziehen Sie ihre rechten Finger langsam
aus der Schlaufe: Der Ring wird befreit, der GR liegt weiter
auf den Daumen des Zuschauers. Als Gag vermelden Sie dem
Zuschauer, dass jeder wieder einen Ring hat. und so stecken
se des Zuschauers entliehenen Goldring in ihre Tasche. Der
Zuschauer hat ja den Gummiring!

Beadazzled aus Elasti

Effekt und Methode: Befestigen Sie in der Mitte eines aufgerissenen GR eine kleine farbige
Holzperle. Eine vom Zuschauer wirklich frei gewéhlte Karte wird in das spiel zurtickgegeben und
nach ihrer Lieblingsmethode kontrolliert. Bringen sie die gezogene Karte dann durch Abheben in
die Mitte des Kartenpaketes, wo Sie mit dem kleinen Finger einen kleinen Bruch halten. Breiten Sie
das Spiel aus und merken sie sich dabei - am Bruch erkennbar - die gesuchte Karte.

Halten Sie das Gummiband an einem Ende mit der linken, am &ndern Ende mit der rechten Hand
fest. Ziehen Sie das Band, das Sie mit beiden Hénden je mit Daumen + Zeigefinger halten,
auseinander, und zwar so, dass der sichtbare Teil mit der Perle in der Mitte gespannt ist, und die in
den Handflachen befindlichen Teile locker sind Legen sie Ihre Hande so vor die ausgebreiteten
Karten, dass die Perle links oder rechts der ausgebreiteten Karten liegt. Durch feinfihliges
Nachlassen des Druckes zwischen Daumen und Zeigefinger (naturlich nur bei einer Hand!) wird
Gummi nachgezogen, und die Perle ,,wandert" gegen die Mitte der Karten. Lassen Sie sie bis zur
gewdhlten Karte wandern halten dann alles fest, damit die Perle still steht, und bemerken: "Hier hat
wohl mein Gummiband mit dem magischen Auge Ihre Karte entdeckt!"




STRETCGH Sradad

Einlatungund Effekt:

Einer der oftmals Uibersehenen, aber doch sehr guten Effekte aus Paul Harris ausgezeichnetem
Buch «The Close-up Entertainer» war ein reizvoller Trick namens «Stretch» mit einem
Kartenspiel und einem Gummiband, im Grunde genommen handelt es sich um eine nicht
alltégliche «Ehrgeizige-Karte-Routine», in deren verlauf eine gewéahlte Karte in die Mitte des
Spieles gelegt und ale Karten zwei mal mit einem Gummiband umschlungen werden. Der
Zauberkinstler rauscht dann das spiel ab, wodurch die gewahlte Karte sichtbar durch das spiel
und durch das Gummiband wandert. Das ist eine sehr schone Idee, und jeder ernsthafte
» Student der Kartenkunst” sollte die Original- Routine nachlesen.

Alles, was ich getan habe, war, die Idee einen Schritt weiter zu fihren, und daraus zwei neue
selbststandige Effekte zu machen, zum einen erscheinen sehr kommerziell und Uberraschend
zwel gewahlte Karten. Der andere Effekt ist ein sehr schones Kartenférben, das einfach friiher
oder spater erfunden werden mufdte, vielleicht hat sogar Paul Harris daran gedacht, aber die
Details nicht herausgearbeitet, und die Idee wurde niemals vertffentlicht. Aber sie ist
wunderbar, effektvoll und Uberraschend.

Methode und Routine:

Die Vorbereitung fur beide Effekte ist genau die gleiche, wie in «The Close-up Entertainer»
beschrieben. Sie werden sich also dieses exzellente Buch besorgen miissen, um zu lernen, wie
Sie den Gummiring (vor den Zuschauern) um das spiel spannen mussen. (Anmerkung des
Ubersetzers), stephen Tucker beschrieb - basierend auf der Harris-ldee - einen Effekt und die
Handhabung in seinem Magazin «spellbinder». In dem Buch «The Best of spellbinder
collection |» ist der Trick unter dem Titel «Banned» zu finden. Der einzige Tip, den ich Ihnen
dazu geben kann, ist, dass ich die einzelne, verkehrt liegende Karte mittels Buckle vom
Spielrest abspalte, damit das umwickeln des Spieles leichter vonstatten geht. Aul3erdem halte
ich den Gummiring mit dem Mittelfinger, und nicht, wie im Buch beschrieben, mit dem
Ringfinger. Der Mittelfinger hat mehr Kraft, kann den Ring besser halten, und er kann die
Spannung aufrecht halten, wenn Sie das spiel bildunten drehen. Dabel mussen Sie das Spiel
Ubrigens gut umklammern, denn sonst wird die einzelne Karte unter dem Spiel
hervorschief3en und davonfliegen.

Wollen wir mit dem Uberraschenden Erscheinen der beiden gewdahiten Karten beginnen.
Lassen Sie zunéchst zwel Karten wahlen, merken, und ins Spiel zurlickgeben. Sie miissen sie
jetzt Bildseite an Bildseite auf den Spielrticken bringen. Es gibt viele Méglichkeiten, dies zu
bewerkstelligen, ich mache Ihnen zwei einfache Vorschlage: zum einen kdnnen Sie die
Kartenkontrolle, welche ich in «The Most Difficult card Trick in The World» beschreibe,
verwenden. Nachdem Sie abgehoben haben, werden sich beide Karten auf dem spiel befinden.
Mischen Sie das Spiel tberhand, und bringen Sie dabel die beiden gewahlten Karten unter das
Spiel. Egaliseren Sie es, wobel die unterste Karte a la halbe Volte umgedreht wird. Mittels
Doppelabheben bringen Sie die unteren beiden Karten wieder auf den Spielrticken, wo sie
jetzt Bildseite an Bildseite liegen.



Machen sie einen Triple-Lift, wodurch Sie zeigen, dal3 die oberste Karte (?) nicht eine der
beiden gewdhlten ist. Drehen sie das Spiel bildoben, und zeigen Sie, dal} auch die unterste
Karte eine indifferente ist. in dieser Position sind Sie bereit, das spiel mit dem Gummiring zu
umwickeln. Die ganze Sequenz vom Wéhlen der Karten bis jetzt dauert nur etwa 10
Sekunden.

Eine zweite, praktische Methode, um in diese Position zu kommen ist folgende: Lassen Sie
eine Karte wahlen, und kontrollieren sie sie nach oben. Doublieren Sie, und zeigen Sie, dal3
die oberste Karte (?) nicht die gewahlte ist. Lassen Sie die Karte(n) bildoben auf dem spiel
liegen, und drehen Sie den linken Handriicken nach oben. Die rechte Hand zieht die Karte
vom Spielriicken ab (sie liegt jetzt bildunten). Sie wird einfach bildoben gedreht und wieder
auf den Spielriicken gelegt. Das Spiel wird wieder bildunten gedreht. Die erste gewdahlte Karte
befindet sich jetzt also bildoben an zweiter Stelle. -Lassen Sie jetzt eine zweite Karte wahlen
und ins Spiel zurlickgeben. Sie schieben die Karte in die Mitte des Spieles, welches von den
linken Fingerspitzen gehalten wird. Machen sie mit der Karte einen «Diagona Push
Through», so dal3 die gewahite Karte schliefdlich am hinteren Ende des Kartenspiels seitlich
heraussteht. Die Zuschauer sehen das natlrlich nicht. Die rechte Hand egalisiert jetzt das
spiel, wobel Uber der hervorstehenden Karte vom linken Kleinfinger ein Spalt errichtet wird.
Die rechte Hand errichtet jetzt einen Spalt unter der obersten Karte des Spieles, in einer Art
Doppelabheben machen Sie jetzt Ed Marlo's «Cover-up Cut» Dadurch kommen die beiden
gewdhlten Karten Bildseite an Bildseite auf den Ricken des Spieles, und Sie kbnnen (wie bei
der ersten Methode beschrieben) mit dem Triple-Lift fortfahren, um die oberste und unterste
Karte zu zeigen.

Welche Methode Sie auch wahlen, am Schlufd werden die beiden gewahlten Karten sich Bild
an Bild auf dem Rucken des bildoben gehatenen Spieles befinden, wickeln Sie jetzt den
Gummiring, wie in Harri's Buch beschrieben, um das spiel. Danach werden Sie das Spiel
bildunten halten, bereit dazu, dal3 die oberste Karte den Gummiring durchdringt.

Jetzt kommen wir zum Uberraschenden Erscheinen der beiden Karten. Ergreifen Sie die
oberste Karte des Spieles von oben mit der rechten Hand, wobel sich der Daumen an der
hinteren, und die Finger an der vorderen Schmalkante befinden (Abbildung 1). schnipsen Sie
jetzt simultan die oberste Karte bildoben, und lassen Sie den Gummiring los. Halten sie dann
die Karte in der rechten Hand neben das Packchen wie in Abbildung 2. Da sich ja die zweite
gewdhlte unter der ersten (spielobersten) befand, werden beide Karten blitzschnell wie in
Abbildung 2 erscheinen.

Sie sollten alle Aufmerksamkeit der Zuschauer wahrend obiger Handlungen auf das Spiel
konzentrieren, damit alle Augen auf die Karten gerichtet sind, wenn sie erscheinen. Das ist
sehr beeindruckend, und Sie sollten sicherstellen, dal3 kein Zuschauer das Uberraschende
Erscheinen der beiden Karten verpalit.

Das Kartenfarben: Hierfir miussen sie eine Karte wéahlen lassen und sie auf den
Spielriicken kontrollieren. Doublieren Sie, um zu zeigen, dal3 die gewahlte Karte nicht
oben liegt. Lassen Sie die Karte(n) bildoben auf dem spiel liegen, drehen Sie es um,
und umwickeln Sie es mit dem Gummiring, wie in Paul Harris Beschreibung, darum.
Am Ende dieser Handlungen halten Sie das spiel bildunten in der linken Hand, wobei
die obersten beiden Karten bildoben liegen. Es sollte wie auf Abbildung 1 aussehen,
aber die oberste Karte sollte bildoben liegen. Ihre rechte Hand néhert sich dem spiel
wie in Abbildung 1 und schiebt die oberste Karte ganz wenig nach vorne, zeigen Sie
jetzt die rechte Hand leer, indem Sie se mit der Handflache nach oben rechts vom
spiel hdten.



Drehen Sie die Hand mit dem Handrticken nach oben aufs spiel und driicken Sie mit den rechten
Fingern auf die oberste Karte wie in Abbildung 3. Sobald dies geschieht, 1&% der linke
Mittelfinger den Gummiring los. Dadurch wird die oberste Karte des Spieles in die rechte
Handfl&che «katapultiert», wo sie sofort palmiert wird. Die rechte Hand bedeckt das Spiel nur fir
einen kurzen Moment, wird dann aber sofort hochgehoben, um die Kartenverwandlung zu
zeigen. Die rechte Hand bewegt sich nach hinten und wird auf die Tischkante gelegt, wahrend die
linke Hand sich nach vorne bewegt, um die Verwandlung zu betonen. Die rechte Hand kommt
eigentlich nie zu Stillstand, denn sobald die Fingerspitzen die Tischoberflache bertihren, wird die
palmierte Karte falen gelassen. Die rechte Hand wird dann mit der Handflache nach oben
gedreht und wieder rechts neben das Spiel gehaten, wie beim ersten Vorzeigen.

Beide Ideen sind praktikabel und kommerzielle Anwendungen fir Paul Harris geistreiche
Erfindung mit Kartenspiel und Gummiring. Bitte probieren Sie's aus.

Fig. 1 Fig. 2

Fig. 3



H OUdi ni \S Escape von Dr. Raymond Beebe

Material + Praparation: Wir bendtigen 1 Dutzend 4 - 5 cm Gummiringe und 2
Visitenkartengrosse Couverts, die an den Adress-Seiten verkehrt herum zusammengeklebt sind -
Fig. 6. In ein couvert geben Sie einen GR, wir nennen ihn "Houdini", in das andere Couvert die
restlichen, stecken Sie dieses praparierte Couvert in die linke Jackentasche, ,,Houdini" von ihnen
weggekehrt, sodass beim Herausnehmen der Zuschauer das mehrfach befrachtete Couvert sieht
(Himber wallet Effekt).

Vorfuhrung: Wahrenddem Sie etwas Uber Houdini's Befreiungskraft erzahlen nehmen Sie das
couvert aus der Tasche, 6ffnen die Lasche, leeren die ca. 10 GR auf den Tisch, und zeigen das
Couvert beilaufig leer - Fig. 7. Lassen Sie sich von einem Zuschauer einen GR geben, er soll
Houdini symbolisieren, und dann soll er einige weitere Ringe bestimmen, die zu Houdini's Fesseln
und Ketten erkoren werden, wahrend dieser Handlung haben Sie geniigend zeit, und Ablenkung,
um das Doppelcouvert beseite legend so zu drehen, dass der einzelne GR oben liegt, in ihrer
phantastischen Geschichte zeigen Sie die Mittel- und Zeigefinger der rechten Hand, welche die
Kerkerzelle Houdinis darstellen - Fig. 1+2. ziehen Sie den Gummi bel den Fingerwurzeln 2 - 3 cm
hoch, um ihn dann spicken zu lassen, von der Handinnen und Aussenflache her. Erklaren Sie diese
sich spéter zur Ablenkung wiederholende Handlung mit den Worten, dass Houdini zur Erhaltung
der Kondition immer so seine Muskeln trainierte. Dann fahren Sie fort: wegen des grossen
Offentlichen Interesses und wegen der grossen Fluchtgefahr plazierten sich zur Beobachtung in der
Nachbarzelle (Klein- + Ringfinger) Reporter, Polizeichef etc., die jede Bewegung beobachteten.
Legen Sie also bis auf 2 GR alle restlichen Uber Ring- und Zeigefinger - Fig. 3, und sagen weiter,
indem Sie die 4 Finger mit den restlichen 2 GR blockieren ( Fig. 3): und der Geféngnischef
schliesst die Zelle eigenhandig ab. zeigen Sie die offene Hand von beiden Seiten, und zeigen Sie
wiederum, wie Houdini seine Muskeln trainiert. Wenn Sie die Muskeln von der Handinnenflache
her anziehen, so drehen Sie die Hand, und fahren Sie mit alen 4 Fingern vor dem Spickenlassen
des Gummis in die offene Schlaufe - Fig. 5. Die rechte Hand bleibt in diesem Moment als leicht
geschlossene Faust, zeigen Sie das Musketraining (mit Spickenlassen) auch nochmals vom
Handriicken her,und verkinden Sie dann, dass jetzt alle Anwesenden zeuge ener legendaren
Houdini-Flucht sein werden, strecken Sie die Finger, und drehen Sie zugleich beide Hande mit
Handinnenfldche nach oben - Fig. 4. Der Houdini-GR ist - wie beim Effekt ,,Der springende
Gummiring” von Jochen Zmeck - vom 1. + 2. Finger verschwunden. Er ist auf dem Ring- +
Kleinfinger, was aber nicht bemerkt werden kann, da dort schon mehrere GR waren Die ganze
Prominenz von Polizei, Aufsehern, Direktor, Presse etc. sprangen zum Auto, wo Houdini auf Sie
wartete. Nehmen Sie das couvert ( = "Auto") auf, 6ffnen Sie die Lasche (=Ture), halten sie an einer
Schmalseite mit Daumen, auf der andern mit restlichen Fingern, und ,, schitten Sie Houdini auf den
Tisch". Alle steigen ins Auto (nehmen Sie ale Bander von der Hand und legen sie ins Couvert),
und fahren ins Pressebiiro -Houdini hat wieder mal triumphiert!




Karte durch Gummiband von Christian Knudsen

Der 19jdhrige Christian Knudsen aus Bad Oldesloe hat seit 1983 schon unzéhlige Preise auf
Wettbewerben gewonnen, sein bisher vielleicht grofdter Erfolg, der 1. Preis in Kartenmagie und der
3. Platz in der Gesamtwertung beim Prix Juventa Magica 1985 in Berlin. Er ist zwar nicht Mitglied
im MZvD, dafir aber bei den Magischen Nordlichtern, um so erfreulicher, dass er fir die magie
einen seiner Karteneffekte beschrieben hat.

Effekt:

Eine Karte wird gezogen, gekennzeichnet und von ihnen ins Spiel zurtickgemischt.  Nun werden
zwei Gummibénder kreuzweise in das Spiel gewickelt. Sie zeigen es von allen Seiten einwandfrei
vor. es scheint unmoglich, eine Karte zu befreien. Und dennoch durchdringt langsam und vollig
sichtbar eine Karte die Gummibénder: die Zuschauerkarte.

Die Grundidee, eine gewahite Karte ein Gummiband durchdringen zu lassen, gibt es bereits seit
langer zeit, und viele Close-up-Magler haben ihre Einfédle dazu beigesteuert. Das hier angewandte
und von mir erdachte Prinzip ist jedoch meines Wissens nach vollig neu.

Obwohl Sie eine Trickkarte bendtigen, sind Sie am Ende der Routine "clean” und kénnen in ihrem
Kartenprogramm fortfahren. Die Bewegungen sind sehr klar und Sie bendtigen bis auf einen Griff
kaum Fingerfertigkeit.

Vorbereitung:

Auf der Bildseite der Trickkarte ist von der Mitte der einen Langsseite zur anderen ein Stlick
Gummiband geklebt. Verdrehen Sie das Gummiband und straffen sie es etwas, bevor Sie es mit
einem sehr starken Kleber (Kunststoffkleber "Super Glue', Turbokleber) nur an den Enden
festkleben (siehe Abb).

Das Gummibandstiick mul3 so straff sein, dal3 es gerauschvoll zuriickschnappt, wenn sie es in der
Mitte etwas hochziehen und dann loslassen. es darf jedoch nicht zu straff sein, da sich sonst die
Karte wolbt. Haben sie die Praparation erst einmal ordentlich gemacht, dann kénnen Sie die
Trickkarte viele Vorfuhrungen lang benutzen, um einen besseren Kontrast zu erhalten, empfehleich
Ihnen, ein rotes Gummiband auf eine schwarze Zahlenkarte zu kleben.

Suchen Sie nun das Duplikat der Trickkarte aus dem Kartenspiel heraus und legen Sie sie unter das
spiel. Geben Sie die Trickkarte auf das Kartenspiel. Halten Sie weiterhin noch ein weif3es und ein
rotes Gummiband bereit. Achten Sie darauf, dal3 das rote genau dem Farbton und der Breite des
Stiickes auf der Trickkarte entspricht.

Die Routine kann also beginnen: Fachern Sie das Spiel auf, um eine Karte ziehen zu lassen. Sie
bitten einen Zuschauer, diese Karte zu kennzeichnen und aufs Spiel, welches sich riickenoben in
Ihrer linken Hand befindet, zurtickzulegen. Heben Sie nun einmal ab. Fir die Zuschauer haben Sie
nur die gewdhlte Karte ins Spiel gebracht. Sie brauchen keinen Spalt zu halten. Das erledigt die
Trickkarte fr Sie. Mischen sie nun alle Karten unter dem natiirlichen Spalt auf das spiel. Dadurch
kommt automatisch die Trickkarte nach unten, dartiber liegen die gewahlte und die Duplikatkarte.
Die Zuschauer durfen nattirlich wahrend des ganzen Vorganges nichts von der Trickkarte sehen.
Halten Sie das spiel in Gebestellung in der linken Hand und nehmen Sie das rote Gummiband
mit der anderen auf. Zur gleichen zeit trennen Sie mit dem linken Kleinfinger die unteren
beiden Karten (Trick- und Zuschauerkarte) ab und haten einen Spalt. Wickeln sie jetzt das
rote Gummiband einmal (nicht doppelt) um das Spiel, jedoch schieben Sie es dabei von
hinten in den Spalt, so dal3 die beiden unteren Karten nicht mit befestigt werden. Das
Gummiband mul3 genau auf der Hohe des Stiickes auf der Trickkarte liegen. Sie kdnnen nun
das spiel von alen Seiten vorzeigen, wenn Sie mit Daumen und Mittelfinger die beiden
Stellen bedecken, an denen das Gummiband unterbrochen ist. zupfen Sie jetzt noch einmal
auf vorder- und Rickseite am Band (dies ist durch die Préparation der Trickkarte moglich). Es
soll so aussehen, as wenn Sie nur seine Lage korrigieren wollten. Wickeln Sie das weisse
Gummiband in Langsrichtung um das Spiel (ohne Trickhandlung) und zeigen Sie es wie beim
ersten Gummiband von beiden Seiten vor. Der ganze Vorgang dauert nicht lange, aber er
wirkt absolut Uberzeugend. Es scheint fir die Zuschauer unmoglich, eine Karte zu befreien,
ohne eines der Bénder abzunehmen.
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Sie sind jetzt bereit fur die Durchdringung: Halten Sie das Spiel von oben mit der rechten Hand,
Daumen an der hinteren und die restlichen Finger an der vorderen Schmalseite. Die Finger der linken
Hand schieben die unterste Karte nach rechts (Trickkarte), legen sie auf den freigewordenen Teil der
Zuschauerkarte und ziehen diese ein kleines Stiick hervor. Die rechte Hand deckt den Vorgang gegen
den Zuschauer ab. Egalisieren Sie die untere Trickkarte mit dem Rest des Spieles und Sie kénnen die
Zuschauerkarte langsam herausziehen. Es sieht so aus, als wirde sie die Gummibander durchdringen.
Halten Sie das Kartenspiel so natirlich wie moglich, ohne dabei jedoch die beiden Bruchstellen sehen
zu lassen. Drehen Sie die befreite Karte noch nicht selbst um, bitten Sie einen Zuschauer, dies zu tun.
Sie haben dann genug Ablenkung, die Trickkarte von unten abzupalmieren ("Bottom Pam") oder sie
einfach in den Schol3 fallen zu lassen, nachdem Sie die Gummibéander entfernt haben.

Legen Sie das spiel bildoben auf den Tisch. Die Zuschauer sehen jetzt das Duplikat der Trickkarte,
die se auch zu sehen glaubten, as die Gummibéander um das Spiel gewickelt waren. Die
Beschreibung dieser Routine liest sich zugegebenermassen kompliziert. Sie ist in der Ausfuhrung bis

auf das Beiseitebringen der Trickkarte nicht schwer. Probieren Sie es einmal aus!
¥
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G eb an nt ' von Stephen Tucker

Dieses Kunststiick beruht wiederum auf der Idee von Paul Harriss Ein GR durchdringt eine
Spielkarte. Die Karte, die durchdrungen werden soll, liegt oben auf dem riickenoben spiel. Nehmen
Sie dieses hildoben in die linke Hand, wahrend sich der doppelt gelegte GR Uber rechtem Daumen
und Fingern befindet. Buckeln Sie die unterste (Ricken) Karte, und spannen Sie den GR um das
spiel, ohne dass die unterste Karte davon erfasst wird, sobald das geschehen ist, ergreifen Sie einen
der GR-strange, spannen ihn nach rechts und wickeln ihn um das spiel herum - Fig. 1 & 2. Der Strang
verlauft um das ganze spiel, bis er wieder zur Bildseitenkarte gelangt. Nun wird das Spiel bildunten in
die rechte Hand gegeben - Fig. 3. Dieses Extra-umwickeln ist zwar unlogisch, doch félt es bei flotter
Durchfihrung niemandem auf. Die Zuschauer sehen eslediglich als eine Fortsetzung des umspannens
des Spieles an, as eine Handlung, die der weiteren Sicherung des Spieles gilt. Jetzt folgt die
Durchdringung: Die linke Hand faltet die oberste Karte zu einem , V", dann darf der Zuschauer diese
Karte festhalten - Fig. 4. Fordern Sie ihn auf, an der Karte nach oben zu ziehen, und lassen sie dann
die unter dem spiel festgehaltene GR - Schlaufe los. Die GR - strange, welche die oberste Karte
festhalten, verschwinden so schnell, dass der Eindruck einer Durchdringung entsteht. Das Ganze
wirkt beinahe unheimlich, da es sozusagen in der Hand des Zuschauers passiert.




Linking Rubber Bands von Hichel Webe

Préaparation: Schneiden Sie einen GR mit der Schere glatt und gerade durch. F&deln Sie dieses
Band durch ein intaktes, und kleben Sie die beiden Enden mit einem Sekundenkleber zusammen o
Fig. 1+2 (siehe Anmerkungen Seite 70).

Vorfuhrung: Die préparierten Bander werden in der linken Faust gehdten, so dass
eine kleine Schlaufe beim Daumen aus der Faust schaut - Fig. 3. Ein normaer GR wird
verdeckt um den Kkleinen Finger der rechten Hand gelegt und dann aus der rechten
Daumenseite der Faust herausgezogen und mit dem Daumen festgehdten - Fig. 4. Die
hervorstehenden Bander von beiden Fausten sollten genau gleich aussehen. Haken Sie das
rechte Band um das linke Bandende - Fig. 5. Ein schnelles 6ffnen und Schliessen der Hande
bewirkt, dass die Gummibander die Pldtze tauschen, und fur die Zuschauer hat soeben ein
visuelles zusammenhdngen der Bander dstattgefunden - Fig. 6. Legen Sie das einzelne
Gummiband unbemerkt weg, wéahrend Sie dem Zuschauer die zusammenhdngenden Bander
mit der linken Hand reichen.
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Tube - off von Arthur Setterington

Effekt: Sie nehmen ein 5 - 6 cm langes Rohrchen und schieben einen GR hindurch, in ene
herausschauende Schlaufe legen Sie den linken Daumen, in die andere Schlaufe den kleinen
Finger. Das Rohrchen liegt so auf dem gespannten GR. Ein Taschentuch wird Gber die Hand
gezogen, und sogleich féllt das Rohrchen zu Boden (oder in die Handinnenflache), derwell
der GR nach Entfernen des Taschentuches gespannt Uber den beiden Fingern Sitzt.
Methode: Machen Sie unter dem Taschentuch folgendes: stossen Sie  den
Zeigefinger zwischen Rohrchen und Daumen in die Gummischlaufe, und ziehen Sie den
Daumen heraus, stossen Sie den Daumen am andern Ende zwischen das Rohrchen und den
Kleinfinger. Spreizen Sie Daumen und Kleinfinger, und Sie kénnen nun leicht das Roéhrchen
zwischen Daumen und Mittelfinger festhaten, ziehen Sie den Zeigefinger aus der Schlaufe
und spreizen Sie Daumen und Kleinfinger, wenn sie jetzt das Rohrchen falen lassen, so l&sst
sich der GR mit beiden Fingern noch mehr spreizen, und Sie sind bereit, das Tuch sofort von der
Hand zu ziehen.




Kartenfarben mit anem Gummiringer| vonCisienSeiz
(Magie Christian)

Eine sehr schone, wenn auch ausgefallene Methode, eine Karte in eine andere zu verwandeln,
ist folgende:

Nehmen Sie ein Spiel zur Hand und lassen sie eine Karte ziehen, die Sie nach dem
Zuruckstecken zur zweituntersten des Spieles machen.

Folgende Methode dafur hat sich sehr bewahrt und ist von mir schon lange erfolgreich
verwendet worden:

Lassen Sie eine gezogene Karte in das von beiden Handen aufgefécherte spiel zurtickstecken.
Wenn Sie das spiel zusammenschieben, kontrollieren Sie 3 weitere Karten unter die gezogene
und halten ein "break” unter diese. Das spiel ist durch den kleinen Finger in zwei Hélften
geteilt, wobel die gezogene Karte as viertunterste des oberen Péckchens liegt. Nun schupsen
Sie den oberen Teil des in der linken Hand befindlichen Kartenspiels in die auffangbereite
Rechte und darauf den zweiten, unteren Tell. Die gezogene Karte liegt nun as 4. von unten
des ganzen Kartenspiels. Sie kdnnen jetzt falsch abheben und falsch mischen, ohne die
Kartenlage zu veréndern. Jetzt zeigen Sie die 3 obersten Karten dem Zuschauer mit der
Bemerkung, ob sich zufdlig die gezogene Karte darunter befindet. Genauso zeigen Sie ihm
die 3 untersten Karten von der Bildsaite her, wobel Sie 2 Karten mit der rechten Hand
wegnehmen und aufféchern, die dritte aber noch auf dem Paket in der linken Hand verbleibt.
Der Zuschauer wird natlirlich verneinen, seine Karte unter den gezeigten gesehen zu haben.
Die zwei in der rechten Hand befindlichen Karten stecken sie in die Mitte des Spiels. Nun
nehmen Sie ein Gummiringerl mit eéinem Durchmesser von ca. 5 cm, das Sie folgendermalien
um das Spiel legen:

Um die Finger der rechten Hand ist das Gummiringerl gespannt. Die linke Hand dreht das
Spiel mit der Bildseite gegen den Korper, wobel der Daumen in dem Moment, in dem die
rechten Finger das Gummiringerl um die Querseite des Spieles spannen wollen, die unterste
Karte des Spiels gegen den Korper wegdrtickt. Das Gummiringerl ist nun um das ganze spiel,
das Sie bildabwérts drehen, gespannt, mit Ausnahme der untersten Karte. Der rechte
Zeigefinger und Daumen heben nun das Gummiringerl spielerisch an und lassen es mehrmals
auf den Spielricken zuriickschnalzen. Der linke Zeigefinger und Daumen halten das Spiel
direkt am Gummiringerl. wahrend Sie nun mehrmals schnalzen, drehen Sie das Spid
blitzschnell bildaufwarts, so dal3 der weggezogene Teil des Ringerls nicht auf den
Spielrticken, sondern auf die Bildsaite zurlickschnalzt. Mit dieser Bewegung zeigen sie das
spiel von allen Seiten mit einem Gummiringerl umgeben. Nun ziehen sie nochmals mit dem
rechten Mittelfinger das Gummiringerl vom Paket weg und drehen das spiel um 180 Grad
(langsseitig) gegen den ausgestreckten Zeigefinger und Daumen der rechten Hand, die das
Spiel an den Querseiten festhalten. es ergibt sich folgende Situation: Das Spiel steht
waagrecht zwischen Zeigefinger und Daumen der rechten Hand, wobei die vorderste Karte
von einem Gummiringerl umspannt wird, das Uber die Oberkante des Spiels durch den
rechten Zeigefinger fixiert wird. Fir den Zuschauer muf3 es so ansehen, als ob das ganze spiel
von einem Gummiringerl umgeben wére.

Wenn Sie nun die gummiumspannte Karte mit Zeigefinger und Daumen loslassen, wird sie
durch die Spannung des Gummiringerls hinter das Spiel gezogen und die blitzschnelle
Verwandlung hat stattgefunden.
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Eine Gummiband-Durchdringung D1 Heinz N iedermeie

Material: Ein GR, ca. 60 cm lange Schnur/Kordel, ein Taschentuch, Latex-Gummildsung
Effekt: Der Magier zeigt ein Gummiband und f&delt es auf eine Schnur, deren Enden von einem
Zuschauer gehalten werden. Der Zauberer bedeckt das Gummiband mit einem Taschentuch,
geht mit den Handen darunter und zieht es nach wenigen Sekunden wieder weg. Man sieht jetzt,
dass das Gummiband auf die Schnurmitte gebunden ist. Der Kinstler gibt der Schnur einen
Ruck, und das Gummiband |6st sich ganz schnell von der Kordel.

Préaparation: Das Gummiband wird prapariert. Mit einer scharfen Schere schneide man das
Band auf und bestreiche beide Enden mit Gummilosung oder Latex. Gut trocknen lassen.
Danach bringe man beide Enden zusammen, presse sie fest gegeneinander, damit sie halten
(Abb. 2). Dies kann man leicht mit Daumen und Mittelfinger der linken Hard ausfihren.

Das Gummiband ist nun scheinbar wieder ganz (Abb. 3). Hat man gut zusammengefigt, so wird
niemand die Klebestelle bemerken.

Darbietung: Ein Zuschauer wird gebeten, die 60 cm lange Schnur zu halten. Der Magier fadelt
das Gummiband auf die Schnur auf. Man erfasse das Gummiband, hebe es ein wenig nach oben,
bewege es hin und her, um es als einwandfrei zu zeigen. Die Schnittstelle sollte oben oder unten
sein. Man mul3 ganz sicher sein, wo sie ist. Nachdem man das Taschentuch von beiden Seiten
gezeigt hat, wird es Uber das Gummiband gedeckt (Abb. 5). Man zeige beide Hande leer, geht
damit unter das Taschentuch, ergreife das Gummiband und l6se die Klebestelle. Dies geht
genauso vor sich wie schon beschrieben. Band von der Schnur nehmen und mit der linken Hand
wieder zusammenfiigen. Daumen und Mittelfinger verrichten dies.

Mit der Schnurmitte bilde man unter dem Taschentuch eine schlinge, die durch das Gummiband
gesteckt wird (Abb. 6). Dann wird die Schlinge von oben Uber das Band gestreift (Abb. 7) und
nach unten gezogen. Dann drehe man das Band um, und es hangt wie in Abb. 8. Taschentuch
wegnehmen, beide Seiten zeigen, wegstecken. Ergreifen Sie die Schnur aus des Zuschauers
Héanden, ziehen sie an beiden Enden straff an, so dal3 sich jetzt Abb. 9 ergibt. Ergreifen Sie die
obere Schlaufe des Gummibandes und ziehen sie Uber die untere - das Gummiband ist frei, es
hat also scheinbar die Schnur durchdrungen.
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Elastic Illusion von Derek Dingle

Effekt: Der Zuschauer sieht eine Routine mit nur einem GR, die dann aber eindeutig mit 2 Gummiringen endet.
Schlussendlich hat der Magier beim Beenden der Routine doch wieder nur einen Gr. in der Hand.
Methode: Ein zweiter, identischer GR wird rechtspalmiert - Fig. A. Zeigen sie den , offiziellen" GR und dehnen ihn
zwischen den Zeigefingern - Fig. 1. Bewegen Sie die Hande mehrmals zusammen, auseinander etc. Beim néchsten
Zusammenkommen gehen Sie mit dem linken Daumen unter den unteren Bandteil - Fig. 2.

Der rechte Daumen geht Uber den linken und ergreift das Band - Fig. 3. Er zieht den Gummi so weit nach rechts, bis die
Position von Fig. 4 erreicht ist. Daumen und Zeigefinger beider Hande gehen paarweise zusammen - Fig. 5.

Spreizen Sie rechten Daunen und Zeigefinger - Fig. 6, und bringen Sie diese wieder zusammen. Das selbe geschieht
jetzt links, wieder rechts, etc. in schneller Folge, so dassdie lllusion von 2 GR entsteht (Vergleiche Seite 13). Lassen Sie
den Gummi von beiden Daumen abspringen, und der Zuschauer sieht wieder einen einzigen, untersuchungswiirdigen
GR um ihre Zeigefinger, in der néchsten Phase legen Sie den GR wieder um die Zeigefinger - Fig. 1, und drehen dann
die Hand gegen sich - Fig. 7. Der rechte Daumen verdeckt den Extra GR, die Handrlicken sind gegen den Zuschauer
gerichtet. Wahrenddem Sie die Hande wieder drehen, schieben Sie den rechten Daumen in die Schlaufe des Extra-
Bandes - Fig. 8. Der rechte Daumen ist dem Zuschauer abgewendet.

Bewegen Sie beide Zeigefinger gegeneinander, auseinander etc. Bei der letzten Gegeneinanderbewegung zieht der
rechte Daumen den versteckten GR etwas aus der Palmage, und der linke Daumen fédelt in die Schlaufe ein - Fig. 9.
Beim Auseinandergehen bertihrt jeder Daumen seinen Zeigefinger - Fig. 5. Sie zeigen, wie bei Fig. 5 + 6 angeblich 2
GR. Trotz perfekter Illusion ist der Zusch. vom ersten Teil der Routine her sicher, dass wieder nur 1 GR im spiel sei.
zur Uberraschung gehen Sie beidseits mit den Daumen vom Zeigefinger weg - Fig. 10, und es sind deutlich 2 Gummis
sichtbar. Sie kénnen hier die Routine abbrechen, oder - etwas schwieriger - einen GR wieder verschwinden lassen:
Gehen Sie zu Fig. 5 (mit beiden Ringen) und drehen dann die Linke wie in Fig. 11. Lassen Sie den Gummi so vom
linken Daumren abgleiten, dass er in den rechten Armel spickt (tben!).




Die Blitzbefrel ung von Ricy Como (Manfred Rieckmann)

Effekt: Ein langerer Gummiring wird derartig um ale Finger der rechten Hand verschlungen,
dass es unmdglich ist, den Ring zu befreien, es sai denn, man wirde ihn Uber die
Fingerspitzen abziehen. Dies kann kontrolliert werden. - Jedoch, ein Hauch auf die Hand - der
Gummiring springt hoch in die Luft.

Vorbereitung und Prasentation: Dies mag sich etwas kompliziert anhdren, ist es aber nicht
und kann nahezu aus den Abbildungen ersehen werden. Man benétigt einen langeren
Gummiring, unbedingt einen léangeren, mit einem kiirzeren geht es nicht!

Der Ring wird um den Klein- und den Zeigefinger der rechten Hand gelegt - Fig. 1. Die
Abbildungen zigen immer die rechte Handflache von innen. Die Buchstaben Mf und Zf
bedeuten den Mittel- bzw. Zeigefinger der linken Hand, die den Ring legen. Gestrichelte
Linien kennzeichnen die Stellen, wo der Ring hinter den Fingern herlauft.

Fig. 2 zeigt nunmehr, wie der Ring Uber und um den Daumen gezogen wird. Teil A der
Ringfuihrung wird dann, wie in Abb. 3, um den kleinen Finger herumgefihrt. Sie kdnnen den
Mf jetzt aus der Gummischlaufe nehmen, sodass dieser nur noch vom linken Zf gehalten
wird.

Die linke Hand dreht sich nach links, so dass um den linken Zf eine Schlinge entsteht - Fig. 4.
Der rechte Zeigefinger Ubernimmt nun vom linken Zeigefinger das Gummi, oder genau
gesagt, die Schlaufe. Dieses ist einfach. Sie krimmen beide Zeigefinger und kdénnen ganz
bequem die Schlaufe mit dem rechten Zeigefinger vom linken abziehen.

Das ist die ganze Vorbereitung, sie mag sich ein wenig langwierig anhdren, aber glauben Sie
mir: Mit etwas Ubung schaffen Sieesin 4 - 5 Sekunden, ich benétige 2 - 3.

Sie werden nach dieser Vorbereitung selbst feststellen, dald der Ring nicht mehr befreit
werden kann - hochstens Uber die Fingerspitzen. Ihre Zuschauer kdnnen sich natdrlich auch
gern davon Uberzeugen.

Sie aber kdnnen ja zaubern - und zwar so:

Ihre Finger liegen jetzt durch den Zug des Gummis recht eng beieinander, Uber dem Daumen
liegen zwei Schlaufen. aus diesen Schlaufen brauchen Sie nur den Daumen herauszuziehen
und gleichzeitig alle Finger der rechten Hand zu spreizen. Und schon fliegt der Ring in hohem
Bogen weg. ich wirde ihnen empfehlen, die Schlaufen so auf den Daumen zu ziehen, dal3 sie
den unteren Tell des Nagels berthren. So kénnen Sie den Daumen ganz muhelos ohne
besonders grof3e Bewegungen aus den Schlaufen entfernen.

Die kleine, smple Manipulation des Abziehens des Daumens aus den Schlaufen sollte
natirlich vom Zuschauer nicht wahrgenommen werden!

Zum Schlufd noch ein Tip: Sie kdnnen den Gummiring auch fir ale Zeiten verschwinden
lassen. Stecken Sie sich Ringe in verschiedenen Farben ein. Wenn Sie irgendwo zaubern, und
der Teppich in dem entsprechenden Raum hat etwa die Farbe eines ihrer Ringe, benutzen Sie
natirlich diesen. Kaum ein Mensch wird ihn suchen, viel weniger finden, es sl denn der
Staubsauger, ich habe einen griinen Teppich und trainiere mit roten Ringen, slbst da ist das
Wiedersuchen oft schon recht mihsam!

Der Effekt ist noch entschieden wirksamer durch eine sperre (Umwicklungen) der Finger
(ohne Daumen) mittels eines andersfarbigen Ringes (siehe z.B. Fingerspitzen Fesselung von
Jochen Zmeck, Seite 3).






HOPPSA von 222

Effekt: Nachdem mir eines schonen Tages Guido seine Routine mit zwei Gummib&andern
zeigte, bei der ein Gummiband zum Schlu heimlich in den Armel geschossen wird, fiel mir
dazu dieser kleine Effekt ein: Der Vorflhrende (das sind Sie) zupft ein paar ma an einem
Gummiband, das er zwischen Daumen und Mittelfinger gespannt hadlt. Doch - Simsalabim ! -
plotzlich hangt es fest verschlossen an seinem Fingerring. Er nimmt den Ring mit verkettetem
Gummiband ab und reicht ihn einem Zuschauer zum untersuchen.

Vorberetung:

Zerschneiden Sie ein mittelgrosses Gummiband an einer Stelle, fuhren Sie es durch lhren
Fingerring und kleben Sie das Gummiband an der Schnittstelle wieder zusammen. Das geht
am besten mit einem Sekundenkleber, stilpen Sie den so praparierten Fingerring Uber ihren
linken, Ringfinger. Der GR hangt in die Handinnenfl&che und wird dort vom Ring- und
kleinen Finger leicht festgehalten, damit er nicht aus der Hand hervorschaui.

Ablauf:

Sie hdten ein in Farbe und Grofle identisches Gummiband zwischen Mittelfinger und
Daumen der rechten Hand und zupfen verspielt mit Zeigefinger und Daumen der linken Hand
daran. Die Handinnenfl&che der rechten Hand zeigt dabei nach oben Fig. 1. Sie drehen das
Handgelenk der Rechten herum, so dass der Handriicken nun nach oben weist, und zupfen ein
zweites Mal. Das Gummiband zeigt dabei in Richtung der linken Armel6ffnung - Fig. 2.
Wiederholen Sie den Vorgang des zupfens noch zwei-, dreimal. Beim letzten Ma lassen Sie
das Gummiband vom Mittelfinger (nicht vom Daumen, das wére peinlich) schnellen und es
wird unsichtbar in den linken Armel fliegen. Sofort ergreifen Sie mit der rechten Hand das
vorbereitete und in der Linken verborgene Gummiband und drehen die linke Hand getffnet
mit der Handinnenfl&che nach oben - Fig. 3.

Bel korrekter Vorfuhrung werden ihre Zuschauer meinen, dass es sich um dasselbe
Gummiband wie zuvor handelt, nur das es jetzt -hoppsa- gut sichtbar im Fingerring hangt.

Sie ziehen den Ring vom Finger und zeigen die Verkettung noch -einmal deutlich vor.



Theuncanny penetrating Rubber Bands

Effekt:Der Vorfuhrende spannt je einen (evtl. andersfarbigen) GR Uber die Daumen
und Zeigefingerpaare beider Hande - Fig. 1. Die zuerst verketteten GR ertketten sich magisch.

Vorfuhrung: Legen Sie je enen dinnen GR Uber Daumen und Zeigefinger beider
Hande - Fig. 1. Mit der linken Mittelfingerspitze erfassen und ziehen Sie von unten den
oberen Bandtell der rechten Hand und ziehen den rechten Daumen aus der Schlaufe - Fig. 2
und 3. Der rechte Daumen geht Uber den links gehaltenen GR, und direkt wieder in sein
durch den linken Mittelfinger zuriickgezogenes Band. - Fig. 4.
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Ziehen Sie den linken Mittelfinger aus der Schlaufe, und die GR sind gegenseitig gefangen, was Sie
durch hin + her bewegen der gekreuzten GR zeigen - Fig. 5. Zum Entketten machen Sie folgendes:
Biegen Sie den linken Mittelfinger, und legen Sie dessen Fingerspitzenkuppe auf den Gummiteil,
der Uber die linke zeigefingerspitze fuhrt, wahrenddem sich die rechte Hand so nach oben bewegt,
dass deren Gummi unter den linken Zeigefinger zu liegen kommt - Fig. 6. Die linke
zeigefingerspitze schltpft jetzt durch Bewegen der linken Hand in Richtung des linken Daumens
automatisch aus ihrer Gummischlaufe (Sicherung durch den Druck des linken Mittelfingers) und
gelangt durch weiteres Ziehen gleich wieder zwischen die eigenen 2 Gummiteile - Fig. 7
(gestrichelte Linie = neue Position).
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Dricken Sie den linken Zeigefinger wieder nach oben, gegen die beiden rechten Bandteile, und
lassen Sie gleichzeitig die mit dem linken Mittelfinger gehaltene Schlaufe los. Der ganze
Bewegungsablauf und das Trickgeschehen passieren so in einer harmonischen Bewegung, bei der
Sie durch hin und her bewegen die Gummis verkettet zeigen. Drehen Sie nun die rechte Hand gegen
den Uhrzeiger um fast 180 Grad. Der rechte Gummi rollt gleichsam Uber den linken Zeigefinger ab.
verschieben sie die Hande so, dass zwischen den Fingerpaaren die gespannten Gummiringe als
Kreuz erscheinen. Langsam gehen lhre Hande auseinander und zeigen, dass sich die verketteten
Gummiringe wieder gel6st haben.
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Eine Gummibandroutine on Gerd Winkler

Effekt: Ein Gummi durchdringt die Hand des Magiers. Anschlief3end verketten sich zwel
Gummibénder zwischen den Fingern des Zuschauers, zum Schluss zeigen Sie noch einmal
eindeutig, wie die beiden Gummibander einander durchdringen.

Methode: Sie benttigen fir diese Routine zwei Gummibénder unterschiedlicher Farbe. Die
Gummis sollten einen Durchmesser von ca. 5 cm haben. Nehmen wir fir unser Beispiel an, Sie
benutzen einen roten und einen griinen Gummi. Nehmen Sie den roten Gummi doppelt und stecken
Sie ihn Uber zeige- und Mittelfinger der rechten Hand - Fig 1.

Halten Sie die Hand mit der Handflache nach unten. Ergreifen Sie den Gummi mit den Fingern
der linken Hand und ziehen Sie ihn ein paar Zentimeter nach oben - Fig. 2.

o
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Lassen Sie ihn wieder los und drehen Sie die rechte Hand mit der Handfl&che nach oben. Wieder
ergreifen Sie den Gummi mit der linken Hand und ziehen ihn ein paarma nach oben weg. Diesmal
jedoch stecken Sie die mittleren drel Finger der linken Hand in den Gummiring hinein. Ziehen Sie
ihn insgesamt dreimal hoch. Beim dritten ma spreizen Sie die drei mittleren Finger der linken
Hand und drehen gleichzeitig die rechte Hand mit der Handfléache nach unten, in der gleichen
Bewegung schlief3en Sie die rechte Hand zu Faust.

Dadurch, dass Sie die linken Finger im Gummiband gespreizt haben, konnen Sie die Finger der
rechten Hand in die Schlaufe des Gummis legen. Fig. 3 zeigt die rechte Hand einmal von oben und
einmal von unten. Der Daumen liegt nattirlich eng an der Hand, so dass man nicht sieht, dass der
Gummi unten noch einma um den Zeigefinger herumgeht. Er wurde nur zur Verdeutlichung etwas
abgespreizt, verdecken sie jetzt fir den Bruchteil einer Sekunde die rechte Faust mit der gedffneten
linken Hand, sobald die rechte Faust ausser Sicht der Zuschauer ist, 6ffnen Sie die rechte Faust kurz
und schliessen sie sofort wieder. Dadurch springt der Gummi auf den rechten Ring- und
Kleinfinger. Lassen Sie diesen Effekt kurz auf die Zuschauer einwirken. Dann 6ffnen sie langsam
die rechte Faust. Behaupten Sie, dass der Gummi die Finger im Grundgelenk durchdrungen habe.
"Manche Leute glauben, ich wirde ihn schnell abnehmen und wieder draufschieben" sagen Se.
"Aber dasdimmt nictichwerdeesihnen bendasan'.

stecken Sie den Gummi wieder wie zu Anfang Uber den rechten Mittel und Zeigefinger, "ich
werde jetzt meine Fingerspitzen fesseln, so dass ich den Gummi nicht abnehmen kann". Nehmen
Sie den grinen Gummi zur Hand und fesseln Sie damit die Fingerspitzen der rechten Hand wie es
die Fig. 4 zeigt Der Gummi wird jeweils um einen Finger geschlungen und dann verdreht.
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Nun wiederholen Sie den eingangs beschriebenen Vorgang. Es macht gar nichts, dass die
Fingerspitzen jetzt gefesselt sind. es funktioniert genauso. Nachdem Sie Ihren Zuschauern eine erste
Demonstration der Durchdringung der Materie gegeben haben, sagen Sie, dal3 es nicht nur bei
Ihnen, sondern auch in der Hand des Zuschauers funktioniert. Die nun folgende Aktion kénnen Sie
leicht Uberspielen, indem Sie mit den Zuschauern reden. Halten Sie die Gummis wie in Fig. 5.
Beide Daumen gehen von hinten nach vorn durch die Schlaufe 1. Ziehen Sie den unteren Teil des
oberen Gummis zu sich heran und gehen Sie mit den Daumen durch die Schlaufe 2. Halten Sie die
Gummiswiein Fig. 6.

Abb. 6

Die beiden Mittelfinger greifen jetzt von vorn durch die in Fig. 6 mit einem , X" gekennzeichnete
Schlaufe, wahrend die Daumen sich nach hinten zurtickziehen und die Schlaufe frei geben - Fig. 7.
Jetzt gehen beide Daumen von hinten nach vorn durch die obere Schlaufe (1 in Fig. 7), und ziehen
den mit einem ,X" in Fig. 7 gekennzeichneten Gummiteil nach hinten auf sich zu. Dann gehen
beide Daumen von hinten nach vorn durch die untere Schlaufe (2 in Fig. 7). Die beiden Mittelfinger
geben jetzt den Gummi auf beiden Seiten frei und gehen dann von vorn nach hinten durch die
mittlere Schlaufe (in der die beiden Daumen stecken). Die beiden Daumen ziehen sich zuriick und
lassen die Gummis los. FUr die Zuschauer sieht es jetzt wieder so aus, wiein Fig. 5. In Wirklichkeit
sind aber die beiden Gummis miteinander verschlungen. Bitten Sie anen Zuschauer, die beiden
mittleren Gummistrange mit Daumen und Zeigefinger seiner rechten Hand zu ergreifen und
gegeneinander zu drticken, sobald der Zuschauer dies getan hat, bewegen Sie ihre Hande auf sein
Gesicht zu und bitten ihn, gegen die Gummis zu pusten. Wahrend sich lhre Hande auf ihn zu
bewegen, ziehen Sie den linken Mittelfinger aus den Gummis heraus. Diese Aktion wird vor dem
Zuschauer durch seine eigene Hand verborgen. Deshalb ist es wichtig, dass der Zuschauer die
Gummis mit seiner rechten Hand ergreift. Bitten sie den Zuschauer nun, die Gummis los zu lassen.
Die Gummis haben sich in der Mitte miteinander verkettet - Fig. 8.

Diese Illusion der Verkettung verstérken Sie, indem Sie den linken Mittelfinger fir einen Moment
aus dem unteren Gummi herauszienen - Fig. 9. Ergreifen Sie den Gummi wieder mit dem linken
Mittelfinger und bitten Sie einen zweiten Zuschauer, die Stelle, an der die Gummis verkettet sind,
zwischen Daumen und Zeigefinger der linken Hand zu nehmen. Wieder bewegen Sie sich mit Ihren
Handen auf sein Gesicht zu und bitten ihn, dagegen zu pusten. Jetzt geben Sie die Gummis mit dem
rechten Mittelfinger frei. Da der Zuschauer diesma die Gummis mit der linken Hand halt, wird
diese Aktion wieder von seiner eigenen Hand verdeckt. Bitten Sie ihn, die Gummis los zu lassen.
Diese haben sich wieder entkettet!
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Nachdem Sie nun demonstriert haben, dass die Gummis sich durchdringen, bieten Sie dem
Publikum an, es noch einmal zu zeigen. Diesmal aber in low Mation, in Zeitlupe. Geben Sie den
roten Gummi tber Daumen und Zeigefinger der linken Hand - Fig. 10.

Der Gummi bildet so mit dem Daumen einen Ring. Hangen Sie den griinen GR Uber ihren rechten
Daumen - Fig 11. Geben Sie den herabhangenden griinen Gummi von oben in diesen Ring. Dann
greifen Sie mit ihrem rechten Zeigefinger in den griinen Gummi, so dass er, genau wie der rote
Gummi, Uber Daumen und Zeigefinger der rechten Hand geht und einen Ring bildet. Die beiden
Ringe sind miteinander verkettet, zeigen sie dies deutlich Ihren Zuschauern.

"Wenn ich den roten Gummi am grinen reibe, passiert nichts', sagen Sie und machen dabei
folgendes. machen Sie mit der linken Hand kreisende Bewegungen und reiben Sie dadurch den
roten Gummi am grunen. Dabel sollten beide Hande ein ganz klein wenig auseinander gehen, damit
die Gummis unter leichter Spannung stehen. Bei den Worten "passiert nichts’, drehen Sie beide
Hande ein wenig, so dal3 die Handfl&chen gegeneinander zeigen, und nehmen die Hande etwa 10 cm
auseinander - Fig. 12.
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Dabei pressen Sie den rechten Zeige- und Mittelfinger gegeneinander, damit der Gummi nicht
abrutscht, ihre dusserste Position eingenommen habend, greift der rechte Mittelfinger von vorn nach
hinten durch die Schlaufe und der rechte Zeigefinger 1asst den Gummi los. Der Gummi hangt nun
auf dem ersten Glied des rechten Mittelfingers, sofort geht der rechte Zeigefinger von unten in die
Schlaufe, die vom rechten Daumen gehalten wird.

Sobald die Hande sich wieder aufeinander zu bewegen, spreizen sie Daumen und Zeigefinger der
rechten Hand und lassen gleichzeitig den Gummi mit dem rechten Mittelfinger los. Wenn die Hande
wieder ihre urspriingliche Stellung eingenommen haben, driicken Sie die beiden Gummis leicht
gegeneinander. Sie sind namlich schon entkettet, aber es soll ja so aussehen, als wenn sie noch
zusammenhingen.

Sagen sie: "Wenn ich aber den grinen Gummi am roten reibe, dann entketten sie sich!™

Machen Sie jetzt reilbende Bewegungen mit dem grinen Gummi. Dann nehmen Sie die Hande mit

einem leichten Ruck auseinander, so dass der Eindruck entsteht, als wenn die Gummis sich in
diesem Moment durchdringen wirden. Dem Publikum steht der Atem till.




Broken und Retored Llnklng Rubba Bandsvon peter rant

Sicherlich kennen Sie als ernsthafter Close-up-Experte die Dan-HarlanRoutine "Linking Rubber Bands" und auch die
Ammar-Version aus dem Magical Arts Journal (auch in einer deutscher Ubersetzung bei der ZZM zu haben), zwei

Gummiringe ver- und entketten sich. Eines Tages hatte ich den Einfalt, aus den beiden Gummiringen abschlief3end einen
einzigen, groflen GR werden zu lassen! Die Routine war dann auch schnell ausgearbeitet, nur die Suche nach den

entsprechend geeigneten Gummis dauerte seine zeit...

Hinweis: ich habe einige Gummiringe (einzelne, verkettete (!) und grof3e) auf meiner Kartenspiel-Hulle. Alle Gummis
nehme ich vom Etui ab und lege sie in Reichweite auf den Tisch. Ich suche mir einen Gummi heraus, zeige eine Tour
damit (z.B. Ammar's Ring Band-It), dann suche ich mir zwei andere Gummiringe aus, um Ammar's "Linking Bands
Pinch" mit zwei verketteten Ringen zu zeigen. Verschenken Sie die Ringe und nehmen Sie "zwei" weitere Gummiringe
auf, um die nachfolgend beschriebene Tour zu zeigen. Wenn Sie die einzelnen Gummis z.B. in roter Farbe und die Trick-
Sets in verschiedenen anderen Farben (bei mir sind die verketteten Ringe blau und der nachfolgend notwendige grofRe
GR gelb) anlegen, kdnnen Sie die Gummis leicht auffinden.

Diese Idee geht auf Michael Weber zuriick, in "Upward mobility" nimmt er scheinbar aus mehreren Gummiringen einen
auf, tatséchlich bleiben alle Gummis auf dem Tisch liegen ...

Die Handhabung: Sie bendtigen einen grof3en GR, der doppelt so grof ist wie die Ringe, die Sie zu Harlan's Routine
verwenden. Legen Sie den GR zweima um die Kartenhille, die anderen Gummis kommen dazu. So sind Sie
vorfuhrbereit. Nehmen Sie den grof3en GR vom Etui ab oder vom Tisch auf (s. Abb. 1 und 2). Die Téauschung ist perfekt
kein Zuschauer wird Thnen misstrauen.

Hangen Sie die "beiden Gummiringe" auf den rechten Zeige- und Mittelfinger (Abb. 3). Stecken Sie dann den linken
Mittel- und Ringfinger zwischen den zweiten und dritten Strang. Der linke Zeigefinger geht zwischen den ersten und
zweiten Strang und der linke Kleinfinger zwischen den dritten und vierten Gummistrang (s. Abb. 4). Beachten Sie, dass
die Gummischlaufen In der linken Hand nicht verschlungen sind. Notfalls drehen Sie den oberen "Gummi" um, indem
Sie den rechten Zeigefinger aus der Schlaufe ziehen, den Gummi drehen und wieder aufnehmen. Fihren Sie nun Harlan's
"Verketten" aus. Danach befinden Sie sich in einer Situation wie auf Abb. 5.

Bitten Sie einen Zuschauer, beide Hande auszustrecken und mit beiden Daumen und Zeigefingern die verketteten Ringe
zu Ubernehmen (Abb. 6). Sobald der Zuschauer die Ringe hélt, bewegen Sie ihre Hande aufeinander zu und erfassen mit
dem rechten Daumen und Mittelfinger die beiden Gummistrange, die in der linken Hand zwischen linkem Mittel- und
Ringfinger parallel verlaufen. (Sie sehen die beiden betreffenden Gummistrénge in der Abb. 5 gestrichelt eingezeichnet).
Fassen Sie dazu einfach zwischen dem linken Mittel- und Ringfinger hindurch. Ziehen Sie die linke Hand dann aus den
"Gummiringen" ganz heraus. Sogleich legen Sie den linken Daumen und Zeigeringer neben den rechten Daumen und
Mittelfinger. Drucken Sie die beiden inneren Gummistrénge links von Ihren rechten Fingern zusammen (s. Abb. 7).

"Reissen” Sie die beiden mittleren Gummistrange auseinander, indem Sie mit jeder Hand eine Gummischlaufe
Ubernehmen, mit den beiden zusammenliegenden Daumennageln das bekannte "Zerreiss-Gerdusch" vollfihren und die
Héande etwas auseinander nehmen (Abb. 8). Restaurieren Sie abschliessend die "Schadstellen”. Lassen Sie zunachst die
Gummischlaufe aus der rechten Hand frei (vorher bewegen Sie ihre rechte Hand nahe an die Zuschauerhand). Halten Sie
mit der freigewordenen rechten Hand die Zuschauerhand fest und dirigieren Sie mit ihrer linken Hand die andere Hand
des Zuschauers weiter nach aussen, so dass sich der Gummi nach dem Loslassen straff spannt. Beide Zuschauerhénde
sollten sich weit auseinander befinden, damit der Effekt (die Vereinigung zu einem Gummi) eindringlich auf das

Publikum einwirken kann (Abb. 9). Verschenken Sie den Gummiring, wenn Sie sich dadurch nicht ruinieren! Ole!
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Nachsatz: wie schon angedeutet, flige ich gern einige Gummiband-Touren aneinander. Zunéchst zeige ich Harlan's ver-
und Entketten mit zwei gleichfarbigen Ringen! Danach biete ich eine Wiederholung mit zwei verschiedenfarbigen
Ringen an und nehme zwei verkettete (verklebte) Ringe auf Damit fihre ich Ammar's Linking Bands Pinch aus (die Abb.
1-5 erkléren alles) und verschenke die Ring-Kette! Danach folgt die vorstehend beschriebene Tour.
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Convinci ng Sn ap' von Jon Racherbaumer

Effekt:Neben beliebten zerreiss und Wiederherstellungs - Routinen von H. Lorayne,
M. Ammar et a. scheint mir digenige von Jon Racherbaumer ebenso erwahnenswert.
Methode: Legen Sie einen GR Uber Daumen und zeigefingerspitzen der rechten Hand.
Die andern Finger sind gebogen. Ergreifen Sie mit dem linken Kleinfinger die Mitte der
beiden Gummistrénge - Fig. 1. Ziehen Se diese nach links, und legen Sie gleichzeitig die
rechten Daumen und Zeigefingerkuppen aufeinander - Fig. 2. Mit dem Zeigefinger fahren
Sie gegen sich und Ubernehmen zugleich die Daumen Schlaufe - Fig. 3.

-

Legen Sie den Mittel- und Ringfinger auch in die Schlaufe des rechten Zeigefingers - Fig. 4. Analog
legen Sie auch die linken Mittel- und Ringfinger in die auf Fig. 5 ersichtliche grossere Offnung
rechts der Gummikreuzung. Strecken Sie nun den rechten Kleinfinger, so dass dessen Kuppe unter
die Schlaufe um den linken Kleinfinger zu liegen kommt - Fig. 6.

Mit dem rechten Kleinfinger heben Sie den Gummi Uber den linken Kleinfinger - Fig. 7. Sie haben
so eine kleine Schlaufe um den linken Kleinfinger gebildet, ziehen sie den linken Mittel-, und die
rechten zeige- und Mittelfinger aus den entsprechenden Schlaufen. Ziehen Sie den Gummi leicht
auseinander, die andern Finger gekrimmt, und es scheint, dass der GR Uber Ihren beiden
Ringfingern liegt - Fig. 8. Dehnen Sie das Band einige Male um die ,einfache” Bandfihrung zu
betonen, im nachsten Schritt legen Sie wieder die in Fig. 9 ersichtlichen Finger beider Hande in die
Schlaufe.

7 8 9
Legen Sie beide Daumen von oben auf den Gummi, der Uber das vorderste Glied der Zeigefinger
lauft - Fig. 10. Jetzt folgt das scheinbare Zerreisen des Bandes: In einem Ruck gehen die Daumen
oben leicht gegeneinander, und unten gehen die Finger auseinander, so dass die Schlaufe um den
linken Zeigefinger mit einem "Snap!" von diesem weggerissen wird. Halten Sie aber den Gummi
fest mit den linken und rechten Daumen/Zeigefinger und dem rechten eingekrimmten Kleinfinger -
Fig. 11. schliessen Sie die rechte Hand zu einer leichten Faust. Es entsteht Position Fig. 12. Mit der
Linken lassen Sie nach sattem Anspannen den Druck los. Das scheinbar zerrissene Band springt in
die rechte Faust hinein, wo Sie es mit den entsprechenden Worten und Gesten wieder ganz
vorzeigen, und auf den Tisch fallen lassen.
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Verkettete Gummiringe vonLarsEmkes

Die Zauberel mit Gummiringen ist zwar nicht gerade neu, doch findet sie eben in letzter zeit eine immer
stérkere Beachtung. So konnte ich z.B. auf dem 1. Jugendkongref3 in Steineberg feststellen, dass fast jeder
der Teilnehmer zumindest einen Trick mit Gummiringen parat hatte. Da die beste, mir bekannte V erkettung
nur mit praparierten Ringen durchfihrbar ist, wurde ich angeregt, folgende improviserte Methode
auszutiffteln:

Effekt: Zwe verschiedenfarbige Gummiringe werden einzeln vorgezeigt und verketten sich sofort ohne
Abdeckung selbst, anschliessend werden sie wieder befreit.

Utensilien: Es werden fur diese "Impromptu-Verkettung” nur zwel unpraparierte Gummibander bendtigt. Da
der Zuschauer cen Effekt bei gleichfarbigen Ringen (schlechter Kontrast) kaum bemerkt, empfiehlt es sich,
verschiedenfarbige Ringe zu benutzen, ich selbst nehme immer einen roten und einen weissen Ring, jeder
mit einem umfang von ca. 20 cm ( = Durchmesser ca. 5 - 6 cm).

Vorfuhrung: Beide Ringe liegen auf dem Tisch und kénnen von den Zuschauern untersucht werden. Als
erstes wird der weisse Ring aufgenommen und nahe der Fingerkuppe Uber den ausgestreckten Zeigefinger
der linken Hand gehéangt. Durch den sofort gegen die Kuppe des Zeigefingers gepressten Daumen wird ein
Abrutschen des Gummiringes verhindert.

Jetzt nimmt die rechte Hand den roten Ring mit Daumen und Zeigefinger auf und néhert sich so dem weissen
Ring. Der Daumen der linken Hand 16st sich nun kurz vom Zeigefinger und greift in den unteren Teil des
roten Ringes. Sofort werden der Daumen und Zeigefinger wieder gegeneinander gepresst und die restlichen
Finger der linken Hand schliessen sich locker um den weissen Ringi wodurch dieser vom Zeigefinger
gezogen wird. Gleichzeitig wird jetzt der rote Ring nach rechts in eine horizontale Lage gebracht. Beide
Ringe sind jetzt einander Uberlappend zwischen Zeigefinger und Daumen eingeklemmt.

Wenn man nun den roten Ring einige Male mit der rechten Hand zum Zuschauer hin dehnt, wird der weisse
Ring vom roten am linken Zeigefinger eingeklemmt (Abb. D. Dies nutzt nun der Daumen aus, der den unter
dem roten Ring vorstehenden Teil des weissen Ringes nach links Uber den roten Ring zurtickzieht (Abb. 2).
Jetzt kénnen beide Ringe soweit losgelassen werden, dass sie nur noch von Daumen und Zeigefinger der
linken Hand gehalten werden (Abb. 3).

Eigentlich ist jetzt schon alles passiert, der Rest ist nur noch verkauf. Durch die Uberlappung der Ringe
kreuzt der weisse den roten Ring zwel mal. Lockert man nun den Druck zwischen Daumen und Zeigefinger
ein wenig, rutscht die untere Kreuzstelle nach unten, was wie ein ineinanderspringen der Ringe aussieht,
wichtig ist nur, dass man die obere Kreuzstelle nicht mit lodésst. Den verkauf der Verkettung (Schitteln der
Ringe, Pusten etc.) Uberlasse ich ihnen.

Um die Ringe wieder zu trennen, ergreift die rechte Hand den unteren Tell des roten Ringes und bringt ihn
wieder in die waagrechte. Wahrend man den roten Ring nun unmerklich spannt, driickt sich der linke
Mittefinger unter der Kreuzstelle gegen den herabhdngenden dusseren Teil (Abb. 4) des weissen Ringes,
wird der Druck zwischen Daumen und Zeigefinger noch weiter gelockert, so springt der rote Ring nach
rechts und ist wieder befreit.

Mit Ubung ist es auch maglich, ohne Hilfe des Mittelfingers, der den weissen Ring zum SchluR mit dem
Daumen hdt, nur durch dosiertes Lockern des Drucks, die Ringe so zu befreien, dal3 der Zeigefinger zum
Schluss den weissen Ring am dussersten Teil hélt.
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Mein visuelles K artenfarben von Magie Chrstan

Vorfuhrung: Der Zuschauer zieht eine beliebige Karte, die se zur zweiten von unten im spiel machen.
Nehmen sie einen Gummiring aus der Tasche. Halten sie das Spid in Austeilposition in der linken Hand und
mit der Bildseite nach oben, wenn sie den Gummiring um das spiei legen drehen sie das spiel zu sich und
kippen Sie die oberste Bildkarte mit dem Daumen leicht zu sich (Abb. d, so dass Sie den Gummiring rund um
das spid legen kénnen, ausser um die letzte Karte. Drehen sie das spiel mit der Bildseite nach unten und
haten Sie den Gummiring mit dem linken Daumen an der inneren und mit dem Zeigefinger an der &usseren
Langsseite fest. Mit dem rechten Zeigefinger dehnen Sie den Ring von oben und lassen ihn mehrmals aufs
Spiel zurlickspringen. Zuletzt drehen Sie das Spiel im selben Moment, wenn das Gummiringen zurlickspringt,
um 180° bildaufwérts. Diesmal knallt es gegen die unterste einzelne Karte (Abb. 2 und 3).

Die nachsten Bewegungen sind sehr wichtig. Nehmen Sie den Gummring mit dem rechten Ringfinger, der
wie zu einem Haken gebogen ist. Drehen Sie das Spiel nach links und nehmen Sie es zwischen rechten
Daumen (an der Innenseite) und Zeigefinger (an der AulRenseite), so dass die Bildseite zum Zuschauer
gerichtet ist und die Karte zwischen diesen Fingern festgehalten wird (Abb. 4)

Der Gummiring ist um die vordere einzelne Karte geschlungen und wird vom rechten Ringfinger hinter dem
spiel gespannt gehdten. Fragen Sie den Zuschauer nach seiner gewahlten Karte und mit seiner Antwort
lockern sie ihre Fingerhaltung ein wenig. Die einzelne Karte wird hinter das spiel gezogen und die gewahlte
wird im Blitzeffekt sichtbar. Die Uberraschung ist durch diese sichtbare Verwandlung sehr gross.

Abb. 2

Abb, 2

Penetration impossible von Felix

Effekt: Ein Ring durchdringt einen Gummiring. Bei folgendem Effekt handelt es sich um eine Routine aus
einem Seminar, das ich schon in einigen Ortszirkeln gehaten habe. Die Besonderheit an diesem Effekt ist
zum einen, dass mit Alltagsgegensténden vorgefihrt wird und zum schluss fir den Zuschauer etwas
vollkommen unmdgliches entsteht: ein Kunstwerk (moderne Kunst), welches den Zuschauer auch hinterher
immer wieder an den unerklérlichen Effekt einnert. Zum anderen wird der Effekt mit einer relativ neuen
Palmagetechnik durchgefihrt.

Vorbereitung: Man bendtigt zwel identische Ringe (z.B. Gardinenringe oder Verschuldinge einer Cola-Dose)
und einen Gummiring. Dieser wird an einer stelle aufgeschnitten, durch einen der Ringe gezogen und dann
wieder zusammengeklebt (am besten: Vulkanisieren mit Tip-Top Klebemasse aus einem Fahrradreparaturset,
oder noch besser: zusammenkleben mit Sekundenkleber - siehe Seite 70). Présentation: Zeigen Sie Ring und
praparierten Gummiring wie in Abb. 1 vor. Beachte: der schon verkettete Ring befindet sich in " Secret-Grip"
(David Williamson) und kann nicht gesehen werden, verdeckt durch eine Korperdrehung nach links wird der
einzelne Ring rechts in den Secret-Grip gebracht, und dann blitzschnell das Gummiband ergriffen, wobei der
links gehaltene, schon verkettete Ring, losgelassen wird. Fur den Zuschauer wirkt dies so, als ob der einzelne
Ring den Gummiring durchdringt und in ihm héngenbleibt (Abb. 2). Ubergeben Sie die verketteten Ringe mit
der rechten Hand den am weitesten links sitzenden Zuschauer zum Untersuchen. Achten Sie dabei darauf, dal3
der versteckte Einzelring nicht gesehen werden kann.
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Sarweaver von Eugene Jefferson

Effekt: Mit nur einer Hand formen Sie aus enem GR en Pentagramm (5-zack-stern,
Drudenfuss). Sie heben hervor, dass das Band in den Konturen, ohne die inneren Quer-
verbindungen, wie ein Stern aussehen wurde.

Methode: Legen Sie einen GR um die leicht ausgespreizten 5 Finger der linken Hand, ungefahr
auf der Hohe der Nagelwurzeln. Ziehen sie den Mittelfinger und Daumen aus dem GR - Fig. 1.
sogleich tauchen Sie die Daumenspitze von oben in den Gummiring, zwischen Ring- und
Kleinfinger. Der Daumennagel kommt unter den entfernteren Bandteil zu liegen - Fig. 2. Dies
geht besser, wenn Sie den Kleinfinger etwas einbiegen. Strecken Sie nun den Daumen, und
nehmen Sie das Uber dem Daumen liegende Gummiteil mit - Fig. 3. Dies war bereits der
komplizierteste Tell der Routine. Biegen Sie jetzt ihren Zeigefinger Uber das V erbindungsstiick
zwischen Daumen und Ringfinger, so dass der Zeigefingernagel unter das entferntere, Daumen
und Kleinfinger verbindende stiick kommt - Fig. 4. strecken Sie den Zeigefinger, das Uber dem
Naged liegende gr-stiick mitnehmend, und lassen Sie gleichzeitig die Gummischlaufe vom
Daumen abgleiten -Fig. 5. Mit dem Daumen fahren Sie von unten hinter den Gummiteil, der
auf der Handinnenfléche Ring- und Zeigefingerfinger verbindet - Fig. 6. ziehen Sie diesen Teil
(und nur diesen) gegen den Daumen. Lassen sie (nur) die obere Schlaufe durch leichtes
Einbiegen des Zeigefingers von diesem abgleiten, ohne die andere Schlaufe zu verlieren - Fig.
7. Daumen, zeige-, Ring- und Kleinfinger sind je von einer Schlaufe umgeben, wenn sie alles
richtig gemacht haben, so haten sie eine Art Kreuz in der Hand - Fig. 8. Die Langsachse ist
zwischen Daumen und Ringfinger, die Horizontale zwischen zeige- und Kleinfinger. Fahren
Sie mit dem Mittelfinger Uber beide vom Zeigefinger wegfihrenden Bandteile, und unter das
(von ihnen aus gesehen) links vom Daumen wegfihrende Bandteil. Beim strecken des
Mittelfingers nehmen sie diesen Gummitell mit - Fig. 9. Spreizen Sie die Finger auseinander.
Durch Korrigieren der Daumen und Zeigefingerstellung werden sie rasch ein Pentagramm
erkennen. Notigenfalls nehmen sie anfanglich beim Uben die rechte Hand zu Hilfe.

r
[:\ —I
™
I WY 2 | 3 4 /
’ ¢ 4 L
9 10




EIaStICIty von Charles T. Jordan

Effekt:Aus einem evtl. geliehenen Spiel wird eine Karte frei
gewdhlt. Ein GR wird Uber das Paket gelegt, und die gewdhite Karte an einem
schmalende ins Paket eingeschoben. Nach dem Auffangen des in die Luft geworfenen
Paketes ekennt man Bild oben die gewdhlte Karte, unter dem GR!
Methode: De GR sollte gut auf dem Paket ditzen, aber doch nicht zu
straff. Bevor sie die gewéhlte Karte zurick erhalten legen Sie den GR von Langs- zu
Langsseite Uber das Paket. Die gezogene Karte wird an der lhnen abgekehrten
Schmalseite vom Zuschauer irgendwo eingeschoben. Sie schieben die Karte noch ganz
zuriick, und spalten mit dem Kleinfinger die Karten unter der gewdhlten ab - Fig. 1.
Legen Sie die frele Hand, wie beim Abpamieren, Uber den Ricken des Paketes, in der
Tat hdlt die Hand aber den oberen Teil des Paketes, derweil die andere Hand den unter
dem Kleinfingerspalt liegenden Teil seitwéarts von einem Ende zum andern dreht. Der
GR kreuzt sich im Paket und scheint dieses ordentlich zu umgeben. Die Reihenfolge der
Karten bleibt unveréndert - Fig. 2. Lassen sie an einem Ende die Karten von der
Bildseite her abrauschen, und lassen Sie die Zuschauer die im Spiel liegende, gezogene
Karte ruhig schnell sehen. Drehen Sie das in lhrer linken Handfléche liegende
Kartenpaket, so dass die Bildseite am Daumenballen liegt, und die (scheinbar) unterste
Karte des Paketes von den Zuschauern links und rechts vom Daumen noch gesehen
werden kann. Den von der @ndern Gummi-Achterschlaufe umgebenen Kartenteil lassen
Sie auf die Fingerspitzen abkippen, und Sie sehen zuoberst die gezogene Karte - Fig. 3.

ge205en]

Die rechte Hand ergreift von rechts her den senkrecht stehenden Kartenteil am untern Teil,
Daumen an lhrer zugekehrten Schmalseite, Zeige- und Mittelfinger an der abgewendeten. Das
Kartenpaket ist jetzt der rechten Hand Ubergeben - Fig. 4 und 5. Legen Sie die linke, flache
Handinnenfl&che waagrecht auf die obere Langskante des senkrecht stehenden Kartenteils in
der rechten Hand. Kippen Sie diesen Kartenteil um den nattirlichen, durch den gekreuzten GR
entstandenen Angelpunkt nach unten. Die linke Hand verdeckt wahrend dieser Operation von
Zuschauers Seite her die Sicht auf die andere Kartenhdlfte. Die gesuchte Karte ist zur Bild
oben Karte in der rechten Hand geworden - Fig. 6. Die Zuschauer sehen aber von diesem
Paket nur den Ricken, werfen Sie das Kartenspiel, mit der Riickenseite gegen die Zuschauer,
in die Luft. Unter der Spannung des Gummibandes wird sich der untere Teil drehen, und Sie
konnen jetzt dem Zuschauer , seine’ Karte unter dem Gummiring zeigen.
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BCIITng Bmd John Brass/ Charly Miller

Die Zeichnungen stammen vom leider seit bald 20 Jahren verstorbenen, jahrelangen und
meisterhaften Cenii - lllustrator Mickey O'Maley. Respektvoll lasse ich hier seine
Zeichnungen unberthrt.
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Effekt: Einem Uber die Fingerspitzen gelegten Gummiring wird beim Abspicken lassenein
Drall vermittelt, so dass dieser bei guter Arbeit nach einigen Metern Flug wieder zu Ihnen
zurtickkehrt.

Methode: Halten Sie Ihre rechte Hand aufrecht, und legen Sie einen (leichten) Gummiring
Uber den Daumennagel. Ziehen Sie den Gummi moglichst satt um die ausgestreckten Finger,
und Uber den Nagel des Kleinfingers - Fig. 1. Es ist dabel entscheidend, dass der Uber den
Nagel des Kleinfingers laufende Gummiteill moglichst stark angespannt ist (Zeichnung: This
end tighter than other), und der andere Teil mdglichst locker. Das geht gut, wenn Sie diesen zu
spannenden Teil - nach dem Umlegen Uber den rechten Daumen - mit den linken Daumen
und Zeigefinger-Kuppen festhalten und ziehen. Die Finger bleiben stets ausgestreckt! wenn
jetzt ihre linken Fingerspitzen den Gummiring zum Spicken loslassen, so fliegt dieser je nach
Spannung einige Meter weit. Die mdglichst stark ungleiche Spannung der beiden Gummiteile
bewirkt, dass der Gummi einen Drall bekommt, und, wie Harry Lorayne's Boomerang card,
wieder zu lhnen zurtick fliegt. Mit dem Abflugwinkel missen sie etwas experimentieren, und
fals die Stube zu klein sein sollte. .........

Bel einer zweiten beschriebenen Methode verweise ich sie an Fig. 2. sie sehen hier eine
ahnliche Konfiguration. Hier wird aber das Ende des GR nicht von der linken Hand gehalten,
sondern vom kleinen Nagel fixiert. Das setzt voraus, dass Ihr Kleinfinger -Nagel eine gewisse
Lange hat, resp. recht lang ist. Die Spannungsverhdtnisse der beiden Gummiteile sind die
gleichen, wie bel der ersten Methode. Wenn die Finger alle gut gestreckt sind, die Spannung
also optimal, so biegen Sie zum Abschiessen das dusserste Daumenglied, und ..... los geht eg!
Falls der GR nicht tber den Fingern fixiert werden kann, so ist ihr kleiner Nagel noch zu kurz.
Auch diese Methode ist nicht leicht und braucht eine gewisse Ubung.
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TheGUttapg Cha. Cmnemm von einem unbekannten Magier

beschrieben und Ubermittelt von Michagl Weber / Dan Garrett / Dan Cox

Charlie Miller beschreibt in Magicana / Cenii einen hdchst interessanten Effekt, den Dan Garrett, ein
Magier aus Atlanta, von einem andern Magier namens Dan Cox beschrieben erhielt. Letzterer sei durch
einen Laien zu diesem Effekt gekommen.

So empfiehlt Charlie Miller denn auch, nachfolgenden Effekt nicht a's magischen Trick zu zeigen, sondern
as spielerisches Kungtstiick.

Effekt: Spiden Sie in ihrer Umgebung (Freundeskreis, Besuch, Bar etc.) mit Gummi-Ringen. Schiessen Sie
einen GR Uber den Boden, oder Teppich, und er wird wieder zu ihren Fiissen zurlick rollen, wenn sie zu
einer Wiederholung kommen (gefragt oder auch provoziert), so tun Sie das Kunststiick nochmals mit zwel
Gummiringen, die von der gleichen Hand springen. Sie werden beide zu Ihnen zuriick rollen, wie kleine
Réder. Bel nochmaiger Wiederholung springen die 2 Ringe wohl von der Hand, aber sie rollen nicht
mehr zu lhnen zurlck. Sie bitten jemanden, lhnen enes der Gummibander zurick zu
bringen. Als Uberraschung wird der Zuschauer aber 2 ineinander verkettete Ringe vom
Boden aufnehmen.

Vorfuhrung: Sie bendtigen insgesamt 4 Gummiringe, 2 einzelne und 1 verkettetes Paar (Herstellung:
siehe s. 70). Legen Sie die verketteten GR leicht entnehmbar z.B. in die rechte, die beiden Einzelringe in die
andere Rocktasche. Schiessen Sie zuerst einen enzelnen, aus der Tasche enthommenen GR, so dass er
zurtick kommt. Dann holen Sie den zweiten Einzelring hervor und schiessen Sie beide zusammen, indem
Sie diese schon nebeneinander von der gleichen Hand spicken lassen. Mit etwas Ubung werden
beide zurick rollen, wenn auch mit etwas ungleicher Geschwindigkeit. Wéhrenddem se
diese Ringe mit der Linken vom Boden auflesen nehmen Sie mit der Rechten die verketteten Ringe aus der
rechten Tasche. Nach dem Austausch schiessen Sie diese verketteten Ringe wieder. Die Zuschauer werden
den Gummis nach schauen, und Sie haben dabei Gelegenheit, die beiden Einzelgummis verschwinden zu
lassen. Lassen Sie dann die verketteten Gummibander, wie bereits beschrieben, entdecken.

Schiessen mit Gummiring: Nehmen Sie Ringe von ca. 3 - 5 cm Durchmesser, spannen sie einen solchen
zwischen Daumen und Kleinfinger. Das Band soll zwischen Fingerkuppe und Nagel beider Finger
festsitzen. Der obere Bandtell soll locker sein, der untere gespannt Driicken Sie mit dem Zeigefinger auf das
Band und lassen Sie den GR abspicken indem Sie den Daumen einbiegen. Durch den entstehenden
Rickwérts-Drall wird der GR zu ihnen zurtick rollen. Einmal eingelibt werden sie die Ringe auf alen
Bdden ,,zurtickholen”, selbst von Treppen.

gespamt

fcker

iﬁn(\/AM




The Escape von Charles T. Jordan

Effekt:Ein  eventuell geliehenes, gemischtes Kartenspiel wird zur Hélfte enem
Zuschauer gegeben, welcher nach weiterem Mischen seines Paketes eine Karte frei wahlen darf
Wahrenddem legt der Magier einen GR um seine Hélfte. Die gewahlte Karte wird in dieses Paket
geschoben, der Rest der Karten darauf gelegt, und das ganze Paket mit 2 weiteren GR umgeben. Jetzt
geschient das wunderbare: Wie auf Befehl entweicht die gezogene Karte aus ihrem mit GR
gesicherten Paket, und wird wieder im vom Zuschauer gewahiten Kartenteil gefunden.

Methode: Wéahrenddem der Zuschauer seine frel gewdhite Kartenhdlfte mischt, legen Sie
unbemerkt einen GR quer Uber irgendwelche 2 benachbarte Karten und mischen ihr Paket so, dass
die vom GR gefesselten 2 Karten etwa in der Mitte egen - Fig. 1. Halten Sie ihr Paket (Ricken
oben) mit der linken Hand in Austeilposition. Holen Sie mit der rechten Hand anscheinend einen GR
aus der Rocktasche, schieben sie mit der Linken das gehaltene Paket leicht auseinander, sodass der
(heimliche) GR fur Sie etwas sichtbar wird - Fig. 2. Die Rechte ndhert sich dem Kartenpaket, wie
wenn sie einen GR darum legen wiirden. Tatsachlich ergreifen aber der rechte Daumen + Zeigefinger
das wenig sichtbare Bandstiick Uber den 2 Karten, ziehen dieses nach links, der linke Daumen geht in
die Schlaufe - Fig. 3 - dann nach rechts - Fig. 4 - und Uber das ganze Kartenpaket - Fig. 5 - sodass
schlussendlich die Position der Fig. 6 erreicht wird, und die beiden anfanglich mit dem GR
gefesselten Karten nun wiein Fig. 7 liegen.
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Sauber ausgefuhrt hat die ganze soeben beschriebene Handlung den Zuschauer Uberzeugt, dass Sie
einen GR aus der Tasche geholt, und mit diesem das Kartenpaket umgeben haben.

Das Kartenpaket liegt also Ricken oben in ihrer Linken. Mit der Rechten rauschen sie die ihnen
abgewendete Schmalseite ab und ,, 6ffnen” das Paket genau zwischen den beiden von einer geheimen
Gummischlaufe umgebenen 2 Karten, in diese Offnung hinein also zwischen die beiden urspriinglich
gefesselten Karten, lassen sie die frel gezogene, vom Zuschauer gemerkte Karte einschieben.

Die Rechte geht jetzt von oben auf die Karten und Ubernimmt das Paket, rechter Daumen an ihrer
zugekehrten Schmalseite. Der linke Daumen geht dabel frel. Halten sie die Karten rechts fest, evtl.
mittels leichtem Druck durch den Zeigefinger auf das Paket, damit die gefangenen Karten nicht
spickent Mit der Linken nehmen sie des Zuschauers Karten, wahrenddem sie das rechts gehaltene
Paket darauf legen lassen Sie den Druck los, und die 3 Karten spicken, fur den Zuschauer unsichtbar,
auf das linke Paket - Fig. 8. Heben sie das linke Paket ab. Beide Pakete werden mit weiteren
Gummibandern gesichert - Simsalabim! Die gewéhlte Karte ist vom rechten Paket wieder ins linke
gewandert.
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Her gdlung von verketteten Ringen yon Brumoli

Ich habe mit diversen Gummiqualitdten und Klebern versuche gemacht. Es gibt Gummiringe verschiedener
chemischer Zusammensetzung. Die ungeférbten Ringe weisen as Kautschuk meistens - aber nicht immer! -
die bessere Eladtizitét auf, und sie sind mit Sekundenkleber recht gut zu kleben, ich habe geférbte Ringe
gefunden, die nicht zu bearbeiten waren, und deren Geschmeidigkeit schon beim Berthren (seifig, vgl.
Teflon!) zu winschen Ubrig liess. Dementsprechend eignen sich bel enigen Gummiqualitéten
Sekundenkleber nicht, oder nicht gleich gut. Es bleibt deshalb nur das Experimentieren, ich kam zur
Erkenntnis, dass ein aus 2 Tuben gemischter, langsam trocknender Zweikomponentenkleber recht gute
Resultate gibt, ich gehe so vor: Auf eine glatte Unterlage (z.B. Kunststoff beschichteter K tichentisch) lege ich
ca 10 cm eines 2 cm breiten Isolierbandes, Klebeflache nach oben. Die Enden fixiere ich (quer) mit eéinem
Klebeband. Schneiden Sie mit einer guten Schere einen zu Verkettetenden GR senkrecht und sauber durch
und drticken sie ein Ende desselben auf die Mitte des Isolierbandes (quer). Fédeln Sie den 2. GR ein. Geben
se auf das fixierte und auf das noch frele Gummiende mit einer Nadel wenig gut gemischten 2-
Komponentenkleber. Legen Sie das noch freile Gummiende an das bereits auf der klebrigen Unterlage
fixierte, in harmonisch verlaufender - aso nicht zick/zack! - Linie. Driicken Sie diesen Tell jetzt auch noch
gut auf das Isolierband. Mit einer ganz feinen Schraubenzieherspitze verteile ich oben und seitlich noch
etwas Klebstoff, ca. 1 mm Uber die Schnittstelle hinaus. Etwa 2 mm um die Schnittstelle herum werden nach
dem Trocknen hart. Das macht aber nichts, ich sage Ihnen gleich warum. Ziehen Sie die so préparierten
Gummis erst nach 24 std. vom Isolierband &. Der Test ist bestanden, wenn nichts reisst. Ganz kurz vor
"Redaktionsschluss' finde ich in einer Eisenwarenhandlung einen hervorragenden Sekunden-Kleber auf
CyanaGRylat - Basis. Dieser Sekundenkleber wird nur auf Druck hin sofort hart, sonst dauert es @ 10
Minuten: es handelt sich um TURBOKLEBER der Firma Lely in D-Schliisselfeld, resp. CH-Kindhausen. Er
klebt praktisch nahtlos, und hier noch ein goldener Ratschlag: schneiden und kleben Sie gar NIE einen Ring,
ohne ihn vorher spielend mehrmals gedehnt zu haben !!!
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Das Vorzeigen der Kette empfehle ich so: Nehmen Se die Kette derart in die Hand, dass die ,Lotstelle”
zwischen Daument und zeigefingerkuppen zu liegen kommt. Dann ziehen Sie die Ringe auseinander. Wenn
sie die besagten Fingerkuppen leicht aisammenpressen, so kann nichts passieren! Mit der &ndern Hand halten
Sie den Gummi hitte genau gleich! Halten Sie beim Auseinanderziehen der Ringe ruhig die Mittel und
Ringfinger in die entsprechenden Gummiringe. Das sieht so gut aus.

Die Grosse der Gummi - Ringe ist ein wichtiges Thema. Es lohnt sich, flr die entsprechenden Experimente
den richtigen GR zu suchen, beziiglich Lange UND Breite! Die erhdtlichen Grossen und Qualitéten sind von
Land zu Land verschieden, so benutzen Sie fir einen Traveling cash - oder Super link - Effekt am besten
einen 3 mm breiten und im Umfang 30 cm langen GR. Fir ein zerreissen und Wiederherstellen des Ringes
eignen sich aus Erfahrung handel stibliche Ringe von bis zu 1,3 mm Dicke ( und 16 cm Umfang ). Mit dieser
Banddicke ist beim Dehnen die doppelte Bandfiihrung nicht mehr erkennbar. Bel Gummis von 1,5 mm Dicke
erkennt man diese aber bereits gut.

70



Contrdla! Cut von Aldo Colombini

Effekt: Eine frei gewdahlte Karte wird wieder in das spiel gemischt, und dasselbe mit einem GR
umgeben. Plotzlich spickt die gesuchte Karte aus dem Paket in die Luft. Methode: wenn Sie den
auf Seite 24 beschriebenen "colombini-wrap" eingelibt haben, so falt ihnen diese Routine nicht
schwer. Lassen sie eine Karte ziehen, und kontrollieren sie diese wnter das Rucken-obenSpiel.
vollziehen Sie sodann nur den ersten Teil des colombini-wrap, ndmlich wie auf Seite 25 klar
gezeichnet von Fig. 1 bis Fig. 4. Das Spidl ist also fur den Zuschauer vom GR umgeben und liegt
Ricken oben auf einer Handinnenflache. Mit der ahdern Hand heben Sie von oben kommend etwa
die Halfte ab, und vollenden das Abheben in der Luft. Sie werden selbst merken, dass da Vorsicht
geboten ist, um die gewéhite Karte nicht jetzt schon hochgehen zu lassen (siehe Seite 7, Fig. ¢, wo
alerdings 3 Karten in der Gummischlinge sitzen). Driicken Sie aso beim Abheben das anfanglich
untere Paket mit der (freien) gesuchten Karte fest zusammen. Nach dem Abheben pressen sie das
Kartenpaket zwischen Daumenballen und den &ndern Fingern zusammen. LOsen Sie das
Mysterium auf ihre Art. Jedenfalls spickt die Karte schon in die Luft, wenn sie den Druck auf das
Paket verringern, und wenn Sie einen guten, weichen, elastischen GR verwenden, z.b. 1,3 mm
dick, 16 cm umfang (in der Schweiz Marke MAGNO).

Flymg -1t von Aldo Colombini

Effekt: Eine frei gewéhlte Karte wird wieder in das Spid gemischt, und dasselbe mit einem GR
umgeben. Pl6tzlich spickt die gesuchte Karte aus dem Paket heraus, auf dessen Ricken, und bleibt
im Gummiring héngen

Methode: Fuhren Sie den Colombini-wrap vollsténdig aus. Wir nehmen an, dass Sie das Paket
halten, wie es Fig. 7 R/L auf Seite 25 zeigt: Kartenrticken jedoch nach oben, gewahlte zuunterst.
Mit der freien Hand Ubernehmen Sie jetzt das Kartenpaket von oben genau so:

Beachten Sie bitte folgende Punkte:

- Der Mittelfinger geht in der Mitte des Kartenpaketes auf das Gummiband und presst dieses recht
fest auf das Kartenpaket. Der Zeigefinger krimmt sich dabel.

- Der Mittelfinger hélt das Paket an der oberen Schmalkante.

- Der Daumen hélt das spiel an der unteren Schmalkante. Beide Finger sind recht weit hinten
(unterer Teil des Paketes), die gesuchte, unterste Karte kontrollierend.

- Das Kartenspiel biegt sich so leicht durch.

- Die Zuschauer sehen die Riickseite des Paketes.

Wenn Sie jetzt Mittelfinger und Daumen leicht von der Ihnen entfernteren Spiel paket-Kante
gegen sich zurtick ziehen, und den Druck mittels Zeigefinger aufrecht halten, so springt die
gesuchte Karte im Gummi gefesselt auf den Ricken des Spides. Mit Gummiringen von 1,3 mm
Dicke x 16 cm umfang und Bicycle-Karten funktioniert dies perfekt.
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Pyramid

Das Originalkonzept wurde von Jay Sankey in Richard's Almanac, vol. 1, veréffentlicht, und
von Aldo colombini zur effektvollen Routine weiter bearbeitet.

Effekt:Eine frel gezogene, gemerkte und wieder in das Spiel gemischte
Karte wird mittels einer sich durch einen Gummiring erzeugten Karten-Pyramide
aufgedeckt.

Vorfuhrung: Lassen Sie eine Karte ziehen, ins Spiel zurlick geben und mischen.
Sie kontrollieren die Karte als unterste des RickenobenPaketes. Wickeln Sie einen GR
der Lange nach um das Kartenpaket, und legen Sie dieses quer vor sich auf den Tisch.
Halten Sie die Karten mit der linken Hand an der linken Schmalseite, mit der dndern an
der rechten. Mit der Linken heben Sie ungeféhr 1/3 von oben ab. Die Rechte hédlt die
restlichen Karten fest. Die abgehobenen, links gehaltenen Karten schieben Sie zur
Hélfte unter die &ndern - Fig. 1. Mit ihrer Rechten heben Sie jetzt von oben wieder ca.
1/3 ab, und ziehen diese Karten nach rechts, um das Paket herum, und unter dasselbe,
bis sich die abgehobenen Telle bertihren - Fig. 2.

Drehen Sie nun die ganze Kartenkonfiguration um. es werden 2 Bildkarten sichtbar sein.
Bitten Sie Ihre(n) Zuschauer(in) den Zeigefinger an der stelle auf den GR zu halten, wo die
beiden Bildkarten-Pakete zusammen stossen - Fig. 3. Schlussendlich fragen Sie nach dem
Namen der eingangs gezogenen Karte. Dann darf ihr(e) Zuschauer(in) den Zeigefinger hoch
heben. Die beiden oben liegenden Kartenpakete werden hoch springen, und mit dem darunter
liegenden Kartenteil eine Pyramide bilden. Die gezogene Karte wird im Basistell der
Pyramide sichtbar - Fig. 4. verwenden Sie einen satt anliegenden GR, oder fiihren Sie einen
lockeren einfach doppelt.
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TrmS]:XD'\/\/ra:) von Aldo Colombini

Effekt: Zwel Karten werden frei gewahlt und wieder in das Spiel gemischt. Nehmen wir an, dass es sich um
Pik Dame und Karo 4 handedlt. Die Pik Dame wird in die Kartenbox gegeben, und die Karo 4 in das
Spielkartenpaket gemischt. Ein GR wird um das Paket gelegt. Dieser verschwindet und wird dann im Spiel
um nur eine Karte herum gelegt gefunden. Diese Karte wird al's Pik Dame aufgedeckt, und in der Kartenbox
findet der Zuschauer entgegen der eigentlich folgerichtigen Vorstellung die Karo 4.

Vorflhrung: Bringen Sie auf die Riicken oben Karten, von oben nach unten: (z.B.) Pik Dame, Karo 4, Karo
5. Nehmen Sie die beiden obersten Karten ( man kann sie auch forcieren ), spielen damit, und legen diese
wieder auf das Paket, Karo 4 jetzt as oberste. Der Zuschauer soll der Lage aber nicht gewahr werden, zeigen
Sie mittels Doublieren, oder Double Turnover, die oberste Karte als Pik Dame, und legen diese (in
Wirklichkeit die Karo 4) in die leere Kartenbox, die sie auf dem Tisch lassen. Doublieren Sie wieder vom
Ricken her und stecken die beiden Karten (hier: Pik Dame und Karo 5) verdeckt irgendwo in das Paket.
Lassen Sie die Karte(n) an der ihnen entfernteren Kurzseite noch ca. 3 cm herausschauen. Legen Sie den
Zeigefinger der das Paket haltenden Hand von unten auf die den Index zeigende Kartenecke, sie drehen die
Hand so, dass die ,,5" verdeckt ist. Man glaubt wirklich die 4 zu sehen. Sagen Sie z.B.: ,Also hier it die
Karo 4, und hier die Pik Dame", mit der &ndern Hand auf die Kartenbox auf dem Tisch zeigend. Drehen Sie
das in der Hand gehaltene Paket, und schieben sie die Karte(n) vollends ein, indem sie aber Uber der oberen
Kate (Pik Dame) mit dem kleinen Finger einen "break" halten. Hier wird abgehoben. Die oberste
Rickenarte ist die gewanderte, zeigen sie diese z.B. mit Colombini's WRAP. Die andere Karte ist auch
gewandert: --> in die Kartenbox. - eine feine Sache!

Rubber Band through pendl Autor unbekannt

Effekt: Eln um einen Bleistift gewickelter GR durchdringt diesen trotz festgehatener Enden.
Ausfihrung: Zuerst umgeben Sie den Stft legitim mit einem gr und zeigen, dass dieser nur
Uber die stiftenden entfernt werden kann. Dann umwickeln Sie den Stift etwas "weniger legitim" mit
dem GR, was aber wie beim legitimen Vorgehen aussehen soll.

1. Das saubere umwickeln: Halten Sie den Stift in der linken Hand, die Spitze nach rechts gerichtet Legen
Sie den Gummi mit der rechten Hand Uber den Stift - Fig. 1 - und drehen sie den oberen Gummiteil A gleich
noch 2 mal ( betonen Sie ZWEI ma) gegen sich um den Stift herum. Sie sehen in Fig. 1, wie die linke
zeigefingerspitze von oben auf den um den Sift gehenden Gummiteil driickt. Die rechte Hand hé&lt und spannt
derweil den GR mit den zeige- bis Kleinfinger. Der rechte Daumen geht nun ebenfalls in die Schlaufe und
vergrossert sie. Zugleich drehen Sie die Hand von sich weg und gehen damit etwas gegen die Ble stiftspitze.
Die rechte Hand dreht den Gummiteil A wieder ein mal zurtick (von sich weg ) und gleich noch ein zweites
Mal. Betonen Sie: wieder zwei mal zuriick, wenn Sie die Kuppe der linken zeigefingerspitze etwas |od assen,
springen die Windungen um den Stift zurtick, und der GR ist wie eingangs. einfach um den Stift gehangt.
Lassen Sie zum Beweis den etwas gespannten Ring ruhig zum Stift spicken.

2. Die Trickhandlung: Starten Sie wie oben (Fig. 1), DOCH: Wenn sie mit der rechten Hand zu den 2
Umwicklungen nach rechts fahren, so gehen BEIDE Gummiteile Uber die Bleistiftspitze. Der GR 1&uft dann
effektiv nicht mehr um den Stift herum - Fig. 2. Die linke Zeigefingerkuppe driickt wieder auf den
~>umwickelten" Gummiteil und verdeckt diesen Die Rechte umwickelt wie oben ein zweites Mal ( auch
gegen sich ), und zwar so, dass die Gummiteile Uber die bereits auf dem Stift liegenden verlaufen. Sie
konnen jetzt den Zeigefinger sogar abheben, ohne dass sich der GR 10<t, da Sie ja mit der rechten Hand dem
Gummi immer noch enen gewissen Zug verleihen. Bitten Sie einen Zuschauer, beide Stiftenden
festzuhdten.

3. Die Durchdringung: Ziehen Sie den Gummi mehrmals gegen sich. Das Band sitzt fest, da die Gummiteile
Uber sich selbst verlaufen. Vermindern sie den Gummizug, indem Sie mit der Rechten néher gegen den Stift
fahren -> der Ring wird frei! Sauber und zlgig ausgefuhrt entsteht fir den Zuschauer die perfekte Illusion
einer Durchdringung.

)
T
P LY
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Super link

Diesen klassischen GR - Effekt von Dan Harlan beschreibt Aldo colombini in , The Band" auf
seine Art, nachdem ihm Tom GRaven den Originaleffekt gezeigt hatte.

Effekt: zwel verschieden farbige Gummiringe verketten sich, und 16sen sich wieder in den Handen
des Zuschauers.

Vorfuhrung: zeigen Se die 2 Bander indem Sie diese zwischen den Zeige- und Klenfinger -
Paaren spannen - Fig. 1. wdhrenddem Sie zum Publikum sprechen ( und mit den Hénden etwas
gestikulieren ) machen sie folgende Bewegungen: 1.) Bringen sie beide Daumen unter den oberen
Strang des unteren Ringes - Fig. 2.

2.) Fahren Sie mit den Daumen mitsamt genanntem Gummiteil Uber den unteren Gummiteil des
oberen Gummiringes (Zeigefinger-Gummiring) - Fig. 3. Sie schieben dabei gleichsam den oberen
Gummiteil des unteren Ringes zwischen den beiden parallelen Gummistréngen des oberen Ringes
von sich weg. sofort biegen Sie die Daumengelenke ganz ein: Rechts des Daumens kreuzen sich
dieGR - Fig. 4.

3.) Fuhren sie die Mittel- und Ringfinger beider Hande auf die Innenseite des vordersten
Daumengliedes - Fig. 4, und Sie fahren so automatisch zwischen 2 verschieden farbige Ringteile.
Dehnen Sie das Ganze leicht, und ziehen Sie den noch eingebogenen Daumen heraus. lhre
Zuschauer sehen jetzt die beiden Ringe wie in der Fig. 1, derweil Fig. 5 die verdeckten
Kreuzungen aus ihrer Sicht zeigt.
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4.) Strecken Sie den Mittel- und Ringfinger ihrer rechten Hand und ergreifen den GR, wie es Fig. 6
zeigt. Biegen Sie die beiden Finger wieder, und zeigen Sie die Verkettung beider Ringe - Fig. 7

5.) Ergreifen Sie mit dem linken Zeigefinger und Daumen die Gummiteile links der Schnittstelle,
indem Sie mit der Rechten die Bander nach rechts ziehen - Fig. 8. wenn Sie den oberen Gummiring
loslassen entsteht die perfekte Illusion einer tatséchlichen Verkettung beider GR - Fig. 9

6.) Kehren Sie wieder zur in Fig. 7 gezeigten Situation zurlick. Bitten Sie einen Zuschauer, die
Bander an der offensichtlich gekreuzten Stelle mit 2 Fingern festzuhalten. Lassen Sie die beiden
Bander mit beiden Handen los und halten Sie diese, wie es Fig. 10 zeigt. Die beiden Gummiringe
sind frel, und scheinen nur zwischen den Fingerspitzen des Zuschauers gekreuzt. Bitten Sie den
Zuschauer, die Gummikreuzung frei zu geben. Sie werden in jeder Hand einen freien GR halten.

S0 last man Ohren
wackdn

Aber bitte nicht mit Bostitch !!!
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RUbber Band von Michael Ammar

Effekt: Ein Gummiring wird offensichtlich mit beiden Hénden zerrissen. Die getrennten Enden
werden zusammengehalten, und das Band ist wieder ganz !

Das Zerreissen: Spannen sie einen Gummiring von 5 - 6 cm Durchmesser Uber die Fingerspitzen
des Daumens und Zeigefingers der rechten Hand - Fig. 1. Ergreifen Sie diesen gespannten GR in
der Mitte von links her (aus ihrer Sicht) mit den Fingerspitzen des Daumens und Zeigefingers der
linken Hand, und drticken Sie die Fingerkuppen gegeneinander, die Gummistrénge so festhaltend -
Fig. 2. Bleiben Sie mit der linken Hand starr an Ort. Mit der rechten Hand fahren Sie nach rechts
und leicht von sich weg, und drticken gleichzeitig die Daumen und Zeigefingerkuppen zusammen
- Fig. 3. Drehen Sie die rechte Hand so gegen sich, dass die Handinnenseite zu Ihnen schaut.
Dadurch fahrt die zeigefingerspitze automatisch in die Daumenschleife - Fig. 4. Mit dem linken
Kleinfinger fahren Sie von hinten gegen sich in die Schlaufe , X", und ziehen die beiden
gehatenen Gummiteile gegen den linken Handballen - Fig. 5. Auf der rechten Seite fahren Sie
analog mit dem Kleinfinger ein - Fig. 6, und ersetzen damit gleichsam die den Gummi
loslassenden Daumen/Zeigefinger - Fig. 7. Ergreifen Sie mit dem rechten Daumen und Zeigefinger
den Gummi bel "Y", unmittelbar rechts neben dem Zeigefinger/Daumenpaar der Linken - Fig. 8.
Reissen Sie bewusst, und betonend, die beiden Gummienden mit einem automatischen ,, Klick!"
auseinander - Fig. 9. ziehen Sie hemmungslos die beiden Kleinfinger aus der Haltestellung, und
dehnen Sie den Gummi zlgig auseinander, um ihn ja as zerrissenen in seiner ,,ganzen” Lange zu
zeigen. Dann ergreifen Sie den Gummi wieder mit den Kleinfingern - Fig. 9. Pause!

{

Das Restaurieren: Fahren Sie mit den beiden Daumen/Zeigefinger - Paaren wieder zusammen -
Fig. 8. Ergreifen Sie mit diesen beiden Fingern der Ihnen besser liegenden Hand (aktive Hand) das
Gummibandende im Spalt des entsprechenden Fingerpaares der andern Hand, wenn Sie die
Daumen/zeigefingerspitzen der aktiven Hand mit dem ergriffenen Gummi gegen die eigenen
Fingerwurzeln ziehen - Fig. 10, so l6st sich automatisch der noch in Fig. 8 gehaltene Gummiteil,
und spickt Uber die Kleinfinger der aktiven, und dann der anderen Hand. Wenn Sie mit den
Héanden etwas auseinander gehen, so entsteht die Lage der Fig. 11. Fahren sie mit den Daumen und
Zeigefinger der freien Hand in die von der andern Hand gehaltenen Gummischlaufe, und spreizen
Siedie Finger etwas - Fig. 12. ziehen sie den Gummi einige Male spielerisch mit der aktiven Hand
weg und zurtick, auf und ab. Der Zuschauer glaubt namlich, dass Sie mit der aktiven Hand den
zerrissenen Gummiring zusammenhalten. Finden Sie den psychologisch richtigen Moment,
und lassen den Gummi zwischen den beiden Fingerspitzen los - der restaurierte Gummiring
liegt klar Gber den Daumen und Zeigefingerspitzen.
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Flhren Sie die beschriebenen Bewegungen maoglichst unaufféllig, harmonisch aus. Auch bei
Verwendung von diinnen Gummiringen werden Sie anfanglich beim Uben die Doppelfiihrung
des Gummis erkennen. Durch Reiben und Uberrollen derselben zwischen den Fingerspitzen
verschwinden sie.



Zu: R| ng Band'|t von Peter Grandt

Dies ist nur eine klitzekleine, aber sehr visuelle Eréffnung fur die 2. Tour der Ammar-Ring- Band-it
Routine, selbst einige Zauberfreunde, die den Trick ebenfalls vorfihren, haben bel dieser Sequenz
recht verdutzt aus der Wasche geguckt. Also!

Effekt: Sie halten Ring + GR wie in Fig. 5. Pl6tzlich springt ein Gummistrang aus dem Ring heraus
(Fig. 5 + 6), nicht mehr und nicht weniger. Die Zuschauerreaktion wird Sie Uberzeugen

Vorfuhrung: zeigen Sie den Zuschauern, dal3 Sie einfach den Ring auf den Gummi aufféadeln - Fig.
1 Beachten Sie, dal3 der Zeige- und Mittelfinger in der Gummischlaufe stecken. Schieben Sie die
linke Hand zwischen Fingerring und rechter Hand in den Gummi - Fig. 2.

Klemmen sie mit linkem Ring- und Kleinfinger den Gummistrang zwischen Ring und rechtem
Daumen fest - Fig. 3. Das alles ist noch wie in der Original- Tour. Bewegen sie den rechten Daumen
nach oben, bis der Gummistrang, vom linken Kleinfinger kommend, genau am Fingerring vorbei
lauft - Fig. 4. Dricken Sie den inken Daumen auf den Gummistrang am Fingerring. Mit dem
Daumen kdnnen Sie den Gummistrang so anordnen, dass es so aussieht, als wirde das Band von
unten nach oben durch den Fingerring laufen! so zeigen sie die Anordnung wieder den Zuschauern.
Die Handlungen kdnnen in 1 - 2 Sekunden ausgefiihrt werden. Fur die Zuschauer haben sie nur Ring
und Band etwas "geordnet”.

Das Publikum sollte jetzt eine gute Sicht auf Ring und Gummi haben. Halten sie also die Hande
genau unter die Nasen der Zuschauer! Lassen Sie nun einfach den Gummi vom linken Daumen
abspringen (der Daumen verbleibt ruhig am Fingerring). Mit einem "snap" scheint der Gummi
plotzlich ohne jedes Dazutun den Ring zu passieren! Mein ausgefeilter Text dazu: "ich zeige esihnen
noch einmal, wir fadeln den Ring auf den Gummi und lassen einen Strang einfach so (!)
herausspringen..." Die Zuschauer reagieren:"Na klar, einfach so..."
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Nadwort

Mit der Erfindung neuer Materialien entstanden durch unsere Phantasie stets auch neue
Tricks. So wére es wohl interessart, die Geschichte von Gummiringen ndher zu erforschen,
zumal dieses Fachgebiet sicher noch keine 100 Jahre alt ist ! Wir finden auch in Tarbell's
"Course in Magie", Band 1, 1927, bereits GR Routinen. Dann klafft aber immer wieder ein
grosses Loch, in ,HEX" beschreibt Harry Lorayne 1969 Snap!, und 1971 in seinem
"ReputationMakers' das Snap plus!, den Effekt Kuda Biix oder Walt Rollins zuschreibend.
Sachbezogene Beschreibungen finden sich wieder in Hugard's Magie Monthly und
Encyopaedia of Impromptu Magie., weiter in Martin Gardner's und Karl Fulves unzahligen
Publikationen, und - mit dem stets besser (sprich elastisch und dinner) werdenden Material in
vielen modernen Schriften und auf Videos (Michael Weber, Paul Harris, Aldo colombini,
Michagdl Ammar, D. Harlan, Dingle Derek und viele, viele andere innovative Magier). Sie
sehen - lieber Leser - die Faszination Uber dieses Fachgebiet ist erfreulich verbreitet, die
Publikationen aber in allen Sprachgebieten sehr diffus.

Dies ist mitunter ein Grund, warum ich so viele Jahre Gummiring -Routinen gesammelt habe
und in diesem werk ale Magierfreunde daran teilhaben lassen will. Es war mein Bestreben,
hier nur bereits verdffentlichte Beschreibungen zusammenzutragen, und dabei von Handlern
kommerziell genutzte GR-Routinen entweder nicht zu bearbeiten, oder dann nur teillweise,
und unter genauer Quellenangabe, so dass ihnen kein Schaden entsteht, und durch teillweise
Ubernahme vielleicht sogar ein Propaganda- Effekt aufkommt, tberall habe ich mich bemdiht,
Autor und Ort der (Erst-) Vertffentlichung, soweit mir bekannt, zu erwahnen.

Senden Sie mir doch bitte wieder alles zu, was Sie Uber Gummiringe finden. Auch eine
geschichtliche Betrachtung wére interessant, wann wurde z.B. der erste Gummiband -Effekt
publiziert ? und wo ? Und mit dieser Bitte komme ich abschliessend zu einer ganz grossen
Anerkennung und zu herzlichem

Lieber Magierfreund, ich bleibe gerne weiter am Ball, denn ich habe noch weiteres, sehr gutes
Material gesammelt, das hier zu veroffentlichen einfach nicht méglich war. Wiederum mit
ihrer Hilfe denke ich deshalb jetzt schon daran, eine weitere Publikation Uber Gummiringe
zusammenzustellen. Darum erlasse ich hier wieder einen

Aufruf |
Dank an alle,

die mir aus der ganzen Welt Beitrége sandten, oder auf solche aufmerksam machten. Und ein
ganz grosses Dankeschon gebihrt im Namen aller Leser all jenen hier nicht namentlich
aufgefiihrten grossen Assen und Redaktionen von Fach Zeitschriften, die mir in grossziigiger
weise Ubersetzungs- und Ubernahmerechte ihrer Verdffentlichungen gaben. Nur so war es
maoglich, das vorliegende Werk zu fertigen. Ein ganz besonderer Dank gilt hier auch meiner
lieben Frau, die wegen der Riesenarbeit grossziigig und verstandnisvoll auf viele gemeinsame
Stunden verzichtet hat.

ich freue mich auf Ihr Echo und winsche Ihnen recht viel Freude und Spal3

ihr BRUMOLI

Autor und Kontaktadresse: Dr. Edi Brum, Héhe Str. 51, CH-8702 Zollikon (MRS, mzvd,
IBM)
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von Aldo Colombini in THE BAND

von Michad Ammar in Classic Renditions Video val. 2
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Ein netter Bonus

Wie so oft findet man in der Literatur eine

Anregung, die schlussendlich zu einem neuen Effekt fuhrt, so lese ich in Harry Lorayne's
APOCALYPSE vol. 18 No. 8, August 1995, p. 2535 einen Effekt von Ken sutherland: The
world's Only Living Rubber-eand Mindreading Magician. ich kombiniere diesen Effekt wie
folgt:

Im ersten Teil verwenden wir ein bekanntes, von Harry Lorayne in the macic BOOK unter
dem Effekt That s impossibie beschriebenes Prinzip. Suggerieren Sie dem Zuschauer eine
Glickszahl, z. B. 12 (es konnte ader auch irgendeine andere Zahl sein), denn es gibt 12
Sunden, 12 Monate. 12 Wasserzeichen, ein Dutzend. Der Zuschauer moge sich auf eine zahl
von 1 bis 12 konzentrieren, und von einem (wirklich) frei gemischten Kartenspiel gleich viel
Karten von oben wegnehmen, und fir den Magier nicht sichtbar zur Seite legen. Sie zeigen
anschiessend dem Zuschauer vom Kartenpaket einzeln 12 Karten (Bild gegen Zuschauer.
Ricken gegen Sie), und bitten ihn, sich die Karte zu merken, die der Position der
weggenommenen Kartenzahl entspricht. Wenn Sie so 12 Karten mit Riicken oben auf dem
Tisch liegen haben, so nehmen Sie diese auf und legen sie ohne zu drehen auf das in der Hand
gehaltene Kartenspiel. Die vorher vom Zuschauer hetmich abgenommenen Karten soll er
auch noch auf das Paket legen. Sie schauen dabei am besten weg. Egalisieren Sie das Paket,
mischen Sie (falsch), und/oder heben sie ab (falsch).

vom Rucken her nehmen sie 3 mal je 4 Karten weg (also total 12), fachern diese aus und
drehen sie jeweils um, mit der Frage: 'Sehen Sie hier ihre gemerkte Karte? Er wird nattirlich 3
mal nein' sagen, und Sie meinen dazu: 'Dann muss ihre Karte mit Sicherheit in diesem
Kartenapaket liegen! 1 Zeigen Sk gleichzeitig auf das in der Hand gehaltene Paket. Sie
missen jetzt nur etwas wissen: Aufgrund des mathematischen Prinzips ist die nach
vorangegangener Handlung jetzt zuoberst liegende Rickenoben Karte die vom Zuschauer
gemerkte! Bleiben Sie nicht miissig, und haben sie wahrend der obigen Fragestellungen ganz
ruhig die Nerven, das Spiel derweil noch (falsch) zu mischen.

im zweiten Tell geht es natrlich um das Aufdecken, oder Auffinden der Karte. Da gibt es
unzadhlige, bereits besprochene Methoden, wir sind mit Gummiringen beschéftigt, und so
schlage ich Ihnen vor:

Besorgen Sie sich Harry Lorayne's apocalypse (62, Jane Street New York. N.Y. 100/14), wo
eine ansprechende Aufdeckung als Gummiring Routine beschrieben ist, oder setzen sie nach
ihrer wahl eine auf Seite 71/72 in diessm Buch beschriebene Routine um. ihre
Zuschauer(innen) werden staunen!

Verpassen Sie die Gelegenhelt nicht!

Senden Sie bitte dem Autor alle Ihnen bekannten, oder Ihnen zugetragenen
schonen Gummiring - Effekte, die Sie hier nicht vorfinden.
Nachdem ich bel Redaktionsschluss bereits wieder
Uber 20 gute Effekte an Lager habe, wird sich
vidlecht dank Ihrer Mithilfe das neue
Jahrhundert mit enem neuen
Band einlauten lassen 1?2

Autor + Herausgeber: Dr. Edi Brum-Antonioli, Hohe Str. 51, CH-8702 zollikon
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