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Vorwort

Kartenkiinste kdénnen amusant sein wie eine Novelle von
Maupassant, spannend wie ein Krimi von Simenon und hin-
tergrindig wie ein Marchen von Andersen. Geist und Witz von
Generationen stecken in dem Spiel von 32 Blatt. Wer diesen
Spuren nachgeht, ist in der gleichen Lage wie die Briider Grimm, als
sie auszogen, Marchen zu sammeln. Selten werden die Quellen
entdeckt.

Manches, was in diesem Buch steht, ist von alters her Uberliefert
und hat dennoch nicht den Glanz zeitlosen Zaubers verloren.
Manches wurde auf neu frisiert und mit gefalligen Schleifchen
versehen.

Manche Leute meinen, in einer durch die Wunder der Technik
entzauberten Welt ein Buch Uber Kartenkunst zu schreiben
oder gar zu lesen, sei ein Anachronismus. Vor ihnen schwebt
die kulturpessimistische Vision einer Welt, in der seelenlose
Automaten ihre Herrschaft angetreten haben. Der Spiel-Raum
fir den gemeinen Menschenverstand sei so eingeengt, dal3 er
sich kaum noch entfalten kann.

Aber ein kleines Spiel von 32 Blatt stoppt den Vormarsch der
elektronischen Roboter.

Kein Computer kann errechnen, wie die 19. Karte in einem von
fremder Hand gemischten Spiel heif3t; aber Sie wissen die Karte.
Kein Elektronenhirn kann Ihnen einsagen, welche Karte ein
Zuschauer gedacht - nur gedacht - hat; aber Sie wissen die
Karte.

Keine Television kann lhnen tbermitteln, welche Karte ein lhnen
vollig Unbekannter, der in einem meilenweit entfernten
Stadstteil wohnt, in diesem Augenblick aus einem Kartenfacher
zieht; aber Sie wissen die Karte. Und wenn das nicht Zauberei
ist, was ist es dann? Naturlich ist es keine Zauberei, weil es
Zauberei nicht gibt. Aber zaubern, und zu wissen, dal3 es das
nicht gibt, das ist



schon eine Kunst, wenn es auch keine Kunst ist. Es ist ein Irrtum,
anzunehmen, dal3 eine phantastische Geschicklichkeit der Finger
Voraussetzung sei fir die Kunst, mit Karten zu zaubern. Was
wirde Fingerfertigkeit bedeuten, wenn Sie die Hand nicht »m
Spiel« haben? Fingerfertigkeit spielt bei den in diesem Buch
mitgeteilten Kunststlicken nur eine untergeordnete Rolle, bei
den effektvollsten Uberhaupt keine.

Es gibt selbstverstandlich eine Hohe Schule der Kartenkunst,
die ein jahrelanges Training erfordert. Das Uberlassen wir
getrost den Profis. Wir pflegen hier die einfachere Gangart. Wir
begniigen uns mit Kunststiicken, die leicht vorzufihren und
dennoch undurchschaubar sind. Wenn nicht auf Fingerfertigkeit,
worauf beruhen dann die Kartenwunder? Kurz gesagt, auf Sinnes-
und Denktauschun-gen. Es handelt sich also in der Hauptsache um
Gedankenspiele; man mu3 nur den Schlissel zum Geheimnis
kennen. Uns genigt fir unsere Experimente ein ganz
gewohnliches Spiel, ein Kartenspiel, wie es in jedem Augenblick
greifbar ist. Und hierin liegt die Faszination, die das Spiel von 32
Blatt von jeher auf Menschen aller Gesellschaftsschichten ausgetibt
hat. Unter den Liebhabern der Kartenkunst stof3t man auf
Namen, die Weltgeltung haben. Sie brauchen fir lhren Auftritt
keine Vorbereitungen zu treffen. Sie brauchen weder Schminke
noch Perlcke, alles geht ohne Zauberstab und ohne Netz, und
jeder Tisch wird zu lhrer Bihne.

Ich weil3, dal’ Sie kein Freund systematischer Lehrgange sind.
Dieses Buch bringt in Tablettenform mit langsam stei gender
Dosierung Kunststicke von verbliffender Einfachheit und
auierster Raffinesse. Und ohne besondere Fingerfertigkeit.

Zum Spielen gehért auch, dal3 man Spal3 versteht. Spiel befreit
den Menschen von sich selbst und fihrt ihn zu sich selbst
zuriick. Kartenkunststiicke sind ein hervorragendes Training fir
Geduld, Logik, Geschicklichkeit, worunter nicht so sehr die
Geschicklichkeit der Finger verstanden werden soll; sie sind ein
Ubungsfeld der Phantasie, des Einfallsreichtums und des
Uberlegenen Spuirsinns, kurz, es



sind Abenteuer des Geistes im Zeitalter der technischen
Perfektion.

Mancher stirzt sich in die tausend Spielarten von schnellen
Vergnugungen, die ihm die lllusion vorgaukeln sollen, er
amdisiere sich groRRartig. Dem Daheimgebliebenen liefern
Automaten jede Sorte vorfabrizierter Freizeitgestaltung taglich frei
Haus.

Doch irgendwo stimmt da etwas nicht. Der denkende Mensch will
aktiv sein und selbst etwas ganz Personliches, etwas

Individuelles beitragen zum grofRen Gesellschaftsspiel.

Versuchen Sie es mit einem Packchen Karten! Sie

werden Wunder erleben.

In diesem Sinne grie ich in Ihnen schon heute den Kinftigen
Liebhaber der

KUNST MIT KARTEN ZU ZAUBERN.
H.F.



Der Zauberlehrling

Es klopfte.

»Hereink

Ein junger Mann trat schiichtern in mein Zimmer. Nach-
dem er sich vorgestellt hatte, zog er einen Brief aus seiner
Tasche und Uberreichte ihn mir mit. der wortlosen Geste,
ich mdchte ihn lesen. Ich las den Brief:

Lieber Freund,
am kommenden Samstag in acht Tagen sind es genau 25 Jahre,
dal mich das Licht der Welt zum erstenmal erblickt hat.
Diesen historischen Augenblick nichte ich mit einer zinf-
tigen Party begehen. Ich habe dazu ein paar nette Freunde
eingeladen. Vier bis finf Stick. Gemischt. Mit ganz beson-
derer Freude erwarte ich lhre Teilnahme an dem Fest. Lassen
Sie mich nicht im Stich, und vergessen Sie ja nicht, lhre Kaiten
mitzubringen.

Ihre Gaby

Ein Brief, ganz im Stil der neuen Zeit. Scheint ein hochst
emanzipiertes Persdnchen zu sein, diese Gaby. Ich gab
meinem' Besucher den Brief zurlick: »Na, und?« »Fallt Innen
nichts auf?« fragte er. »Nein. «

»Sagt lhnen der Name Gaby nichts?¢

»Gar nichts.«

Ich eilte durch samtliche Ganglienzellen meiner Grof3hirn-
rinde.

»Doch halt, Moment! Ich war mal als Gast bei einer Familie.
Da war ein kleines Madel, das Gaby hie3. Grol3augig, mit
einer rosa Schleife im Haar. Das war damals, als die Sache
mit dem Tausendmarkschein passierte. Jetzt erinnere ich
mich ganz genau. Aber dieses Madel kann doch nicht lhre
Gaby sein.«
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»Sie ist es. Sie hat mir die Geschichte mit dem Tausend-
markschein erzéhlt. Deswegen komme ich ja zu lhnen.«
»Was, dieses Madel ist fuinfundzwanzig! Nicht zu glauben.
Da sieht man, wie die Zeit vergeht. Jetzt méchten Sie naturich
genau wissen, was es mit diesem Tausendmarkschein fir
eine Bewandtnis hat.

Nun, wir kennen alle aus Detektiviomanen die Dame mit
den roten Haaren und den griinen Augen. Unromantisch,
aggressiv, gefahrlich. Sie gibt es namlich in Wirklichkeit.
Ich war also eines Abends bei Gabys Eltern zu Gast. Auch
eine Party. Ich zauberte ein bi3chen mit Karten. Es waren ein
halbes Dutzend Géaste anwesend. Pléizlich forderte eine Dame
mit roten Haaren, die mitten in die Vorstellung geplatzt war:
»Kdnnen Sie mir nicht schnell einen Tausendmarkschein
herzaubem?«

Darauf war ich nicht vorbereitet. Ich hatte an diesem Abend
zuféllig keinen Tausendmarkschein bei mir. Alles schaute
auf mich. Es entstand eine peinliche Stille. Das kleine Madel
mit der Haarschleife machte Augen wie ein Kind, das zum
erstenmal einen Christbaum sieht.

»Was wirden Sie mit dem Tausender anfangen?« fragte ich
nun schon gefaiit.

»Ausgeben natlrlich«, sagte die Griindugige. »Nun«, meinte
ich, »dazu brauchen Sie doch keinen hergezauberten
Tausendmarkschein, da tut's doch ein gewdhnlicher auch. Fur
einen so profanen Zweck ist mir meine Kunst zu schade.«

Die Situation war gerettet. Aber seitdem trage ich immer
einen Tausendmarkschein bei mir. Eine Bngst verfallene
braune Reichsbanknote. Rir alle File. »Das haben Sie fein
gemacht«, meinte mein Besucher. »Ja, manchmal wird man
vor unvorherzusehende Situationen gestellt. Da tut man gut,
sich von vornherein zu wappnen. Mit der Zeit bekommt man
eine Witterung fir solche Zwischenfdle. Sie elegant zu
umschiffen, ohne sein Gesicht zu verlieren, ist eine Kunst fur
sich. - Und was kann ich fir Sie tun?« »Sie haben ja gelesen,
daf3 ich am Ubernéchsten Samstag so-
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zusagen engagiert bin. Ich michte nun meinen Auftritt mit
einer starken Sache beginnen. Da habe ich gedacht, Sie wir-
den vielleicht so freundlich sein . . « »lhnen mit einem
kleinen Tip unter die Arme zu greifen. Klar! Wenn eine
Dame ihren 25. Geburtstag feiert, da muld etwas Besonderes
geschehen.

Wann ist der grol3e Tag? Lassen Sie mich mal im Kalender
nachsehen. Samstag ist der 10. August. Da wird also die
Gaby 25. Dann ist sie - 68 minus 25 - im Jahre 43 geboren. Wie
war's, wenn Sie ihr eine Huldigung durch die Karten
darbréchten? Nicht, daf3 Sie etwa auf den Gedanken ka-
men, der Herz-Konig mifite aus der Karte herausspazieren,
der Dame die Hand kussen und dann wieder in die Karte
zurickkehren. Wir missen schon in den Grenzen des Mig-
lichen bleiben. Ich hab' da eine Idee - ich weil3 noch nicht,
wie wir das machen, aber die Hauptsache ist die Idee. Jetzt
mussen wir unsern Denkapparat so lange unter Dampf halten,
bis wir auch die Losung gefunden haben.« »Ich kann mir
eine LBsung nicht vorstellen.« »Gemach, mein Freund, wir
finden eine Losung. Sie werden sehen, lhre
Eroffnungsnummer wird ein Volltreffer. Und was haben Sie
sonst noch zu bieten?« »Nicht viel. Das ist es ja eben, warum
ich zu Ihnen komme. Méchten Sie mir nicht ein paar hilbsche
Sachen zeigen, die nicht zu schwierig sind?«
»Da mul3 ich erst wissen, wieviel Sie schon kénnen.« “»Was
man so in Buchern liest, z. B. MUTUS NOMEN . . « »DEDIT
COCIS, ich weil3. Das spielten sie schon in der Arche Noah,
als es draul3en vierzig Tage lang regnete. Wenn ich Sie als
Zauberlehrling akzeptiere, missen Sie schon ein hi3chen
tiefer hinabsteigen. Ich mache Ihnen einen Vorschlag: Heute
ist Mittwoch. Bis zum Uberndchsten Samstag haben wir
immerhin noch zehn Tage Zeit. Ich werde Ihnen verschiedene
Kunststiicke zeigen, und es wird sich herausstellen, wieviel Sie
bis dahin verkraften koénnen. Wie steht es mit lhrer
Fingerfertigkeit?« »Leider gar keine. «

»Macht nichts. Wir beschranken uns auf Dinge, die Sie
ohne besondere Fingerfertigkeit vorfuhren kénnen und die
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dennoch undurchschaubar sind. Haben Sie Ubrigens ein
Kartenspiel in Ihrem Besitz?«

Er ziickte umgehend ein billiges Spiel, wie es manche Fir-
men haufenweise an ihre Kunden als Geschaftsreklame ver-
schenken. Ich lie3 das Spiel durch meine Hande gleiten, und
da machte ich eine (berraschende Entdeckung
»Entschuldigen Sie mich fur einen Moment, sagte ich, »ich
mochte fur Ihren Eréffnungstrick einiges vorbereiten.« Sein
Spiel nahm ich mit. Ich muB3te die Karten ein wenig
umgruppieren, ohne dal} er es sehen konnte. Ich kam zurtick
mit vier Weinglasern und einer Flasche. »Junger Freund,
betrachten Sie sich als meinen Zauberlehrling. Was st die
erste Aufgabe eines Lehrlings?- Er mufd sich mit seinem
Handwerkszeug vertraut machen. Ihr Handwerkszeug sind
die Karten. Haben Sie ein Kartenspiel jemals genau
angesehen?« Er zuckte verlegen die Achsel.

»lhre Karten sind zwar keine Luxusausgabe, aber sie haben
immerhin das internationale Bild, das bei uns das franzgdsi-
sche Spiek heil3t. Diese Karten haben sich heute auf der
ganzen Welt eingebtirgert, weil die Werte auf ihnen klar und
leicht Gberschaubar sind. Sogar in China, wo man jahrhun-
dertelang an dem Domino-Kartenspiel festhielt, wird heute
mit franzésischen Karten gespielt. Die Spielkarten haben
eine Vorder- oder Bildseite und eine Riickseite. Welche ist
wichtiger? -

Ganz falsch! Die Rickseite ist wichtiger. Man koénnte auch
mit Karten spielen, die statt der Bilder nur Zahlen aufweisen.
Aber der Ricken! Meist ist er blau oder rot. Es sind die
beiden volkstiimlichsten Farben, die beliebtesten Spielzeug-
farben. Wenn Sie mit Karten experimentieren wollen, wahen
Sie am besten ein Spiel, das einen nicht zu starren Karton
hat, biegsam und elastisch zugleich ist, und das lhnen griffig
in der Hand liegt. Sie werden im Laufe der Zeit die Spiele
ofters wechseln, bis Sie das Spiel der Spiele entdecken, das
genau fur Ihre Hand paf’t. Dann erwéachst lhnen ein Wllig
neues Kartengefuhl. Damit Sie ein innigeres Verhaltnis zu
Ihren Karten bekommen, wollen wir einen kurzen Blick in die
Geschichte der Spielkarten werfen.
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Durch die Kreuzfahrer kamen mit grof3ter Wahrscheinlichkeit
im 14. Jahrhundert die Spielkarten aus dem Orient zu uns
und verdréngten das in ganz Europa bis dahin beliebte
Wirfelspiel. Die Papierherstellung war in Deutschland
schon seit dem 13. Jahrhundert bekannt. Die ersten Drucke
waren Holzschnitte, Heiligenbilder und Spielkarten. Aus
alten Urkunden weil3 man, dal3 die Hirsten oft mit entschie-
denem Pech spielten; daran waren in erster Linie die Karten
schuld. Da sich kein Spieler gern in die Karten sehen lait,
bleibt dem Partner nur die Chance, die Karten des Gegners
von der Rickenseite aus zu erkennen. Die prachtig gemalten
Karten, die sich nur sehr reiche Leute leisten konnten,
waren namlich mit Goldgrund versehen, und in diesen
waren Ornamente mit Stempeln so scharf eingepragt, daf3
sie sich auf der Riickseite abzeichneten. An diesen Zeichen
konnte ein aufmerksamer Spieler sie leicht erkennen. Die
gewohnlichen Karten fiirs Volk waren aus Papier oder Perga-
ment. Damit man die Karten von der Riickseite nicht erkennen
konnte, wurden spater mehrere Lagen Papier aufeinan-
dergeklebt. Bei der damaligen Papierqualitét war es leicht,
an kleinen Materialfehlern den Wert der Karte des Gegen-
spielers zu erraten. Im 16. Jahrhundert schon versah man
deshalb die Rickseite der Karten mit einem gemusterten
Papier. Aber erst im 18. Jahrhundert entstanden marmorieite
Ruckseiten mit den heute noch Ublichen durchgehenden
Ruckenmustern. Die Vervollkommnung der Drucktechnik
liefert jetzt Muster, die mit einem hellen schmalen, meist
weiRen Rand versehen sind.

Neben Papier wurden auch noch andere Stoffe verwendet,
um dauerhafte Spiele zu erhalten. Elfenbein oder Seidenstoffe,
die durch ein besonderes Verfahren hart wie Holz wurden.
Die Landsknechte hatten Karten aus Leder. Die Spiele der
Hofe bestanden aus Silber- oder Goldpléttchen. In einer
spanischen Sammlung befindet sich ein Spiel aus Delfter
Porzellan, dessen Bléatter nicht starker als Papier sind. Jetzt
gibt es sogar Kartenspiele aus Plastik und Nylon. Wir
verwenden fiir unsere Kinste ein ganz gewdohnliches,
einwandfreies Spiel von 32 Blatt.« Der Lehrling gahnte
hinter der vorgehaltenen Hand.
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»Jetzt wird es Zeit, daf3 wir unsern ersten Trick starten,
sagte ich mit Nachdruck in der Stimme.

»Mischen Sie Ihr Spielk

Ich reichte meinem Zauberschiler sein Reklamespiel.
»Nun streifen Sie das Spiel auf dem Tisch aus. Von links
nach rechts oder umgekehrt. Bildseite der Karten nach unten.
Wenn Sie Linkshander sind, wie ich, von rechts nach links.
Auch als Linkshander kdnnen Sie alle Experimente machen,
die ich lhnen zeige. Das hat im praktischen Leben nichts auf
sich, hochstens, wenn Sie, wie ich, passionierter Kaffeetrinker
sind, daf3 lhnen selten eine Tasse vorgesetzt wird, die den
Henkel auf der linken Seite hat. (Ein zarter Wink fur Designer
und Produktionsleiter.) Wenn Sie nun die Karten richtig
ausgestreift haben, liegen die einzelnen Blétter wie Dachziegel
nebeneinander, immer eine Karte von der darlberliegenden
zum Teil verdeckt. Wenn Sie das einige Male Uben, kriegen
Sie eine Kartenreihe hin, die wie ein hibsch gemustertes Band
aussieht, und alle Leute bewundern ihre Kunstfertigkeit. Die
Hand liegt mit leichtem Druck auf dem Spiel und zieht sich
nach links oder rechts zuriick, dabei die Karten mitziehend. Die
Karten folgen dem Druck. Uben Sie sofort diesen Griff, der
wahrhaftig kein Kunstgriff ist. Es geht wahrscheinlich beim
erstenmal nicht hervorragend, aber wenn Sie diese >Schule der
Gelaufigkeit Bglich exerzieren, werden Sie das >Ausstaffeln<
bald vollendet beherrschen. Damit haben Sie zugleich den
Geheimschliussel in der Hand, der fast alle Facher auf schlid3t,
in denen die schlaf- und atemraubenden Kartenkunststicke
verborgen sind.« Da es keine Zauberei gibt, mussen die
Kartenwunder mit nattrlichen Mitteln zustande kommen. Man
mufid nur wis-
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sen, wie. Es ist also vornehmlich ein Wissen um das Ge-
heimnis, nicht, wie vele Leute vermuten, eine phantasti-
sche Geschicklichkeit der Finger. Die Finger spielen, jederfalls
bei unsern Kunststiicken, keine wesentliche Rolle, bei den
erstaunlichsten Uberhaupt keine, da der Kinstler das Spiel
gar nicht beriihrt. Wo bliebe da die Geschicklichkeit der
Finger? Es gibt nattrlich Leute, die an sédmtlichen Handen nur
Daumen haben. Auch fur die ist was dabei in unserem
Repertoire. Fur die feinfUhligen Verehrer der Kartenkunst
habe ich Glanzsticke vorbereitet, die sie in den Geruch
auRerordentlicher Kiuinstlerschaft bringen. Vorausgesetzt, sie
verstehen die Dinge richtig zu >verkaufen<, wie es in der
Artistensprache heif3t.

Ich habe schon mehrmals angedeutet, da3 es sich fir unsere
Zwecke um Kunststiicke handelt, die mit einfachsten Miteln
zustande gebracht werden. Selbstverstandlich gibt es auch
eine HOHE SCHULE der Kartenkunst, bei der schwer zu
erlernende Kunstgriffe eine Voraussetzung sind. Da heil3t es
kolorieren, dublieren, forcieren, filieren, eskamotieren,
palmieren, glissieren, voltieren, charlieren, dal3 lhnen Hiren
und Sehen vergeht. Aber damit wollen wir uns nicht befas-
sen. Das Uberlassen wir getrost den grol3en Kartenkiinst-
lern, den Profis, die beruflich zu einem unermudlichen, jah-
relangen Training verpflichtet sind. »Nach dieser
notwendigen Abschweifung zuriick zu unserm ersten Trick.
Tun wir so, als hatten wir Ihre Samstagabend-Gesellschaft
als Zuschauer.

Auf dem Tisch liegt also das gestaffelte Spiel mit den Bild-
seiten nach unten. Aus dieser gestaffelten Reihe zieht nun
ein Zuschauer eine Karte, die er sich von der Bildseite
merkt. Inzwischen haben Sie das Kartenband wieder zu
einem geschlossenen Paket Karten zusammengeschoben.
Stecken Sie nun die Karte verdeckt irgendwo ins Spiel zu-
rick! Sie kénnen das Spiel auch noch mischen.« Jetzt
kénnen Sie ruhig an lhre Tafelrunde die Frage stellen, ob
jemand imstande ist, die gemerkte Karte, die nur einer
kennt, aus dem Spiel herauszufinden. Bei dieser Frage werden
einige Leute auf die Decke schauen, obgleich da nichts
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zu sehen ist. Man mii3te schon Ubermenschliche Fahigkeiten
haben, um diese Karte zu finden, das ist jedem klar, der
jahrelang im Lotto gespielt und noch nie etwas gewonnen
hat.

Es gibt aber einen, der diese Gabe hat, und das sind Sie. Sie
streifen das Spiel mit den Kartenriicken nach oben wieder
bandfdrmig auseinander, fahren mit dem Zeigefinger ta-
stend Uber die Karten, machen dazu eine verdammt ange-
strengte Miene, die tiefe Nachdenklichkeit vort auschen
soll, und pldtzlich bleibt Ihr Finger auf einer Karte liegen.
»Wie heil3t Ihre gezogene Karte fragen Sie ganz nebenbei.
»Karo-10«, sagt der Zuschauer, der die Karte gezogen hat. Erst
nach einer Weile der Spannung wenden Sie die Karte
langsam und genig3erisch auf die Bildseite. Es ist Karo-10.

Ich bin sicher, der Mann, der die Karte gezogen und gemerkt
hat, macht jetzt ein Gesicht wie ein Pferd, das in einen fal-
schen Stall geraten ist. Woran war die Karte zu erkennen?
Auch bei den mit gro3ter Sorgfalt hergestellten Spielen ist
der um das Rickenmuster laufende weil3e Rand auf der
Schmalseite der Kartenblétter nicht immer gleichmé&Rig
breit. Auf einer Schmalseite ist er etwa 1-2 Millimeter breiter
als auf der gegeniberliegenden. Beim Schneiden der
Druckbogen kann es vorkommen, dal3 die Schneidemaschine
nicht ganz exakt eingestellt ist. Die falschen Schnitte
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laufen dann durchs ganze Spiel. Sie brauchen also, nachdem
eine Karte gezogen ist, nur das Spiel umzukehren, daf3 der
schmale Rand nach unten kommt. Wenn dann die gezogene
Karte ins Spiel zurlickgesteckt wird, hat sie als einzige den
schmalen Rand auf der verkehrten Seite. Meist wandern solche
fehlerhaften Spiele in den Ausschul3; aber flir Sie ist es ein
Glicksfall, wenn Sie ein solches Spiel erwischen.« »Ach,
soo0 einfach ist dask bemerkte mein Zauberlehrling. »So
ungefahr sagten die Hidalgos auch, als ihnen Kolumbus die
Sache mit dem Ei zeigte. Aber erst nachher. Damit Sie nicht
jedesmal sagen: sooo einfach! werde ich kunftig ofter eine
Denkpause einschalten, damit Sie fur sich zuerst eine Ldsung
suchen. Dann werden Sie finden, dal? gar nichts sooo einfach
ist, was so einfach ist. Das Gruseln wird lhnen schon noch
kommen, wenn unsere Ubungen fortschreiten. «

18



Generalprobe

»Ich habe ftir Ihre Premiere am Geburtstag alles vorbereitet,
wie Sie sehen: eine Flasche und vier Weinglaser. Das wird
Ihre pompdse Eréffnungsnummer.

Sie bringen dem Geburtstagskind eine Flasche Wein mit,
dann haben Sie lhre Zauberrequisiten schon dabei. Die
Weinglaser stellt Ihnen lhre Gastgeberin zur Verfuigung. Die
Flasche stellen Sie auf ein Kommd&dchen, etwas abseits vom
Tisch, jedoch in der Blickrichtung der Zuschauer; rechts
und links von der Flasche je zwei Glaser. Nachdem Sie
Ihren Geburtstagsspruch aufgesagt haben, Uberreichen Sie
Ihrer Freundin Gaby das Kartenspiel mit der Bitte, es
gewissenhaft zu mischen. «

»Darf ich Sie einen Augenblick unterbrechen, fiel mir der
Lehrling ins Wort. »Bitte?«

»Sie sagten: Geburtstagsspruch. Da beginnt schon mein
Kummer. Ich weil3 nicht recht, was ich sagen soll.« »Aber,
aber ... In solchen feierlichen Augenblicken macht sich ein
biRchen Astrologie immer gut. Greifen Sie einfach zu den
Stemen.« »Das ist mir zu hoch.«

»lch meine selbstverstandlich: zu den Sternbildern. Ein bif3-
chen Aberglaube steckt in jedem Menschen. >Aberglaube ist
die Poesie des Lebens<, sagt Goethe. Es braucht gar nicht zu
stimmen, was Sie sagen, aber sagen Sie es mit Uberzeugung. In
welchem Sternbild ist Ihre Gaby geboren? Im August, also im
Sternbild des Lowen. Die Lowenmenschen sagen von sich
selbst mit Stolz: Ich bin ein Lowe. Die Léwen sind nicht nur
mutig, sondern auch gro3muitig. An solchen Tagen ziehen sie
ihre Krallen ein und zeigen samtene Katzenpfétchen.
Professor Grzimek berichtet in seinem >Tierleben<, daf in
freier Wildbahn kein Lowe an dem andern vorbeigeht, ohne
ihn freundlich zu griRen und miglicherweise seinen Kopf an
ihm zu reiben.
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Zwei Manner, die sich in der Wliste begegnen, wirden wahr-
scheinlich zuerst ihren Colt entsichern. Woraus man sieht,
dafd Tiere oft bessere Menschen sind. « »Ich bin auch ein
Léwe, triumphierte mein Lehrling. »Was!? Und das sagen
Sie jetzt erst! Das trifft sich ausgezeichnet. Da kénnen Sie ja
den schénen Loéwenbrauch gleich an lhrer Léwin
ausprobieren. «

»Das ist Klasse! Das ist die Masche! Das mach' ich!« »Gut
gebrullt, Léwe«, sagte ich anerkennend. »Inzwischen hat lhre
Freundin das Spiel gemischt. Wahrend sie mit den Karten
beschaftigt war, haben Sie Ihrer Brieftessche eine
Gluckwunschkarte entnommen, auf der in gro3en goldenen
Lettern die Zahl 25 prangt. Diese Karte stellen Sie vor die
Flasche, als Dekoration gewissermai3en. Ich habe fur unsere
Probe eine solche Karte vorbereitet, als ich die Weinglaser
holte. Die ziffern habe ich mit schnelltrocknendem
Filzschreiber auf ein Stiick Karton gemalt. Sie nehmen das
gemischte Spiel aus der Hand der Dame entgegen, halten es
aber nur mit den Spitzen von Zeigefinger und Daumen, die
unterste Karte immer gegen die Zuschauer gerichtet. Diese
Karte mui3 als Kontrollkarte immer sichtbar bleiben.

(Im Augenblick ist es Treff-neun.

Dieses Spiel stelle ich vor die Gliickwunschkarte, die sich
an die Flasche lehnt. Jetzt verdeckt das Spiel leider die goldenen
Ziffern, das sieht nicht gut aus und nimmt dem Fest sazusagen
den Schimmer. Sie ziehen daher - wie ich es Ihnen zeige - die
Gluckwunschkarte mit spitzen Fingern nach oben weg und
legen sie vor den Platz der Hausherrin. Einsam lehnt jetzt das
Spiel an der Flasche. Die Kontrollkarte beweist, daf3 sich am
Spiel nichts verandert hat. Wieso auch? Jetzt lassen wir nur
noch die Karten sprechen. Sie bitten Ihre Freundin, das Spiel,
das an der Flasche lehnt, in die Hand zu nehmen, Bildseite
der Karten nach unten. (Machen Sie das stellvertretend fir
die Dame jetzt gleich.) Vom Spielricken nehmen Sie die
oberste Karte weg und legen sie auf den Rand des ersten
Weinglases auf der linken Seite der Flasche. Die riéchste
Karte legen Sie genauso auf das zweite Glas, die dritte auf
das dritte und die vierte Karte
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auf das vierte Glas. Da keine weiteren Glaser mehr da sind,
wird die folgende Karte wieder auf das erste Glas gelegt, die
néchste auf das zweite und so fort, bis alle Karten auf die vier
Glaser verteilt sind.
Es liegen nun vier kleine Kartenpackchen waagrecht auf
den Randern von vier Weinglasern. Irgendwelche Karten,
wie sie der Zufall zusammengemischt hat. Die Dame stellt
jetzt jedes Packchen in das dazugehorige Glas, und zwar so,
dafd der Kartenriicken jedes Packchens gegen die Zuschauer
gerichtet ist. (Machen Sie das, bitte!) In vier Glasern stehen
jetzt vier Packchen. Die Dame dreht jetzt (bitte!) die Glaser
so, dal3 die Zuschauer die Karten von der Bildseite sehen.
Dann werden vier Karten sichtbar, und zwar:

Pik- W, Karo-8, Herz Kdnig, Karo-Dame.
Das ist nichts Besonderes auf den ersten Blick. Sieht man
jedoch genauer hin, so entdeckt man, daf3 die Kartenwerte
genau den Geburtstag Ihrer Freundin angeben. 10. 8. 43.
(Hatte Gaby ihren 25. Geburtstag am Samstag, 9. August
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1969 gehabt, miften nachstehende Karten fir den Trick
verwendet werden:

Pik-9, Karo-8, Herz-Konig, Treff-Konig.} Welch eine
Uberraschung! Die Dame hat die Karten selbst gemischt,
und Sie haben die Karten wihrend des Experiments gar
nicht beriihrt. Die Verwunderung Ihrer Zuschauer erreicht aber
ihren Hohepunkt, wenn Sie darauf aufmerksam machen, daf3
die Summe aller Kartenwerte zugleich 25 ergibt, die Anzahl der
Jahre unseres Geburtstagskindes.« Ein Lied ohne Worte!

Denkpause

Der Lehrling griff sich ans Kinn, um sich zu vergewissern, ob
er noch da war.

»Auch ganz einfach«, sagte ich.

»FUr mich nicht. Die Dame hat das Spiel selbst gemischt.
Wie war das moglich, dal3 die sichtbaren Karten im Glas
durch ihre Bildseiten das Geburtstagsdatum angeben konn-
ten?«

»Als ich die selbstgebastelte Gliickwunschkarte aus der
Brieftasche nahm, lagen die vier Karten darunter. Ich lehnte
die Gluckwunschkarte gegen die Flasche und damit zugleich
die vier Karten, die nun hinter der Glickwunschkarte
versteckt waren. Und zwar in der Reihenfolge, in der sie
beim Ablegen auf die Glaser erscheinen muf3ten. Die erste
Karte, die >Tuchfuhlung< mit der Flasche hatte, war Pik- W;
sie lehnte mit dem Rucken an der Flasche. Dann kam Karo-
8, hierauf Herz-Konig (Wert 4), dann die Dame (Wert 3). Die
Bildseiten der Karten waren gegen die Glickwunschkarte
gerichtet. Vor die Gluckwunschkarte wird nun das gemischte
Spiel gestellt. Wichtig ist, daf3 sich beim Hochnehmen der
Gluckwunschkarte, wodurch sich die vier versteckten Karten
mit dem Spiel vereinigen, nicht ein merkbarer Unterschied in
der Lagerung der Karten ergibt. Es muf3 aussehen, als ob die
Karten vor und die Karten hinter der Gluckwunschkarte ein
Spiel seien. Ein feiner Kniff ist, wenn Sie es aus der Hand
der Dame entgegennehmen, mit den Spitzen von Daumen
und Zeigefinger etwas verschie-

2
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ben, so dal3 es leicht gestaffelt erscheint. Empfehlenswert ist
auch noch, die Flasche auf eine Tuchunterlage zu stellen,
damit die Karten auf der Ratten Mdobelflache nicht
abrutschen. Dadurch wird auch das Gerausch gedampft, das
die Karten machen, wenn die Glickwunschkarte vor die
Flasche gestellt wird. Feinhodrige Beobachter kénnten
dadurch irritiert werden. Dal3 die Glickwunschkarte nach
oben herausgezagen wird unter dem Vorwand: >Das sieht
nicht gut aus<, versteht sich von selbst. Dadurch vereinigen
sich ale Karten zu einem kompletten Spiel. Die Kontrollkarte
bleibt immer sichtbar. Stellen Sie sich dabei sq dal3 Sie das
Spiel in keinem Augenblick verdecken!

Wird nun das Spiel von der Flasche weggenommen, liegen
als oberste vom Spielrticken aus die vier Karten, die als erste
auf die vier Glaser verteilt werden. Damit wire der beab-
sichtigte Effekt eigentlich schon erreicht. Das Kunststick ist
in diesem Augenblick fur Sie zu Ende, ehe es fir Ihr Publi-
kum begonnen hat. Wir lassen die Dame aber trotzdem alle
Karten auf die Glaser verteilen. Das sieht dann komplizierter
aus und gibt dem Trick erst die Wirze. Lasse ich diese im
Grunde Uberflissige Handlung weg, verliert das Kunststiick
an Spannung. Aber gerade durch absichtlich eingeschaltete
Nebenbewegungen und gut motivierte Scheinhandlungen
wird die simpelste Sache zum verbliffenden Zauberstiick .«

Wenn Sie an dem bewu3ten Tag den Schauplatz Ihrer arti-
stischen Kunste betreten, gentgt ein Blick aus lhrem Feld-
herrmauge, das Operationsfeld abzutasten. Denn die Karten-
kunst hat ihre eigene Strategie und Taktik. Ministrategie
und Minitaktik, versteht sich. lhr Platz ist an der Stirnseite
der Tafel, daR weder von rechts, noch von links, noch von
rickwarts lhnen jemand in die Karten sehen kann. Sie selbst
halten die Stellung zwischen den Fronten mit der Eleganz
eines Dompteurs, dessen lauerndem Blick keine Bewegung in
der Manege entgeht. Es lonnte sein, dal3 sich ein gutmitiges
Publikum in ein kritisches, ja sogar in ein aufsassiges
verwandelt, wenn es enttauscht wird. Daher ist es klug,
wenn Sie nicht mit zu gro3en Versprechungen auftreten.
Wer nichts erwartet, kann nicht enttauscht werden.
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Studieren Sie Ihren Auftrittstrick besonders gut ein. Beachten
Sie den Aufbau der Komposition. Wort und Handlung.
mussen synchron ablaufen wie eine langst vertraute Melodie,
ohne Nachdenken und ohne fgern. Und dennoch mu3 das
Ganze mit der Leichtigkeit eines improvisierten Stegreifspiels
vorgetragen werden. Nur wer souveran Uber seine Mittel
gebietet, halt den sicheren Erfolg in seinen Handen. Beziehen
Sie die mangelnde Beobachtungsgabe und die Vergellichkeit
der Zuschauer in lhr Kalkdl von vornherein mit ein. Dann
kdnnen Sie spéter eine »Schau abziehen, die lhnen noch
Nachruhm sichert, wenn die Geburtstagsfeier langst
vergessen ist.

Wenn Sie weiterlesen, werden Sie auf ein Kunststiick sta3en
mit dem Titel: DER SECHSTE SINN. Bn Trick von un-
beschreiblicher Durchschlagskraft, den Sie schon vorbereiten
missen in dem Augenblick, wenn Sie das Zimmer betreten.

Da liegt zum Beispiel ein Buch auf einem Seitentischchen.

Es fillt niemand auf, wenn Sie im Vorbeigehen EBssig in dem

Band blattern und ihn gleich wieder weglegen. Schlagen Sie
Seite 31, Zeile 11 auf, und merken Sie sich in dieser Zeile

das vierte Wort. Dieses Wort niissen Sie im Gedachtnis
behalten, wie lange der Abend auch dauert. Nehmen wir an,

als Blickfang liegt der Band DECAMERON von Boccaccio auf
einem Nebentischchen. Sie nehmen den Band in die Hand,

bewundern (zum Schein) die buchtechnische Ausstattung
und blattern fllichtig darin herum, schlagen Seite 31 auf,

Zeile 11 und merken sich das 4. Wort. Sie haben im Laufe des
Abends Zeit genug, dariber nachzudenken, was Ihnen bei

diesem Wort einféllt. Was sich daraus machen 1&13t, werden

Sie spéter erfahren. Es kann selbstverstandlich auch jeder
andere Band sein, immer aber ist es Seite 31, Zeile 11,

viertes Wort. Damit Sie es nie mehr vergessen, erhalten

Sie rechtzeitig ein Kennwort.
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Das kleine Einmaleins

der Kartenmagie ist nicht schwer. Auch kleine Dinge kénnen
entzicken.

Es wird Ihren Zuschauern immer ein Ritsel sein, wie Sie es
fertigbringen, eine Karte sofort zu finden, die an irgendeiner
Stelle ins Spiel zurickgesteckt wurde. Das komplette Spiel
wird ausgeféchert, ohne dal3 der Zuschauer die Bildseite der
Karten sieht. Er zieht eine Karte aus dem Facher, merkt sich
die Karte und steckt sie ins Spiel zuriick. Jede der 32 Karten
kann nun die gemerkte sein. Nur ausgesprochene Wunder-
kinder waren imstande, diese Karte zu finden, zumal das
Spiel nach dem Zuriickstecken der Karte wiederholt abge-
hoben wurde.

Nun konnen Sie sich als Wunderkind produzieren. Sie &-
chern das Spiel aus mit der Bildseite gegen lhre Augen. Ein
Blick genugt - und schon haben Sie die Karte. So einfach die
Lésung ist, so wenig durchschaubar ist sie. Die Karten sind
vorsortiert in rote und schwarze Karten. Wenn Sie den Kar-
tenfacher ausbreiten, ist die eine Hilfte des Fachers rot, die
andere schwarz. Der Zuschauer sieht die Karten nur von der
Rickenseite. Sie missen ihm den Facher nur so entgegen-
halten, dal3 er die Karte entweder aus der roten oder aus der
schwarzen Hélfte zieht. Beim Zurtickstecken mui3 die Karte in
den Teil des Fachers mit der anderen Farbe kommen. Wie oft
hernach auch abgehoben wird, Sie werden sofort die »falsche«
Karte entdecken.

Der Nachteil ist, dal3 man den Kartenfacher nicht offen zeigen
kann, aber der Normalmensch erwartet das auch nicht. Wer
unbedingt darauf versessen ist, den Facher auch offen zu
zeigen, behilft sich mit einer Variante dieses hibschen
Tricks. Sie streifen alle Karten mit der Bildseite nach oben
auf dem Tisch aus. Nur einen Moment, lang genug, damit
sich die Zuschauer Uiberzeugen kénnen, dal3 das Spiel reguér
ist. Dann werden die Karten zusammengeschoben und mit
der Rickseite nach oben ausgebreitet.
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Ein Zuschauer zieht nun aus dem Facher eine Karte. Der
Rest wird zusammengeschoben zu einem Kartenpaket. Der
Zuschauer steckt seine gemerkte Karte ins Spiel zurick.
Nun kann wiederholt abgehoben werden. Auch diesmal
findet man die Karte, wenn auch nicht so rasch wie bei der
vorigen Methode.

Das Spiel ist wieder vorsortiert, doch nicht nach Farben, son-
dern nach Werten. Eine Halfte des Spiels enthélt alle geraden
Werte, die andere Hilfte alle ungeraden. Gerade Werte sind:
Bube (2), Konig (4), Acht und Zehn. Ungerade Werte: As
(11), Dame (3), Sieben, Neun. Die Reihenfolge der Farben ist
gleichgliltig. Alle geraden Werte des Spiels sind gemischt,
ebenso die ungeraden.

Ein so vorsortiertes Spiel kann man ohne Gewissensbisse
offen auslegen. Wenn man eine Karte ziehen Ef3t, mul3 man
darauf achten, dal3 der Zuschauer seine Karte aus der geraden
Halfte zieht und in die ungerade zuricksteckt (oder um-
gekehrt). Wenn das Auffinden der gemerkten Karte in die-
sem Fall etwas Bnger dauert, schadet das lhrem Ansehen als
Zauberer nicht, im Gegenteil.
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Nur gedacht

Leute gibt es, man sollte es nicht ir moglich halten! Laft
man sie eine Karte ziehen, dann sagen sie, sie méchten eine
andere nehmen. Oder sie fragen, ob sie das Spiel vorher
mischen dirfen, ob man auch mit einem &andern Spiel das
Experiment machen kbnne und was dergleichen Schikanen
mehr sind. Ein solcher Skeptiker wird gebeten, sich eine Karte
zu denken. Nur zu denken! Und die holt man dann aus dem
Kartenspiel. Sie werden sagen: Das gibt es nicht. Da mii3te
einer ja wirklich zaubern kénnen. Das ist's aber gerade. Wir
kénnen ja zaubem!

Ob er das Spiel vorher mischen dirfe, fragt der Skeptiker.
Bitte! Er darf auch noch abheben. Sogar die andern Zuschauer
darfen abheben.

Viele werden jetzt denken: Was dabei schliellich heraus-
kommt, wird ein Witz sein, aber niemals die gedachte Karte.
Aber ich versichere beim Barte meiner GroZmutter, man
findet die Karte, so sie Uberhaupt im Spiel ist. Davon muf3
sich der Zuschauer zunachst mal personlich Uberzeugen,
ohne seine gedachte Karte zu verraten. Hat er also seine
Karte entdeckt, gibt er lhnen das Spiel zutick. Sie nehmen
vom Riicken des Spiels einige Karten, sa-gen wir 5, fichern
sie mit der Bildseite gegen den Zuschauer und fragen ihn, ob
er seine gedachte Karte sieht. Verneint er, schiebt man den
Facher zusammen und legt ihn unter das Spiel. Vom
Spielricken nimmt man jetzt wieder eine Weinere Anzahl
Karten, fichert sie aus und wiederholt die Frage, ob seine
gemerkte Karte darunter sei. Verneint er wieder, wird auch
dieses Packchen unter das Spiel gelegt. Einmal wird der
Augenblick kommen, wo er seine Karte in dem vorgezeigten
Facher entdeckt. Auch dieses P&ckchen wird unter das Spiel
gelegt. Die gedachte Karte ist also im Spiel. Aber welche ist
es?
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Ganz einfach! Man findet sie mit Hilfe der Zahl 5. Man nimmt
vom Spiel diesmal 5 Karten, fachert sie gegen das Auge des
Zuschauers aus und fagt ihn, ob er seine gedachte Karte
sehen kann. Verneint er, legt man alle 5 Karten auf die Seite,
also nicht mehr ins Spiel zurtick. Ein zweiter Facher aus 5
Karten wird ihm gezeigt. Ist die gedachte Karte wieder nicht
dabei, werden auch diese Karten beiseite gelegt. Einmal wird
seine Karte doch in dem 5-Kar-ten-Fécher stecken. Aber
welche ist es? Die Karte in der Mitte des Fachers, also die
dritte. Wie ist das mdglich?

Denkpause

Wenn man dem Zuschauer einige Karten (etwa 5 oder 6)
vom Spielriicken zeigt und ihn auffordert, er mdge sich
Uberzeugen, ob seine gedachte Karte auch wirklich darunter
sei - ein teuflischer Zufall kdnnte immerhin seine gedachte
Karte heimlich aus dem Spiel entfernt haben -, legt man das
Packchen geschlossen unter das Spiel zurlck. Das wird
aber nur so lange fortgesetzt, bis er seine Karte entdeckt. Da-
durch liegen schlie8lich unten im Spiel 5-6 Karten, unter
denen seine gedachte ist.

Jetzt wird das Spiel gemischt, aber so, dal3 die 56 unten lie-
genden Karten die untersten des Spiels bleiben. Dazu bedarf
es keines Kunstgriffs. Der Daumen liegt auf dem Spielrik-
ken, die vier Finger umgreifen das Spiel von unten und halten
die untersten Karten fest, wahrend die dartberliegenden
Karten gemischt werden.

Jetzt nimmt man das Spiel hinter den Ricken. Der Faicher,
der nun dem Zuschauer gezeigt wird, setzt sich aus 4 Karten
vom Spielriicken und einer Karte von unten zusammen. Da
dies hinter dem Riicken geschieht, bleibt das Trickgeschehen
dem Zuschauer verborgen. Die Karte von unten wird
zwischen die vier Karten von oben geschoben, so dald sie zur
dritten wird. Es ist mdglich, daf3 schon im ersten so entstan-
denen Facher die gedachte Karte steckt. Mit einer triumpha-
len Geste wird die Karte aus der Mitte des Fachers genom-
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men, wenn der Zuschauer bestétigt, dal3 sich seine gedachte
Karte in dem Facher befindet.

Der Facher setzt sich immer aus jeweils 4 Karten vom Spiel-
ricken und einer von unten zusammen. Das wird solange
wiederholt, bis der Zuschauer seine gedachte Karte ent-
deckt.

Einem intelligenten Zauberlehrling brauche ich nicht mehr
Zu sagen.

Wir werden spater noch weit mysteridsere Methoden an-
wenden, um eine gedachte Karte zu finden. Wir brauchen
das Spiel gar nicht in die Hand zu nehmen.
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Ball im Savoy

Suchen Sie die vier Damen aus dem Spiel: zwei schwarze (Pik und
Treff) und zwei rote (Herz und Karo). Stecken Sie diese vier
Karten zu einem Facher zusammen und zeigen Sie den Féacher
Ihrem Publikum von der Bildseite.

Warum sollten sich diese vier Damen als Dominos verkleidet
nicht ins Faschingsvergnugen stiirzen? Heute ist sowieso
gerade Ball im Savoy.

Niemand kann uns hindern, in den Karten des restlichen
Pakets eine Ubermitige Gesellschaft zu sehen, die im Tanz
durch die Sale des Savoy wirbelt.
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Ein Zuschauer mischt die Karten undlegt das Spiel dann auf den
Tisch, Bildseite nach unten. Den Facher mit den Damen halten
Sie jedoch immer noch in der Hand. Kurz vor Mitternacht
betreten unsere vier Dominos gemeinsam das Savoy. Sie
schliel3en den Kartenfacher mit einer Hand von rickwarts, daf3
die Zuschauer die Damen bis zum letzten Moment sehen
kénnen. Dann legen Sie die vier Damen verdeckt auf das
gemischte Spiel.

Der erste Domino stirzt sich gleich ins Gewihl und zwar in die
Walzergruppe im gra3en Saal.

(Sie nehmen die oberste Karte, den ersten Domino, und legen
ihn zuunterst ins Spiel.)

Der zweite Domino liebt die modernen Tanze. Er verschwindet
in dem kleinen Saal, wo eine Beatkapelle spielt. (Sie stecken

den zweiten Domino, die zweite Karte vom Spielriicken, in die

obere Spielhdfte.) Der dritte Domino begibt sich in die Bar.

(Die dritte Karte vom Spielrticken wird in die untere Halfte des
Spiels gesteckt.)

Der vierte Domino ist noch unschlissig, was er machen soll.

Er bleibt vorerst auf seinem Platz. Der Karneval im Savoy

schaumt und brodelt. Alles wird im
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Taumel der Faschingsfreude mitgerissen, auch unsere vier
Dominos.

Ein Zuschauer hebt das Spiel irgendwo ab, dann ein zweiter,
dann jeder, der dazu Lust hat.

In diesem Gewoge von Masken die vier Dominos herauszu-
finden, ist nicht leicht. Aber die vier Dominos haben sich
gegenseitig ihr magisches Ehrenwort gegeben, dal3 sie sich
mit dem Schlage eins, unmittelbar vor der Demaskierung,
wieder treffen werden.

Bei diesen Worten streifen Sie das Spiel bandférmig auf dem
Tisch aus, mit der Bildseite nach oben, und ... Da sind ja
unsere vier Dominos wieder eintréchtig beisammen, sagen
Sie frohlockend. Helau und Alaaf!

Denkpause

Wenn Sie lhren Zuschauern die ausgescherten Damen zei-
gen, ahnt niemand, daf? sich hinter der zweiten Dame noch
zwei beliebige Karten befinden. Sie halten also in Wirklichkeit
6 Karten in der Hand. Beim Ausfachern der Karten
mussen Sie darauf achten, dal3 hinter der zweiten Dame
nicht etwa ein Kartenrand hervorspitzt. Greifen Sie mit der
freien Hand hinter den Facher und schlieBen Sie ihn von
rickwarts, damit die Zuschauer die vier Damen bis zum
letzten Augenblick sehen. Das Zurlicklegen der »vier«
Dominos auf das Spiel muR3 ziemlich rasch gemacht werden.
Vom Spielriicken aus liegen nun die Karten folgendermafien:
oberste Ruckenkarte eine Dame, zweite Karte vom
Spielriicken aus eine beliebige Karte, dritte Karte von oben
wieder eine beliebige Karte, die vierte, flinfte und sechste sind
lauter Damen.

Wenn Sie sagen: »Der erste Domino stiirzt sich gleich ins
Gewuhl und zwar in die Walzergruppe im grof3en Saal«.,
nehmen Sie die oberste Rickenkarte (Dame) und stecken
sie als unterste ins Spiel. Das machen Sie so, dal3 die Zu-
schauer die Dame ein bi3chen >blitzen< sehen, ohne dal? Sie
eigens darauf aufmerksam machen.
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Bei der réchsten Karte (eine beliebige) nissen Sie auf jeden
Fall vermeiden, daf® man sie blitzen sieht. Sie kommt in die
obere Spielhélfte. Genauso verfahren Sie mit der dritten
(beliebigen) Karte. Sie kommt in die untere Hilfte des Spiels.
»Der vierte Domino ist noch unschlissig, was er machen
soll.« Sie deuten das Zbgern dadurch an, dal3 Sie diese Karte
(Dame) ein wenig bften, nur einen Moment, wie unbeab-
sichtigt, und legen die Karte sofort wieder an ihren Platz zu-
rick.

Jetzt ist also die unterste Karte im Spiel eine Dame, und die
drei obersten Ruckenkarten sind ebenfalls Damen. Wird
nun abgehoben, kommt die unterste Dame auf die drei oberen
zu liegen, und das Damenquartett ist wieder komplett. Das
erste Abheben machen Sie am besten gleich selbst, damit
die &ndern Mut kriegen.
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Thema mit Variationen

Das Thema heif3t: Alles Getrennte findet sich wieder. Sie
vermuten ganz richtig, dal3 es sich um einen ahnlichen Effekt
handelt wie bei den Balldamen. Nur sind es diesmal die
Asse, die unzertrennlich sind, und der Vorgang verlauft vollig
anders. Was ich lhnen zeige, heif3t in der Sprache der
Kartenkinstler »der klassische Vier-As-Trick«. Woher
stammt das Wort Trick?

Der Philologe sagt, die Herkunft dieses Wortes sei unge-
klart. Zugrunde liege ihm der vulgérlateinische Ausdruck
triccare, der im Franzasischen zu tricher wurde, was soviel
heil3t wie: im Spiel Uberlisten. Aus der dazugehorigen pikar-
dischen Dialektform trikier entwickelte sich das Substantiv
trique, das von England als trick (Kniff, List, Schliche, Win-
kelziige) tbernommen wurde. Aus England kam der »Trick«
dann im vorigen Jahrhundert nach Deutschland. Hier hat es
nun in der ersten Hilfte des Jahrhunderts einen Bedeu-
tungswandel mitgemacht. Trick ist urspringlich das dem
Kunststiick zugrundeliegende Geheimnis. Wie der bunte
Kolibri aus dem Ei, die leuchtende Tulpe aus der unschein-
baren Zwiebel, so wéchst das Kunststiick aus dem Trick.
Das Anrlchige wird heute schon nicht mehr mitempfunden,
wenn man vom Trick spricht. Der Indische Seiltrick verliert
nichts an GroRartigkeit durch diese Wortzusam-
mensetzung, im Gegenteil, er befligelt die Phantasie.
Hoffentlich zeigt uns der Magier heute auch seinen wunder-
vollen Zigarettentrick, sagen die Besucher des Zauberthea-
ters, und es ist gewil3 nichts Abschatziges in diesem
Wunsch. Trick und Kunststiick sind in unserm Sprachge-
brauch vollig synonyme Begriffe geworden. Soweit ich mich
zuriickerinnere, hat der »Vier-As-Trick« auf mich einen so
zwingenden Eindruck gemacht, dafd ich von dem Augenblick
an, als ich dieses Kartenwunder vorgefuhrt bekam, ein
Bewunderer der Kunst wurde, mit Karten zu zaubern. Wo
immer man auf einen Amateur der Zauber-
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kunst sto3t zwischen beiden Polen, zwischen Atlantik und
Pazifik, jeder gute Amateur kennt ihn. »Passen Sie gut auf! Ich
zeige Ihnen jetzt die vier Asse. Sie liegen offen nebeneinander,
Reihenfolge gleichgiiltig. Sie niissen nur die Asse immer im
Auge behalten. Und nun lege ich auf jedes As drei beliebige
Karten, die ich vom Spielricken abnehme.

Ich fachere die drei Karten einen Moment vor lhrem Auge aus,
damit Sie die Bildseiten sehen, schlid3e aber den Fcher sofort
wieder und lege dieses Dreierpackchen verdeckt gleich auf das
erste As, ganz links.« Ein zweites Packchen von drei Karten,
kurz vorgezeigt, lege ich auf das zweite As von links, dann noch
mal drei Karten auf das dritte As und schlielich auf das vierte
As. Halt! Beim vierten As ganz rechts zogerte ich mit dem
Ablegen der drei Karten, denn ich habe etwas Wichtiges
vergessen. »Haben Sie sich die Reihenfolge der Asse auch gut
gemerkt? Nein? Oh, das ist wichtig! Nehmen Sie bitte die vier
Asse selbst in die Hand, bilden Sie daraus einen Facher und mer-
ken Sie sich die Reihenfolge der Asse.« Ich nehme also die
Karten wieder zurtick, die ich auf die
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Bildseite der Asse gelegt habe, und bringe sie wieder auf den
Spielrticken.

»Wenn Sie sich die Reihenfolge der vier Asse gut eingepragt
haben, schlieRen Sie den Fécher und legen die Asse auf das
Spiel in meiner Hand zurtick. -

Sind Sie ganz sicher, dal3 Sie die Reihenfolge der Asse genau
im Gedéachtnis haben!

Diesmal lege ich die Asse verdeckt auf den Tisch, denn Sie
kennen ja die Reihenfolge. Von links nach rechts. Die vier
Asse. Durch das Umzahlen ist nun das erste As zum letzten
geworden, nicht wahr?«

Dem Zuschauer zeige ich fllichtig das letzte As von der Bild-
seite. Auf dem Tisch liegen verdeckt die vier Asse. »Nun
lege ich wieder wie vorhin drei Karten verdeckt auf jedes As.«
Eins - zwei - drei vom Spielriicken weggenommen und auf
das As ganz rechts gelegt. Die nachsten drei Karten - »es
sind beliebige, wie Sie sehen« - kommen auf das zweite As, je
drei auf jedes der beiden folgenden Asse. »Nun liegen also
vier kleine Packchen auf dem Tisch, nicht wahr? In jedem
Péackchen unten ein As, dariiber drei beliebige Karten. Haben
Sie alles genau verfolgt? Sie wissen auch noch die
Reihenfolge der Asse?

Ich vertausche jetzt die Packchen. Verfolgen Sie das bitte
ganz genau. Es geschieht weiter nichts. Die Asse bleiben in
jedem Packchen. Nur die Platze werden gewechselt. Ich ver-
tausche Packchen Nummer vier mit drei, P&ckchen Nummer
zwei mit eins. Vier Péckchen also aus drei beliebigen Karten
und einem As.

Deuten Sie nun auf eines der vier Packchen! Auf das zweite
von rechts? Ahnungsvoller Engel! Genau in diesem
Packchen sind alle vier Asse angekommen. «

Die vier Asse werden ausgefachert.

Der Eindruck laRt sich schwer beschreiben, den dieses Kar-
tenwunder auf einen Menschen macht, der es zum erstenmal
sieht. Die Asse lagen an vier verschiedenen Stellen auf dem
Tisch, nun sind sie in einem einzigen Packchen vereint. Es ist
nicht uberliefert, ob diese Polonaise der Asse auch
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schon in der Arche Noah gezeigt wurde; sicher ist es ein
Experiment von ehrwirdigem Alter. Nicht jedes neue
Kunststtick hat eine solche Wirkung. Damit ist wieder eirmal
bewiesen, daf3 nicht alles Neue gut sein muf3 und nicht alles
Gute neu. Wer diese Kartensache noch nie gesehen hat, ftir
den ist sie auf alle Falle neu. Dal3 sie gut ist, werden Sie
selbst erleben, wenn Sie in die Gesichter Ihrer Zuschauer
sehen.
Denkpause

Eines ist klar: Ehe die Packchen am Schlufd vertauscht wer-
den, missen die vier Asse schon in einem P &ckchen vereinigt
sein. Wieso aber wahlt der Zuschauer gerade dieses
Packchen, in dem sich die vier Asse befinden! Eine
psychologische Finesse, die in 90 von 100 Faten klappt. Der
Zuschauer zu lhrer Rechten wird immer auf das zweite
Packchen von rechts deuten, der Zuschauer zu lhrer Linken
immer auf das zweite Packchen von links. Tut er es nicht,
dann schieben Sie einfach das Packchen aus der Reihe und
lassen noch auf ein zweites Packchen deuten. Wahlt er jetzt
das As-Packchen, schieben Sie es neben das bereits
abgesonderte. Dann haben Sie zwei Reihen zu je zwei
Packchen. Davon lassen Sie wieder eines wahlen.
SchlieBlich bleibt doch das Packchen mit den vier Assen
Ubrig.

Das Hauptproblem ist jedoch: Wie kommen die vier Asse in
ein Péackchen!

Blenden wir noch mal zuriick zum Beginn des Experiments.
Die vier Asse lagen offen nebeneinander auf dem Tisch.
Darauf wurden je drei beliebige Karten gelegt. Von links
nachrechts.

Bei den Worten »Haben Sie sich die Reihenfolge der Asse
auch gut gemerkt!« sammeln Sie die auf den Assen liegenden
Karten wieder ein und legen sie auf den Spielriicken. Das
Spiel halten Sie in der linken Hand. Die Rechte legt also
jedesmal 3 Karten, die sie von den Assen abgenommen hat,
wieder aufs Spiel zuriick.
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Achtung! Das letzte Dreierpackchen, das vierte also, legen
Sie nicht auf den Spielriicken, sondern behalten es in der
Hand. Die Tischkante verdeckt diesen Vorgang. Der
Zuschauer hat inzwischen den Facher mit den vier Assen
geschlossen und auf das Spiel in Ihrer Hand zuriickgelegt.
Wahrend der Zuschauer die vier Asse auf das Spiel in lhrer
Hand gelegt hat, fragen Sie ihn suggestiv: »Haben Sie sich
die Reihenfolge der Asse auch gut gemerkt!«

Was er auch antwortet, er muf3 lhnen dabei ins Gesicht
sehen. Dadurch bemerkt er nicht, dal3 Ihre Rechte das zu-
rickbehaltene Dreierpackchen auf die vier Asse legt. Wer-
den nun die vier »Asse« (es sind ja nur 3 beliebige und | As)
ausgelegt, von hnks nach rechts, dann liegen auf dem Tisch
verdeckt drei beliebige Karten und nur die letzte, die vierte
Karte ganz rechts, ist ein As.

»Nun lege ich wieder wie vorhin drei Karten aufiedes As«,
sagen Sie, aber die ersten drei Karten sind drei Asse. Sie werden
auf das rechts liegende As aufgelegt. Nun sind die vier Asse
schon vereinigt. Alles verlauft von jetzt an wie beschrieben.

I. VARIATION

Wenn Sie klug sind, schalten Sie jetzt eine Pause ein. Lassen
Sie ruhig auch mal jemand andern zu Worte kommen. So
sehr man Ihre Kiinste auch bewundert, es wird immer wieder
Leute geben, die sich durch Sie in den Schatten gestellt
fuhlen. Das erzeugt Antigefihle. Werfen Sie also lhre Perlen
nicht haufenweise unter das Volk! Vergessen Sie nicht,
manche reagieren sofort allergisch, wenn sie blof3 die Auf-
forderung horen: Bitte, ziehen Sie eine Karte! Warten Sie
eine bessere Gelegenheit ab. Wenn Sie spliren, dal3 man lhre
Fertigkeiten wieder zu sehen winscht, prasentieren Sie die
Variation mit den vier Assen. Sie mischen selbst, indem Sie
die Karten ineinanderspringen lassen. Dann bitten Sie einen
Zuschauer, er méchte das Spiel in der Mitte abheben.
Dann liegen zwei etwa gleichgroRe Kartenpéckchen auf
dem Tisch, verdeckt naturlich.
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Jedes dieser Packchen wird nun wieder in zwei gleich gro3e
Packchen geteilt, so dal3 nun vier Packchen auf dem Tisch
liegen. Da Sie das Spiel vor aller Augen gemischt haben,
weil3 wirklich niemand, welche Karten jetzt zuféllig als
oberste in den einzelnen P&ckchen liegen. Nummerieren wir
in Gedanken die vier Packchen von links nach rechts: 1-2-3-
4. Der Zuschauer nimmt das Packchen Nummer | in die
Hand - er kann auch noch mischen, obwohl das
augenscheinlich Uberflissig ist -, nimmt drei Karten vom
Rucken dieses Packchens weg und legt sie unter dieses
Péackchen.

Das Packchen in seiner Hand ist also Péckchen Nummer 1.
Auf dem Tisch liegen drei Packchen: Nummer 2, 3 und 4.
Vom Spielriicken seines Handpackchens (Nr. 1) nimmt der
Zuschauer die oberste Karte weg und legt sie auf das Pack-
chen Nr. 2. Die richste Karte vom Ricken seines Hand-
packchens legt er auf Packchen Nr. 3 und die folgende Karte
auf Nr. 4. Was er jetzt noch in der Hand hélt, ist ein um drei
beliebige Karten verkleinertes Packchen. Dieses Miniatur-
spiel legt er nun wieder auf den Tisch zuriick an den Platz,
WO er es weggenommen hat.

Dieselbe Prozedur wiederholt sich mit den drei andern Péck-
chen. Der Zuschauer nimmt das zweite Packchen in die
Hand, Mischen ist Uberflissig, weil es den Fortgang der
Handlung zu sehr verzégert, wieder legt er drei Karten von
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oben nach unten, legt wieder je eine Karten auf Packchen Nr. |,
3 und 4. Dann legt er sein Packchen, auch wieder um drei
Karten verkleinert, auf den Tisch zuriick. Das gleiche
geschieht mit Packchen Nr. 3 und Nr. 4. Vier etwa gleich grol3e
Packchen liegen nun auf dem Tisch nebeneinander. Von jedem
Packchen sind Karten weggenommen und andere dazugelegt
worden. Irgendwelche Karten, wie sie der Zufall in die Hand
gespielt hat. Ein ¥llig sinnloses Hin und Her, Hinauf und
Hinunter von Karten. »Haben Sie Fingerspitzengefiihl?« fragen
Sie nun den Zuschauer, der erwartungsvoll am Tisch sitzt.
»Wenn Sie zuféllig lhren rechten Zeigefinger dabeihaben,
fahren Sie leicht Uber die vier Spielteile hinweg, ohne die
obersten Karten zu verschieben.
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Danke! Und nun decken Sie die obersten Karten jedes Pack-
chens aufl« Es sind die vier Asse! Einfach verriickt!

Denkpause

Das Hin und Her, Hinauf und Hinunter der Karten scheint
das Spiel Wllig durcheinander zu bringen, aber in diesem
Durcheinander liegt Methode. »Man glaubt zu schieben,
und man wird geschoben.«

Als Sie das Spiel mischten, lagen die vier Asse schon auf dem
Spielriicken. Wer weil3 das noch, nachdem Sie eine Pause
eingeschaltet hatten! Kein Mensch denkt mehr daran, daf3
Sie ein Kunststiick mit Assen zuvor gemacht hatten. Wie
Sie auch mischen, Sie missen nur darauf achten, daf} die
vier Asse auf dem Spielriicken bleiben. Das Spiel hebt der
Zuschauer in der Mitte ab. Dadurch entstehen zwei
Halbspiele, ein halbes Spiel links, ein halbes Spiel rechts.
Beim rechten Halbspiel sind die vier obersten Karten die vier
Asse.

Jetzt werden die Halbspiele in Viertelspiele zerteilt. Die linke
Halfte wird nach links abgehoben, die rechte Hilfte nach
rechts. Dann sind also im Hiufchen ganz rechts die obersten
Karten die vier Asse. Wer weil3 das schon! Der Zuschauer
beginnt nun mit dem linken Pé&ckchen: drei Karten von oben
nach unten, auf jedes Tischpackchen eine Karte obendrauf
legen und schlieRlich das um drei Karten verkleinerte
Packchen wieder an seinen alten Platz zurick. Genau
dasselbe wiederholt sich mit den anderen drei P&ckchen.
Sehen wir uns einen Moment das Packchen Nr. 4 an, in dem
die vier Asse obenauf liegen. Der Zuschauer hat in diesem
Augenblick Packchen Nr. 3 in der Hand, legt drei Karten von
oben nach unten, auf jedes Tischpéckchen eine Karte und
dann sein Handpackchen wieder auf den Tisch zurtick. Jetzt
also liegen drei Karten auf den vier Assen. Da sich der gleiche
Vorgang auch mit diesem Packchen wiederholt, kommen
die drei obersten Karten zunéchst nach unten. Da-

42



mit sind die Asse wieder frei. Nun auf jedes Tischpackchen
eine Karte von oben. Also werden dadurch die frei geworde-
nen Asse auf drei Packchen verteilt. Das vierte As liegt
obenauf im letzten Péckchen, das nun auch auf den Tisch
zurlickgelegt wird.

Ein biRchen Psychologie und gesunder Menschenverstand
reichen \bllig aus, um die verbliffendsten Dinge zu machen,
die wie Zauberei aussehen. Und alles beruht auf den ein-
fachsten Prinzipien, so unglaubhch das klingen mag. Jeder
kann die Experimente sofort nachmachen, wenn er den
Schlissel zum Geheimnis hat, oder anders gesagt, wenn er
den Trick kennt, auf dem das Experiment beruht. Die ganze
Kunst dabei ist, dafd der Zuschauer stets der Meinung ist, er
verschiebe die Karten ganz nach seinem Belieben.

Il. VARIATION (fir 2 Personen)

Sie nehmen das vom Zuschauer gemischte Spiel entgegen
und legen die vier Asse, die Sie vorher aus dem Spiel genom-
men haben, auf den Spielriicken. Das Auflegen der Asse
wird von der Tischkante gedeckt.

Sie legen das nun komplette Spiel auf den Tisch und ersu-
chen eiren Zuschauer, es ungefahr in der Mitte abzuheben.
Mit kritischem Augenmall prifen Sie die beiden Hilften.
»Hier ist eine Kleinigkeit zu wenig an Karten«, sagen Sie mit
Kennermiene und legen von einem Péackchen zwei Karten
auf das andere.

Ihr magisches Aufnahmevermaogen ist nun schon so weit ge-
schult, daf}3 Sie gemerkt haben, daf3 die »Korrektur« aus 2
Assen besteht, d. h. Sie haben von den 4 Assen auf der
einen Spielhélfte 2 Asse auf das andere Packchen gelegt. Die
obersten Karten jedes Packchens sind nun 2 Asse Davon
haben die Zuschauer jedoch keine Ahnung. Jetzt nehmen
zwei Zuschauer je ein Packchen. Beide Zuschauer ziéhlen
nun gleichzeitig von ihren Packchen eine gleiche (oder auch
beliebige) Anzahl Karten auf den Tisch, Karte fur Karte und
Ubereinander. Die Anzahl kann auch einer der beiden
Zuschauer bestimmen. Da jeder nur ungefahr die Hélfte eines
Spiels von 32 Blatt in
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Handen hat, kbnnen nicht mehr als ein Dutzend Karten ab-
gelegt werden. Zwischen 7 und 12 etwa sollte die Anzahl der
abgelegten Karten liegen.

Der verbleibende Spielrest wird beiseite geschoben. Jeder
der beiden Zuschauer hat jetzt die gleiche Anzahl Kartten vor
sich liegen. Jeder der beiden Zuschauer teilt jetzt sein
Packchen in zwei Teile, d.h. er legt eine Karte nach links,
die nachste nach rechts, immer wieder von vom beginnend,
bis alle Karten ausgeteilt sind. Dann hat jeder zwei kleinere
P&ackchen vor sich liegen.

Beide zusammen haben also vier kleine Packchen vor sich.
Werden nun die obersten Karten dieser vier Packchen auf-
gedeckt, stellt sich heraus, dal es vier Asse sind. Klein, aber
fein!

Machen Sie nun selbst etwas Hibsches daraus! Die Asse
haben es den Kartenklinstlern besonders angetan. Es gibt
eine grol3e Anzahl Vier-As-Tricks. Menschen mit Phantasie
und Kombinationsgabe erfinden immer wieder neue und
Uberraschende Nuancen.
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Damenwahl

»Kein richtiges Ballvergniigen ohne Damenwahl! Hier
haben Sie eine einmalige Gelegenheit. Sie kbnnen sich
unter 32 Ballbesuchern den Mann Ihrer Wahl selbst bestim-
men. Nehmen Sie diesen Briefoffner und stechen Sie damit
ins volle Menschenleben!«
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Eine der anwesenden Damen schiebt den Briefoffner irgendwo
ins Spiel. Sagen wir etwa in die Spielmitte. Sie halten das Spiel
riickenoben in Ihrer Hand. Der Spielteil, der jetzt Gber dem
Briefoffner liegt, wird angehoben, indem sich der Briefdffner
nach oben bewegt. Es ist ungefahr die Spielhdlfte. Diese
Spielhéfte drehen Sie um und legen sie bildoffen auf den
Spielrest zurlick. Sie halten jetzt ein Spiel in der Hand,
dessen obere Halfte mit der Bildseite zu Ihrem Auge liegt;
die untere Halfte liegt verdeckt auf lhrer Handflache. Mit
dem Daumen der linken Hand schieben Sie jetzt Blatt fur
Blatt, ohne die Reihenfolge der Karten zu verandern, alle
bildoffenen Karten in die rechte Hand, bis Sie zur ersten Karte
kommen, die den Ricken zeigt. Die rechte Hand legt ihre
Karten verdeckt auf den Tisch. »An dieser Stelle haben Sie
den Brieftffner eingestochen. Das ist lhre gewahlte Karte,
sagen Sie zu der Dame, indem Sie auf die oberste
Ruckenkarte in lnrem Handpaket deuten.

Sie legen diese Karte verdeckt auf den Tisch. Den Spielrest in
lhrer Linken legen Sie auf das bereits abgelegte
Kartenpackchen. Nehmen Sie nun alle Karten vom Tisch
auf, haben Sie wieder ein komplettes Spiel in der Hand,
aber eine Karte weniger.

»Machen Sie (zur Dame) noch einen zweiten Versuch! Viel-
leicht war dies doch nicht der Richtige. Hier ist die Wahl
keine Qual. Stechen Sie bitte noch einmal ins Spielk
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Es wiederholt sich der gleiche Vorgang wie vorhin. Der
Brieftffner sticht in die Spidmitte. Der abgetrennte Spielteil
wird angehoben, umgedreht und bildoffen auf die untere
Spielhélfte gelegt. Die linke Hand schiebt wieder Blatt fir
Blatt in die rechte, bis eine Rickenkarte erscheint. Die
rechte Hand legt wieder ihren Spielteil verdeckt auf den
Tisch.
»Also hier haben Sie diesmal den Briefoffner eingesteckt.
Auch diesen Kavalier (die oberste Rickenkarte) legen wir
einstweilen beiseite. Sie kdnnen sich spater entscheiden,
welcher von beiden Ihnen sympathischer ist.« Sie legen die
Rickenkarte verdeckt auf die zuerst abgelegte. Das Spiel in
lhrer Linken bringen Sie wieder auf den Rest, den Sie auf
den Tisch gelegt haben. Nehmen Sie die Karten vom Tisch
auf. Sie halten nun wieder ein komplettes Spiel in der Hand
(minus zwei Karten, die separat liegen).
»Versuchen wir's ein drittes Mallk
Die Dame sticht wieder in die Spielmitte. Spielteil iber dem
Briefoffner umdrehen, bildoffen auf den Spielrest in lhrer
Linken, bildoffene Karten in die Rechte blé&ttern, rechte
Hand legt diese Karten verdeckt ab, oberste Rickenkarte in
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der linken Hand kommt auf die zwei beiseite gelegten Karten.
Paket aus linker Hand auf den Spielrest auf dem Tisch. Spiel
komplett (minus drei Karten). »Machen wir noch einen
vierten Versuchl« Sie heben das Spiel in lhrer Hand selbst
ab. »Klopfen Sie mit dem Brieféffner auf das Spiel und
denken Sie dabei intensiv an einen lhnen teuren Namen.
Vielleicht zeigt sich der Auserwéhlte personlich.« Die Dame
klopft mit dem Briefoffner auf das Spiel. Spiel ausstaffeln!
Rickenoben. Eine Karte liegt bildoffen -Herzbube. Die drei
beiseite gelegten Karten sind die &ndern Buben des Spiels.
Dieses Wahlergebnis wird die Dame nie vergessen!

Denkpause

Dieses Kartenkunststlick ist wohl eines der geistvollsten,
das ohne Fingerfertigkeit gebracht werden kann. Die groR3-
artige Idee stammt vermutlich aus England. Es gibt wenig
Kartenkunststiicke, die so uberraschende Pointen aufwei-
sen. Wenn Sie jemand vorher sagen, daf3 er genau an der
Stelle ins Spiel stechen wird, wo die Buben liegen, so wird er
das fur die Ausgeburt einer Uberz iichteten Phantasie halten.
Es ist wie in Grimms Marchen. Nichts scheint einem Zau-
berer unmdglich zu sein. Der Mann, der dies erdacht hat,
kann mit Recht auf seinen Erfindergeist stolz sein. Ich habe
hier eine Denkpause eingeschaltet, dal3 Sie die Risselspriinge
des Erfinders nachspielen. Ich méchte |hnen die Entdek-
kerfreude nicht nehmen.

Wie alle guten Sachen ist auch dies sooo einfach. Die vier
Buben liegen zu Beginn des Kunststiicks schon auf dem
Spielricken. Naturlich nicht n der normalen Reihenfolge.
Dazu kommt noch eine beliebige Karte. Vom Spielricken
aus liegen die Karten so: Oberste Rickenkarte ein Bube,
verdeckt. Zweite Rickenkarte ein Bube, verdeckt. (Herz-
Bube.) Dritte Rickenkarte eine beliebige Karte,bildoben.
Vierte Karte ein Bube, bildoben.
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Funfte Karte ein Bube, bildoben. Alle folgenden Karten
wieder normal, rickenoben. Wenn Sie das Spiel vorher noch
mischen, steigert sich die Wirkung ins Unwahrscheinliche.
Sie mussen nur verstehen, die Karten so zu mischen, daf3 die
obersten funf Karten an ihrem Platz bleiben. Da ist zunéchst
die gewdhnliche Art des Mischens, die gebrauchlichste, so
wie Oma die Karten mischt beim Patiencelegen. Das ist die
Feld-, Wald- und Wiesenmischung.

Daneben birgert sich jetzt mehr und mehr eine andere Art
des Mischens ein. Dabei wird das Spiel etwa in der Mitte geteilt,
daf3 jede Hand ein halbes Spiel hdlt. Man 1a(3t die Karten beider
Packchen ineinanderspringen. Welche Mischung Sie
bevorzugen, ist \bllig gleichguiltig. Sie niissen nur verste-
hen, so zu mischen, dal die obersten 5 Karten ihren Platz
beibehalten. Von dieser Sondermischung werden wir noch
ofter Gebrauch machen. Daneben gibt es noch eine Spezial-
mischung, die ich mir fir hochste Feiertage vorbehalte. Sie
ist zu schon, um wahr zu sein. Jetzt lesen Sie den Verlauf des
Kunststickes noch mal von vom. Alles spielt sich genauso
ab, wie ich es beschrieben habe. Rir einen verstandigen
Leser - und fur einen solchen halte ich Sie, sonst Htten Sie
nicht bis hierher gelesen - bedarf es keiner weiteren Erlaute-
rung.
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Der feine Ton

Wenden wir uns nun der Bildseite der Karten zu. Das ge-
schieht durch einen Uberraschenden Effekt. Das Spiel liegt
ausgestaffelt vor uns auf dem Tisch, Bildseite nach unten.
Dachziegelartig deckt die dartberliegende Karte die darun-
terliegende etwa auf drei Viertel ihrer Breite. Mit einem ein-
zigen Griff wenden uns alle Karten ihre Bildseiten zu. Sie
heben mit den Spitzen von Zeigefinger und Daumen |hrer
linken Hand die linke Flugelkarte in der Mitte der Langskante
an, bewegen sie nach oben, als wollten Sie den Deckel eines
verkehrt liegenden Buches aufschlagen. Die verdeckte
Langskante dieser Fligelkarte dreht sich wie in einem Schar-
nier. Sobald die Drehung 90 Grad erreicht hat, legt sich das
ganze Spiel gehorsam auf die Bildseite. Alle Karten gehor-
chen dieser Hebelwirkung wie eine gut gedrillte Gruppe.
Dieses artistische Impromptu weist Sie bei Ihren Zuschauern
als prominentes Mitglied der Zaubergilde aus. Gleichzeitig
stellen sich alle Karten als einwandfrei vor. Sie kdnnen
dieses Wendespiel ruhig ein paarmal wiederholen. Manche
Zuschauer sind davon so entzuickt, dal3 sie eine wiederholte
Wiederholung winschen. Auch die Bildseiten der Karten
haben ihre Geschichte. Im franzdsischen Kartenspiel gibt es
vier »Farben« oder Zei-
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chen: Karo, Herz, Pik (Schippen) und Treff (Kreuz). Diese
Zeichen waren lange ein Ratsel. Heute weil3 man einiges
dartiber. Bei der deutschen Karte ging es weniger geheimnisvoll
zu. Die deutschen Kartenmacher wahlten als »Farben«
Blumen, Wappen, Tiere und andere leichtverstandliche
Dinge, bis man sich im 15. Jahrhundert auf die jetzt diltigen
Farben einigte. Die jedem Kind vertraute Herzform ist wahr-
scheinlich zum erstenmal auf einer Herzkarte erschienen. Der
franzosische Pater Gringonneur entwarf zur Zerstreuung
Karls VI. ein Kartenspiel, dessen Bilder fir die franzsischen
Karten bis heute Vorbild geblieben sind. Die Ornamente auf
den Kleidern sind dieselben, wie sie von den franzésischen
Handteppichknipfern seit Jahrhunderten verwendet
werden.

Das Vierfarbenspiel wird von Forschern als Symbolisierung
des alten Turnierspiels gedeutet. Die Karten kdnnten dem-
nach vier Kompanien dargestellt haben, durch die vier Farben
unterschieden. Das As waére die Fahne der betreffenden
Kompanie gewesen. Nach dieser Deutung wire die Her-
kunft des Kartenspiels aus dem Kriegsspiel nicht zu bestreiten.

Eine andere Deutung sagt, daf? die Zeichen Symbole der mit-
telalterlichen Sténde seien. Pik soll die Spitze einer Lanze
oder Pike sein, der altesten Lieblingswaffe der franz sischen
Ritterschaft. Herz soll das untadelige und milde Herz der
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Geistlichkeit symbolisieren. Treff, der Klee, das Futterkraut,
zeigt den Nahrstand an. Karo, die Spitze des Pfeils, istSinnbild
fur den Bauernstand, aus dem sich der Hauptteil des
mittelalterlichen Heerbanns rekrutierte. Die Franzosen
nehmen fur sich den Ruhm in Anspruch, die ersten gewesen
zu sein, die den Karten bestimmte Farben gegeben haben.
Als ramlich Karl VI. 1391 bei Strafe von zehn Sous alle
Spiele, die seine Untertanen von den Waffenlibungen
abhielten, streng untersagt hatte, soll Lahire, der tapfere
Fuhrer des franztsischen Heeres, dem Kartenspiel sofort
einen kriegerischen Charakter verliehen haben, um so die
Beschaftigung mit ihm als militérische Ubung hinstellen zu
konnen. Er habe in diesem Sinne die Spitze einer Partisane
zu Pik, das Stichblatt eines Degens zu Treff, das Zentrum
einer Schie3scheibe zu Herz und das viereckige Eisen
eines Pfeils zu Karo gemacht. So und nicht anders seiendie
vier Farben entstanden: Pik, Treff, Herz und Karo. Auch fuir die
Bilder auf den Karten sollen damals militarisch bedeutende
Personlichkeiten zum Vorwurf gedient haben. Der seit dem
Dreif3igjahrigen Krieg gewaltig anwachsende Einfluld
Frankreichs auf die Mode machte sich auch in den Spielen
geltend, und diese Vorherrschaft ist den franzdsischen
Karten geblieben.

Um die Spielkarten ranken sich Liebe, Intrige, Leidenschaft
und Verbrechen. Es weht hifische und kirchliche Luft um
sie. Visconti, der Herzog von Mailand, soll einem franz&si-
schen Knstler fur ein einziges Kartenspiel 1500 Goldstuicke
gezahlt haben. Der Monch Capistranus dagegen drohte den
Wienem von der Kanzel des Stephansdomes herab Hd-
lenstrafen an, wenn sie nicht vom Kartenspiel ablie3en. Die
Bildersprache der Karten wurde von Analphabeten gelesen,
bevor der Buchdruck die Verbreitung des Wissens er-
mdoglichte. Sie waren die farbige Chronik friiherer Jahrhun-
derte. Was sich Wissenswertes und Abenteuerliches begab,
die Karten brachten es unter die Leute. Kartenspiele waren
lange die Zeitung gewesener Tage, der Volks- und Weltspiegel
unserer Ahnen. Spielkarten wurden zum Gl icksspiel der
Abenteurer und zum Schicksalsdeuter. Heute noch besu-
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chen téaglich hunderttausend Pariser die sechstausend
Wahrsager, die aus den Karten angeblich die Zukunft lesen.
Es ist heute noch das Lieblingsspiel der Kénige und Konigin-
nen, der Arbeiter und Bauern. Luxusausgaben sind heute
Bilderbiicher fiir Astheten.

Uns interessiert jedoch nur ihre Brauchbarkeit fir die Kunst
der amisanten Tauschung, und was man mit einem einfa-
chen Spiel von 32 Blatt anfangen kann. »Farben sind Taten
und Leiden des Lichts.« So beginnt Goethes Farbenlehre.
Taten und Leiden sind begleitet von Empfindungen.
Empfindungen sind mef3bar, nicht nur durch Melgeréte.
Sensible Menschen vermdgen Eindricke wahrzunehmen, die
dem Normalbtirger verborgen bleiben. Farbempfindungen
sind Lichtwellen, die unser Auge treffen. Die moderne Physik
verwandelt Lichtwellen in Schallwellen und macht Farben
horbar. Die Magier taten das Engst auf ihre Weise. Nur
bedarf es, um Farben zu Hiren, einer aul3ergewdhnlichen
Sinnesscharfe. Herzkarten kennt man am Herzton; schwarze
Farben erzeugen dunkle Tone.

»Legen Sie mir bitte das Spiel auf meine flach ausgestreckte
linke Hand! Und zwar in die NBhe der Handwurzel, damit
noch Platz bleibt fir ein zweites Péckchen. Nun heben Sie
das Spiel ab. Den abgehobenen Teil legen Sie gegen die Fir+
gerspitzen zu. «

Ich nehme nun vom Handwurzelpaket die oberste Karte und
streiche damit Uber die oberste Karte des Fngerspitzenpakets.
Ich bitte um &au3erste Ruhe! Die Karte, die ich berthre, wird
ihren Ton an die Karte, die ich in der Hand halte,
weitergeben. Ich halte sie an mein Ohr. Aha, der Herzton! 1-2-
3-4-5-6-7-8-9-10, das mu3 Herz-10 sein. Bitte, decken Sie die
Karte aufl« Es ist Herz-10.

Noch ein Versuch. (Die beiden Pakete sind inzwischen wieler
zu einem kompletten Spiel vereinigt worden.) »Heben Sie
bite noch mal ab! Den abgehobenen Teil vom
Handwurzelpaket legen Sie wieder vor bis zu den Fingerspit-
zen. Ich streiche wieder mit der obersten Karte des Hand-
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wurzelpakets Uber die oberste Karte des Fingerspitzen-
pakets und halte die Karte an mein Ohr. Ich hire einen
pikfeinen Ton. Das mufRte Pik-As sein.« Ein Zuschauer
deckt die Karte auf. Es ist Pik-As. Ratselhaft! Und tber allem
ein Hauch von Magie.

Denkpause

Das Spiel war ausgestaffelt. Sie hatten sich von der Bildseite
aus die rechte Flugelkarte gemerkt, die beim Zuriickwenden
zur obersten Rickenkarte wird. Der Zuschauer hebt das
Spiel auf Ihrer Hand ab. Der Teil, der zum Fingerspitzenpaket
wird, hat als oberste Riickenkarte die Karte, die Sie kennen.
VVom liegengebliebenen Paket, dem Handwurzelpaket, neh-
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men Sie die oberste Karte weg und streichen damit Uber die
Karte (die Sie ja schon kennen).

Hiten Sie sich, die Karte anzusehen, die Sie vom Handwur-
zelpaket aufgenommen haben. Bis dahin sind Sie immer
noch im Blickfeld samtlicher Zuschauer, die den Vorgang,
mit Argusaugen verfolgen.

Erst wenn ein Zuschauer die Karte des Fingerspitzenpakets
aufdeckt, ist flr Sie der entscheidende Augenblick gekom-
men, die Karte, die Sie in der Hand halten, wieder auf s Hand-
wurzelpaket zurickzulegen. Und wahrend Sie das tun,
drehen Sie die Karte nur den Bruchteil eines Moments zu
Ihrem Auge hin - und schon wissen Sie die nichste Karte,
die ihren Ton von sich gibt. Sie haben die Karte also aufs
Handwurzelpaket zuriickgelegt, wo sie zur obersten
Ruckenkarte wurde. Dieses Packchen legen Sie jetzt nach
vorn auf das Fingerspitzenpaket. Jetzt ist das Spiel wieder
komplett.

Nun schieben Sie das ganze Spiel wieder zuriick bis zur
Handwurzel, und das »Abhdren« kann von neuem beginnen.

AnschlieRend noch etwas in dieser Preislage, mit einer Visi-
tenkarte.
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Die Visitenkarte

Um es kurz zu sagen: Sie notieren auf eine Visitenkarte die
Namen von zwei Karten. Der Zuschauer steckt die Visiten-
karte mit dieser Notiz ins Spiel und zwar genau zwischen die
beiden Karten, die Sie auf die Visitenkarte geschrieben ha-
ben. Das Spiel lag itickenoben auf dem Tisch, so dal3 niemand
die Karten von der Bildseite sehen konnte. Sie haben also
schon vorher gewuf3t, wo der Zuschauer die Karte ins
Spiel stecken wird. Eine wahrhatft geniale Voraussage! Rihren
Sie dieses schbne Kunststiick aber erst vor, wenn Sie das

Ausstaffeln vollendet beherrschen.

Das Spiel wird riickenoben ausgestaffelt. Dann drehen Sie
mit dem Wendegriff das Kartenband auf die Bildseite. Sie
merken sich die beiden Fllgelkarten links und rechts der
Staffel. Diese beiden Karten notieren Sie spéter auf die Visi-
tenkarte.

Sie kdnnen das Kartenband ein paarmal vorfuhren, einmal
von der Bild-, dann wieder von der Riickenseite. Einige Zu-
schauer werden von dieser artistischen Leistung so beein-
druckt sein, dal3 ihnen von allem, was Sie zeigen, gerade dieser
Kartentanz in Erinnerung bleiben wird. Jedenfalls liegt am
Schiu? der Vorfihrung das Spiel rickenoben auf dem Tisch.
Erzahlen Sie den Zuschauern inzwischen eine amisante
Geschichte. Sie braucht nicht lang zu sein.

Wie, Sie wissen keine? Erzéhlen Sie einfach den Witz des
Jahres: Sommerurlaub in  Rom. Schauplatz ist die

historische Kiinstlerkneipe Greco nahe der Spanischen
Treppe. Heute ein mondanes Cafe, wo sich die Kellner mit der
Wiirde rdmischer Senatoren bewegen. An einem
Marmortischchen des Cafes treffen sich zwei ferngesteuerte
Urlauber, kenntlich an den  Abzeichen ihrer
Reisegesellschaften. Sie kommen ins Gespréch:
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»Kamerad, hier soll irgendwo die Laokoongruppe sein. Kénnen
Sie mir sagen, wo?« »Bedaure. Ich gehotre zur Scharnow-
Gruppe.« Dieses Zwischenspiel sollte nur die Zuschauer
vergessen lassen, dal3 Sie die Karten schon vorher in der
Hand hatten. Verdrangungstaktik, verstehen Sie. Sie diurfen
Uberzeugt sein, dal sich niemand mehr daran erinnert,
besonders, wenn unter lhren Zuschauern Leute sind, die sich
fragen, wo da eigentlich der Witz steckt.

Jetzt erst erbitten Sie sich eine Visitenkarte. Darauf schreiben
Sie die beiden gemerkten Fligelkarten. Der Text lautet: lhre
Karte steckt zwischen Herz-As und Pik-9! Das sind die
beiden Fligelkarten. Die eine liegt oben, die andere unten im
Spiel. Sie Ubergeben die beschriftete Visitenkarte ihrem
Inhaber, Schrift nach unten. Er hebt das Spiel ab. Sofort legt
er seine Visitenkarte mit der Schrift nach unten auf den
abgehobenen Teil. Den liegengebliebenen Kartenrest legt der
Zuschauer dariiber. Jetzt drehen Sie das Spiel um, Bildseite
nach oben, und staffeln das Spiel aus. Die Visitenkarte liegt
jetzt zwischen zwei Karten, diesmal mit der Schrift nach oben.
Lassen Sie von jemanden den Text auf der Visitenkarte
vorlesen, ohne sie aus dem Spiel zu nehmen.

Er liest: Ihre Karte steckt zwischen Herz-As und Pik-9. Die
Denkpause ist in diesem Falle tberflissig.
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Ein koniglicher Spal3

»Sie haben mir Experimente mit Assen, mit Buben und mit
Damen gezeigt. Etwas vermisse ich. « »Bitte?«

»Wo sind die Konige geblieben? Ich hdtte gern was Konig-
liches gesehen. «

»Was ihr wollt, und wie es euch gefallt! Suchen Sie die Kénige
aus dem Spiel. Es gibt nicht mehr allzu viele.« »Hier der
Herz-Konig. «

»Das kénnte der Kénig von Schweden sein, der Liebling seines
Volkes.«

»Hier Pik-Konig. Wirde diese Karte fur den Konig der Belgier
passen, von dem sich die Flamen gepiekt fihlen?«
»Meinetwegen. Dafir nehmen wir fir den streitbaren Hus-
sein von Jordanien den Karo-Konig. Jetzt bleibt uns nur noch
Kreuz-Koénig tbrig fur den im Exil lebenden Kénig von
Griechenland.

Stecken Sie nun alle vier Konige ins Spiel zurick an ver-
schiedene Stellen. Und nun mischen Sie das Spiell« Der
Zuschauer hat das Spiel mit Fleil3 gemischt und auf den Tisch
zuriickgelegt.

»Welchen Konig wollen Sie nun sehen?« fragt der Magier.
»Den Konig Hussein von Jordanien.« »Bitte sehr, bitte
gleich!«

Denkpause

»Wenn Sie den Koénig von Jordanien sehen wollen, dann
missen Sie nach Amman reisen«., erféhrt der verbliffte Zu-
schauer.

Verzeihen Sie diesen kurzen Ausflug ins Land des Lachelns.
Es wird gleich wieder ernst, sogar professoral.
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Der Rontgenblick

Der Professor Rontgen hatte ihn. Der Mann, der seine grof3-
artige Entdeckung bescheiden »X-Strahlen« nannte, besa3
eine ausgesprochene Vorliebe fir magische Dinge. Er selbst
kannte nur einen winzigen Trick, aber er machte ihn dafur
bei jeder Gelegenheit.

Sein Zauberapparat war ein kleines Holzk&stchen von der
GroRRe einer Griffelschachtel €ir Abc-Schitzen. Das Kast-
chen hatte einen verschlieBbaren Deckel. In dem Késtchen
befanden sich vier Holzwirfel, die mit den Ziffern 1-4 be-
schriftet waren. Auf einem Wirfel stand die Ziffer |, auf
dem zweiten Wurfel die Ziffer 2, auf dem dritten 3 und auf
dem vierten 4.

Wenn der Professor guter Laune war, landigte er einem seiner
Besucher dieses unscheinbare Kastchen aus mit der Bitte, die
Zahlenwiirfel nach eigenem Gutdinken zu vertauschen,
d.h. die Reihenfolge 1-2-3-4 zu verandern. Auf den ersten
Blick sieht man, dal3 24 verschiedene Zahlenkombinationen
mdoglich sind. Hatte der Besucher die Umstellung der
Zahlenwurfel beendet, klappte er den Deckel des Kastchens
zu und verschldd3 es mit einem kleinen Schlissel. Der
Professor nahm nun das Zahlenkastchen in die Hand, und
durch das Holz hindurch sah er die Zahlenkombination.

Niemand konnte sich erklaren, wie er das machte. Naja, er
hatte eben den Rontgenblick.

Heute kennt jeder Zauberlehrling Rdntgens Geheimnis.
Aber nicht von ihm. Der behielt es klugerweise fir sich. Er
wul3te, dal? es gefahrlich ist, das Publikum hinter die Kulissen
blicken zu lassen. Es ist rasch desillusioniert, und dann istes
bdse mit uns; denn es war ja gerade die lllusion, die es wollte
und liebte.

»Teilen Sie diese Ansicht? Wenn ja, wieso schreiben Sie
dann Blcher, in denen, sagen wir mal, hinter die Kulissen

geblickt wird?«
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»Diese Frage habe ich schon lange erwartet. Gestatten Sie
eine Gegenfrage. Warum lesen Sie zum Beispiel dieses Buch
Uber Kartenkunst? Sie erwarten doch, daf3 die Kunststiicke
auch erklart werden. Sie haben also ein toheres Interesse als
der Normalleser. Sie kdnnen beruhigt sein. Was hier ins
Schaufenster gelegt wurde, sind Simili-Brillanten, die auch
ganz schon funkeln. Die hochkaratigen Sachen bleiben im
Safe. Einfacher gesagt, hier wurde eine gewisse Grenze nicht
Uberschritten. Wo die Verdffentlichungen anfangen, dem
Berufskinstler zu schaden, beginnt fir den Verfasser von
Zauberbiichern das grof3e Tabu. Im Grunde gibt es heute
keine Geheimwissenschaften mehr. Wer gentigend Interesse
aufbringt, kann in alle Bezirke menschlichen Wissens
vordringen. Was hier vor lhnen ausgebreitet wird, ist nicht
die Hohe Schule der Kartenkunst. Es ist nur die leichtere
Gangart, die lThnen Spaf3 machen soll und gleichzeitig ein
Gefiihl dafir geben, wie amisant der Umgang mit Karten
sein kann und wieviel Erfindungsgabe oft hinter einem kleinen
Trick steckt. Respekt vor der Intelligenzleistung eines
andern ist ein ausgezeichnetes Nebenprodukt solcher Lek-
tire. Mit dem Lesen allein ist es ja nicht getan. Wenn Sie
nicht nur zaubern, sondern >bezaubern< wollen, niissen Sie
sich schon ernsthaft in die Sache vertiefen. Ihre Begabung,
Ihr Fingerspitzengefhl, lhre psychologische
Reaktionsfahigkeit wird auf die Probe gestellt. Wenn Sie
nicht die erforderliche Eignung haben, legen Sie, wie viele
andere, dieses Buch sowieso enttduscht auf die Seite. Wem
schadet das? Wenn Sie aber dankbare Zuschauer finden, die
Sie bewundern, so steigert das lhr Lebensgefiihl. Ist das
nichtsa«

Der Zauberlehrling nickte beifallig. »Der Professor mit dem
Rontgenblick war seltsamerweise nicht imstande, durch eine
Spielkarte hindurchzusehen, obwohl es eigentlich weniger
schwierig sein sollte, durch Papier zu sehen als durch Holz.
Da versagte sein Rontgenblick. Aber der Magier von heute
hat ihn. Mischen Sie bitte das Spielk

Der Kunstler staffelt das Spiel von der Rickseite aus, a3t
die Staffel ein bil3chen exerzieren zur Freude der Zuschauer.
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Schlieldlich liegt die Staffel wieder rickenoben auf dem
Tisch.

»Ich verlasse jetzt den Tisch. Ziehen Sie bitte aus der Staffel
eine Karte. Sehen Sie sich diese Karte aber nicht von der
Bildseite an. Jetzt schieben Sie die Staffel wieder zu einem
geschlossenen Spiel zusammen. Die Karte, die Sie aus der
Staffel gezogen haben, versehen Sie auf der Rickseite mit
einem Erkennungszeichen. Machen Sie Ihr Zeichen auf den
weillen Rand der Karte. Es kann der Anfangsbuchstabe lhres
Namens sein, eine Rune oder ein einfaches Punktchen. Ma-
chen Sie die Markierung so dezent, daf3 sich das Zeichen
nicht durch die Karte driickt. Ganz zart, so dal3 Sie das Zei-
chen gerade noch erkennen I6nnen. Legen Sie nun Ihre
markierte Karte aufs Spiel zuriick, und heben Sie sofort ab,
daf? Ihre gezeichnete Karte im Haufen verschwindet. Lassen
Sie auch noch andere abheben. Dann
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drehen Sie das Spiel um und legen es bildoffen auf den
Tisch.

Sie missen zugeben, dal3 man schon einen besonderen Blick
haben mu3, um durch die von lhnen gezeichnete Karte hin-
durch das Zeichen zu sehen. «

Der Kinstler staffelt das Spiel von der Bildseite aus. Er sieht
sich Bild fur Bild an. Sein Auge strahlt unbekannte Energien
aus.

»Konnen Sie die von lhnen gezeichnete Karte erkennen?«
fragt er den Zuschauer. »Nein. «

»Geben Sie zu, dal3 eine ungewohnliche Gabe dazugehort,
die Karte zu finden?«

Das Auge des Magiers sucht angestrengt die Bilderreihe ab.
Plétzlich schiebt er eine Karte aus der Reihe: Herz-Konig. »lst
das lhre Karte?«

»lch weil3 es nicht, ich habe die Bildseite nicht angesehen. «
»Drehen Sie die Karte uml« Das Zeichen ist auf dem
Kartenrand!!!

Denkpause

Der Kinstler hatte das Spiel riickenoben ausgestaffelt.
Durch das Anheben der linken Fligelkarte wurde dann das
Spiel auf die Bildseite gewendet. Er hatte das Wendespiel
einige Male vorexerziert.

Beim Ausstaffeln auf die Bildseite hatte er sich die rechte
Fligelkarte gemerkt. Nachdem der Zuschauer seine Karte
aus der Staffel (rlick enoben) gezogen und sein Zeichen auf
den Kartenriicken gemacht hatte, schob er die Staffel zu
einem Paket zusammen und legte seine Karte als oberste auf
das Spiel. Sie kg also jetzt Uber der Fligelkarte. Jetzt kann
finfhundertmal abgehoben werden, an der Reihenfolge der
Karten andert sich nichts.

Wird nun das Spiel bildoffen ausgestreift, muf die vom Zu-
schauer gezeichnete Karte neben der Fligelkarte, die der
Magier kennt, liegen, genauer, unter der Flugelkarte.
Nennen wir sie LEITKARTE. Diesen Begriff missen Sie sich
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gut merken. Er wird uns auf der fahrt durch spétere Aben-
teuer mit Karten noch oft begegnen. Die LEITKARTE ist
die Karte, die Ihr Auge immer zu jener Karte hinleitet, auf die
es ankommt. Mit Hilfe der Leitkarte kdnnen Sie die tollsten
Wunder wllbringen. Bewahren Sie diesen Begriff in der
tiefsten Tiefe Ihres magiebegeisterten Herzens. Die Leit-
karte ist das groRe Geheimnis der Kartenkunst. Hinter dieses
Geheimnis mochte jeder kommen. Gelingt es, ist die Folge
Enttduschung. Denn wir alle lieben eigentlich die Mysti-
fikation.

Zur Leitkarte kdnnen Sie natirlich auch die unterste Karte
des Spiels machen. Solange Sie das Ausstaffeln nicht ein-
wandfrei beherrschen, ist das sogar die vorteilhaftere Me-
thode. Wenn Sie das gemischte Spiel aus der Hand des Zu-
schauers entgegennehmen, gentgt ein flichtiger Blick, und
Sie kennen die unterste Karte. Dies ist dann die Leit-
karte. Beim Abheben kommt sie auf die gezeichnete Karte.
Beim Ausstaffeln bildoben liegt dann die gesuchte Karte
nicht unter, sondern U b er der Leitkarte. Weitere Beispiele
werden den Gebrauch der Leitkarte von unten
verdeutlichen.
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Pendelschwingungen

Dies ist eine Sache fur den trauten Familienkreis. Man hort
es oft, besonders in Damenkranzchen, da3 man durch
Gedankenkonzentration ein Pendel zum Schwingen bringen
kann. Ein Pendel fir unsern Versuch ist rasch gemacht.

Wir binden einen Faden von 25 bis 30 cm Lange an einen
Ring. Wenn wir damit den Pendelversuch machen, mu3 das
Ende des Fadens so gehalten werden, dal} das Pendel frei
schwingen kann.

Dieses Experiment spart man sich am besten auf, bis Tante
Amalie zu Besuch kommt. Wer namlich an Astrologie und
an Horoskope glaubt, der llt bei diesem Experiment glatt
vom Stihlchen. Und das wollen wir uns nicht entgehen las-
sen. Tante Amalie denkt sich also zuné&chst eine Zahl zwi-
schen | und 32. Denn wir machen den Versuch mit 32 Karten.

Dann mui3 sie so viele Karten vom Spielriicken auf den Tisch
zahlen, wie ihre gedachte Zahl angibt. Eine Karte auf die an-
dere. Vom Restspiel sieht sie sich die dberste Karte an und
merkt sich diese. Dann legt sie die abgezahlten Karten auf
den Spielriicken zurtick. Das Spiel wird nun schén egalisiert,
dal3 niemand sehen kann, an welcher Stelle etwa die aufge-
legten Karten beginnen.

Waéhrend dieser Vorbereitung haben Sie sich in eine Ecke
gestellt oder das Zimmer verlassen. Dann werden Sie an den
Tisch gerufen. Sie nehmen das Spiel in die Hand, riickenoben.
Jetzt legen Sie alle Karten, bei der obersten Rickenkarte
beginnend, in Kreisform aus wie die Ziffern eines
Zifferblattes der Wanduhr. Die Karten liegen mit der
Bildseite nach oben.

Nun lassen Sie das Pendel Uber alle Karten hinwegschwin-
gen. Tante Amalie mul3 angestrengt, ja mit aulerster Kon-
zentration an ihre gemerkte Karte denken. Das Radio wird
unterdessen abgestellt.
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Sie schieben die Karten durcheinander, immer das Pendel
Uber die Karten fihrend; aus ihren Fingerspitzen scheinen
okkulte Strome zu fliel3en. Wie von einem eigenen Willen
gelenkt, schieben die Finger Karten hin und her, vor und zu-
rick. In lhrem Gesicht zeigt sich Uber der Nasenwurzel eine
tiefe Falte der Konzentration. Vollendet okkult! Welche Di-
monie in dem Tanz der Fingerspitzen! Es ist alles da, was der
aberglaubige Zuschauer zu sehen wiinscht. Endlich fangt das
Pendel an zu schwingen. In dieser Kartengruppe mui3 sie also
sein, die gemerkte Karte. Die Ausschlage des Pendels werden
immer heftiger, nun schwingt es in grof3en Kreisen Uber der
Herz-8.

Diese Karte uberreichen Sie Tante Amalie. Wahrscheinlich
wird sie ein Gesicht machen, als ob sie ein Gespenst sihe,
denn es ist ihre gedachte Karte.

Dann fuhlen Sie noch ihren Puls. Sie sehen dabei auf die Uhr
und zahlen ... »7-8-9-10-Bube-Dame-Kdnig-As. Die gedachte
Zahl ist 19«

Daraufhin werden Sie entweder enterbt oder Universalerbe, je
nachdem, ob die Tante in dieser unerhérten Leistung Genie
oder Irrsinn sieht.

Denkpause

Es ginge naturlich auch ohne Pendel; dann séhe es nicht so

mysterids aus.
Sie mussen nur die Karte kennen, die als oberste auf dem
Spielrticken liegt. Zu diesem Zweck haben Sie das Kartenband
ein paarmal hin- und hergewendet. Wenn nun die Karten, der
gedachten Zahl entsprechend, als zweites Packchen neben dem
Spiel liegen, so mui die unterste Karte des Péckchens die sein,
die anfangs als oberste im Spiel die Rickenkarte war, die
Ihnen bekannte Karte. Vom Restspiel sieht sich der Zuschauer
die oberste Karte an und merkt sie. Wenn nun das
abgezahlte Packchen auf den Spielrest zuriickgelegt wird,
mul3 lhre gemerkte Karte (die Leitkarte) auf die vom
Zuschauer gemerkte zu liegen kommen.
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Werden nun alle Karten in Kreisform ausgelegt, brauchen
Sie nur still mitzuzahlen, bis die Leitkarte kommt. Dann
haben Sie schon die gedachte Zahl. Die réchstfolgende Karte
mul3 die vom Zuschauer gemerkte Karte sein. Eine
damonische Sache, wenn gut gespielt. (Und wie bringt man
das Pendel zum Schwingen! Ohne Gedankenkonzentration,
mit einer kaum merklichen Bewe gung der Finger, die den
Faden halten.) Und dazu eine glnstige Gelegenheit, lhren
Witz funkeln zu lassen. Wieviel an horoskopischer Weisheit
Sie lhren Zuschauern zumuten dirfen, ist eine Sache der
Intuition. Witz ist ein Talent, das man besitzt oder nicht
besitzt. Verlassen Sie sich auf keinen Fall auf die Gnade der
Eingebung. Die grof3en Witzbolde haben ihre »spontanen
Einfalle« vorher
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genau memoriert, um sie als Volltreffer ins Ziel zu bringen.
Kartensachen nur als nackten Trick zu bringen ohne ent-
sprechende Einkleidung wére eine Kapitulation vor dem
Unvermdgen, frei zu sprechen. Sie brauchen nicht die hin-
reiRende Beredsamkeit eines ausgekochten Handelsvertre-
ters zu entwickeln, der seine Kunden mit Wortkaskaden
betdubt. Bauen Sie eine nette runde Sache um lhre Vorfih-
rung. Halten Sie keine Vortrage, sondern plaudern Sie ein+
fach drauflos, wie lhnen der Schnabel hold gewachsen ist. Er-
laubt ist, was gefallt.
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Die Vorhersage

Es gibt Leute, die sich Uber nichts wundern. Wenn Sie vor
ihren Augen einen blechernen Aschenbecher in einen echt
goldenen von vierundzwanzig Karat im Schatten verwan-
deln, dann sagen sie vielleicht: Ph, blof3 ein Trick! Bei
Kartensachen kann es Ihnen passieren, dal3 so ein seltsamer
Zeitgenosse sagt: Ganz nett, aber ein richtiger Zauberer
mifRte schon vorher sagen kénnen, was ich mir fir eine
Karte merke.

Das braucht Sie nicht zu erschittern. Sie sagen schlicht und
einfach: Kann ich auch. Und nun machen Sie das folgende
Experiment. Sie schieben ihm das Spiel zu und lassen ihn
ungefahr in der Mitte abheben. Dann mag er von den beiden
Spielhélften eine bestimmen, ganz nach seinem
Geschmack. Diese schieben wir ihm zu. Er soll seine Hand
darauflegen. Inzwischen schreiben Sie etwas auf einen
Zettel, falten ihn ein paarmal und stecken ihm den Zettel in
die Tasche, ohne ein weiteres Wort zu verlieren. Dann
wenden Sie sich an ihn:

»Sie haben einen Teil Karten abgehoben. Zahlen Sie diese
Karten und legen Sie dabei eine auf die andere. « »18.«

Diese 18 Karten liegen als H&aufchen vor ihm. »Eine
ungunstige Zahlk« sagen Sie. »Magische Zahlen missen
immer einstellige Zahlen sein. Machen Sie also aus der 18
eine einstellige Zahl. Das geht sehr einfach Sie brauchen nur
die beiden Zahlen zu addieren. « »Neun!«

»GroRartig! Zhlen Sie nun von lhrem Packchen 9 Karten
ab. Die 9. legen Sie verdeckt beiseite. « Das geschieht.

»Jetzt nehmen Sie den Zettel aus der Tasche und lesen laut
vor, was ich aufgeschrieben habe, bevor das Experiment

begann. «
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»Herz-As, liest er vor.

»Und nun decken Sie die Karte auf, die Sie beiseite gelegt
habenk

Es ist Herz-As.

Das Orakel von Delphi hétte es auch nicht besser gekonnt.

Denkpause

Dieses Kunststiick bedarf einer kleinen Vorbereitung. Sie
blattern wahrend einer Gespréchspause spielerisch das Kar-
tenpaket durch, bis Herz-As erscheint. Dann zahlen Sie im
stillen weiter und legen noch neun Karten darunter. Dieses
Packchen nun legen Sie im Spiel nach unten, also auf den
Rucken des Spiels. Das ist alles.

Das Spiel liegt jetzt so vorbereitet auf dem Tisch, bildunten.
Die zehnte Karte vom Spielricken aus ist Herz-As. Sie
lassen das Spiel ungefahr in der Mitte abheben. Es braucht
nicht genau die Mitte zu sein. Es missen jedoch mindestens
11 und héchstens 18 Karten sein. Er mu3 nattrdich immer die
obere Spielhélfte in die Hand bekommen, weil Sie ja nur von
diesem Packchen die 10. Karte kennen. Er zihlt also die
Karten seines Packchens. Statt 18 hétte er auch jede andere
Zahl zwischen Wund 20 nennen kdnnen. Hétte er z.B. 15
Karten abgehoben, dann miif3te er die 6. Karte verdeckt auf die
Seite legen, denn 15 — 1+ 5 — 6. Es istimmer die Karte,
die auf die Quersumme trifft. Aufgeschrieben muf3 immer die
zehnte Karte vom Spielriicken werden.

Es muf3 nicht gerade Herz-As sein. Als blofes
Zahlenexperiment geboten, verlére dieses hibsche
Kunststiick jeden Reiz. Um aus einer an sich belanglosen
Sache eine nette Vorfiihrung zu machen, stecken Sie das
Ganze in ein nettes Kleidchen aus Worten. Spielen Sie Hell-
sehen oder Gedankenibertragung, oder Vision, oder was
Sie wollen, aber glauben Sie an Ihre Rolle.
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Konnen Sie buchstabieren?

Man sollte meinen, nichts ware einfacher, als den Namen
einer Karte zu buchstabieren und fir jeden Buchstaben eine
Karte auf den Tisch zu legen. Pik-As zum Beispiel hat funf
Buchstaben. Wenn man fir jeden Buchstaben eine Karte auf
den Tisch legt, muten also funf Karten abgelegt sein.
Sollten Sie zufallig einen Generaldirektor oder gar einen
Kultusminister in der Verwandtschaft haben, dann ist diese
Probe fillig. Er glaubt natdrlich, da er mehr kann als buch-
stabieren, aber er kann nicht mal das. Er mischt selbst das
32-Blatt-Spiel.

Dann mui3 er zuné&chst, als Vorprobe sozusagen, erst mal die
Karten durchbuchstabieren, d. h fir jeden Buchstaben des
Alphabets zahlt er eine Karte. Die Karten werden aufein-
andergelegt. Ist er bei Z angekommen, hat er demnach schon
24 Karten abgelegt; dann &ingt er wieder bei A an, bis alle
Karten gez ahlt, bzw. buchstabiert sind. Nun merkt er sich die
Karte, die zufallig als oberste auf dem Spielriicken liegt.
Diese Karte mischt er selbst in das Spiel. Nun nehmen
Sie das Kartenpaket in die Hand, blattern es fllichtig durch
und bemerken dabei tiefsinnig, dal3 das Alphabet durch das
Mischen Wllig durcheinandergeraten sei. (Eine ganz unsinnige
Bemerkung, aber ist es gleich Unsinn, so hat es doch
Methode.)

Sie geben ihm das Spiel zuriick mit der kilhnen Ansage,
seine im Spiel verlorene Karte kdme ganz von selbst zum
Vorschein, wenn er die Karte ausbuchstabiere. Er misse so
viele Karten auf den Tisch legen, wie der Name seiner Karte
Buchstaben hat. Hétte er z. B. Pik-As gemerkt, so solle er fiir
jeden Buchstaben eine Karte ablegen. Pik-A-s = 5 Buchsta-
ben, also 5 Karten. Die letzte abgelegte Karte wird dann seine
gemerkte sein.

Klingt unglaublich, nicht? Denn er hat ja selbst seine Karte
ins Spiel gemischt. Selbstversténdlich darf er den Namen der
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Karte nicht verraten, sondern erz&hlt heimlich die der Buch-
stabenzahl entsprechenden Karten ab. Zweifelnd deckt er
dann die letzte Karte auf, und es ist natdrlich nicht seine
Karte. Wie sollte dies auch mdglich sein? Jetzt nehmen Sie
das Spiel in die Hand und legen die abgezahlten Karten auf
den Spielrticken zuriick. Nun ist ja die Frage erlaubt, welche
Karte er sich gemerkt hat. Herz-sieben, sagt er.

Dann muf3 er falsch buchstabiert haben, sagen Sie. Nun
zahlen Sie die Karten auf den Tisch. Herzsieben = sind
zehn Buchstaben, also zehn Karten. Jetzt drehen Sie - mit
einigem Bangen selbstverstandlich — die letzte Karte um. Es
ist Herzsieben!

Denkpause

Das Unbegreifliche ist, dai3 Sie die Karte finden, obgleich er
sie selbst ins Spiel gemischt hat. Aber gerade dies ermdglicht
diesen erstaunlichen Effekt. Manchmal ist der Mischling so
ein ahnungsloser Dussel, dal3 er uns nach dem Mischen die
unterste Karte sehen BR3t. Die missen Sie kennen, sonst
geht es nicht. Das gehért zu den besonderen Feinheiten
dieses Kunststiickes. Auf irgendeine Weise mul3 man sich
die Kenntnis der untersten Karte verschaffen.

Frauen als Mitspieler kommen einem dabei oft sehr entge-
gen, ohne dal3 sie es merken. Es ist eine von mir schon hun-
dertfach beobachtete Tatsache, dal3 die meisten weiblichen
Wesen, wahrscheinlich infolge eines angeborenen tbheren
Ordnungssinnes, die gemischten Kartenin ein sauber geord-
netes Packchen zu bringen versuchen. Sie stol3en das Spiel
auf dem Tisch auf, damit die Karten schon gleichmaRig
nebeneinander liegen. Sie »egalisieren« das Spiel ohne jede
Aufforderung. Dabei lassen sie die Bildseite der untersten
Karte sehen.

Ein flichtiger Blick aus Ihrem geschulten Auge genugt, um
diese Karte festzustellen.

Das sind so kleine psychologische Finessen, welche die
Wirkung eines Tricks ins Wunderbare steigern.
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Wenn aber lhre Versuchsperson angstlich darauf bedacht
ist, sich ja nicht in die Karten sehen zu lassen, was dann?
Dann Ubergeben Sie das Spiel einem andern Zuschauer und
sehen sich beim Hinlberreichen diskret die unterste Karte
an.

Das Ausbuchstabieren aller Karten zu Beginn hat nur den
Zweck, die lhnen bekannte Karte auf den Spielriicken zu
bringen.

Diese Karte mul3 er sich merken und wieder ins Spiel mi-
schen. Sie bléttern das Spiel fliichtig durch und machen dabei
diese Karte wieder zur obersten vom Spielriicken aus. Alles
andere ergibt sich aus der Beschreibung des Trickveraufs.
Man sollte es nicht fir méglich und doch halten!

Wie gefallt Ihnen nachstehende Version des Buchstabier-
tricks?

Ein guter Beobachter wiirde lhnen den Vorgang so schildern:
Der Kinstler mischt das Spiel.

Der Zuschauer legt sieben Karten, wie sie zufallig auf dem
Spielricken liegen, in eine Reihe offen nebeneinander. Von
diesen sieben Karten merkt sich der Zuschauer eine. Dann
werden die sieben Karten wieder auf den Spielriicken gelegt.
Reihum heben alle Tischteilnehmer ab.

Achtung!

Das Spiel wird verdeckt ausgestaffelt von links nach rechts.
Das so entstandene Kartenband ist einer liegenden Leiter
vergleichbar; die einzelnen Karten sind die Sprossen der Leiter.
Der Zuschauer kennt zwar seine gemerkte Karte, aber er
weil3 nicht, auf welcher Sprosse sieliegt. Der Magier kennt
weder die Karte noch ihren Platz. Der Kinstler setzt die
Spitze seines Bleistifts auf die erste Sprosse der Leiter, also
auf die rechte Fligelkarte. Der Zuschauer buchstabiert nun
seine Karte. Er nickt mit dem Kopf fur jeden Buchstaben.

Bei jedem Nickerchen wandert die Spitze des Bleistifts eine
Sprosse weiter.
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Der Zuschauer gibt ein Zeichen, dal3 er mit dem Buchsta-
bieren fertig ist.

Die Spitze des Bleistifts bleibt auf der Karte stehen, bei der
zuletzt genickt wurde.

Der Kunstler schiebt diese Karte aus dem Kartenband und
lant sie verdeckt liegen.

Sollte das die gemerkte sein? Solche Wunder geschehen nurin
Traumen.

Sie kénnen den Zuschauer ruhig fragen, wie seine gemerkte
Karte heildt. Dann decken Sie die Karte auf. Es ist die
gemerkte.

Der Beobachter hat die einzelnen Phasen des Tricks ganz
richtig geschildert. In der Wiedergabe der Schilderung sind
ein paar Worte gesperrt gedruckt. An diesen Stellen hat
der Bericht Lucken.

Der Kinstler hat das Spiel selbst gemischt, aber »falsch«.
Das ist dem Beobachter entgangen.

Jene sieben Karten, die nach dem Mischen »zuféllig« die
obersten waren, waren schon zu Beginn des Experiments auf
dem Spielriicken. Und zwar in der Reihenfolge: Pik-As (5
Buchstaben), Karo-As (6), Pik-10 (7), Karo-8 (8), Herz-Konig (9),
Herz-7 (10), Treff-7 (11). Der Kinstler hatte beim Mischen
nur darauf zu achten, dal3 diese sieben Karten ihren Platz
nicht veranderten. Im Bericht des Beobachters steht
Achtung gesperrt. An dieser Stelle ist folgendes passiert:
Der Kinstler hatte das Spiel von der Bildseite aus rasch
durchblattert, bis Pik-As auftauchte. Dann blétterte er noch
vier Karten weiter. Alle folgenden Karten wurden nach
vorn, auf die Bildseite des Spiels gebracht. Vor dem
Ausstaffeln waren demnach die vier obersten Rickenkarten
beliebige Karten, dann folgten Pik-As, Karo-As, Pik-10 und
die andern vier vorbereiteten. Beim Spaziergang der
Bleistiftspitze auf der Kartenleiter tippte die Spitze zuerst
viermal auf beliebige Karten, bei der funften war schon Pik-
As (5 Buchstaben) ausgeschieden. Beim zehnten
Nickerchen wére die Bleistiftspitze auf Herz-7 zum Halten
gekommen.
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Die magische Zahl

Wie heil3t sie?

Auf diese Frage kriegt man Uberhaupt keine Antwort oder
aufs Geratewohl: Sieben!

Warum gerade Sieben, das kann niemand erklaren. Viel-
leicht denkt jemand an die sieben Zwerge hinter den sieben
Bergen oder an die bdse Sieben oder an was weil3 ich -
merkwirdig ist aber schon, was ich jetzt zeige. Ich mische
die Karten und Sie legen vom Ricken des Spiels sieben
Karten verdeckt auf den Tisch. In zwei Reihen. In die obere
Reihe vier Karten, darunter eine Reihe von drei Karten.

Ein Teilnehmer der Tischgesellschaft tippt mit dem Finger
auf eine Karte in der oberen Reihe. Auf diese Karte legen wir
einen Gegenstand, eine Uhr oder eine Ziindholzschachtel o.
a., damit es keine Verwechslungen gibt. Die drei andern
Karten der Viererreihe nehmen wir weg und legen sie unter
das Spiel. Das Spiel behalten wir in der Hand. Wenn Sie
jetzt gut aufpassen, werden Sie sehr erstaunt sein, welche
unbegreifliche Rolle die Zahl Sieben spielt.

Die Karte, auf der die Zindholzschachtel liegt, bleibt vorerst
aulRer Betracht. Wir beschaftigen uns jetzt nur mit der
Dreierreihe.

Ein Zuschauer wendet eine von diesen drei Karten um,
sagen wir: die ganz links liegende Karte. Es ist eine Herz-
acht. Welchen Wert hat die Karte? Acht, nattrlich. Nehmen
Sie nun mein Spiel in die Hand und legen Sie vom
Spielricken acht Karten verdeckt auf die offene Herz-acht.
Von der Herz-acht spitzt unter der Kartendeckung noch so
viel hervor, da? man den Wert der Karte erkennen kann.
und jetzt decken Sie die zweite Karte der Dreierreihe auf!
Karo-Dame. Ich tbergebe Ihnen wieder das Spiel, und Sie
legen vom
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Spielriicken wieder so viele Karten auf die Karo-Dame, wie
sie wert ist, also drei Karten. Geben Sie mir das Spiel wieder
zuriick! Nun wird auch noch die letzte der drei Karten
aufgedeckt. Es ist Pik-zehn. Fallt Ihnen nichts auf?

Wenn Sie die Werte der drei Karten zusammenzahlen, so ergibt
das 21. Eine Siebenerzahl! Dreimal sieben. Geben Sie mir
das Spiel wieder zuriick! Und nun decken Sie die Karte auf,
auf der die zZindholzschachtel liegt. Eine Sieben! Treff-
sieben. Unglaublich, nicht wahr!

Aber, was jetzt kommt, schlagt sozusagen dem Fa3 die Krone
mitten ins Gesicht.

Sie nehmen von den drei bedeckten Packchen Uberall die
unterste, die offen liegende Karte, heraus und legen sie ver-
deckt auf das dazugehoérige Packchen. Festhalten! fetzt
kommt etwas Umwerfendes!

Ich wende die drei Pdckchen um, und die unterste Karte
eines jeden Pé&ckchens ist eine Sieben. Alle vier Sieben des
Spiels liegen jetzt auf dem Tisch. - Die magische Sieben!
Sieht gro3artig aus und ist doch sooo einfach.

Denkpause

Vor Beginn des Kunststiickes liegen die vier Sieben auf dem
Ricken des Spiels. Jemand nahm vom Spielriicken sieben
Karten ab. Die ersten vier (die vier Sieben) legt er nebenein-
ander in eine Reihe, verdeckt selbstverstéandlich. Die
folgenden drei behebigen Karten legt: er als zweite Reihe
darunter. Dann muf3te jemand auf eine Karte in der oberen
Reihe tippen. Er konnte nicht ahnen, dal3 es eine Sieben war.
Er hétte auch auf jede andere Karte in der oberen Reihe deuten
kénnen. Auf die bezeichnete Karte wurde die Zindholz-
schachtel gelegt.

(Wie man mischen und trotzdem die vier Sieben auf dem
Spielricken festhalten kann, ist schon friher erklart wor-
den))
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Die Zindholzschachtel muf3 natirlich auf eine Sieben zu
liegen kommen. Die nicht gewahlten Karten (drei Sieben der
oberen Reihe) nahmen wir zuriick und brachten sie unter
das Spiel.

Die erste Karte der Dreierreihe wurde vom Zuschauer auf-
gedeckt. Wahrend alle Augen auf diese Karte blickten, holte
ich eine Sieben von unten und legte sie auf das Spiel, das
ich in der Hand behielt. Die Tischkante deckte diesen Vor-
gang. Der Zuschauer muf3te nun vom Ricken des Spiels aus
so viele Karten auf die offen liegende Karte legen, wie deren
Wert angab, also acht in unserem Fall. Die erste auf die Herz-
acht gelegte Karte war selbstverstandlich eine Sieben.
Genauso wurde mit den beiden andern Karten verfahren.
Jedesmal hatte ich eine Karte von unten (eine Sieben) auf
das Spiel gebracht, wéhrend eine Karte aufgedeckt wurde
und die Zuschauer von mir und dem Spiel in meiner Hand
abgelenkt waren. Zum Schlul® lagen dann Uber den aufge-
deckten Karten kleine Packchen in verschiedener GréR3e.
Die unterste Karte in jedem Pé&ckchen war jedoch stets eine
Sieben.

Nun werden die Werte der drei offen liegenden Karten ad-
diert. Bei diesem Addieren ergibt sich fast immer eine Siebe-
nerzahl. Mit einem neben mir liegenden Spiel habe ich so-
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eben eine Probe gemacht. Ich zog Herz-neun, Treff-acht und
Karo-As. Die Addition der drei Kartenwerte ergibt 28, auch
eine Siebenerzahl.

Zweiter Versuch: Herz-Konig, Karo-Dame, Pik-Bube. Kdnig
plus Dame = Wert sieben. Den Buben rechne ich diesmal
einfach nicht mit.

Mit etwas Phantasie und Wendigkeit kann man dem Zu-
schauer jedes Zufallsergebnis als »Siebenerzahl« vorstellen.
Und wenn es einmal gar nicht geht, verzichten wir einfach
auf diesen Nebeneffekt, der mit dem Trick nichts zu tun
hat.

Die Hauptsache ist, dal} nach dem Aufdecken der Karte
unter der Zundholzschachtel und nach dem Umwenden der
drei Packchen vier Sieben auf dem Tisch liegen. Jetzt ist es
genau sieben Minuten vor sieben, wahrend ich die letzte
Zeile tippe. Ist das nicht héchst sonderbar!
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Hellsicht

In Magazinen erscheinen haufig Berichte Uber aufsehener-
regende Ralle von »Hellsehen«. Gibt es das wirklich, oder
spielt hier der Zufall seine undurchsichtige Rolle? Handelt
es sich gar um Tricks oder vielleicht doch um eine geheim-
nisvolle Kraft, die in auserwahlten Menschen wirksam wird,
obgleich sie von der Naturwissenschaft nicht anerkannt
wird?

Gibt es aul3ersinnliche Wahrnehmungen, okkulte Phéano-
mene, welche die Parapsychologie zum Gegenstand ihrer
Untersuchungen macht? Unerklarliche, Ubersinnliche, my-
steriése Erscheinungen als bld3en Humbug oder als Betrug
hinzustellen, weil sie sich in das uns bekannte vorlaufige
Welthild noch nicht einordnen lassen, ist genauso falsch
wie der vorbehaltlose Glaube an okkulte, Ubersinnliche
Krafte.

Wer Uber diese Dinge léchelt, darf nicht Ubersehen, dal3 an
verschiedenen Universitaten der Welt Uber Parapsycholagie
gelehrt wird.

Ein durch seine Untersuchungen auf diesem Gebiet weltbe-
rihmt gewordener amerikanischer Professor behauptet, dai3
es heute noch Menschen gibt, in denen Reste von Hellsich-
tigkeit aus den Urtagen der Menschheit schlummern. Um
das zu beweisen, hat er ein Spiel konstruiert, das aus 25 Katten
besteht, die nicht mit den gewohnten Kartenbildern bedruckt
sind, sondern mit geometrischen Figuren: Dreieck, Quadrat,
Kreis, Stern, doppelte Wellenlinie. Diese funf Zeichen
wiederholen sich also im Spiel finfmal. Dieses Spiel wird
elektronisch gemischt, um jeden menschlichen Einflu
auszuschalten, und kommt dann in einen Safe. Die
Versuchspersonen des Professors sind Studenten. Jeder von
ihnen hat eine vorgedruckte Tabelle vor sich liegen. Die
Tabelle ist in 25 Felder eingeteilt. In diese Felder missen
nun die Studenten die geometrischen Figuren einzeich
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nen, wie sie der Reihe nach auf den Karten des Spiels er-
scheinen, das noch im verschlossenen Safe ruht. Dann wird
das gemischte Spiel aus dem Safe geholt. Vergleicht man
nun die Eintragungen auf der Tabelle mit der Reihenfolge
der Karten im Spiel, kann man feststellen, welche
Versuchsperson einen hdheren oder geringeren Grad von
Hellsichtigkeit besitzt.

Nur in einem einzigen Fall soll es bisher dem Studenten
Hubert Pearce gelungen sein, sdmtliche Zeichen auf den
Spielkarten in seine Tabelle richtig einzutragen. Soll! Nach
der Wahrscheinlichkeitsrechnung konnte nur eine durch-
schnittliche Trefferzahl von funf erreicht werden. Dieser
Student, der die Gabe der Hellsichtigkeit in so her-
vorragendem Mal3e besitzt, konnte sich zur Wiederholung
des Experiments nicht bereit finden. (Inzwischen soll es
einem amerikanischen Magier gelungen sein, dieses
Experiment mit hundertprozentigem Erfolg unter den
gleichen Kontrollbedingungen wie bei Pearce zu
wiederholen. Soll! Wenn das stimmt, wére der Schiu? zuléssig,
da3 die Kontrollbedingungen des Professors unzureichend
waren, weil sie mit tricktechnischen Mitteln zu umgehen
waren.)

Wir machen einen Versuch unter einwandfreien Bedingun-
gen, sogar unter erschwerten, denn unser Spiel weist statt 5
sogar 32 verschiedene Bilder auf. Ubergeben Sie dem skepti-
schen Zuschauer das Spiel, das er so grindlich mischen soll,
wie er es fertig bringt.

Sie Ubernehmen dann das Spiel aus seiner Hand und geben
es einem zweiten Zuschauer. Dieser legt alle Karten ver-
deckt in vier Packchen aus. Er legt zunéchst die oberste
(Ruckenkarte) verdeckt auf den Tisch. Die rachste Karte
kommt daneben, neben diese die dritte und noch mal daneben
die vierte. Jetzt liegen vier Karten verdeckt nebeneinarder. Die
nachste Karte aus dem Spiel, das er noch in der Hand hat,
legt er wieder auf die erste Karte, die folgende auf die zweite
Karte, die nAchste auf die dritte, die folgende auf die vierte.
Alle weiteren Karten werden auf die gleiche Weise verteilt.
Wenn alle Karten ausgelegt sind, liegen vier kleine Pakete zu
je 8 Karten auf dem Tisch.
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Wie heil3en nun die vier Karten, die zuoberst in jedem Péack-
chen liegen?

MuRige Frage! Da mif3te schon einer einen Pakt mit dem
Teufel geschlossen haben, oder er beséal3e wie Hubert Pearce
die Gabe der Hellsichtigkeit.

S i e werden die vier Karten beim Namen nennen, und zwar
beim richtigen. Damit nicht nachher Zweifel auftauchen,
schreibt der Skeptiker mit. Er bekommt Block und Bleistift in
die Hand.

Sie richten einen durchdringenden Blick auf den Riicken
der obersten Karte des ersten Péckchens, dal3 man die Strah-
lung aus Ihrem Auge leuchten sieht. In die Stille des Zim-
mers sagen Sie dann: »Das ist Treff-10!«

Der Skeptiker notiert diese Feststellung. Dann erst nehmen
Sie die oberste Karte des ersten Packchens weg und sehen
sie an. Ein lacheln des Erkennens schwebt sonnig auf
Ihren 4igen. Sie nicken mit dem Kopf. lhre Hellsichtigkeit
hat Sie nicht im Stich gelassen. Es stimmt, die Karte ist
Treff-10.

Sie legen die Karte verdeckt vor sich hin. Sie ist bereits no-
tiert und kann nicht vertauscht werden. Ihr Blick durchbohrt
nun die oberste Karte des zweiten Péckchens.

»Das ist Herz-Damel

Die Karte wird notiert, verdeckt neben die erste gelegt. Das
gleiche wiederholt sich beim dritten und vierten Packchen.
Jedesmal hat der Skeptiker sofort die von Ihnen genannte
Karte aufgeschrieben.

Wie aber, wenn die Karten nun tatséchlich aufgedeckt wer-
den? War das ganze Theater nur eine Finte, oder sind es
wirklich die vier notierten Karten? Sie sind es.

Nachdem vom Protokollfihrer die Namen der Karten vorge-
lesen wurden, legen Sie alle vier Karten offen auf den Tisch.
Sie stimmen mit den notierten tberein.

Denkpause
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Ganz unter uns - es geht auch ohne Hellsichtigkeit und
ohne Intelligenzbrille. Sie brauchen nur eine einzige Karte

zu wissen. Wenn der Zuschauer Ihnen das gemischte Spiel
zurickgibt, sehen Sie mit einem schragen Blick die unterste
Karte. Nun haben Sie die LEITKARTE. In unserem Fall war
es Treff-10. Sie Ubergeben das Spiel nun einem andern Zu-
schauer, der das Auslegen der Karten in vier Packchen be-
sorgt.

Wenn das Spiel in vier Packchen ausgelegt ist, dann ist die
oberste Karte des vierten Pé&ckchens - nun! Treff-10
selbstverstandlich, Ihre Leitkarte. Die bleibt aber liegen bis
zum Schluf3. Sie »hellsehen« als erste die oberste Karte des
ersten Packchens.

Sie behaupten kthn: »Das ist Treff-101«. Mit entsprechend
Uberzeugendem Mienenspiel. In Wirklichkeit ist jedoch die
oberste Karte des ersten Packchens Herz-Dame, was Sie
noch gar nicht wissen kdnnen. Erst wenn Treff-10 notiert ist,
decken Sie die oberste Karte des ersten Packchens auf -
Herz-Dame. Lassen Sie sich aber ja nicht in die Karten

gucken! Die Herz-Dame legen Sie verdeckt beiseite. Nun
haben Sie also schon den Namen der obersten Karte des
zweiten Packchens. Begriffen*

Sie durchbohren dann die oberste Karte des zweiten Péck-
chens mit lhrem Flammenblick: »Das ist Herz-Dame! «

Jetzt erst, wenn auch diese Karte notiert ist, nehmen Sie die
Karte weg, sehen sie an, nicken und legen sie verdeckt

neben die zuerst abgelegte. In Wirklichkeit ist es Pik-7.

Jetzt haben Sie bereits die oberste Karte des dritten Péck-
chens.

In Wahrheit ist es aber Treff-Konig. Diesen Namen nennen
Sie dem Schreiber als letzte Karte, als oberste des vierten
Packchens.

Tatsachlich ist dies aber Treff-10, die Sie als erste Karte zu

Protokoll gaben.
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Die notierten Karten werden zuerst verlesen. Dann erst
decken Sie Ihre Karten auf. Vergessen Sie aber ja nicht,
vorher die erste Karte zur vierten zu machen. Sie nehmen sie
einfach von unten weg und legen sie nach oben. Breiten Sie
den Facher aus, und die Reihenfolge stimmt mit dem
Protokoll tberein.
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Blackstone's Reinfall

Der berihmte amerikanische Magier Blackstone hatte
schon vor Jahrzehnten das Verschwinden eines Elefanten
auf offener Bihne gezeigt und auch Bicher Uber die Ge-
heimnisse der Magie geschrieben. Auch Uber moderne Kar-
tentricks. Es war also nicht leicht, ihm etwas vorzumachen.

Bei einem seiner Gastspiele in den Staaten wurde er von
einem Club der Zauberer-Amateure eingeladen. Die Zau-
berschiler wetteiferten miteinander, dem beriihmten Mann
etwas Uberraschendes zu zeigen.

Blackstone war hiflich genug, den Uberraschten zu spielen. Er
schenkte sogar einem Zauberlehrling ein nagelneues Kar-
tenspiel, das nach Blackstones Entwirfen gedruckt und mit
dem Namenszug des Meisters versehen war. Der Jingling
empfand diese Auszeichnung wie einen Ritterschlag, und in
diesem Augenblick blitzte in seinem Gehirn ein Funke auf. Er
erbat sich den Hut des Meisters und ersuchte Mr. Blackstone,
er mochte ihm doch die Karten in den Hut schiitten.
Blackstone tat ihm l&chelnd den Gefallen. Von einem der
Anwesenden erbat sich der junge Mann dann noch einen
zweiten Hut, den er Uber den ersten deckte. Die beiden Hute
lagen nun wie zwei Halbkugeln aufeinander, die Krempen
bildeten den Aquator der Hutkugel. Im Innern der Kugel war
also das neue Spiel von Blackstone eingeschlossen.

Der Junge bewegte die Hutkugel, sie nur an den Krempen

haltend, bald nach unten, bald nach oben, wie man einen

Mixbecher schittelt, so dal3 die Karten ordentlich durchein-
andergewirbelt wurden.

Eine originelle Art des Mischens, die selbst fir Blackstone

neu war.

Niemand konnte sich denken, worauf die Sache hinauslaufen
sollte. Doch das war nur das Vorspiel fur ein Kunststiick, das
Blackstone so verbliiffte, daf3 er es in seinem Buche Modern
Card Tricks als unvergei3liches Erlebnis bezeichnete. -
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Der Zauberlehrling Forte mit dem Kartenmischen im Hute
auf, nahm die obere Halbkugel ab und raffte die Karten in
dem &ndern Hut zu einem Paket zusammen. Das Spiel legte er
auf den Tisch, Bildseite der Karten nach unten, und streite die
Karten bandférmig auf der Tischplatte aus. Den Hut, den er
bis dahin in seiner Hand gehalten hatte, legte er auch auf den
Tisch, mit der Hut6ffnung nach oben, damit von vornherein
nicht der Verdacht aufkommen konnte, es befinde sich noch
eine Karte im Hut. Dann entfernte er sich von dem Tisch
und wendete der Gesellschaft seinen Ricken zu.

Nun ersuchte er aus der Distanz heraus, drei oder vier Zu-
schauer michten sich je eine Karte aus dem ausgebreiteten
Spiel herausnehmen und einstweilen behalten. Er habe, sagte
er, sich absichtlich abgewendet, um nicht zu sehen, welche
Karten aus dem Spiel gezogen wirden. Auch Blackstone
nahm sich eine Karte. Dann kehrte der Zauberlehrling
wieder an den Tisch zurick, raffte alle dort liegenden
Karten zu einem Paket zusammen und legte das Spiel in den
Hut, den er vom Tisch genommen hatte. Den zweiten Hut
deckte er wieder Uber den ersten wie zu Beginn der
Vorfuhrung und begann aufs neue zu mixen.

Der erste Zuschauer, der eine Karte aus dem auf dem Tisch
ausgebreiteten Spiel genommen hatte, muf3te nun seine
Karte, nachdem er sich ihre Bildseite gut eingepréagt hatte,
verdeckt zwischen den Hutkrempen hindurchstecken, daf3
sie ins Innere des Hutes fiel. Sogleich begann der Junge diese
Karte mit den andern im Hute zu vermischen, indem er die
Hlte wie einen Mixbecher hin und her schwenkte. Genauso
wurde mit den &ndern gezogenen Karten verfahren. Jede
Karte wurde einzeln verdeckt ins Innere der Hutkugel ge-
schoben und ins Spiel gemixt. Wie die Lose in der Ziehungs-
trommel wurden auf diese Weise alle Karten gemischt. Jetzt
wurde Blackstones Interesse wach. Die Vermessenheit,
etwa die gezogenen Karten aus dem durcheinandergeschiit-
telten Spiel herauszufinden, traute er dem jungen Mann
doch nicht zu. Es wére auch zu absurd gewesen. Aber eine
Pointe mu3te die Sache schligilich doch haben, und so war-
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tete Blackstone gespannt darauf, was der kleine Hexer wohl
vorhaben mochte.

Dieser stand jetzt in geringer Entfernung vom Tisch und
hielt nur noch den einen Hut mit den Karten in der Hand. Mit
seiner freien Hand fischte er in dem Hut und legte eine
Karte verdeckt auf den Tisch. Na ja, irgendeine, dachte
Blackstone.

Nun angelte der Zauberlehrling noch drei andere Karten aus
dem Hut; dann lagen vier Karten nebeneinander auf dem
Tisch, genauso viele, wie gezogen und gemerkt wurden.
Vielleicht vermuteten einige unter den Zuschauern, dal3 die
herausgefischten Karten sich beim Aufdecken als die ge-
merkten erweisen wirden, wenn dieser Gedanke auch ab-
wegig war. Blackstone wul3te mit Sicherheit, da3 dies nie-
mals sein konnte.

Jetzt deckte der junge Mann die Karten auf. Es waren die
vier gezogenen und gemerkten Karten! Blackstone stand vor
einem Réatsel.

War er alt geworden? Hatten ihn seine Sinne im Stich gelas-
sen?

Hatte seine Kombinationsgabe versagt? Ein kleiner Schiler
der Magie hatte den grol3en Meister zu tduschen vermocht.
In dieser Nacht konnte er in seinem Hotelzimmer kein Auge
zutun. Immer wieder lie?3 er die eirzelnen Phasen des Tricks an
seinem geistigen Auge vorlberziehen, analysierte jede
Bewegung, jede Nuance einer Bewegung - und sein
Gedachtnis fir Trickvorgange war phénomenal -, aber er
fand keine Losung. Erst einige Jahre spéter, als Blackstone
auf der Durchreise wieder in jenen magischen Kreis geraten
war, brachte er so nebenbei die Sprache auf diesen
geheimnisvollen Kartentrick. Und da erfuhr er nun, mit
welch einfachen Mitteln dieses Kunststick zustande
gekommen war. Als der Zauberschiler an jenem Abend
die Karten vom Tisch nahm, nachdem die vier Karten
gezogen waren, hatte er alle Karten zu einem Paket vereinigt.
Die eine Hand legte das Spiel in den Hut. Diese Bewegung
wurde im Stehen ausgefiihrt. So konnte niemand sehen, dal3
der Zauberschiler, bevor er die Karten in den Hut fallen lief3,
das ganze Spiel
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durch einen leichten Druck seiner Hand nach einer Seite
bog. Diese Biegung behielten die Karten auch beim spiteren
Durcheinandermischen bei. Es war iir ihn nun eine Kleinig-
keit, die spéter eingeschobenen Karten, die keine Biegung
hatten, herauszufinden. Er mu3te nur darauf achten, dal3 er
sie nicht zu schnell fand.

Nachdem die gezogenen Karten ausgeschieden waren, hatte
er die Restkarten unter der Deckung des Hutes wieder zu
einem Paket vereinigt und durch eine Biegung nach der
andern Seite die Trickspur verwischt. An diesem Abend ging
Blackstone barfuf3 ins Bett.
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Taschenspielereien

Wenn man es ganz genau nimmt, gibt es keine Taschenspider
mehr. Wie der Taschenspieler einmal ausgesehen hat, zeigt
uns das bekannte Geméalde DER GAUKLER von Hie-
ronymus Bosch (1460-1516). Auf dem offenen Markt steht
ein Tisch, darauf drei umgestilpte Becher, daneben drei
kleine Kugeln oder Muskaten. Das sind die Requisiten fir
das uralte Becherspiel. Wenn der Taschenspieler es vor-
fuhrt, wandern die Kugeln unsichtbar durch die Metallwande
der Becher und wieder zurick und verwandeln sich
schlie3lich in kleine Tiere. Dieses Spiel ist vermutlich der
alteste Trick Uberhaupt. Er war schon den Persern und Grie-
chen bekannt und kam mit den ©mischen Handlern tber
den Rhein. Lange Zeit war das »Becherspiel« das Prunk-
stiick der Handkunst.

Auf dem Gemalde von Bosch und auf den Holzschnitten bis
ins 16. Jahrhundert tragen die Taschenspieler eine Art Be-
rufskleidung: Auf Boschs Gemalde tragt der Gaukler einen
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rostfarbenen Rock, hoch um den Hals geschlossen und bis
zu den Kndcheln hinabreichend. Im 14. Jahrhundert trug der
Mann anstelle des Mantels ein gegurtetes langes Oberkleid,
am Glrtel Tasche und Dolch. Um 1670 verengte sich der

Rock in der Taille und wurde mit gro3en Schol3taschen ver-
sehen.

Bevor diese Schol3taschen aufkamen, trug der Mann um die
Lenden einen Glrtel, an dem eine Tasche hing. Bei unserm

Gaukler auf dem Boschbild hangt statt der Tasche ein Wei-
denkdrbchen an dem Glrtel. Es ist grol3 genug, um die Be-
helfe unterzubringen, die er bei seinen Vorfuhrungen
braucht: Wurfel, Kugeln, die Becher fir das Becherspiel,
Seile und Spielkarten. Meist hangt aber an dem Lendengurtel
kein Kérbchen, sondern eine Tasche aus Leder. Und dieser
Tasche verdankt der »Taschen«-Spieler seinen Namen. Der
moderne Tauschungskinstler tragt einen Frack. Was er bei
seinen Darbietungen bendétigt, reicht ihm eine attraktive
Assistentin zu. Darf man diesen Mann noch Taschenspieler
nennen? Aber Wortschopfungen haben ein zZhes Leben.
Unsere Fenster-»Scheiben« sind langst keine Scheiben mehr,
in unsern »Blei«-Stiften ist auch kein Blei und die Schreib-
»Feder« ist schon langst kein Gansekiel mehr. Als die
Modeschopfer auf die grol3artige Idee kamen, an den Rocken
der Mannerkleidung Schol3taschen anzubringen, war der
»Taschenspieler« eigentlich erledigt. Doch er ist wieder
auferstanden in anderer Gestalt. Man kann auch mit kleinen
Dingen zaubern, die in einer normalen Rocktasche
unterzubringen sind. Ein Spiel Karten zum Beispiel hat in

jeder noch so Kkleinen Tasche Platz. Laldt uns ein
»Taschenspiel« vorfilhren, ohne Taschenspider zu sein!

Sie haben das Spiel gemischt. Nun entnehmen Sie ihm sechs
beliebige Karten. Diese sechs Karten werden verdeckt ne-
beneinandergelegt. Von links nach rechts bekommt jede
Karte eine Nummer. Dies ist die erste, die zweite und so

fort.

Ich verlasse jetzt das Zimmer. Jemand hebt eine von diesen

sechs Karten einen Moment auf, sieht die Bildseite an, und

legt sie sofort wieder da hin, wo er sie aufgenommen hat. An
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der Reihenfolge der Karten darf jetzt nichts mehr geéndert
werden.

Es wird also eine Karte gemerkt und auch, als wievielte sie in
der Reihe liegt, z. B. dritte Karte = Pik-10. Wer die Karte
aufdeckt, muf3 sich also zwei Daten merken: das Kartenbild
und als wievielte die Karte in der Reihe liegt. Dann ruft man
den Vorfuhrenden wieder herein. Da bin ich nun wieder und
starre auf die Karten. Wenn ich Glick habe, errate ich die
gemerkte Karte sofort. Wenn ich Pech habe, muR3 ich
sechsmal raten. Das ware aber keine Zauberei. Ich finde die
Karte mit Sicherheit und auf Anhieb. Dabei brauche ich die
Karten gar nicht mal anzusehen. Ich stecke sdmtliche Karten
in meine Rocktasche. Im Dunkeln der Tasche nehme ich eine
Karte heraus, und zwar die gemerkte. Die behalte ich in der
Tasche. Rinf Karten lege ich auf den Tisch zurlick. Eine
fehlt, denn es lagen vorhin sechs Karten da. Ich behaupte
nun, dai3 die fehlende Karte die vom Zuschauer gemerkte ist.
Sie konnen sich davon Uberzeugen. Die gemerkte ist nicht
mehr unter diesen finf Karten. Natdrlich, das habe ich ja
vorausgesagt. Die wievielte Karte haben Sie sich denn
gemerkt? Die dritte von links? Und wie hief3 die Karte? -
Aha, Pik-10! Ich hab's doch gewust!

Und nun werfe ich die Pik-10 offen auf den Tisch. D i e Karte,
die ich in der Tasche zurtckbehalten habe. Die Sache ist
héchst einfach: Man braucht nur die Karte in der Tasche
zuriickzubehalten, die sich der Zuschauer gemerkt hat.

Denkpause

Da steckt naturlich ein Geheimnis dahinter. Die funf Karten,
die ich aus der Tasche hohe, waren gar nicht die Karten, die
vorher auf dem Tisch lagen. Bevor das Kunststiick begann,
hatte ich schon ein Packchen
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von funf Karten in meiner Tasche. Als ich nun die vom Zu-
schauer auf den Tisch gelegten sechs Karten einsteckte, ver-
tauschte ich in der Tasche dieses Packchen gegen das Rin-
ferpackchen.

Ich legte also finf ganz andre Karten auf den Tisch.
Wahrend der Zuschauer seine Karte sucht (und nicht fin-
det), frage ich so beilaufig, die wievielte er sich gemerkt hat. Er
ist mit seinen Gedanken so beschéftigt, daf3 er die Falle gar
nicht bemerkt, die ich ihm mit dieser Frage stelle, und in die er
blindlings hineinstolpern wird. Sobald er die Zahl nennt,
braucht man nur die Karte aus dem Péackchen in der Tasche
herauszuzadhlen. Das Kunststick kann, und das ist sein
besonderer Reiz, sofort wiederholt werden, da sich ja schon
wieder fiinf Karten in der Tasche befinden, wenn die gemerkte
weggenommen ist.

Diesmal wird jedoch die Falle anders eingestellt. Sie lassen
den Zuschauer die 5 Karten verdeckt so nebeneinander le-
gen, dai3 dort eine Licke bleibt, wo die gemerkte Karte lag.
(Inzwischen haben Sie bequem Zeit, die Karte, die in die
Licke pafdt, aus dem Sechserpackchen in Ihrer Tasche her-
auszufinden.)

Jetzt deckt er alle Karten auf, um sich zu Uberzeugen, dal3 die
gemerkte fehlt. Dann erst legen Sie verdeckt in die Liicke die
»zurlckbehaltene« Karte. Alles andere besorgt der Zuschauer
unaufgefordert.

Keine Angst, dal’ jemand dahinterkommt, wie es gemacht
wird.

Angsthasen empfehle ich sogar, als Debdit diesen Trick zu
bringen, damit sie Mut bekommen. Wer allerdings schon bei
diesem ersten Versuch ertappt wird, der weil3 nun mit Be-
stimmtheit, daf3 er keine Eignung zum Magier hat. Ein guter
Kniff ist, die Rocktasche durch Ihre Zigarettenschachtel
(oder auch Taschentuch) in zwei Fécher zu teilen. In das eine
Fach kommen dann die funf Karten, in das andere die sechs.
Sie missen nur aufpassen, dal3 Sie nicht daneben greifen.
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Ein Taschenspiel fir schlichtere Gemiuiter! Sie haben das
Spiel selbst gemischt, mit Sondermischung, weil Sie darauf
zu achten hatten, daf3 die beiden Karten, die auf dem
Spielricken liegen, ihren Platz nicht ver&ndern. Diese
beiden Karten mussen Sie namlich dem Zuschauerin die
Hand spielen, ohne daf3 er Argwohn schopft. Es sind die
beiden Karten Pik-7 und Treff-8, also die beiden obersten
Karten des Spiels von der Rickenseite aus. Sie legen
zunéchst eine Karte vom Spieliticken verdeckt auf den Tisch
(Pik-7), halten dann einen Moment inne, als ob Ihnen ein
Fehler unterlaufen wére, legen das ganze Spiel auf die eben
abgelegte Karte und sagen so nebenhin: »Moment, da hétte
ich beinahe einen Fehler gemacht! Nicht ich, der Zuschauer
soll bestimmen, was geschehen soll. Ich zhle eine Anzahl
Karten auf den Tisch. Einer von Ihnen ruft >haltl<, wenn es
ihm Spal? macht.« (Als oberste Karte im Spiel liegt Treff-8, als
unterste Pik-7.) »Soll ich die Karten von oben oder von unten
abzéahlen?« Es ist egal, was der Zuschauer wiinscht. Nehmen
wir an, er sagt bei der 10. Karte: »haltk Sie haben die Karten
von oben abgezé&hit. Die unterste Karte dieses Péackchens ist
demnach Treff-8.

Nun kommt ein zweiter Zuschauer an die Reihe. Auch er
soll bei einer ihm passenden Zahl »halt rufen. Diesmal
nehmen Sie aber die Karten von unten weg. Angenommen,
er sagt bei 7: »haltl« Dann ist die unterste Karte des
Siebenerpackchens Pik-7, nicht wahr? Der Rest der Karten
wird beiseite gelegt. Es liegen also zwei kleine
Kartenpackchen auf dem Tisch. Die Anzahl der Blétter ist
von dem Zuschauer ganz willkidich bestimmt worden.
Niemand kommt auf den Gedanken, dal3 die unterste Karte in
jedem Péackchen dem Vorflhrer bekannt sein konnte.
Deshalb das umstandliche Vorspiel. Nun nehmen Sie beide
Packchen vom Tisch auf, zeigen fllichtig die beiden
untersten Karten mit dem Bemerken, ein Zuschauer mbge
sich beide Karten einpréagen. Dann werfen Sie sofort beide
Packchen auf den Spielrest und Ubergeben das ganze Spiel
einem Zuschauer zum Mischen.
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Und nun kommt etwas Unvorstellbares, Einmaliges! Sie
stecken das Spiel in die Tasche und holen beide gemerkten
Karten mit der notwendigen Verzdgerung heraus und legen
sie offen auf den Tisch: Pik-8 und Treff-7!!!

Phantastisch! wundert sich der Zuschauer. Bei diesem
Versuch kann man sehen, wie menschlich es ist, sich zu irren.
Der Zuschauer merkte sich Pik-7 und Treff-8. Die Karten, die
Sie aus Ihrer Tasche holten, waren aber Pik-8und Treff-7.
(Diese beiden Karten waren selbstverstandlich schon vor
Beginn des Experiments in lhrer Tasche.) Diesen Irrtum
bemerkt kein Mensch, wenn Sie nicht ausdriicklich auf den
Unterschied der Zahlen aufmerksam machen. Mir ist das
jedenfalls noch nie passiert. Eine Kartensache, gleich
geeignet fur Anfanger wie fur Fortgeschrittene.

Noch ein Taschenspiel! Mit einem Rotspiel

und einem Blauspiel. Aha, ein magisches

Duett! Oder gar ein magisches Duell?

Wenn ein Taschenspieler ein Kartenspiel benttigt, brau-
chen zwei Taschenspieler zwei Spiele, das ist klar. Damit es
keine Verwechslungen gibt, hat das eine Spiel einen
blauen, das andere einen roten Riicken. Sonst sind beide
Spiele Wllig gleich; das ist wichtig. Lassen Sie lhren
Gegenspieler eines von beiden Spielen wahlen. Es ist
gleichgliltig, welches er wahlt. Beide Spieler stecken nun ihr
Spiel in die Rocktasche, nachdem Sie es zuvor gemischt
haben.

Man kann einem Spieler eine Karte suggerieren, die er zie-
hen mui3, ob er will oder nicht. Solche Dinge vollziehen sich
im Unterbewuf3tsein; sie sind nicht zu erklaren. Auch wenn
der Gegenspieler sich dagegen wehrt, er kann sich der Sug-
gestion nicht entziehen. Das klingt unglaublich, aber unser
Experiment wird diese mysteriése Tatsache beweisen.
»Nehmen Sie bitte aus Ihrem Spiel in der Tasche irgendeine
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Karte heraus und legen Sie sie verdeckt auf den Tisch! Ver-
leckt!

Ich entnehme meinem Spiel ebenfalls eine Karte und lege
sie daneben. Niemand kann sagen, um welche Karten es
sich handelt. Eine Karte hat einen blauen, die andere einen
roten Riicken. Sie stecken meine (blaue) Karte in Ihr Spiel
mit dem roten Riicken, ich stecke Ihre (rote) Karte in mein
Blauspiel.«

Alles spielt sich im Dunkel der Tasche ab. »Und nun nehmen
wir beide gleichzeitig unsere Spiele aus der Tasche und
staffeln sie riickenoben auf dem Tisch aus. In jedem Spiel liegt
nun eine Karte mit der >falschen< Farbe. In meinem Blauspiel
ist Ihre rote Karte, in Ihrem Rotspiel meine blaue.

Wir nehmen nun die beiden >falschen< Karten heraus und
decken sie gleichzeitig auf.«

Beide Karten haben das gleiche Kartenbild: Herz-Dame!
»Welche geheimnisvolle Kraft hat Ihre Hand gefuhrt, da3 Sie
ausgerechnet die Herz-Dame ziehen mu3ten? Und wer hat
meine Hand gefiihrt? Wir werden es nie ergriinden. «

Dieser groRartige Effekt bedarf einer kleinen Vorbereitung.
Sie haben beiden Spielen vor Beginn des Experiments die
Herz-Dame entnommen. Diese beiden Karten sind in lhrer
Rocktasche, separat. Es empfiehlt sich auch bei diesem
Trick, die Tasche durch eine Einlage zu trennen.
Angenommen, Sie haben das Rotspiel eingesteckt. Die Karte,
die Sie lhrem Spiel enthommen und auf den Tisch gelegt
haben, war eine beliebige Karte. Die Karte, die ich auf den
Tisch legte, war eine von den beiden in meiner Tasche vor-
bereiteten Damen, und zwar die blaue. Sie steckten also die
blaue Dame in Ihr Rotspiel. Ihre Karte steckte ich natirlich
nicht in mein Spiel, sondern lie sie in der Rocktasche
zurick. Statt dessen steckte ich die vorbereitete Dame in
mein Blauspiel. Versaumen Sie nicht, die in der Tasche
zuriickgebliebene Karte des Gegenspielers wieder ins Spiel
zu bringen.

93



Gedachtniskunst

Es gibt Leute, die lesen eine Seite des Abendblattes und kbnnen
dann den Text auswendig Wort {ir Wort hersagen. Sie sind
allerdings sehr selten.

Nicht minder grol3artig ist es, wenn Sie ein gemischtes Kar-
tenspiel - von fremder Hand gemischt - fiiichtig durchblét-
tern, und Sie kénnen ohne Besinnen die Reihenfolge der
Karten angeben.

Schon mal was gehdrt von Eidetik?

Nein, mit Ei hat es nichts zu tun. Im Lexikon steht da was
von Vorstellungen, die einer anschaulich empfindet. Damit
lant sich wenig anfangen. Ich will es genauer erklaren: Hier
ist ein Blatt Papier im DIN A 4-Format. Die Zeichnung auf
diesem Blatt zeigt einen Verkehrsunfall. Man sieht eine enge
Gasse, ein Auto ist in einen Lastwagen hineingefahren.
Aufgeregte Menschengruppen stehen herum. Aus einer Ne-
bengasse kommt ein Radfahrer. Er mul3 schnell bremsen,
daf3 er nicht in eine Menschengruppe hineinradelt. Da der
Radler ein Béckerjunge ist, der gerade Brot an die Kunden
liefern muf3, fallen durch das plétzliche Bremsen einige
Brétchen aus dem Korb, den er auf dem Ricken tragt. Eine
Semmel rollt in den Rinnstein. Ein kleiner Hund stirzt sich
auf die Semmel und rennt davon. In diesem Augenblick
kommt die Funkstreife um die Ecke. In der Luft kreist ein
Hubschrauber. Zwei Storche fliegen erschreckt vom Dach
der Brauerei davon. Ein Polizist blattert in seinem Notiz-
buch, ein kleiner Bub heult, weil er im Gedrange seinen
Luftballon verloren hat. Der schwebt bereits im dritten
Stock eines alten Fachwerkhauses.

So, und jetzt machen Sie die Augen zu und versuchen, sich
dieses turbulente Bild mit allen Einzelheiten vorzustellen. -
Ich nehme nun das Bild weg und lege statt dessen ein durch-
sichtiges Blatt von gleicher Grof3e vor Sie hin. Hier haben
Sie einen Bleistift, scharf gespitzt.
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Jetzt machen Sie auf dieses leere Blatt mit dem Bleistift
einen Punkt genau an die Stelle, wo im Bild die Semmel war,

die in den Rnnstein gekollert war. Dann schiebe ich die

Zeichnung unter das durchsichtige Blatt mit lhrem Punkt

darauf. Sitzt der Punkt genau in der Mitte der Semmel, dann

haben Sie die Gabe der Eidetik.

Wer das kann, fiir den ist es eine Kleinigkeit, sich alle Karten
eines gemischten Spiels zu merken. Bitte, das Spiel zu
mischen!

Sie bléttern die Karten rasch durch, Bild ir Bild. Das dauert
nur ein paar Sekunden.

»Gemacht! Rufen Sie mir eine Zahl zu!«

»Siebzehn!«

»Karo-Ask Blitzschnell haben Sie das gerufen.

Sie ziehen also von der Bildseite - von unten - Karte fir Karte
ab und zahlen dabei 1-2-3 ... 16 —

Wenn die 17. Karte kommt, z6gern Sie ein wenig, fragen

noch mal zu lhrer eigenen Sicherheit, was Sie vorher bei dem
Zuruf: 17! angegeben haben - Sie scheinen hrer Sache doch
nicht ganz sicher zu sein, es ist ja auch zu unwahrscheinlich -
und dann ziehen Sie langsam die 17. Karte hervor, wagen es
nicht, sie von der Bildseite zu zeigen, es kdnnte vielleicht
nicht stimmen -. Wenn Sie die Karte dann schlie3lich doch
aufdecken, wundern Sie sich selbst nicht wenig, dal3 es tat-
sachlich Karo-As ist.

Denkpause

Man muf3 nicht Eidetiker sein, um das zu kénnen. Nehmen
Sie ein Spiel in die linke Hand, Bildseite unten. Angenommen,
die unterste Karte ist Herz -As, die folgende, also die zweite von
unten, Karo-As. Sie zeigen dem Publikum die unterste Karte:
Herz-As.

Nun senken Sie die Hand mit dem Spiel, ziehen mit der
Kuppe des Mittel- oder Ringfingers das Herz-As etwa 3 cm
zuriick und ergreifen statt Herz-As die folgende Karte: Karo-
As. Die legen Sie verdeckt auf den Tisch. Jeder glaubt, Sie
haben Herz-As auf den Tisch gelegt. Dieser kleine Kunstgriff
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ermdglicht es, jede gewlinschte Karte erscheinen zu lassen.
Um die Tauschung vollendet zu machen, wahlen wir bei
unserm Gedachtnistrick die dritte Karte von unten. Wenn
das Spiel gemischt und zuriickgegeben wurde, bléttern Sie
das Spiel rasch durch, merken sich aber nur die dritte Karte.
Von der Bildseite natirlich. Angenommen, es sei Herz-
Dame.

Welche Zahl lhnen auch zugerufen wird, Sie sagen sofort:
Herz-Dame! Da Sie sich die Karten von der Bildseite aus an-
gesehen haben, ist es ganz natirlich, da? Sie die Karte auch
von der Bildseite aus als soundsovielte herausholen niissen,
also von unten. Handrticken nach oben, Bildseite der Karten
nach unten. Die unterste Karte kdnnen die Zuschauer ruhig
sehen, auch noch die zweite von unten. Bei der dritten Karte
aber ist jeder Einblick in das Spiel verboten. Es ist die Herz-
Dame in unserm Fall. Sie wird mit der Fingerkuppe zuriick-
gezogen und an ihrer Stelle wird als dritte Karte die der Herz-
Dame nachfolgende Karte auf den Tisch gelegt. Und so weiter.
Laut mitzahlen! Erst wenn die zugerufene Zahl erreicht ist,
ziehen Sie die Herz-Dame von unten ab. Man wird Sie als
Wunderkind Uberall herumreichen.

Noch groRartiger wirkt die Sache, wenn Sie das gemischte
Spiel nicht durchblattern, sondern bei Entgegennahme des
Spiels mit einem raschen Blick die zweitunterste Karte er-
fassen. Diese erscheint bei der Zahl, die lhnen zugerufen
wurde. Wenn man weil3, dald kein Computer errechnen
kann, als wievielte eine bestimmte Karte in einem gemischen
Spiel liegt, werden Sie als ein Genie der Kartenkunst gefeiert.
Die Zeichnung zeigt das Zurickziehen der untersten Karte
mit der Kuppe des Ringfingers. Im Jargon der Kartenk tinstler
heil3t dieser Vorgang das »Schleifen«. In einer alten Chronik
ist zu lesen, dal3 der 1540 in Mantua geborene Abraham
Colonnus, Ingenieur des Herzogs von Ferrara, einer der
ersten Amateure war. Er beherrschte zahlreiche Karten-
kunststicke, u. a das Vertauschen von Karten in der Hand
eines Dritten. Wenn ich nur halb ein Kenner bin, verstand er
sich aufs »Schleifen«, wenn er nicht Trickkarten verwen-
dete. Das gibt es namlich auch, sogar ganze Trickspiele.

96



Aber, Hand aufs Herz, ist es nicht groRRartiger, mit einem
ganz gewohnlichen Spiel die Kartenwunder zu vollbringen?
Haben Sie das »Schleifen« schon ausprobiert! Keine Hand ist
wie die andere. Der eine schleift mit der Kuppe des Mit-
telfingers, der andere mit der Kuppe des Ringfingers, der
dritte mit beiden. Verfolgen Sie diesen Schleifvorgang mit
Ihren Augen, so sehen Sie, daf3 die »geschleifte« Karte nach
hinten so viel aus dem Spiel herausgeschoben wird, wie sie
vorn zuriickgezogen wurde. Ein seitlich sitzender Zuschauer
kénnte das sehen. Drehen Sie beim Schleifen lhre Hand
immer so, dal} der Handrlicken den Vorgang verdeckt. Mit
dieser Schleifmethode halten Sie eine Wiinschelrute in der
Hand. Jede Karte, die Sie winschen, kénnen Sie dadurch Ihren
Zuschauern »suggerieren«. Sie brauchen z.B. eine ganz
bestimmte Karte, um ein Kunststiick durchzufhren. Bléttern
Sie das Spiel durch und machen Sie diese Karte zur dritten von
der Bildseite. Lassen Sie sich eine Zahl zwischen | und 32
zurufen. Welche Zahl auch gerufen wird, an dieser Stelle
erscheint die Karte, die Sie dem Zuschauer »suggeriert«,
haben.

Sie koénnen diese Karte in eine Kaffeetasse fallen lassen oder
im Nahkampf mit einem Zuschauer zerfetzen oder gar in
den Kamin werfen - immer wird die Karte unversehrt zum
Vorschein kommen. Es ist die gleiche Karte, wenn auch
nicht dieselbe. Denn es handelt sich um eine Duplikatkarte,
die Sie vorher deponiert hatten, wo sie erscheinen mufite:

97



in einem verschlossenen Kuvert in Ihrer Brieftasche - oder in
der Rocktasche lhres Tischnachbarn —

unter dem Tischtuch in der Tischmitte —

in einer verschlossenen Teedose —

unter dem Telefonapparat —

unter einem Bicherstapel —

in einem Buch im Blcherregal —

in einer Damenhandtasche —

unter dem Sitzkissen eines Sessels —

in eine Serviette eingerollt -

in einer Zienase, die sich in der Zimmerecke langweilt —

in einem Blumenstraul3 —

in der Schutzhtllle einer Schallplatte —

im Handschuhfach eines weiblichen Sportwagens —

in einem Einschreibebrief der Morgenpost —

Naturlich geht immer eine Karte drauf. Aber Sie haben die
Maoglichkeit, zweiunddreifBig tolldreiste Geschichten in
Szene zu setzen mit Hilfe der Duplikatkarte. Es sind noch
Zeugen vorhanden, die den Freudenrausch miterlebt
haben, als eine »verlorene« Karte schlie3lich unter der
Einlegesohle eines Damenschuhs gefunden wurde. Das
geschah an einem Gasteabend im Nurnberger Ratskeller. Die
Mauern sind geborsten - diese Erinnerung ist gebligoen.
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Do as | do

»lch glaube, die Taschenspielerei konnte ich auch machen.
Die Sache hat nur einen Haken«, bemerkte mein Zauber-
schiller. »Welchen«

»Die Abende im August sind wahrscheinlich sehr heil3; da
ware ich dann der einzige, der einen Rock anhat, und das
fiele auf.«

»Dann wechseln Sie einfach die Methode. Sie machen den-
selben Trick ohne Rock; Sie kénnen ihn auch in der Bade-
hose zeigen. «»Ja, aber ...«

»Sie machen dieselbe Sache nach dem amerikanischen Prinzip
des

DO AS 1 DO.«

»Sie meinen: Tu alles selbst.«

»Verwechseln Sie DO AS | DO nicht mit dem Slogan Do it
yourself.

Der Doityourselfer ist auf sich selber gestellt, ganz allein.
Zum DO AS | DO brauchen Sie einen Partner, der genau das
gleiche tut, was Sie ihm vormachen.« Diese Sorte von
Denkspielen ist eine Erfindung aus dem Lande des
Doityourself. Da es sich um zwei Spieler handelt, sind auch
zwei Spiele erforderlich, ein Rotspiel und ein Blauspiel.
Der Partner hat die Wahl. »Welches Spiel wollen Sie
nehmen? Das rote? Bonl« Dann bleibt fir mich das
Blauspiel. Ich teile mein Spiel in drei kleine Péackchen auf.
Das macht man so: Ich halte das Spiel rickenoben in der
Hand. Nun lasse ich etwa ein Drittel des Spiels von unten auf
den Tisch abfallen. Von den verbliebenen zwei Dritteln
des Spiels lasse ich etwa die Halfte abfallen. Dieses
Packchen kommt rechts neben das erste. Der Rest kommt
ganz rechts zu liegen. »Machen Sie bitte das gleiche mit
Ihrem Rotspiel.

99



Sehen Sie sich im mittleren Péckchen die Karte an, die zuféllig
als oberste liegt. Behalten Sie das Kartenblatt aber fUr sich. Ich
sehe mir auch die oberste Karte des mittleren Packchens in
meinem Blauspiel an.

Legen Sie nun de drei Péckchen wieder zu einem kompletten
Spiel zusammen, wie ich es mache: Pé&ckchen Nr. | (ganz
links) auf Nr. 2 (Mitte) und beide auf Nr. 3. Jetzt egalisieren
wir beide unsere Spiele gleichzeitig. Nun liegen beide
gemerkten Karten mitten im Spiel. lhre gemerkte Karte im
Rotspiel, meine gemerkte Karte im Blauspiel.

Ich gebe Ihnen nun mein Spiel und Sie geben mir das lhre.
Suchen Sie nun bitte die von lhnen gemerkte Karte aus
meinem Spiel, ich suche die von mir gemerkte Karte aus
lhrem Spiel.

Wir legen nun beide die herausgesuchte Karte verdeckt auf
den Tisch. Ich zihle bis drei - und dann decken wir beide
gleichzeitig die Karten auf. Achtung! eins - zwei - dreik

Auf dem Tisch liegen zwei gleiche Karten, zwei Herz-Asse.
»lhre Beobachtungsgabe ist nun soweit gescharft, dal Sie
den Gang der Handlung selbst analysieren kénnen.« »Ich will
es versuchen. Man braucht zwei Spiele. Beide Spiele werden
vom Zuschau-
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er gemischt. Der Zuschauer wahlt eines von beiden Spielen.
Der Kunstler Uberreicht dem Zuschauer dis gewlnschte
Spiel und sieht sich dabei heimlich die unterste Karte an.
Diese wird im Verlauf des Kunststicks zur Leitkarte.«
»Bravo! Sie machen Fortschritte. «

»Beide Spiele werden gleichzeitig in drei Packchen aufgeteilt.
Der Zuschauer sieht sich die oberste Karte des mittleren
Packchens an. Der Kinstler tut (zum Anschein) dasselbe. Er
braucht sich die Karte nicht zu merken. Die Péckchen werden
wieder zusammengelegt zu einem kompletten Spiel. Dabei
kommt die vorher vom Zauberer gemerkte Karte (die unteste)
auf die gemerkte Karte des Zuschauers. Dann werden beide
Spiele ausgetauscht. Man kann vorher auch noch abheben
lassen.

Jeder sucht nun seine gemerkte Karte im Spiel des Partners.
Der Zauberer braucht nur die Leitkarte zu suchen. Die Karte
vor der Leitkarte (von der Bildseite aus) ist die vom Zu-
schauer gemerkte.

Beide Karten werden verdeckt auf den Tisch gelegt und auf
Zuruf gleichzeitig aufgedeckt. Naturlich mussen beide
Karten identisch sein.« »Ausgezeichnetk

Dazu gibt es eine pikante Variante mit einem Spiel!
»Machen Sie wieder drei Packchen aus Ihrem Spiel. Sehen
Sie sich die oberste Karte im mittleren Packchen an. Dann
legen Sie die drei Péckchen wieder zu einem Spiel zusam-
men und heben einige Male ab.

Diesmal bin ich ganz und gar auf Vermutungen angewiesen.
Ich zeige lhnen einige Karten. Sagen Sie nicht, ob lhre Karte
darunter ist.

Ist diese Karte (die unterste des Spiels) zufallig lhre Karte?
Nein? Nun, dann lege ich sie einstweilen auf den Tisch, ver-
deckt. Die machste Karte (von unten) stecke ich irgendwo
ins Spiel. Ist jetzt die Karte, die Sie als unterste sehen, lhre
gemerkte? Auch nicht? Ich lege sie trotzdem auf den Tisch. Die
nachste Karte stecke ich ins Spiel zuriick. Jetzt ist wieder
eine andere Karte zuunterst im Spiel. War es diese? - Auch
nicht. Ich lege sie auf den Tisch, die rchste kommt wieder
ins Spiel.
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Jetzt liegen also drei Karten auf dem Tisch. Leider ist Ihre
gemerkte nicht darunter. Legen Sie Ihre Hand auf eine der
drei Karten! (Der Zuschauer wahlt die mittlere,
angenommen.) Diese Karte stecken Sie unbesehen in
Ihre Tasche. Die beiden &ndern nehme ich weg und stecke sie
ins Spiel. Jetzt kénnen Sie mir ruhig sagen, wie lhre
gemerkte Karte heil3t.« »Pik-10.«

»Die war nun allerdings nicht unter den drei Karten, die ich
abgelegt hatte. Wenn Sie fest daran glauben, dann verwandelt
sich lhre eingesteckte Karte in die gemerkte.« »Das ist nicht
gut moglich, aber ich glaube daran.« »Dann nehmen Sie die
Karte aus Ihrer Tasche und legen sie offen auf den Tisch.« Es
ist Pik-10. »Ich werd' verriickt!l« Die Losung ist sehr einfach.
Zum Prinzip der Leitkarte kommt noch das »Schleifen« wie
bei GEDACHTNISKUNST.

Der Kinstler kennt die Leitkarte und findet mit ihrer Hilfe
die gemerkte. Diese macht er zur zweituntersten. Die
unterste Karte ist eine beliebige. Sie wird vorgezeigt. Der
Zuschauer erklart, dies sei nicht seine Karte. Der Magier legt
diese Karte (scheinbar) auf den Tisch, verdeckt, in
Wirklichkeit »schleift« er die unterste Karte und legt die
folgende (die gemerkte) auf den Tisch. Der Kunstler steckt
nun die jetzt unterste Karte (die der Zuschauer soeben ge-
sehen hat) irgendwo ins Spiel zurlick. Die néchste Karte und
die Ubernéchste sind ebenfalls beliebige Karten. Diese
beiden legt er so ab, dal3 die vom Zuschauer gemerkte in
die Mitte kommt. Auf die Aufforderung: »Legen Sie lhre Hand
auf eine der drei Karten!« wird meist die mittlere gewahlt.
Legt er seine Hand auf eine von den beiden &ndern, steckt er
diese ein, und der Kunstler steckt die andere (nicht gemerkte)
in seine Tasche. Was noch (brig bleibt, ist die vom Zu-
schauer gemerkte Karte. In einer kleinen Gesellschaft zeigte
ich einmal das DO AS |
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DO mit einem Spiel. Wahrend ich mich mit einem der
Gaste unterhielt, mischte jemand hinter meinem Ricken
das Spiel, machte drei Packchen und sah sich die oberste
Karte im mittleren Packchen an. Zufallig wandte ich mich
um.

»Was ist das fur eine Karte?« fragte mich der Spielverderber.
Ich hatte keine Ahnung.

»Karo-9«, sagte ich, ohne mit der Wimper zu zucken. Auf
das nun zu erwartende NEIN! hatte ich schon die passende
Entgegnung auf der Zunge: »Dann haben Sie die falsche
Karte gewahlt.« Aber es war, ob Sie es glauben oder nicht,
KARO-9.

Wenn einem so was widerféhrt, das ist schon einen Asbach
Uralt wert. Ein solcher »Erfolg« laRt sich nicht mehr
steigern.
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Romeo und Julia

»Wer kennt sie nicht, die bitters i3e Geschichte von Liebe,
Leid und Tod, die schonste Liebesgeschichte der Welt.«
(Der Magier sucht aus dem Spiel Herz -Bube und Herz -Dame.
Das Spiel teilt er in zwei gleichgro3e Pé&ckchen.)
»Zwei Hauser, beide von gleich edlem Blut, doch tief ver-
feindet. Hier das Haus der Montague, dem Romeo entspros -
sen«,

(der Magier legt Herz-Bube offen auf das verdeckte linke
Péckchen)

»und hier das Haus Capulet, das Haus der schénen Julia, (der
Magier legt Herz-Dame offen auf das rechte Packchen). »Die
beiden Liebenden hatten es schwer, zueinander zu
kommen, denn immer stellte sich etwas dazwischen ...«
»Es war die Nachtigall ...«

»Nein, es war die Amme. Sogar wenn sie zur Kirche ging,

wurde Julia von ihrer Amme begleitet.« (Der Magier hat die
Herz-Dame verdeckt auf das rechte Pé&ckchen gelegt und
darauf vom linken Péackchen eine beliebige Karte - die
Amme -, die er jedoch von der Bildseite nicht zeigt.)

»Romeo begegnet Julia auf dem Weg zur Kirche.«
(Magier legt den Herz-Buben auf das rechte Packchen. Die
obersten Karten des rechten Péckchens sind also Herz -Bube,
Amme und Herz-Dame. Er zeigt den Herz-Buben von der
Bildseite, die Amme nur von der Riickseite und Herz-Dame
von der Bildseite. Dann legt er diese drei Karten wieder auf
das rechte Packchen zuriick. Darauf das ganze Péckchen von
links.)

»Mitten unter den Kirchgangern Romeo und Julia, dazwi-
schen die Amme. Die List der Liebenden bringt es fertig, sich
von der Amme frei zu machen.«

(Der Magier nimmt das Spiel in die Hand, Bildseite nach

unten, und zieht von unten eine Karte nach der &ndern ab,
die er offen auf den Tisch legt. Plétzlich erscheint Romeo;
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die néchste Karte mul3 nun die Amme sein. Aber die réchste
Karte ist Julia.)

»Durch diesen Erfolg ermutigt, beschlie3t nun Romeo, sich
Zu Julias Erker hinaufzuschwingen, um ihr ganz nahe zu
lein. Da mul3 er aber eine Mauer Uberspringen. Damit ihm
das gelingt, trainiert er sich im Hochsprung.« (Der Magier
hat die Herz-Dame wieder auf das rechte P é&ckchen
zurlckgelegt. Den Herz-Buben hélt er mit den vorderen
Gliedern des Daumens und Mittelfingers an den beiden
Langskanten fest, senkrecht. Mit dem Mittelfinger der
andern Hand schnippt er gegen die untere Kante des Herz-
Buben.)

»Kein steinern Bollwerk kann der Liebe wehren, und Liebe
wagt, was irgend Liebe kann. «

(Die Karte schief3t in die Hohe und é&llt dann zu Boden.)
Wahrend sich der Magier darnach bickt, um sie aufzuheben,
nimmt ein Spal3vogel vom linken P&ckchen einige Kar-
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ten weg und legt sie auf das rechte Packchen. Der Magier
sieht nichts davon; er mu3 annehmen, dal3 die oberste Karte
des rechten Péckchens immer noch Herz-Dame ist. Er nimmt
die oberste Karte des rechten Packchens auf, zeigt sie dem
Publikum von der Bildseite und sagt dazu: Julia. Er legt die
Karte wieder zurtick, nimmt vom linken Packchen eine Karte
und legt sie verdeckt auf die angebliche Herz-Dame und sagt
dazu: die Amme. Dann zeigt er Romeo und legt auch den
Herz-Buben auf das rechte Péckchen. Das ganze linke Paket
wird nun auf das rechte gelegt. Die Zuschauer freuen sich
diebisch auf den Moment, wo der Magier seinen Reinfall
bemerken muf3. Diesmal koénnen die beiden Liebenden
niemals zusammenkommen.

Der Magier zieht wieder die Karten von unten ab und legt
sie offen auf den Tisch. Jetzt erscheint Romeo. Und dann als
nachste Julia. Die Zuschauer sind ratlos, verblifft und be-
schamt.

Denkpause

Wenn Sie GEDACHTNISKUNST genau gelesen haben, sind
Sie schon im Bilde, dal3 es sich bei der Geschichte von Ro-
meo und Julia um nichts anderes handelt als auch um das
Schleifen.

Das Kunststiick zerfallt in zwei Teile. Zuerst ist nur eine
Karte zwischen Romeo und Julia, also zwischen Herz-Bube
und Herz-Dame, ramlich die »Amme, die von der Bildseite
nicht gezeigt werden darf. Wenn der Magier zu Beginn des
Kunststickes die beiden Karten, die Romeo und Julia
darstellen, aus dem Spiel heraussucht, hat er eine
einwandfreie Gelegenheit, sich die oberste Rickenkarte des
Spiels zu merken. Das Spiel wird in zwei etwa gleichgrof3e
Packchen aufgeteilt. Rechts liegt dann der Spielteil, dessen
oberste Karte der Magier kennt. Darauf kommt also die Herz-
Dame, dann die Amme, dann Herz-Bube.

Angenommen, die oberste Rilckenkarte des Spiels sei Herz-7.
Diese Karte ist die oberste des rechten Packchens. Darauf
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kommt nun Herz-Dame, dann eine beliebige Karte (die Am-
me), dann Herz-Bube, darauf der Spielteil von links. Sie halten
das ganze Spiel mit der Bildseite nach unten und ziehen von
unten eine Karte nach der andern ab und legen sie offen ab.
Erscheint Herz-7, dann muf3 die folgende Karte Herz-Dame
sein. Die Dame wird »geschleift« und an ihrer Stelle die der
Dame folgende Karte, die Amme, abgelegt. Da diese Karte
nicht von der Bildseite gezeigt werden darf, zu Beginn des
Kunststiickes, ahnt niemand, daf dies die Trennkarte
zwischen Romeo und Julia war. Nun véren also Romeo und
Julia= schon vereinigt. Sie kdnnen die beiden Karten
nacheinander erscheinen lassen.
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Wie aber, wenn ein »Spaf3vogel« ohne lhr Wissen eine un-
bestimmte Anzahl Karten vom linken Paket auf das rechte
legt, wahrend Sie die unter den Tisch gefallene Karte (Herz-
Bube) suchen?

Nun, dieses Zwischenspiel ist verabredet. Das darf natlrlich
niemand merken, sonst ist der Schmelz dieses betdrenden
Kunststucks dahin.

Sie haben also zunéchst die Herz-Dame (Julia) auf das rechte
Packchen gelegt - die oberste Riickenkarte ist immer noch
Herz-7 -, darauf kommt die Amme. Wahrend Sie nun den
entsprungenen Herz-Buben suchen, legt der Eingeweihte
eine beliebige Anzahl Karten vom linken P&ckchen auf das
rechte, es ist gleichgultig, wieviel.

Nun haben Sie den entsprungenen Buben eingefangen und
ihn auch auf das rechte Packchen (angeblich auf die als
Amme fungierende Karte) gelegt. Sie zeigen also wieder die
drei Karten dem Publikum: Julia, die Amme (verdeckt) und
Romeo. Tun Sie ruhig so, als ob Sie das glaubten, das erhtht
die Spannung. Sie wissen natirlich, dal3 nur der Herz-Bube
wirklich der Herz-Bube ist. Nachdem Sie ihn auf das rechte
P&ckchen gelegt haben, kommt das Restspiel von links auch
noch darauf. Das komplette Spiel halten Sie nun so wie bei
GEDACHTNISKUNST und ziehen von unten Blatt fir Blatt
ab und legen es offen auf die Seite. Wenn Herz-7 erscheint,
missen Sie die folgende Karte (Herz-Dame) schleifen,
festhalten mit der Kuppe des Mittelfingers, die folgenden
Karten jedoch ablegen, bis der Herz-Bube erscheint. Dann
darf als nichste Karte Herz-Dame erscheinen. Sie kinnen sie
also aus dem Haltegriff entlassen.

Dies ist das erste und einzige Mal, wo Sie einen »Eingeweih-

ten« brauchen. Nehmen Sie aber nur jemand, der wiirdig ist,
sich einweihen zu lassen.
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Wie entsteht ein Trick?

Am haufigsten wohl nach einer bestimmten Zielsetzung.
Erinnern Sie sich an die Einladung zur Party bei Fraulein
Gaby? Sobald die Idee feststeht, arbeitet das Gehirn auf
Hochtouren, um eine Losung zu finden. Manchmal Uber-
nimmt die Rolle der Inspiration der Kobold Zufall. Von einer
solchen Zufallsentdeckung ist hier die Rede. Ich werde zuerst
den Verlauf des Experiments beschreiben und erst am Schiu3
den Zufall personlich auftreten lassen. Fir diesen Trick
brauchen Sie ein Rotspiel und ein Blauspiel, ein Briefkuvert
und einen weichen Bleistift. »Lesen Sie regelméaiig Ihr
Horoskop in der Zeitung? Nein? Dann ist es hichste Zeit,
daf3 ich lhnen Ihr Horoskop stelle. «

Sie haben inzwischen das Blauspiel riickenoben ausgestaffelt.
»Nehmen Sie irgendeine Karte unbesehen aus der Reihe,
und legen Sie die Karte verdeckt auf die Adressenseite eines
Briefkuverts.
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Nun fahren Sie mit diesem Bleistift die Konturen der Karte
nach. «

Wenn dies geschehen ist, sagen Sie zum Zuschauer:
»Zeichnen Sie nun in dieses Rechteck die beiden Diagonalen.
Sie beginnen in der Ecke links oben und ziehen die Linie in die
Ecke nach rechts unten. Die zweite Diagonale ziehen Sie von
rechts oben nach links unten. Aber mit geschossenen Augen!
Sie mussen blind sein wie das Schicksal, dem Sie ausgeliefert
sind. Bevor Sie die Augen schlielen, setzen Sie die
Bleistiftspitze in das linke obere Eck. Jetzt die Augen
schlie3en! Fahren Sie mit dem Bleistift in die Ecke nach unten
rechts!

Augen aufl Uberzeugen Sie sich, wie linientreu Sie das hin-
gekriegt haben.

Jetzt ziehen Sie auch noch die zweite Diagonale, auch wieder
mit geschlossenen Augen! Danke, das genigt.

Aus diesen beiden Linien a3t sich Ihr Horoskop genau ab-
lesen.

Aha! Wo sch die beiden schneiden, sehe ich eine Abwei-
chung von der Geraden. Das deutet auf schmerzliche Ein-
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dricke aus fruher Kindheit, die von der Hand lhres Herrn
Vaters herriihren.

Im rechten Eck sind Sie etwas Ubers Ziel geschossen. Vor-
sicht!

Gehen Sie hei starkem Verkehr nicht unvorsichtig Gber die
Stral3e, es konnte lhnen ein Mi3geschick zustd3den. Die
Einbuchtung in der Mitte 1Rt darauf schliel3en, daf sich
Ihre Barschaft durch allzu viele Geldausgaben verringert.
Kaufen Sie Ende des Monats keine Aktien, wenn Sie kein
Geld haben.

Ihre Glickszahlen im Lotto liegen zwischen 1 und 49. Und
hier - sehen Sie - haben Sie haarscharf die Ecke erwischt.
Das &3t den Schiu? auf ungewohnliche Verstandesscharfe zu.
Vielleicht kbnnen Sie mir bei dieser Gelegenheit gleich eine
Quizfrage beantworten.

Kapitan James Cook, der englische Seefahrer und Forscher,
der Ahnherr des modernen Tourismus, unternahm drei
Weltreisen. Auf einer wurde er von den Kannibalen aufge-
fressen.

Auf welcher? - Wenn Sie es nicht wissen, es ist keine Bil-
dungsliicke. Es ist auch schon so lange her.« Dieses
»Horoskop« paf3t immer, fur Mann, Weib und Kind. Wer
einige Plauderbegabung hat, kann aus Sinn und Unsinn,
Wahrheit und Phantasie einen Zauberknoten inein-
anderschlingen. Wer Witz und Humor hat, genief3t Uberall
Narrenfreiheit. Wenn Sie pikante Details aus dem Leben

Ihres »Patienten« einflechten konnen, die nicht verletzend
sind, versteht sich, klettert das Stimmungsbarometer in die
Hohe. Sie kbnnen sogar eine abendftilende Show abziehen,
wenn Sie beim Ziehen der Diagonalen die Karte und das Kuvert
abdecken, so da3 man beides nur durch einen davorgesteliten
Spiegel sehen kann. Was da an Verschrobenheit geleistet wird,
lakt jedes Zwerchfell erbeben. »Das war nur der
Vorversuch. Der Hauptversuch beginnt jetzt.

Sie missen nun die beiden Diagonalen auf eine Spielkarte
zeichnen. Aber hinter Ihrem Ricken. Die Probe hatte nur
den Sinn, Ihnen ein Gefuhl fur die Linienfihrung beizubrirgen.
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Wenn ich das Gesamtbild lhrer diagonalen Leistung be-
trachte, so Uberkommt mich eine Eingebung. Hier habe ich
ein zweites Spiel, ein Rotspiel, wie Sie sehen. Ich nehme aus
diesem Spiel eine Karte und schliee sie in das Kuvert, auf
dem lhre Zeichnung ist.« (Der Vorfihrende sucht im Rotspiel
z. B. Treff-9. Diese Karte steckt er in das Kuvert mit den
Diagonalen. Das Kuvert kann zugeklebt werden und bleibt
liegen.) »Jetzt nehmen Sie Ihr Blauspiel bildoben hinter lhren
Ricken. Heben Sie das Spiel hinter lhrem Rucken ab.
Achtung! Nun ziehen Sie mit dem Bleistift die beiden Diago-
nalen auf die Bildseite des obersten Blattes, genauso, wie Sie es
auf dem Kuvert geprobt haben.«

(Der Zuschauer zieht hinter seinem Ricken die beiden Dia-
gonalen.)

»Heben Sie nun das Spiel hinter lhrem Ricken noch mal ab
und bringen Sie dann das Spiel nach vorn auf den Tisch. Ich
wiederhole noch einmal: Ich habe, b e v o r Sie Ihre Dia-
gonalen hinter Ihrem Ricken auf die Karte zeichneten, eine
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Karte in dieses Kuvert eingesteckt. Lassen Sie uns nachse-
hen, auf welche Karte Sie Ihre Diagonalen gezeichnet ha-
ben.«

Das Blauspiel wird bandformig von der Bildseite ausge-
streift.

Eine Karte hat auf der Bildseite die beiden sich kreuzenden
Linien. Es ist Treff-9.

»Achtung, meine Damen und Herren! Bitte anschnallen!«
Jetzt erst nehmen Sie langsam und feierlich die Karte aus
dem Kuvert. Es ist ebenfalls Treff-9. Wer da nicht an
Zauberei glaubt, dem ist nicht zu helfen.

Denkpause

Der zZufall hat bei der Geburt dieses Tricks Pate gestanden.
Ein Mann, dessen Personalien in weitesten Kreisen unbe-
kannt sind, zaubert irgendwo mit Spielkarten. Man bittet ihn
am Schlul3 seiner Vorfuhrungen um ein Autogramm.
Geféllig schreibt er seinen Namen auf die Bildseite einer
Spielkarte. Das heif3t, er will auf die Karte schreiben, aber
weder sein Bleistift noch sein Hiller hinterlassen auf dem
Kartenblatt eine Spur von Schrift. Er merkt, da3 auf der
Lackschicht der Karte weder Graphit noch Tinte anspricht. Zu
Hause macht er verschiedene Proben mit harten und
weichen Bleistiften. Siehe da, der weiche Bleistift spricht an.
Der harte Stift, mit dem er sein Autogramm schreiben wollte,
versagte bei der Karte, jedoch auf dem Papier erschien die
Schrift.

Er sagt sich, das mul3 ein Stift von besonderer Sorte sein.
Welche Market Ich michte nicht gern der Schleichwerbung
geziehen werden, sonst wirde ich sagen, es ist ein Faber
PITT 2907. Sprechen wir also nicht mehr darliber. Dieser
Stift ist ein Kohlestift, wie ihn Graphiker zur Anlage von
Skizzen verwenden. Mit diesem Stift kénnen Sie die Kontur
einer Karte nachziehen, wenn das Papier nicht zu glatt, also
nicht geleimt ist. Nehmen Sie also ein Kuvert mit kdrnigem
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Papier. Derselbe Stift hinterialt auf der Lackschicht der Karte
keine Spur.

Wie aber kommt es, daf® dennoch auf der Treff-9 die beiden
Diagonalen sind! Kunststiick! Sie waren schon vorher darauf.
Aber die beiden Diagonalen sind so gezogen, daf3 sie nicht
von Ecke zu Ecke laufen, also nicht tber die ganze Kartenflache.
Sie kdnnen das Spiel ruhig von der Bildseite ausstaffeln, ohne
daf3 der Strich bemerkt wird. Um die Zeichnung noch besser
zu kaschieren, schlage ich vor, Treff-9 als vorbereitete Karte zu
nehmen. Sollte sich beim Ausstaffeln der Kartenabstand
etwas zu weit verschieben, konnte der Strich bemerkt
werden. Da aber bei Treff-9 so viel Schwarz auf der Karte
zu sehen ist, verschwimmt der Strich mit den Treff-points
zu einem schwarzen Kartenbild. Natirlich kdnnen Sie jede
andere Karte vorher mit den beiden Diagonalen versehen,
nur rote Karten wirde ich ausschlie3en. Auf schwarzen
Karten féllt ein Strich wenig oder gar nicht auf, besonders,
wenn Sie das Ausstaffeln rasch hinter sich bringen.

Wenn ich hier von Ausstaffeln spreche, meine ich das Aus-
staffeln vor Beginn des Experiments. Ohne daf} Sie den Zu-
schauer darauf hinweisen, sieht er, daf3 es sich um ein Nor-
malspiel handelt.
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Das ist wichtig, damit ei nicht nachher auf den Gedanken
kommt, es hétte sich im Spiel schon eine gezeichnete Karte
befunden. Nach dem Experiment, wenn der Zuschauer das
Spiel hinter seinem Riicken nach vorn gebracht hat, kann

das Ausstaffeln ohne Gewissensbisse erfolgen. Die Karte

mit den Diagonalen springt von selbst ins Auge. Die wirklich
gezeichnete Karte, Uber die der Stift lief, ohne eine Spur zu
hinterlassen, bleibt unbemerkt.

Schieben Sie nun die Diagonalkarte aus der Staffel zur allge-
meinen Besichtigung. (Selbstverstandlich haben Sie die
Duplikat-Treff-9 vor Beginn des Experiments aus dem Spiel

entfernt.)

Dann erst greifen Sie zu dem Kuvert, in das Sie eine Karte

aus dem Rot spiel gesteckt haben. Bevor Sie die Karte heraus-
nehmen, kdnnen Sie lhre Zuschauer mit ironischem L&-
cheln noch fragen:

»Jetzt vermuten Sie vielleicht, dafl ich die gleiche Karte aus
dem Kuvert holet«

Nun, das vermutet niemand. Das ware ja Aberwitz. Aber sie
haben mit lhrer Frage die Spannung um einige Windungen

hinaufgeschraubt. Lassen Sie sich Zeit! Holen Sie die Karte
mit nervenzersagender Langsamkeit heraus und legen Sie

dieselbe zunéchst verdeckt auf den Tisch. Solche Augen-
blicke mu3 man geniel3en. Liften Sie die Karte nur ein

wenig fur lhr Auge, zégern Sie, markieren Sie Enttauschung,
lassen Sie die Karte wieder zurlickfallen, spielen Sie die

Spannung hoch, und wenn Sie den Moment zur Enthilung
fur geeignet halten, decken Sie die Karte auf. Was Sie dann
fur Gesichter sehen, ware wiirdig, in einem Farbfoto festge-
halten zu werden.

Jenen Unglicklichen, die hinter den sieben Bergen wohnen

und keine Mbglichkeit haben, sich den Faber PITT zu besor-
gen, die aber dennoch diesen hinrei3enden Trick vorfihren
madchten, gebe ich einen Tip: Sie brauchen gar keinen beson-
deren Stift. Jeder gewohnliche Bleistift tut's auch. Wozu
dann die ganze Aufregung!

Jetzt haben Sie noch mal Gelegenheit, lhren Witz zu erprdoen.
Sie geben dem Zuschauer das Spiel selbst in die Hand, die er
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hinter seinem Riicken hélt. Aber so, daf3 er nicht die Bildseite
nach oben hat, sondern die Rickenseite des Spiels. Naturlich
sagen Sie ihm, Sie hétten jetzt das oberste Kartenbild gesehen,
er mdchte noch mal abheben. Wenn er jetzt die Diagonalen
zieht, erscheinen sie auf dem Kartenriicken. Dann kdénnen
Sie noch unbek Ummerter das Spiel ausstaffeln, das Sie ihm
wieder eigenhandig vom Ricken weggenommen haben.
Kopfchen!

Vielleicht geht lhnen jetzt eine Ahnung auf, dal3 der Reiz

eines Kunststiickes nicht im Trick liegt, sondern in der Ver-
packung. Wenn Sie den Verlauf dieses Experiments noch

mal genau verfolgen, werden Sie finden, daf3 es auch hier so

etwas gibt, was in &ndern Kunstbereichen Stil genannt wird.
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Kartenorakel

Wir verlassen nun die Talsohle und begeben uns in hbhere
Regionen. Es konnte sein, dal3 uns auf unserer Hihenwan-
derung die Zauberfee personlich begegnet. Was wiirden Sie
ihr antworten, wenn sie die Frage nach einem Wunsch an
Sie stellte, dessen Erfuillung nicht in Ihrer Macht liegt?

Was wirden Sie sich wiinschen?

Wahrscheinlich kdimen Sie bei dieser Frage in die geiche
Verlegenheit wie die meisten Menschen bei einer demosko-
pischen Umfrage. Man hat zu viele Wiinsche, um den einzi-
gen, den richtigen, den entscheidenden zu tun. Manche kemen
auch die Geschichte von den drei Winschen. Ein zu
schnell und uniberlegt gesprochenes Wort wird zum
Wunschwort. Und da der Wunsch sofort in Erfullung geht,
entsteht die tragikomische Situation, dal3 die Folgen dieses
Wunsches mit den beiden &ndern Winschen fickgangig ge-
macht werden missen. So ist eine einmalige Chance sinnlos
vertan.

Lassen Sie sich also Zeit zur Uberlegung.

(Auf dem Tisch liegt ein Rotspiel, rickenoben.)

»Von diesem Rotspiel lasse ich alle Karten von der Bildseite
an Ihrem Auge vorbeidefilieren. Und Sie denken dabei an
lhren Wunsch. Wenn Sie mit Ihren Uberlegungen fertig
sind, wird irgendeine Karte vor lhrem Auge erscheinen. Das
ist die Karte, die eine magische Beziehung zu lhrem
Wunsch hat. In diesem Augenblick sagen Sie: STOP!
Achtung! Ich beginne mit dem Vorblattern der Karten.«
(Der Magier lait Blatt fir Blatt von einer Hand in die andere
gleiten. Der Zuschauer sieht die Bildseite jeder Karte. Wenn
der Zuschauer STOP ruft, legt der Magier die schon vom
Spiel abgeblatterten Karten als geschlossenes Packchen auf
den Tisch ab. Der rote Ricken des Packchens zeigt nach
oben. Darauf wird die vom Zuschauer bestimmte Karte - bei
der er STOP rief - quer gelegt, mit der Bildseite nach oben.
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Das Restspiel, das der Magier noch in seiner Hand hat,
kommt Uber die vom Zuschauer gewahlte Karte, ebenfalls
riickenoben. Aus den zwei roten Packchen ragt nach beiden
Seiten die Bildseite einer Karte.)

Der Magier fahrt fort: »Manchmal entschleiert sich das Wesen
eines Menschen deutlicher in seinen Winschen als in
seinen Handlungen. In seinen Handlungen ist der Mensch
an allerlei Konventionen gebunden, in seinen Winschen ist
er Vollig frei. Ich habe fir dieses Experiment absichtlich ein
Rotspiel verwendet. Rot ist die Farbe des Herzens, der Gite,
der Menschlichkeit. Das farbt auch auf die Wiinsche ab. Nur
ganz hartgesottene Egozentriker demaskieren sich bei
diesem Spiel, ohne es zu ahnen. Das frbt namlich auf die
Karten ab. Sonst ganz honette Leute haben oft geheime
Woinsche, da kann man sein blaues Wunder erleben! Dann
verwandelt sich Rot in Blau. Die Karten lugen nie.
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Decken Sie Ihre Karte aufl«

(Der Magier hat die Karte des Zuschauers zwischen den beiden
Rotpéackchen herausgezogen und bildoffen vor den Zu-
schauer gelegt. Wird die Karte umgedreht, hat sich der rote
Rucken in einen blauen verwandelt.) Der Magier streift sein
Rotspiel rickenoben aus. Alle Karten haben einen roten
Rucken. Der Zuschauer hat die einzige Karte mit blauem
Rucken erwischt.

Denkpause

Der Magier verwendet ein als Rotspiel getarntes Blauspiel.
Die zwei ersten Karten von der Bildseite und die zwei letzen
Karten, also die beiden Ruckenkarten, sind Karten aus dem
Rotspiel. Dazwischen befindet sich ein komplettes
Blauspiel.

Da bisher immer mit einem Rotspiel experimentiert wurde,
glaubt der Zuschauer, daf3 es sich auch bei diesem Trick um
ein durchgehendes Rotspiel handelt. Er sieht ja immer nur
den roten Ricken der letzten Karte, d. h. der obersten Rik-
kenkarte.

Beim Vorblattern der Karten von der Bildseite werden die
ersten zwei Karten (Rotkarten) beilaufig so gehalten, dai3 der
Zuschauer auch die roten Ricken sieht. Die folgenden Karten
werden auf die Bildseite der beiden ersten (roten) Karten
gelegt, aber so, dal3 der Zuschauer immer nur die Bildseite,
nie den Ricken sieht, denn es sind \a lauter blaue Karten.
Irgendwo sagt der Zuschauer beim Vorbléttern der Karten
STOP! Nun sind in der Rechten die bereits vorgezeigten Karten,
in der Linken der Rest des Kartenspiels. Die Karten in der
rechten Hand legt jetzt der Magier als geschlossenes
Péackchen rickenoben auf den Tisch. Die Riickenkarte ist rot.
Fur den Zuschauer sind alle Karten dieses Péckchens rote
Karten. Der Magier hat seine rechte Hand so gedreht, daf3 der
Handriicken nach oben zeigt. Dadurch hat sich das ganze
P&ckchen in seiner Hand mitgedreht und die rote Rilckenkarte
wurde sichtbar. Das ganze abgelege Packchen scheint aus
lauter roten Karten zu bestehen. In Wirk -
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lichkeit sind nur die beiden obersten Deckkarten dieses
Packchens rot, alle &ndern sind blau. Auf dieses Packchen
wird nun die vom Zuschauer gewéhlte Karte quer gelegt.
Bildseite offen! Noch darf der Zuschauer nicht merken, daf3
es sich um eine Blaukarte handelt. Der Kartenrest aus der
Linken wird so daraufgelegt, dal} ebenfalls nur die rote
Ruckendeckkarte fur den Zuschauer sichtbar ist. Nun steckt
also die vom Zuschauer gewahlte Karte zwischen zwei
Teilen eines roten Kartenspiels (so sieht es der Zuschauer).
Die gewahlte Karte ragt zu beiden Seiten mit der Bildseite
heraus, da sie quer zwischen den beiden Kartenteilen liegt.
Diese Karte wird nun mit der Bildseite offen vorsichtig her-
ausgezogen und auf den Tisch gelegt. Hier setzt nun die
Rhetorik ein. Das »Rotspiel«, wird so zu einem kompletten
Spiel zusammengelegt, dal der Zuschauer immer die roten
Rucken sieht.

Wahrend der Zuschauer seine gewdhlte Karte aufdeckt, be-
nutzt der Magier die Verwirrung, um sein »Rotspiel« wieder
zu normalisieren, d. h. gegen ein komplettes Rotspiel zu ver-
tauschen. Dann ist es einfach zu zeigen, dal3 nur eine einzige
blaue Karte im Rotspiel war. Das Rotspiel wird ausgestreift. Es
braucht wohl nicht erwdhnt zu werden, da Sie sich zu
diesem Experiment einen Partner aussuchen, der Humor genug
hat. »Wer sich nicht selbst zum besten haben kann, der ist
gewil3 nicht von den Besten.«
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Ein Genieblitz

»Jetzt will ich lhnen etwas zeigen, was vor Ihnen noch keiner
gesehen hat, und was nach lhnen keiner mehr sehen
wird. «

Der Lehrling versucht ziemlich ungléubig dreinzusehen.
»Mischen Sie die Karten!

Ich staffle jetzt die Karten bildoffen aus. Sehen Sie sich die
Reihenfolge der Karten genau an. Wenn Sie nichts Besseres
vorhaben, kénnen Sie sich die Karten in dieser Reihenfolge
notieren. Das ist eine einmalige, nie wiederkehrende Gele-
genheit, im wahrsten Sinne des Wortes. Denn so, wie die
Karten jetzt in der Reihe liegen, werden sie nie mehr liegen,
und wenn Sie noch so grindlich mischen. « »Klingt ziemlich
unglaublich.«

»Wenn die drei Milliarden Menschen, die zur Zeit die Erde
bevolkern, Urahne, Gro3mutter, Mutter und Kind einge-
schlossen, nur die halbe Milliarde Sauglinge nicht mitge-
zahlt, in diesem Augenblick begannen, ein Spiel von 32 Blatt
zu mischen, jeder flr sich, immer je eine Minute lang, Tag
und Nacht, ohne aufzuhtren, Ausfélle durch Krankheit und
Tod sofort durch Nachschub ergénzt, so dal?3 das Mischvolk
vollige Kontinuitat beibehalt, so wirde doch nie die genau
gleiche Anordnung der Karten auftreten, wie Sie sie an dieser
ausgestaffelten Reihe sehen. Und wenn sie alle bis an ihr
seliges Ende mischten. Ich sehe Ihnen an, dal3 Sie mir nicht
glauben.

Ich werde daher versuchen, es Ihnen zu beweisen. Nehmen
wir vorerst nur die vier Asse aus dem Spiel und legen sie
nebeneinander: Herz-As, Pik-As, Karo-As und Treff-As.
Liegt Herz-As ganz links an erster Stelle, dann kdnnen die
Ubrigen drei Asse auf drei Plétzen tauschen. Das ergibt ohne
viel Nachdenken 6 Mbglichkeiten: Wenn Pik-As neben
Herz-As liegt, kann Treff-As neben Karo-As rechts oder
links liegen. Das sind 2 Moglichkeiten.
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Wenn Treff-As neben Herz-As, weitere 2 Moglichkeiten. Karo-
As daneben, abermals 2, zusammen 6. Wenn nun aber auch
noch Herz-As in diese Kartenpolonaise mit einbezogen wird,
zeigt sich, dald3 es abermals je weitere 6 Moglichkeiten gibt,
wenn Pik, Karo oder Treff an der Stelle von Herz sitzen und

die &ndern Platz tauschen. Gesamtzahl der Kombinationen,
oder, wie die Mathematiker sagen, der Permutationen, ist
also 24.

Zu diesem Resultat hdtten wir rascher auf eine andere Weise
gelangen konnen, indem wir die 4 Karten miteinander
multipliziert hatten, also 4 X 3 X2 = 24. In der mathemati-
schen Wahrscheinlichkeitsrechnung schreibt man dann
neben die Zahl 4 ein Rufzeichen (4!) und sagt dazu >4 Fakul-
tét<. Diese Zahl gibt uns die insgesamt miglichen Permuta
tionen an.

Bei 5 Karten ware die Anzahl der Permutationen schon

5X4X3X2=120. Nehmen wir alle 8 Herzkarten zu unseem
Kartenaustauschspiel, so ergibt das schon 8 X7 X6 X5 X 4
X 3 X 2 = 40320 Moglichkeiten. Und wenn man alle 32
Karten Platze tauschen lal3t, dann gibt das eine Zahl mit 37
Stellen. Sie kénnen das nachkontrollieren, wenn Sie 32 X 31 X
30 X 29 und so fort bis ... X2 rechnen.

Pro Menschlein und Minute eine Mischung ergibt eine 22-
stellige Zahl von Jahren. So lange wirde es dauern, bis die

gleiche Kartenreihe wiederkehrt.

Was sind dagegen die lumpigen drei oder vier Milliarden,

die unser alter Globus auf dem Buckel hat! Nachdem Sie

sich von lhrem Ausflug in das Wunderreich der Zahlen

wieder erholt haben, stelle ich ein Problem zur Diskussion:
Ist es maglich, die urspriingliche Reihenfolge eines Spieles
nach dem Mischen wiederherzustellen, und zwar mit einem
Griff?

Niemals! werden Sie sagen, wenn Sie bis hierher aufmerk-
sam gelesen haben. Und doch ist es mdglich! Der Mann, dem
das gelang, war ein Genie der Kartenkunst.

Allerdings: Er mu3te das Spiel selber mischen. Er erfand die

schon erwahnte >Spezialmischung<, die man in Magierkreisen
Mischen nach Charlier oder einfacher >charlieren<

nennt.«
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Wer war dieser mysterigse Mr. Charlier? Dem Namen nach
anscheinend ein Franzose. Dem Aussehen nach eine Figur,
wie sie der grof3e Graphiker Daumier in vielen Variationen
lithographierte. Moglicherweise hat Mr. Charlier in Paris in
seinen besseren Tagen Herrn Daumier Modell gestanden,
ehe die sozialen Unruhen eingesetzt hatten.

Die Welt war streckenweise ziemlich aus den Fugen, als
1881 der Anarchistenkongref3 in London zusammentrat.
Vielleicht war Mr. Charlier nach diesem Kongref3 als Strandgut
in London zuriickgeblieben, denn um diese Zeit tauchte der
unheimliche Fremdling in der entlegenen Kneipe hinter der
Euston Road auf. Seine wasserigen Augen sprachen von
muhseliger Nachtarbeit mit der Lupe bei Gaslicht. War er
vielleicht identisch mit Monsieur Poupat, dem »amtlichen
Kalligraphen«, der mit seiner schénen Handschrift Diplo-
matenpésse, Sondervollmachten, Ehrenurkunden und andere
wichtige Staatsdokumente ausstellte, und der fllchtig
wurde, als im April 1881 auf dem Rennplatz im Bois eine
Bombe explodierte? Der Mann, der sich Mr. Charlier nannte,
fiel den Passanten durch sein gehetztes, ahasverisches Wesen
auf, wenn er in schabigen Kleidern und wirrem Haar, das ihm
unter dem verbeulten Zylinder hervorquoll, in seine
armselige Mansarde hinaufstieg.

Was trieb dieser Mann in seiner einsamen Kammer? Félschte
er fir einen unbekannten Brotgeber Dokumente, machte er
Falschgeld, das nach der Philosophie des Anarchismus in
Umlauf gesetzt werden muf3te, um den Wert cer giltigen
Waéhrung zu verringern, um so den Umsturz der Gesell-
schaft zu beschleunigen? Oder war er ein Falschspieler, dem
die Polizei auf den Fersen war? Sicher ist jedenfalls, dal’ er
sich auch mit der Kartenkunst befal3te. Er verfiigte Gber ein
unwahrscheinliches Tastvermégen. Er konnte auch im
Dunkeln jede Karte durch sein Fingerspitzengefiihl >lesen<,
was ihn sicher zu einem Konig der Falschspieler gemacht
héatte, wenn er wirklich einer war. Ein disteres Schicksals-
netz schien um diesen umgetriebenen Mann gesponnen.
Eines Tages war er so lautlos verschwunden, wie er gekom-
men war.
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Aber er hinterlie3 eine gro3artige Erfindung. Er konnte mit
einem Griff die urspriingliche Reihenfolge der Karten eines
gemischten Spiels wieder herstellen, was nur der richtig zu
schatzen vermag, der die Ausfuhrungen Uber die
Permutationen aufmerksam gelesen hat. Allerdings mui3te er
das Spiel selbst gemischt haben. Und in dieser
>Spezialmischung< liegt das Geheimnis. Mischen wir also die
Karten nach der Methode von Mr. Charlier.

Wir nehmen nur die 8 Herzkarten und die 8 Pikkarten fur den
ersten Versuch. Ordnen Sie zunéchst die Herzkarten in
aufsteigender Reihe: 7, 8, 9, 10, Bube, Dame, Konig, As.
Genauso die Pikkarten: 7, 8, 9,10, Bube, Dame, Konig, As.

Das Herzkartenpaket legen Sie auf das Pikkartenpaket. Liegt
nun dieses Spiel aus 16 Blatt in lhrer linken Hand, mit dem
Spielricken nach oben, dann ist die oberste Rickenkarte
Herz-7 und die unterste Karte Pik-As. Nun schieben Sie mit
dem Daumen der linken Hand die Herz-7 auf die Handflache
der rechten Hand. Auf diese Herz-71 kommt nun die unterste
Karte lhres Packchens, also Pik-As.

Diese Karte schieben Sie mit den Fingern, die unter dem

P&ckchen liegen, auf die Herz-7, also nicht mit dem Daumen.

Jetzt ist die oberste Karte des Packchens in lhrer linken

Hand die Herz-8.

Diese Karte schieben Sie mit dem Daumen lhrer Linken

unter die beiden Karten in lhrer rechten Hand, also unter

Herz-7. Die réchste Karte wird nun wieder von unten weg-
geschoben und auf die 3 Karten in Ihrer rechten Hand gelegt
(Pik-Kdnig). Die folgende Karte wird von oben weggenommen
und unter das Packchen in der rechten Hand gelegt. Also
immer die oberen Karten nach unten, die unteren Karten nach
oben.

Wenn Sie alle Karten in die rechte Hand abgelegt haben,

werden Sie finden, daf nun alle roten Herzkarten unten liegen
und alle Pikkarten oben, und zwar in der gleichen Reihenfolge
wie am Anfang. Wenn Sie jetzt das ganze Paket in der Mitte
teilen und die
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untere Hilfte nach oben legen, dann ist die urspriingliche
Ordnung der Karten wieder hergestellt. Das ist das Prinzip
der Charlier-Mischung.

Man muf3 immer die Karten, die man dem Spiel von oben
entnimmt, unter die Karten in der &ndern Hand bringen,
und die Karten, die man dem Spiel von unten entnimmt, auf
die Karten in der &ndern Hand.

Das Ganze ist eigentlich nichts anderes als ein fortgesetztes
Abheben oder ein Falschmischen.

Jetzt kbnnen Sie denselben Versuch mit dem ganzen Spiel
von 32 Blatt machen. Was Sie bis jetzt mit einzelnen Karten
gemacht haben, versuchen Sie nun mit mehreren Karten.
Statt einer Karte von oben nehmen Sie zwei oder drei, von
unten ebenfalls drei oder vier. Das Resultat wird immer das-
selbe sein. Die Kartenhélfte, die anfangs die obere Spielhélfte
war, wird nachher die untere Spielhdlfte sein. Sie werden
selbst verblifft sein, dal so etwas niglich ist. Wenn Sie
diese Art zu mischen erst richtig im Griff haben, kdnnen Sie
den skeptischsten Zuschauer damit tduschen. Er hélt diese
Mischung fur vollendet korrekt.
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Aber treten Sie mit dieser Mischung erst vor das Lampen-
licht (nicht Rampenlicht), wenn Sie sie vollendet beherr-
schen.

Sie beherrschen sie, wenn Sie selbst nicht glauben, dal3 so

etwas mdglich ist. Darauf einen Dujardin dem Gedenken an
Mr. Charlier!
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Der gelenkte Zufall

Ein Thema fur einen philosophischen Kopf! Zufall und
Berechnung ist ein Widerspruch in sich. Das ist jedenfalls
die allgemeine Ansicht. Zufall ist das Unberechenbare,
Unvorherzusehende, Irrationale. Wir  schieben  mit
Vergnugen dem Zufall in die Schuhe, was uns mif3lingt.
Klappt aber die Sache, so triumphieren wir. Wir leugnen also
den Zufall nicht, wir machen ihn nur zum Sindenbock fur
unsere eigenen Fehler.

Friedrich der Grof3e nennt den Zufall SEINE HEILIGE MAJE-
STAT, welche die meisten Entscheidungen in diesem »mi-
serablen Universumc trifft.

»Zufall ist ein Wort ohne Sinn. Nichts kann ohne Ursache
bestehen. « Das ist die Meinung von Voltaire, und die Dich-
terin Ebner-Eschenbach meint dasselbe, wenn sie sagt: »Der
Zufall ist die in Schleier gehiillte Notwendigkeit.« Wenn das
aber so ist, mifte man nur den Schleier wegziehen, und wir
hatten den Burschen Zufall am Zipfel seines Gewandes
erwischt. Wir kénnten also den Zufall gewissermalen dorthin
lenken, wo wir ihn haben wollen. Klingt ziemlich
unglaubhaft, aber wir wollen es doch versuchen. »Sie haben
das Spiel gemischt und bildunten auf den Tisch gelegt.
Niemand kann wissen, wie der Zufall die Karten zu-
sammengemischt hat.

Decken Sie jetzt die oberste Riickenkarte auf!

Karo-zehn, welch ein Zufallk

(Eine nicht sehr geistreiche Feststellung, denn jede andere
Karte hatte genauso zuféllig die oberste sein kénnen.) Der
Magier notiert etwas auf einen Zettel. »Die Karte, die Sie
aufgedeckt haben, ist Karozehn. Bevor wir mit dem
Experiment weiterfahren, stecken Sie bitte den Zettel mit
meiner Notiz in lhre Rocktasche. Und nun nehmen Sie die
Karo-zehn und schieben Sie die Karte offen irgendwo ins
Spiel, etwa in die obere Spielhélfte.«
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Der Zuschauer steckt die Karte bildoffen in die obere
Spielhalite.

»Nun zahlen Sie bitte alle Karten, die oberhalb der einge-
schnittenen Karte liegen.« »12.«

»lch notiere mir diese Zufallszahl.

Und nun heben Sie das Spiel unter der Karo-zehn ab und
legen den verbliebenen Kartenrest auf den Spielriicken.
Zahlen Sie jetzt, wieviel Karten nun Uber der Karo-zehn lie-
gen.«»22.«

»Ich notiere auch diese Zufallszahl. Und wieviel ist die Dif
ferenz zwischen beiden Zahlen< »10k

»Reinster Zufall, nicht wahr! Jetzt kbnnen Sie die einge-
schnittene Karozehn wieder bildunten ins Spiel legen. Las-
sen Sie aber die Karte dort liegen, wo sie der Zufall hinge-
weht hat. Und nun suchen sie die Differenzkarte, die 10.
vom Spielriicken. « »KaroBube.«

»Sehen Sie bitte auf dem Zettel nach, was ich vor Beginn
des Experiments aufgeschrieben habe.« -Auf dem Zettel
steht Karo-Bube. Der errechnete Zufalll

Denkpause

Dies feine Kunststiick ist eine von den reizenden Miniaturen
des in Magierkreisen unvergessenen Mathemagiers Dr.
Wilsmann. Das ist keine Manipulation mit Karten, das ist
Magie.

Geben Sie sich keine Mihe, das Geheimnis aufzuspiren, Sie
verschwenden nur lIhre Zeit. Der Bursche Zufall ist nicht so
leicht zu fangen. Mit Mathematik ist da schon gar nichts zu
machen. Sie kdnnen es tausendmal versuchen. Warten Sie
mit diesem Leckerbissen, bis Sie am Tisch von Kennern
sitzen. Hier brauchen Sie ein anspruchsvolles Publikum.
Servieren Sie dieses Mirakel erst in einem Augerblick, wenn
Ihre Zuschauer seelisch auf das Ungewohnlich-
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ste eingestellt sind. Der gltcklichste Moment vére, wenn
die Diskussion sich gerade um das Problem »Zufall«, dreht.
Hier zeigt sich, wie so oft, dal3 das Einfache zugleich das
Grol3e ist. Denn dieses Wunder ist sooo einfach, man mufl3
nur die Lésung kennen.

Als der Zuschauer das Spiel gemischt und dann auf den
Tisch zurlickgelegt hatte, bildunten, hatten Sie mit einem
blitzartigen Seitenblick die unterste Karte gerade noch er-
kannt. In unserm Fall war es Karo-Bube. Diese Karte
notieren Sie auf den Zettel, ehe der Zuschauer Uberhaupt
wissen kann, was gespielt wird. Das ist ramlich die Karte,
die mit Notwendigkeit zum Vorschein kommen wird, wenn
Sie so verfahren, wie ich den Verlauf des Kunststicks
beschrieben habe.

Diese Sache ist also dann féllig, wenn Sie die unterste Karte
des Spiels gesehen haben, ohne da3 es der Zuschauer merkte.
Das ist der Idealfdl, und er ereignet sich ¢fter als Sie glauben.
Sie kénnen dann immer mit Nachdruck daraufhinweisen, dal3
Sie das Spiel in keinem Augenblick beruhrt haben. Gelingt es
Ihnen nicht, die unterste Karte auf diese diskrete Weise zu
sehen, dann Ubergeben Sie das Spiel einem &ndern Zuschauer.
Bei dieser Gelegenheit ist es nicht schwierig, die unterste
Karte anzusehen.

Wenn Sie lhre »Notiz«, auf dem Zettel aber erst dann ma-
chen, nachdem die oberste Karte aufgedeckt wurde, be-
kommt das Kunststiick einen zusétzlichen Effekt. Leute, die
den geheimnisvollen Knoten aufdroseln wollen, klammern
sich gerade an diese Karte. Dabei geraten Sie aber immer
tiefer in das Dickicht der Unlgsbarkeit. Dieses
Kartenwunder verdient auf3erste Aufmerksamkeit. Lassen
Sie sich nicht #uschen, weil es so einfach ist. Machen Sie
eine grof3e Szene daraus! Und wenn lhnen von allen schénen
Dingen, die in diesem Buch stehen, nur dies gefallen sollte,
haben Sie erstklassigen Spursinn bewiesen, glauben Sie
mir. Aber warten Sie den rechten Augenblick ab. Das Warten
ist hier eine Tugend, die sich von selbst belohnt.

Und verpfuschen Sie diese wundervolle Sache nicht, sonst
soll Sie doch gleich - na, Sie wissen schon ...
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Die Zauberformel

Zu den unglaublichsten Dingen gehdrt es immer, wenn
einer aus einem Paket von 32 Karten genau die Karte her-
ausholt, die ein anderer gezogen und irgendwo ins Spiel
zuriickgesteckt hat. Wenn man Pech hat, kann man 31 mal
danebengreifen. Die gewahlte Karte aber mit absoluter Si-
cherheit zu finden, das ist schon eine Sache. Wer sich mit
den Kombinationsmdoglichkeiten des Totos oder des
Zahlenlottos ein wenig befal3t hat, weil3, wie irrsinnig es ist,
auf einen sicheren Treffer zu hoffen. Zur Sache!

Sie streifen das Spiel von der Bildseite vor den Zuschauern
aus, damit sich jeder Uberzeugen kann, es ist ein gemischtes
Spiel, in dem die Karten wahllos durcheinanderliegen. Dann
schieben Sie alle Karten wieder zu einem Paket zusammen,
rickenoben. Wer Lust hat, kann das Spiel auch noch abhe-
ben.

Das macht man so: Der obere Teil des Kartenpakets wird
weggenommen und beiseite gelegt. Der Rest des Pakets wird
nun auf die zuerst abgehobenen Karten gelegt, und das Spielist
wieder komplett. Nun hebt jeder einmal ab. Das kann so
lange fortgesetzt werden, bis einer STOP! ruft. Der Rufer darf
nun die Karte wegnehmen, die jetzt zufallig als oberste im
Spiel liegt. Selbstverstandlich sieht er sich diese Karte von
der Bildseite an, merkt sie sich, und dann steckt er sie
irgendwo ins Spiel zurtck. Niemand aul3er ihm weil3, wie
seine gemerkte Karte hei3t. Wahrend dieses Vorgangs
kénnen Sie sich die Augen verbinden lassen oder im Zimmer
Uberhaupt nicht anwesend sein.

Wenn also die gewéhite Karte im Spiel untergetaucht ist,
und wenn dann au3erdem abgehoben wurde, nehmen Sie
die Binde von den Augen, blattern das Spiel fliichtig durch,
nehmen eine Karte heraus und legen sie verdeckt auf den
Tisch. Verdeckt! Bildseite nach unten.

130



Noch schwebt alles im Ungewissen. Es konnte die gemerkte
Karte sein. Es kann aber auch jede andere von 32 Karten
sein. Die Meinung der Zuschauer schwankt wie vor der
ersten Halbzeit bei einem aufregenden Ful3ballspiel. In die-
sem hochgespannten Augenblick onnte man sogar Wetten
abschlieden.

Wenn Sie die Karte dann endlich aufdecken, nur in Zeit-
lupentempo!

Das gibt's nur einmal, das kommt nicht wieder. Es

ist die gemerkte Karte.

Denkpause

Das Spiel ist »gelegt«, d. h. die Karten liegen vor Beginn der
VorfUhrung, in einer bestimmten, jedoch nicht auffallenden
Ordnung. Sie zeigen daher gleich zu Anfang alle Karten von
der Bildseite.

Mit Hilfe der Zauberformel, die aus zwei Worten besteht,
finden Sie die Karte. Die zwei Worte hei3en: ZEBUDA-
MACH - KOSINEUAS.

Ehemalige Karl-May-Leser werden das vielleicht fir einen
indianischen Dialekt halten. In diesen zwei komischen
Wortern steckt aber ein komplettes Kartenspiel von 32 Blatt
mit simtlichen Farben und Werten. Wenn ich die zwei
Worter in Silben abteile, wird sofort klar, daf3 es sich um eine
Silbenkurzschrift handelt, eine Art Kartensigel.

ZE=10,BU = Bube, DAM = Dame, ACH = acht

KO = Konig, SI = Sieben, NEU = Neun, AS = As!

Das sind die acht Werte einer jeden Farbe. Im 32-Blatt-Spiel
wiederholen sich diese Werte viermal.

Das Sortieren des Spiels geht so vor sich:

Sie suchen aus dem Spiel die 4 Sieben und legen diese vier
Karten separat, daneben die 4 Acht, dann die 4 Neun, die 4
Zehn, die 4 Buben, 4 Damen, 4 Konige, 4 Asse.

Nun sagen Sie den magischen Spruch ZEBUDAMACH KO-
SINEUAS, und fur jede Silbe legen Sie die betreffende Karte
bildunten auf den Tisch. Also zuerst eine Zehn, dann einen
Buben und so fort, gleichgiiltig von welcher Farbe. Ein so
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vorsortiertes Spiel kbnnen Sie ohne Beklemmung auf dem
Tisch von der Bildseite herzeigen. Auch das scharfste Auge
vermutet in dieser Reihenfolge kein vorbereitetes Spiel. Um
die Tauschung vollendet zu machen, kann man mehrmals
abheben lassen.

Die gemerkte Karte zu finden ist nicht schwierig. Es ist die
Karte, die nicht in die Reihe pafdt. Wenn Sie das Spiel durch-
blattern, brauchen Sie sich nur die »Zauberformel, im Geiste
vorzusagen. Es ist wie beim Paternosteraufzug. Wenn alle
Kabinen besetzt sind, braucht man nur zu warten, bis ein
bekanntes Gesicht auftaucht. In der folgenden Kabine sitzt
dann mit Sicherheit dieselbe Person, die anfangs Nummer
zwei war. Wenn niemand ausgestiegen ist, fahren sie alle
miteinander in derselben Reihenfolge an lhrem Auge
vorbei. Der Gedanke an den Paternoster erleichtert Ihnen
die Vorstellung, daf3 ein Spiel, wie sehr gemischt auch die
Karten durcheinanderliegen, durch das Abheben in seiner
Reihenfolge nicht verandert wird. Man kann das Spiel funf-
hundertmal abheben, an der ursprunglichen Reihenfolge
andert sich nichts.

StofRen Sie beim Durchblattern des Spiels auf die Anfangs-
karte, dann ist die Reihenfolge der Karten dieselbe wie am
Anfang. Dies zu wissen ist wichtig. Wenn Sie die vom
Zuschauer gemerkte Karte, nachdem sie »bestatigt « worden
ist, wieder an den ihr zugehorigen Platz im Spiel gebracht
haben, kann das Kunststiick wiederholt werden, sooft es
gewiinscht wird.

Also tiglich vor dem Einschlafen: ZEBUDAMACH KOSI-
NEUAS.

Mit dem legendaren Zauberer Marvelli besuchte ich einmal
eine kleine private Abendgesellschaft. Unter den Gasten
befand sich ein hbherer Regierungsbheamter, dessen Kopf
vom vielen Nachdenken so kahl war wie eine frisch polierte
Billardkugel.

Marvelli lie3 den prominenten Gast eine Karte ziehen, aus
einem nicht sortierten Spiel, versteht sich. Er konnte jede
Karte ziehen lassen, die er wollte. Beim Zurtickstecken der
Karte ins Spiel brachte Marvelli die gezogene Karte durch
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VOLTE auf den Spielriicken. (Was es mit der Volte auf sich
hat, werde ich anschlieBend erklaren.) Das Einfachste ware
nun gewesen, die gefundene Karte dem hohen Gast zu
prasentieren. Aber Marvelli, ein Spieler mit Menschen,
machte aus diesem kleinen Trick eine groRe Szene. Er zog
dem Kahlkopf ein ellenlanges Haar aus der Schadeldecke,
versenkte es in das Spiel, und an diesem imagindren Haar zog
er die Karte aus dem Spiel. Nachdem sich das Gewieher
beruhigt hatte, das dieses Scherzo hervorrief, beschid? die
Gesellschaft, den Kinstler fur die Verleihung des Ordens
wider den tierischen Ernst< vorzuschlagen.

Und wie ging das Kartensteigen vor sich? Marvelli hielt das
Spiel so, daf3 der Daumen an der linken L&ngsseite lag, die
Ubrigen Finger an der rechten Langsseite. Der Zeigefinger
schob die oberste (Rickenkarte) im selben Rhythmus in die
Hohe, in dem die andere Hand an dem imaginaren Haar zog.
Beide Bewegungen missen \llig synchron verlaufen, wenn
der beabsichtigte Effekt erreicht werden soll.

DIE VOLTE!

Welche abenteuerlichen Vorstellungen weckt dieses Wort in
romantisch  veranlagten Gemiutern!  Geheimnisvolle
Spielhdllen, vom Spielteufel verwistete Dostojewski-
Gestalten, Menschenhaie im Frack, Pistolenduell im
Morgengrauen. -

Die Volte ist ein Kunstgriff, der den Zweck hat, unbemerkt
eine Karte an einen bestimmten Platz im Spiel zu bringen.
Nein, ich werde diesen Giriff nicht beschreiben, denn er pal3t
nicht in dieses Buch. AuBerdem erreichen wir den Volte-
Effekt viel einfacher durch das Prinzip der Leitkarte. Den-
noch ist es fir uns interessant, einiges Uber die Geschichte
der Volte zu erfahren. Graf von Klinkowstroem, ein Poly-
histor und Kenner der Kartenmagie, berichtet dartiber: »Das
Glucksspiel hatte in Frankreich unter Heinrich V. und
Ludwig XTV. wie eine Seuche die hoheren Gesellschafts-
schichten ergriffen, und es wurde noch bis Ende des 19. Jahr
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hunderts am Hofe sowohl wie in besonderen Spielhdusern
mit Leidenschaft gepflegt. Wir wissen, dal3 man auch in den
héchsten Gesellschaftskreisen nicht viel dabei fand, wenn
bei Pharao oder Basette ein wenig gemogelt wurde. Unter
den vornehmen Falschspielern begegnen wir bekannten Na-
men wie Mazarin, den Herzégen von Crequi und von Antin,
der Prinzessin d'Harcourt und anderen Tragern grof3er Na-
men, denen das Betrigen am Spieltisch nicht verdammens-
werter erschien als in unsern Tagen etwa das Hinuber-
schmuggeln von Zigarren an der Zollstation. Um die Mitte
des 18. Jahrhunderts waren dann insbesondere auch die
mondanen Badeorte wie Spa und Aachen Treffpunkte von
allerhand Abenteurern, die dort stets mit Erfolg nach Opfern
Ausschau hielten. Ein  &hnliches Bild bietet sich noch im
letzten Viertel des 18. Jahrhunderts. Da gab es in Paris im Paais
Royal einen beriihmten Spielklub, in den der Graf Gen-lis drei
Falschspieler einflihrte, um mit ihnen gemeinsame Sache zu
machen.

In der Literatur Uber diese Falschspieler und ihre gerissenen
Methoden finden wir nun das Volteschlagen neben anderen
Kunstgriffen mehrfach erwéhnt. Die eigentliche Volte, fir
die es mehrere Arten der Ausflihrung gibt, besteht in der
Kunst, eine oder mehrere in die Mitte des Spiels gelegte Karten
unauffallig und fir die Zuschauer unbemerkbar entweder
oben aufs Spiel oder zuunterst zu bringen, oder auch um-
gekehrt. Auf die gleiche Weise kdnnen ein oder mehrere
Blétter von unten nach oben gebracht werden, oder umge-
kehrt.

Die Volte hat sich offenbar in der ersten Hilfte des 18. Jahr-
hunderts aus dem Falsch- oder Scheinmischen und aus dem
falschen Abheben der Karten herausgebildet, bei dem es darauf
ankommt, daR die Karten in ihrer urspringlichen Rei-
henfolge bleiben. Tatsachlich bedeutet >coupe< urspriinglich
den Falschspielergriff, um beim Abheben der Karten die Lage
der Karten nicht zu andern, ohne daf} die Mitspieler es
merken.

Schon in dem zwischen 1494 und 1499 entstandenen >Liber
Vagatorum< wird das falsche Abheben als Gaunertrick er-
wahnt. Die Volte ist erst um die Mitte des 18. Jahrhunderts
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frihestens in das Vorfuhrgut des Zauberklnstlers tberge-
gangen, wahrend diesem das Filieren und das Forcieren
schon lange gel&aufig waren.

Heute wird die Volte von den berufsméidigen Falschspielern
wohl nur mehr selten angewendet, da sie zu bekannt geworden
ist und eine gro3e Gewandtheit erfordert, um am Spieltisch
unbemerkt ausgefihrt zu werden. «
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Des Teufels Gebetbuch

Die Spielleidenschaft hatte im 15. Jahrhundert solche For-
men angenommen, dal3 sich die Kirche gezwungen sah, da-
gegen einzuschreiten. Wenn die Blrger Haus und Hof ver-
spielt hatten, fielen sie der Obrigkeit zur Last, da sie von der
Offentlichkeit unterhalten werden muRten. Die Spielver-
ordnungen der Stadte konnten die mit dem Spiel verbundene
Sittenverderbnis nicht verhindern. Erst als der BuRRprediger
Johannes Capistranus seinen Kreuzzug gegen die Auswiichse
des Kartenspiels begann und in Nirmberg, Regensburg und
Wien alle erdenklichen Hbllenstrafen von den Kanzeln auf
die MuRigganger herabrief, kamen sie in Haufen, um ihre
Woirfel- und Kartenspiele auf dem Domplatz zu verbrennen.
Damals glaubte man noch an den Teufel, und Capistranus
nannte die Kartenspiele die »Gebetbiicher des Teufels,
ohne genau zu wissen, wie recht er hatte. Sehr alte Leute
beniitzen heute noch das Gebetbuch als eine Art Orakel.
Wenn sie irgendwie in Ndten sind, schlagen sie die Bibel
oder das Gebetbuch an irgendeiner Stelle auf und sehen
nach, ob der Text einen Hinweis auf Hilfe in ihrer
bedréngten Lage enthélt. Dieser Brauch ist weitgehend ab-
handen gekommen. Mancher hat vielleicht gar kein Gebet-
buch mehr in seinem Bucherschrank. Aber vielleicht weil3 er
noch aus seinen Kindertagen, wie man es aufschlagt. Der
linke Daumen klappt die linke Halfte des Buches nach links,
der rechte Daumen die rechte Hilfte nach rechts. Damit ist
schon die Seite aufgeschlagen, wo die Antwort auf die Frage
zu suchen ist.

Wenn Capistranus recht hat, mi3te man auch das Karten-
spiel auf die gleiche Weise wie ein Buch aufschlagen, um
eine Antwort zu erhalten. Aber auf welche Frage? Natirlich
auf die Frage, welche Karte der Zuschauer soeben in seine
Tasche gesteckt hat.

Das Spiel war der Reihe nach von allen Tischteilnehmern
abgehoben worden. Wer zuletzt dran war, nimmt die zufallig

137



als oberste liegende Rickenkarte weg und steckt sie unbe-
sehen in seine Tasche.

Welche Karte hat er nun eingesteckt? Das wei3 der Teufel.
Sie schlagen also das Gebetbuch des Teufels in der Mitte
auf, Daumen links und rechts, wie beschrieben. Und sofort
sagen Sie, welche Karte der Mann in der Tasche hat. »Das
ist geradezu diabolischl«

»Versuchen wir's! Heben Sie ab, und stecken Sie die oberste
Karte verdeckt in lhre Tasche. Sie kennen die Karte nicht,
ich auch nicht. Ich schlage das Gebetbuch des Teufels auf.
Genau in der Mitte.

Achtung! Sie haben Herz-zehn eingesteckt. Sehen Sie bitte
nachl« Es stimmt.

Das muf tatsachlich mit dem Teufel auf- und zugegangen
sein.

Denkpause

Im Prinzip ist es die gleiche Sache wie bei der ZA UBERFOR-
MEL, nur sozusagen um eine Schraubenwindung héher, Der
Schoénheitsfehler bei der Zauberformel liegt darin, daf Sie
dem Zuschauer zwar den Kartenwert, aber nicht die Farbe
angeben kdnnen. Das Gebetbuch des Teufels aber nennt
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Ihnen mit absoluter Sicherheit die Karte Ihres Gegenspie-

lers, den Wert und die Farbe.

Nur mui3 beim Sortieren des Spiels eine Kleinigkeit beachtet

werden. Die Zauberformel ist dieselbe, nur werden die Karten

auch nach Farben geordnet: Herz, Pik, Karo, Treff. Dadurch

entstehen vier Sequenzen:

1. Sequenz: Zehn (Herz), Bube (Pik), Dame (Karo), Acht
(Treff), Kénig (Herz), Sieben (Pik), Neun (Karo),
As (Treff)

2. Sequenz: Zehn (Pik), Bube (Karo), Dame (Treff), Acht
(Herz), Konig (Pik), Sieben (Karo), Neun (Treff),
As (Herz)

3. Sequenz: Zehn (Karo), Bube (Treff), Dame (Herz), Acht
(Pik), Koénig (Karo), Sieben (Treff), Neun (Herz),
As (Pik)

4. Sequenz: Zehn (Treff), Bube (Herz), Dame (Pik), Acht (Karo),
Konig (Treff), Sieben (Herz), Neun (Pik), As
(Karo).

VVom Spielriicken aus liegen die Karten in dieser Reihenfolge:
Zehn -Bube- Dame - Acht - Konig - Sieben -Neun- As
viermal. Ist die oberste Rickenkarte Herz-zehn, dann muf3
die unterste Karte des Spiels - nun, was! - natirlich Karo-As
sein.

Nun nehmen Sie das Spiel in die Hand wie ein kleines Buch,
das Sie in der Mitte aufschlagen wollen. Dabei sehen Sie mit
einem flichtigen Blick die Bildseite der untersten Karte: Karo-
As. Nach unserer Zauberformel mufd demnach die oberste
Rickenkarte Herz-zehn sein. Diese Karte hat aber unser
Gegenspieler verdeckt in seine Tasche gesteckt. Wir wissen
bereits, daf die Rickenkarte eine Zehn ist. Wir wissen nur
nicht, von welcher Farbe. Um das herauszukriegen, schlagen
wir das »Gebetbuch«, genau in der Mitte auf. Da muf}
namlich nach unserer Sequenz-Theorie eine Zehn liegen.
Richtig! Und zwar die Karo-zehn. Also schlief3en wir mes-
serscharf: Die eingesteckte Karte mul3 Herz-zehn sein. Mit
wenig Ubung kriegen Sie den Griff heraus, wie man das Spiel
genau in der Mitte teilt. Machen wir einen zweiten
Versuch. Ich hebe das Spiel eini-
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ge Male ab. Nach dem Paternosterprinzip &ndert sich da-
durch die Reihenfolge der Karten ja nicht. Ich nehme das
Spiel in die Hand, um es aufzuklappen. Die unterste Karte ist
Herz-Dame. Dann mufd die oberste Rickenkarte - nun,
was? - eine Acht sein. Ich weil3 nur nicht, von welcher
Farbe. Der Zuschauer hat sie eingesteckt. Ich klappe das
»Gebetbuch« genau in der Mitte auf, bis eine Acht
erscheint. Richtig, Treff-acht. Dann mul3 die eingesteckte
Karte Pik-acht sein. Die Farbe der eingesteckten Karte ist
immer dieselbe wie die der »aufgeschlagenen«. Wenn Sie
das zweimal gemacht haben, sagt bestimmt ein Zuschauer,
daRd die Karten in einer bestimmten Ordnung liegen. Wenn
Sie jetzt die »Spezialmischung« beherrschen, die wir
»charlieren« nannten, beseitigen Sie jeden Zweifel. Die
Karten liegen augenscheinlich wild durcheinander. Wenn Sie
nicht charlieren bnnen, dann kbnnen Sie wenigstens so
abheben, dal3 der Zuschauer glaubt, dai3 jede Ordnung, wenn
er schon eine annahm, damit hinfallig wurde. Einmal
abheben, das hat sich in Skatkreisen bereits herum-
gesprochen, andert nichts an der Reihenfolge. Mehrmals ab-
heben, das ist schon eine andere Sache, da kommen die Karten
bestimmt durcheinander. Und doch laRt sich auch der
skeptische Zuschauer dipieren, wenn Sie falsch abheben.
Das ist kein Kunstgriff, sondern die einfachste Sache der
Welt. Man kann so abheben, dal? die Karten nach dem Zu-
sammenlegen der Packchen wieder genauso liegen wie am
Anfang. Es sieht wie richtiges Abheben aus, und doch sind
die Zuschauer getauscht. Sie machen folgendes:

Das komplette Spiel liegt auf dem Tisch. Sie heben das obere
Drittel des Spiels ab und legen diesen Teil rechts von dem
Spielrest, der noch zwei Drittel ausmacht. Vom Spielrest,
also von dem ersten Packchen ganz links, nehmen Sie noch
mal etwa die Halfte ab und legen dieses Packchen ganz
rechts neben das bereits abgelegte erste Drittel. Jetzt liegen
drei kleine Packchen nebeneinander: das linke (das liegen-
gebliebene), das mittlere und das rechte. Jetzt legen Sie das
mittlere Packchen auf das Packchen ganz rechts, beide zu-
sammen auf das Packchen ganz links. Damit haben Sie in
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Wirklichkeit die urspringliche Reihenfolge wieder herge-
stellt. Der Zuschauer aber glaubt, jede Ordnung sei damit
zerstort. Sie missen nur noglichst rasch die Packchen zu-
sammenlegen.

Die Tauschung ist vollkommen. Bitte,

probieren Sie es selbst sofort!
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Der sechste Sinn

Koénnen Sie pantomimisch ausdriicken, wie man eine Nadel
einfadelt, ohne weder Nadel noch Faden zu haben, einfach
durch Miene und Gebarden?

Wenn Sie das fertigbringen, dann wird es lhnen auch gelin-
gen, den Begriff MAHLZEIT mimisch zu illustrieren. Versu-
chen Sie es mit geschlossenen Augen! Sie tasten wie blind
auf der Tischdecke, bis Sie den Fu3 eines Weinglases, eines
imagiréren, spiren. Sie fihren das Glas zum Mund, nehmen
einen Schluck, dricken durch Ihr Mienenspiel aus, dal3
Ihnen die Marke zusagt, stellen das Glas vorsichtig zurtick,
ergreifen Messer und Gabel, winken einem unsichtbaren
Kellner, daf3 er Ihnen Salz bringt, bedanken sich bei ihm
durch Kopfnicken, salzen ein unsichtbares Essen auf einem
unsichtbaren Teller, und was dergleichen Kapriolen mehr
sind. Dazu gehort nicht viel Geschick, nur ein wenig Phan-
tasie.

Wenn Sie diese Voribung im stillen Kimmerlein dirch-
exerziert haben, kdnnen Sie eine grol3e Szene hinlegen zu
einem Zeitpunkt, wenn der Abend schon fortgeschritten ist
und die Ubliche Stagnation die Stimmung zu verwassern be-
ginnt. Erinnern Sie sich, daf? ich Ihnen empfohlen habe (siehe
GENERALPROBE) bei Ihnrem Auftreten einen Band rasch und
unaufféllig durchzublattern und sich Seite 31, Zeile 11 das 4.
Wort zu merken. Es war der Band DECAMERON von
Boccaccio. Es hétte auch jeder beliebige andere Band sein
kénnen, aber immer niissen Sie sich das 4. Wort in der
11. Zeile merken. Dal3 Sie an diesem Abend ein Buch in der
Hand hatten, daran denkt kein Mensch; auch dann nicht,
wenn er es zufallig beobachtet héatte. Jetzt ist es also Zeit,
den Band DECAMERON in das Gesichtsfeld der
Abendgesellschaft zu rucken. Die allgemeine Mudigkeit
verhilft Thnen dazu. Wenden Sie sich an einen Gast, der
gerade zu gahnen anfangt: »Aha, der Fohn! Leiden Sie auch
unter Féhneinflu3 2«
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Jetzt wird die Gesellschaft wieder wach. Das ist ein Thema,
zu dem jeder etwas beisteuern kann. Jeder leidet auf andere
Weise unter dem Fohn.

»Merkwurdig! Bei den meisten Menschen vermindert sich die
Sinnestatigkeit unter Fohneinflu. Bei mir ist es gerade
umgekehrt. Mir wachst ein neuer Sinn zu. Der sechste Sinn.
Ich sehe Dinge, die ich unter normalen Verhéaltnissen nicht
sehe.«

»Wie ist das zu verstehen?«

»lch kann zum Beispiel in einem Buch lesen, ohne es aufzu-
schlagen.«

Wenn das Geléchter Uber dieser Antwort einigermalf3en ver-
sickert ist, erklaren Sie sich zu diesem Experiment bereit. Ein
Zuschauer soll eine Seite des Buches aufschlagen, und Sie
>lesen< mit lnhrem sechsten Sinn das Wort, das er meint.
»Lassen wir die Karten bestimmen, welche Seite, welche
Zeile, welches Wort es sein soll! Legen Sie von diesem ge-
mischten Spiel die vier obersten Ruckenkarten auf den
Tisch, in jede Himmelsrichtung eine als Verbeugung sozu-
sagen, da ich noch nicht weif3, aus welcher Richtung mir die
Erleuchtung kommt.«

Auf dem Tisch liegen dann: Konig, Sieben, Neun, As. »Die
Karten sollen nun zunéchst die Seitenzahl bestimmen. Die
Werte aller Karten ergeben: 4 + 7 + 9+11=31. Als Zeilenzahl
nehmen wir den hdchsten Wert: As = 11. Der kleinste Wert
soll das Wort angeben: Konig = 4. Also Seite 31, Zeile 11,4.
Wort.« Und jetzt spielen Sie lhre einstudierte Pantomime
MAHLZEIT.

Denkpause

Es handelt sich immer um das 4. Wort in der 11. Zeile, Seite
31. Das ist leicht zu merken. Das Kennwort ist die halbe
Zauberformel KOS1INEUAS.

Das Wort in dem Band Decameron heil3t »Mabhlzeit«.. Sie
mussen also pantomimisch Mahlzeit vorspielen, als ob
Ihnen eine Vision zugeflogen ware. Sie kénnen sich dabei
die Augen verbinden lassen. Wie mit
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qualendem Grilbeln scheinen Sie in sich hineinzuhorchen,
einer geheimen Stimme lauschend, die Ihnen etwas Einzig-
artiges, nur lhnen Zugéangliches mitzuteilen weif3. Und
dann spielen Sie lhre Pantomime.

Wenn Sie einem Zuschauer das Spiel Ubergeben, sind selbst-
verstandlich die vier Rickenkarten jene Karten, deren Werte
Wort, Zeile und Seite angeben.

Sie mischen das Spiel vor aller Augen, aber so, dal3 die vier
Karten an ihren Platzen bleiben. Wenn Sie dann noch falsch
abheben, ist jeder Verdacht im Keime erstickt.

Sie haben die Wahl zwischen zwei Kennwbrtern. Sie kdnnen
auch die andere Hilfte der Zauberformel fir Ihre Visionen
verwenden. ZEBUDAMACH. Nur ergeben sich dann
andere Werte.

20 + 2 + 3 + 8 = 23. Seite 23, Zeile W, 2. Wort.

Die Summe der Kartenwerte gibt immer die Seitenzahl an,
der hochste Kartenwert die Zeile, der kleinste Wert das
Wort.

Angenommen, ZEBUDAMACH wére Ihr Schlusselwort ge-
wesen, als der Band DECAMERON ins Scheinwerferlicht
der dlgemeinen Aufmerksamkeit gertickt wurde. Das 2. Wort in
der 10. Zeile Seite 23 ware dann das Wort »dal3« gewesen.
Pantomimisch lieRe sich da nicht viel herausholen. Sie
koénnten vielleicht das Wortchen »dalR« mit Flammen-
schrift an die Wand malen, wenn Sie Uberausreichende che-
mische Kenntnisse verfigen. Am einfachsten ware wohl,
das Wort mit magischen Bewegungen in die Luft zu schreiben.
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Die Herausforderung

Kleiner Gesellschaftsabend.

»Kodnnen Sie mir sagen, welche Karte ich mir eben gemerkt
habe?«

>Das war Teils Geschol3<, fuhr es mir durch den Sinn. Die
Stimme kam mir bekannt vor. Naturlich, die Grinéaugige.
Ich hatte das Spiel unbeobachtet auf dem Tisch liegen las-
sen, wahrend ich mich Uber die Stuhllehne hinweg ein paar
Augenblicke mit einem Gast unterhielt. Diesen Moment
nutzte die Dame, um sich eine Karte im Spiel anzusehen.
Ihre Frage schien darauf abgesehen, mich in Verlegenheit zu
bringen. Wie damals, als die Geschichte mit dem Tausend-
markschein passierte.

In diesem Fall gab es zwei Mbglichkeiten: entweder das Ldkal
im Kreuzfeuer der Blicke einer Abendgesellschaft fluchtartig zu
verlassen oder auf scheinbar verlorenem Posten auszuharren.
Blieb ich, gab es wieder zwei Mdglichkeiten: Ich konnte die
Frage ignorieren aler die Herausforderung annehmen. Ich
entschld3 mich fir Vorwartsstrategie, was in kritischen
Augenblicken immer das beste ist. Ein Zauberer darf nicht
kapitulieren. Man mul3 den Zuschauer durch witzige
Causerie zunachst in eine Falle locken. Und so zog ich Kreis
um Kreise ...

»Naturlich kdnnte ich Ihnen sagen, welche Karte Sie sich
gemerkt haben, aber ich vermute, dai3 sich diese Karte Uber-
haupt nicht im Spiel befindet. Ich werde Ihnen spater erkla-
ren, warum ich das vermute. Ich schlage Ihnen vor, sich
noch mal zu Uberzeugen, ob sich die von Ihnen gemerkte
Karte noch im Spiel befindet.«

Die Dame konnte sich der Suggestion dieser Aufforderung
nicht entziehen.

»Selbstverstandlich ist die Karte im Spiel.« »Dann mischen
Sie jetzt bitte das ganze Spiel grindlich durch, dal3 Sie die
Spur lhrer Karte verlieren.« Auch das tut sie.
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Ich nehme das Spiel entgegen und reiche es dem Herrn, der
der Dame gegenibersitzt.

»Bitte, seien Sie so freundlich, und zeigen Sie der Dame alle
Karten, schon langsam und nacheinander, damit sie sich
noch mal Uberzeugen kann, ob sich ihre Karte im Spiel befin-
det. Sie halten das Spiel mit dem Spielricken nach oben in
Ihrer linken Hand. Ich werde mich vom Tisch entfernen, damit
ich keinen Einblick in die Karten habe. Sie legen die
oberste (Ruckenkarte) offen auf den Tisch und zahlen dabei
1. Darauf legen Sie dann die nachste Karte, ebenfalls offen,
und zéhlen dabei 2. Und auf diese Weise fahren Sie fort, bis
samtliche Karten offen aufeinanderliegen. Und Sie (zur
Dame gewendet) merken sich zur Kontrolle, als wievielte Ihre
Karte im Spiel liegt. Verraten Sie aber weder durch eine
Bewegung, noch durch das leiseste Wimperzucken, wenn
Ihre Karte erscheint. Lassen Sie sich samitliche Karten
vorzahlen. «

Nach dieser Anweisung hatte ich mich vom Tisch entfernt. Als
der Vorzahler 32 laut genug zhlte, daf3 ich es aus der
Entfernung toren konnte, sagte ich: »Nun drehen Sie das
ganze Spiel um, dal3 die Bildseite der Karten nach unten
zeigt. Damit ich keinerlei Anhaltspunkte habe. Und jetzt heben
Sie beide das Spiel ab, damit die Karte auch noch aus der Reihe
verschwindet, in der sie als saundsovielte lag, als die Karten
vorgezahlt wurden. Wer sonst noch Lust verspirt, kann
ebenfalls abheben.« Ich kehrte wieder an den Tisch zurtick
und nahm das Spiel in die Hand.

»Darf ich das Spiel auch noch mischen?«

Da kein Einspruch erfolgte, mischte ich die Karten ausgiebig
(nach Charlier).

»Es kénnte sein, dal3 durch das wiederholte Abheben und
durch Mischen, so unwahrscheinlich es klingt, lhre gemerkte
Karte trotzdem jetzt an derselben Stelle liegt, an der sie lag,
als lhnen (zur Dame) der Herr die Karten vorblatterte. Das
ware unserm Kunststiick abtraglich. Wir werden daher eine
Kontrolle vornehmen. Wissen Sie noch, als wievielte lhre
Karte im Spiel lag?«

»Es war de 13.«
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»Danke. Ich zahle lhnen 13 Karten vor: 1-2-3 ... (und so
fort).

Hier ist die 13.«

Ich legte die 13. Karte verdeckt vor die Dame.

»Ist das zufallig Ihre gemerkte Karte?«

Die Dame deckt die Karte auf. Es ist nicht die gemerkte.
»NatUrlich nicht«, sage ich. »Es wére auch héchst merkwiirdig.
uUnd jetzt kann ich Ihnen sagen, warum ich vermutet habe,
daf? sich lhre Karte gar nicht im Spiel befindet. Ich hatte
Ihnen eine Karte suggeriert. Die mu3ten Sie sich denken, ob
Sie wollten oder nicht. Wenn Sie jetzt die Karten
nachz&hlen, werden Sie finden, da3 es keine 32 sind, sondern
nur 31.«

»Aber der Herr hat doch 32 Karten vorgezahit.«

»Richtig. Auch das war Suggestion. Doppelsuggestionk<

Die Dame zihlt die Karten vom Spieliiicken aus. Es sind tat-
sachlich nur 31 Karten. Eine Karte fehlt.

»Und wie hie3 Ihre gemerkte Karte?«

»Treff-10.«

»Stimmt. Das ist die Karte, die ich lhnen suggeriert hatte.
Wenn Sie nachsehen, werden Sie diese Karte nicht im Spiel
finden. Denn diese Karte war von Anfang an in meiner Ta-
sche.«

Ich holte Treff-10 aus meiner Rocktasche und warf sie auf
den Tisch.

»Jetzt schléagt's dreizehn«, murmelte der Herr, und die Dame
fing unsichtbare Schmetterlinge.

Denkpause

Dies ist ein Glanzstiick der Kartenmagie. Niemand auf3er der
Dame kennt die gemerkte Karte. Es war gar nicht nitig, daf3
sie das Spiel aufklappte; sie hétte sich eine Karte auch bloR3
denken kénnen. Das Auffinden der Karte hétte sich genauso
abgespielt. Das Problem scheint zunéchst unlosbar. Der
Schlussel liegt, wie meist bei komplizierten Kartensachen, in
der Leitkarte. Wie verschafft man sich die Kenntnis der
Leitkarte? Sie ersuchen den Tischnachbarn der Da-
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me, ihr die Karten vorzubléttern. Sie Uberreichen ihm das
Spiel. Dabei halten Sie es, was im Sitzen ganz naturlich ist,
etwas Uber Augenhthe. Dann gentgt ein flichtiger Blick,
und Sie kennen die unterste Karte. Das ist von jetzt an Ihre
Leitkarte. Wie oft das Spiel auch abgehoben und gemischt
(nach Charlier) wird, die Leitkarte wird mit absoluter Sichetheit
zu der gemerkten Karte fuhren. Wenn Sie fragen: »Darf ich
noch mischend, missen Sie charlieren koénnen. Mdogli-
cherweise fallt dieses Buch einem Amateur in die Hand, der
weil3, wie man das macht. Das Mischen erhoht natdrlich
den Effekt des Kunststiicks gewaltig, besonders ir jene Zu-
schauer, die wissen, dafl3 damit jedes migliche Legesystem
zerstort wird. Sie bléttern das Spiel durch, bis Sie zur Leitkarte
kommen.

Alle Karten, die vor der Leitkarte liegen, legen Sie mit der
Leitkarte nach unten. Dadurch wird die Leitkarte zur letzten
Karte des Spiels. Halten Sie nun das Spiel ickenoben in der
Hand, so ist die oberste Rickenkarte die Leitkarte. Da sie
urspringlich als unterste im Spiel lag, als Sie nédmlich das Spiel
Uber den Tisch reichten und dabei einen Blick darauf warfen,
liegt sie jetzt als oberste im Spiel (von der Rickenseite). Die
Reihenfolge der Karten hat sich dadurch um eine Karte
verschoben. Nennt nun die Dame die Zahl, bei der ihre
gemerkte Karte beim Vorzahlen erschien, so liegt sie jetzt
um eine Karte weiter. War die Karte die 13., so ist es jetzt die
14. geworden. Lassen Sie sich die Zahl zurufen, bei der die
gemerkte Karte erschien. In unserm Fal war es die 13. Nach-
dem die urspringlich unterste Karte zur obersten geworden
ist, liegt die gemerkte Karte als 14. im Spiel. Sie fragen:
»Wissen Sie noch, als wievielte Karte lhre gemerkte im
Spiel lagt« und erhalten die Antwort; »23.« »Danke. Ich
zahle Ihnen 13 Karten vor.« Die réchste Karte, die 14., ist
jetzt die gemerkte. Sie kdnnen also seelenruhig 13 Karten
weglegen. Die 13. legen Sie verdeckt vor den Platz der Dame.
Verdeckt!! »lstdas Ihre Karte! « fragen Sie ganz beilaufig.
Da muf3 die Dame natrlich die Karte aufdecken. Die &ndem
Zuschauer richten ihre Blicke ebenfalls auf die Karte. Und
Sie beugen sich vor, da Sie ja selbst das allerhchste Interesse
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an dieser Karte haben. In diesem Augenblick der Spannung
nehmen Sie mit der rechten Hand die oberste Karte des
Spiels weg und stecken sie ohne jede Hast in Ihre Rockta-
sche. Das ist die unwiederbringliche Sekunde! Die Aufmerk-
samkeit der Zuschauer ist \Wllig absorbiert durch die irre-
fuhrenden Nebenbewegungen. lhre linke Hand, die das Spiel
halt, bewegt sich Uberhaupt nicht. Der Trick ist in diesem
Augenblick schon beendet. Man konnte die Karte aus der
Tasche ziehen und auf den Tisch legen. Das wiirde jedoch
die Wirkung des Kunststiicks abschwachen. Das Nachz &hlen
der Karten und die Feststellung, daf? eine Karte fehlt, bildet
den dramatischen Abschluf3. Nicht wenige Zuschauer
glauben tatsachlich, Ihre Suggestionskraft titte deses Mi-
rakel vermocht. Der Trick verschwindet aus dem Blickfeld,
und es ist, als ob der Mensch mit Ubernatirlichen Kraften
ausgestattet sei.
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Telekinese

Telekinese ist ein seltsames, unheimliches Phdnomen, in
dessen Verlauf sich leblose Gegenstande ohne kdrperliche
BerUhrung in Bewegung setzen. Da spaziert ein Paar Stiefel
durch die Stube, Teller fliegen durch die Luft, Trklinken
werden von unsichtbaren Handen niedergedrtickt. Eine ganz
absonderliche Hiufung von solchen Spukerscheinungen hat
erst kirzlich in einer bayerischen Stadt mittlerer GroR3e ein
nichternes Anwaltsbiro in ein Gruselkabinett verwandelt.
Nach dem Bericht eines Reporters fingen plétzlich ohne
erkennbare Ursache Schreibmaschinen an zu klappern,
Gluhbirnen zerplatzten am hellichten Tag in ihren
Fassungen, Neonlampen losten sich aus ihren Bajo-
nettverschliissen und zerschellten am Boden, aus dem Ko-
piergerat schwappte die Flussigkeit, Bilder an der Wand
drehten sich um 360 Grad, sdmtliche Telefone klingelten
gleichzeitig, geheimnisvolle Anrufer verlangten dutzende-
mal die Zeitansage beim Telefonamt, kurz und gut, der Teufel
war los. Und dies geschah wahrend der Birostunden;
samtliche Angestellten waren Zeugen dieser Verhéhnung
der Naturgesetze. Das muf3 ausdriicklich betont werden,
um gleich von vornherein den Einwand zu entkréften, es
handle sich um einen Fall subjektiver Sinnestauschung. Zur
Aufhellung dieser Ph&nomene wurde ein bekannter
Professor der Parapsychologie herbeigerufen. Er fihrte diese
ratselhaften Erscheinungen auf besonders darke emotio-
nale Kréafte zurtick, die unbewul3t in einem Menschen eine
so unerwartete Wirksamkeit hervorriefen. Eine Tatsache
scheint ihm recht zu geben: Der Spuk horte auf, wenn das
Buro von Menschen verlassen war, wie etwa an einem Wo-
chenende. Hier 6ffnen sich neue Dimensionen des Unbe-
greiflichen. Dafl Gedanken, auch unterschwellige, Krafte
sind, ist eine alte Erkenntnis. Dal3 der Geist die Materie be-
herrscht, ist den Magiern nicht neu. Wenn Sie starke Newven
haben, kdnnen wir ein telekinetisches Experiment mit
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Karten versuchen. Ohne dal3 das Spiel berihrt wird, wandert
eine vom Zuschauer bestimmte Karte aus einem verschlos-
senen Kartenspiel in ein anderes. Die wandernde Karte wird
vorher aufgeschrieben, daf3 eine Kontrolle miglich ist. Sie
legen ein komplettes Spiel im Karton vor den Zuschauer.
(Karten werden in Pappumhillungen mit Laschen zum
Verschliel3 en, sogenannten Kartons, von den Fabriken gelidert.
Solche »Kartons« ermoglichen besonders effektvolle
Kunststiicke, weil sie nach nichts aussehen.) Ein Zuschauer
nimmt das Spiel aus dem Karton und zahlt die Karten,
indem er Blatt auf Blatt ablegt, bildunten. Es sind genau 32
Blatt.

Zu diesem Experiment sind zwei Zuschauer erforderlich.
Beide heben das Spiel ab.

Der Zuschauer rechts von lhnen, nennen wir ihn der Ein-
fachheit halber A, zéhlt nun von dem Spiel 16 Karten ab, also
die Spielhdlfte.

Die andere Hilfte bekommt der Zuschauer zur Linken, Zu-
schauer B.

A und B mischen jeder fir sich ihr Kartenpackchen, fetzt
darf nichts mehr an den Karten geandert werden. Sie legen
daher Ihre Zigarettenschachtel auf das P&ckchen von B,
wahrend A sein halbes Spiel in den Karton zurticksteckt.
Vorher mul3 er aber aus seinem Halbspiel d i e Karte be-
stimmt haben, die auf telekinetischem Weg auf die Wande-
rung gehen soll.

Den Namen der Karte notiert er auf den Karton. Jetzt wird
sich zeigen, ob die Kraft seiner Gedanken stark genug ist, die
von ihm gewtlinschte und notierte Karte durch Konzentration
in Bewegung zu setzen, da3 sie aus dem verschlossenen Etui
in das bedeckte Kartenpaket von B hinliberspaziert.

Wenn A genigend starke Konzentrationsfahigkeit besitzt,
geschieht das Wunder der Telekinese in kiirzester Frist.
Seltsamerweise kann der Spaziergang der Karte mit normaen
Augen nicht beobachtet werden. Werden anschlie3end
beide Packchen kontrolliert, so stellt sich heraus, dal3 die
von A notierte Karte jetzt in seinem
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Spiel fehlt; auerdem hat er nur noch 15 Karten. Eine Karte
fehlt. Diese eine Karte findet sich jetzt im Paket des Zu-
schauers B, und die Kontrolle ergibt, dal3 in seinem Spiel nun
17 Karten sind, seine urspringlichen 16 und die auf tele-
kinetischem Weg hinliberbeforderte. Die 15 Karten von A
und die 17 von B ergeben zusammen wieder ein komplettes
Spiel. Bitte, Sie koénnen sich davon Uberzeugen!
Schwachnervige und Nichtraucher werden gebeten, wah-
rend dieses aufregenden Experiments das Zimmer zu verlassen.
Der Leser wird ersucht, alle Einzelheiten des Vorgangs ge-
nau zu verfolgen. Hier kommt es auf Nuancen an, die den Erfolg
verburgen. Oder ihn vereiteln. Es werden daher alle Vorgange
in Zeitlupentempo dargestellt. Nichts ist unwichtig, jede
Nebenbewegung ist beabsichtigt und muf3 eingehalten
werden.

Denkpause

Zu diesem Spiel mit dem Absurden bendtigen Sie zundchst
zwei vollkommen gleiche Spiele zu je 32 Blatt. Auch die Ver-
packungen (Kartenetuis oder Kartons) missen \dllig gleich
sein.

Dann zihlen Sie von einem Spiel 16 Karten ab. Den Rest, die
andere Spielhélfte, legen Sie einstweilen beiseite. Aus dem
zweiten Spiel suchen Sie nun die gleichen 16 Karten heraus,
die Sie aus dem ersten Spiel genommen haben. Sie besitzen
also jetzt zwei gleiche Spielrélften. Diese beiden Héalften
ergeben zusammen ein Spiel, das aus zweimal 16
gleichgeordneten Karten bestent. Dieses sortierte Spiel stecken
Sie in das Etui zurlick. Beachten Sie, dal3 dieses sortierte Spiel
nie gemischt, nur abgehoben werden darf im Verlauf des
Experiments.

Von beiden Spielen haben Sie jetzt noch zwei gleiche Spiel-
halften Ubrig. Eine davon brauchen Sie bei diesem Kunst-
stiick Uberhaupt nie; die legen Sie gleich in den Schrank zu-
rick, damit sie lhnen nicht mehr unter die Finger kommt.
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Die andere Spielhélfte stecken Sie in das dazugehdrige Etui,
nehmen aber vorher eine Karte heraus, gleichgltig, wel-
che. In dem Etui sind also 16-2 =15 Karten. Die eine
Karte legen Sie in lhre Zigarettenschachtel, in der sich
Zigaretten befinden. Wenn Sie aber Nichtraucher sind,
brauchen Sie gar nicht weiterzulesen. Sie scheiden aus. Das
komplette Spiel mit den beiden gleichen Spielhélften im Etui
stecken Sie in lhre rechte Rocktasche. Es liegt gegen den
Korper zu. Das andere Etui mit den 15 Karten legen Sie
rechts neben das >komplette< Spiel in der Tasche. Merken
Sie sich die Lage der verschiedenen Péckchen gut, damit Sie
im Ernstfall nicht danebengreifen.

Ihr Bleistift, der eine wichtige Rolle spielt, ist an der Innen-
tasche lhres Rockes auf der rechten Seite festgeklemmt.
Nun sind Sie vorbereitet fur den schweren Gang. Die
Zimmerbeleuchtung steht auf Halbmast. Das pafdt zu lhrem
Bericht Uber die Spukgeschichte in der bayerischen Stadt.
Sie ist die Einstimmung fiir das Experiment. Wer ein Gefihl
fur feinere Nuancen hat, dem braucht nicht gesagt zu
werden, daf3 er die Stimmungslage vorher geprift hat, ob das
Publikum bereit ist, sich nicht nur unterhalten, sondern sich
verzaubern zu lassen.

»Lassen Sie uns ein telekinetisches Experiment versuchen! Ich
brauche dazu jemand, der von sich Uberzeugt ist, dal3 er seine
Gedanken ausschlie3lich auf einen Punkt konzentriaren
kann.«

Zuschauer A (rechts), ist dazu bereit. Sie holen das Spid mit
den beiden gleichen Spielhélften, das wie ein komplettes
Normalspiel aussieht, aus lhrer Rocktasche und legen es vor
den Zuschauer A. »Bitte, zdhlen Sie die Karten langsam
vorl« »32«, sagt der Zuschauer A. »Heben Sie bitte das Spiel
abl«

Auch der Zuschauer B'(links) hebt das Spiel ab. (Das kann
ruhig geschehen, die Reihenfolge der Karten wird dadurch
nicht veranden. Denken Sie an den Paternosteraufzug.) Sie
sagen nun zum Zuschauer A: »Zahlen Sie bitte die Halfte,
also 16 Karten ab.« Das geschieht.
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Zum Zuschauer B: »Nehmen Sie bitte diese Spielhélfte zu
sich.«

Zu A: »Sie haben also 16 Karten in Inrem Paket. Eine davon,
die Sie selbst bestimmen, lassen wir auf telekinetischem
Weg in das Spiel von B hintiberwandern. Suchen Sie bitte
aus lhren 16 Karten die Karte heraus, die lhnen fur die
Wanderung am sympathischsten erscheint.« A sucht in
seinem Spiel eine Karte, z. B. Herz-Dame. »Verraten Sie die
von lhnen bestimmte Karte niemand, das konnte fir den
Verlauf des Experiments verhangnisvoll sein.«

A hat eine nur ihm bekannte Karte gemerkt. »Nun mischen
Sie beide (zu A und B) Ihre Karten noch mall Danke. Jetzt darf
an den Karten nichts mehr verandert werden.

(Zu A) Stecken Sie bitte Ihr Paket ins Etui zurtick, damit die
Karte nicht vorzeitig zu wandern beginnt.« Zuschauer A hat
die Lasche des Etuis geschlossen und nun liegt das Spiel vor
ihm.

Sie nehmen jetzt das Spiel von A (im Etui) in die Hand und
bemerken ganz beildufig, dal3 die Aufregung bei diesem Ex-
periment schon manchen Zuschauer dahin gebracht hat,

daf3 er seine gemerkte Karte glatt vergessen hat. Dabei neh-
men Sie das Spiel im Etui von A spielerisch in die rechte
Hand.

(Zu A) »Es ist nur eine Vorsichtsmal3nahme, wenn ich Sie
bitte, die Karte auch noch auf dem Etui zu notieren. Neh-
men Sie bitte meinen Bleistift« - bei diesen Worten greifen
Sie mit der linken Hand in lhre rechte Innentasche, um den
Bleistift zu holen, drehen sich dabei seitlich, schlagen mit
der linken Hand den Rock zuriick, gleichzeitig geht die rechte
Hand, durch den Rock gedeckt, mit dem Spiel von A, das Sie
immer noch in der rechten Hand halten, in die rechte
AuRentasche und vertauscht das Spiel von A gegen das
andere Spiel in der Rocktasche. Gleichzeitig Uberreichen Sie
dem Zuschauer A den Bleistift und das ausgetauschte Paket.
Dies ist, wie Sie schon bemerkt haben, der entscheidende
Moment, an dem das Gelingen des Kunststicks hangt. Bleistift
und Spiel gleichzeitig Uberreichen. Es darf nicht der
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Hauch eines Verdachts entstehen, daf? Sie mit dem Spiel
etwas unternommen haben.

Haben Sie Spiel und Bleistift vor A gelegt, sagen Sie:

»Jetzt notieren Sie lhre Wanderkarte auf das Etui [Karton).
Schreiben Sie deutlich und lassen Sie sich Zeit.«

Wahrend die Zuschauer A beobachten, greifen Sie seelen-
ruhig zu lhrer Zigarettenschachtel, holen sich eine Ziga-
rette heraus, behalten die Schachtel aber in der Hand. Die
Bewegung darf nicht betont werden; sie muf3 ganz nichts-
sagend und naturlich sein. Nebenbewegungen sind wichtig,
weil sie das eigentliche Geschehen verschleiern und den
Zuschauer ablenken. Die Tischplatte deckt diesen Vorgang.
Sie stecken die Zigarette in den Mund, klappen die Zigaret-
tenschachtel aber erst zu, nachdem Sie die Karte, die sich
darin befindet, unter die Schachtel gebracht haben. Zeige-
und Mittelfinger driicken die Karte gegen den Boden der
Schachtel. Der Daumen liegt auf dem Schachteldeckel. (Die
Karte, die Sie in der Schachtel verborgen halten, ist die Karte,
die Sie dem Austauschpaket vorher enthommen hatten. Es
ist ganz gleichglltig, welche Karte es ist.)

Wenn A mit dem Schreiben fertig ist - Sie haben sich dabei
abgewendet -, sagen Sie;

»Jetzt darf an den Packchen nichts mehr geandert werden.
SchlieRen Sie (zu A) die Lasche lhres Etuis und halten Sie das
Spiel fest in der Hand.«

Wenn Sie sagen -»... es darf nichts mehr geandert werden,
legen Sie Ihre Zigarettenschachtel auf das Packchen von B,
beobachten aber gleichzeitig das Schlie3en der Lasche von
A. Die Zuschauer folgen lhrem Blick. Das Auflegen der
Schachtel auf das Packchen von B wird weiter nicht beachtet.
Sie missen nur darauf besorgt sein, dal3 nach dem Auflegen
der Schachtel die verborgene Karte dieselbe Lage einnimmt
wie die Ubrigen Karten. Diese Handlung geschieht so
nebensachlich, dal3 sie kaum beachtet wird. Das Haupt-
augenmerk richtet sich auf den Zuschauer A, der jetzt die
Lasche seines Etuis schlief3t. Diese Verwirrungstaktik di-
piert jeden Zuschauer. Da seine Aufmerksamkeit vielen
gleichzeitigen Reizen ausgesetzt ist, die sich nicht alle in
seinem Bewul3tsein durchsetzen, liegt hier der Schwer-
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punkt des Tricks. Die Wanderung der Karte ist in diesem
Augenblick schon vollzogen, ehe das Kunststuck fur den
Zuschauer beginnt.

»Jetzt bitte ich um &uRerste Konzentration! (Zu A) Denken
Sie nur an die von lhnen notierte Karte, sonst an nichts. Nicht
einmal an die schonen Beine der Dolores oder an lhre
Weihnachtsgratifikation. Nur an die Karte, und daf} sie sich
aus lhrem Spiel in das andere hintiber begibt. Konzentrieren
Sie sich so sehr wie Sie kénnen. - Spiren Sie in Ihren Handen
schon eine Bewegung! Sensible Leute merken oft, wenn die
Wanderung beginnt. Sie werden die Karte nicht wandern
sehen, weil sie sich auf ihrer Wanderung entmaterialisiert.
Haben Sie jetzt das Geflihl, dal3 die Karte bereits verschwunden
sein konntet - Gut, sehen wir mal nach. Wie heif3t lhre
notierte Kartei »Herz-Dame.«

»Nehmen Sie Ihr Spiel aus dem Etui und sehen Sie nach, ob
sich die Herz-Dame noch darin befindet.« Zuschauer A
findet die Karte nicht. »Nein! - Dann muf3 sie bereits im
Spiel B angekommen sein.

(Zu B) Bitte, sehen Sie nach!«

Herz-Dame ist tatséchlich im Paket B angekommen.
»Demnach miRten bei A noch 15 Karten, bei B jedoch
17 Karten sein. Ich bitte um Kontrolle.« Es stimmt.
Nachbarin, Euer Flaschchen!
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Maigret und der Juwelendieb

Ein Mini-Krimi
Personen:
der Vorfulhrer und Erzahler
der Juwelendieb

Kommissar Maigret
der Mann, der Lincoln raucht
der Mann, der Stanwell raucht

Schauplatz:

Paris, Rue de la Paix
Zeit:

Gestern, heute, morgen

Der Vorfuhrer und Erzahler:

Ich werde Ihnen eine pikante Kriminalaffare erzéhlen, die
seinerzeit durch die gesamte Boulevardpresse der westli-
chen Welt lief.

Schauplatz der Handlung ist Paris.

Ein elegant gekleideter Herr entdeckt in dem vergitterten
Schaufenster eines Juwelierladens in der Rue de la Paix, wo
schon Maupassant seine Juwelengeschichten angesiedelt
hat, einen Traum von einem Diamantenarmband. Taglich
geht er an dem Schaufenster vortiber, und bald ist er besessen
von der fixen Idee, dieses kostbare Schmuckstiick zu besitzen.
Eines Tages blitzt in seinem Gehirn eine geniale Idee auf,
wie er sich dieses Kleinod aneignen kdnnte. Damals gab es
in Paris viele Modearzte, die nach der Psychatherapie von Freud
ihre Patienten von allerlei Komplexen zu heilen versuchten.
Einer der prominentesten und erfolgreichsten war Professor
X, der ein eigenes Sanatorium leitete. Er war ein guter
Psychiater, aber er liebte auch Luxus und Geld. Sobald unser
junger Mann an ihn dachte, wul3te er
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auch, dal3 das Diamantenarmband ihm gehorte. Der Professor
war zwar dem Namen nach gut bekannt, aber nicht oft

fotografiert worden.

Eines Morgens bekommt der Arzt einen Besucher, der eine
Karte mit dem Namen einer der vornehmsten franz&sischen
Familien vorweist. Der Professor ist sichtlich beeindruckt.

Der Besucher sagt, dal3 es sich um eine heikle Angelegenrheit
handle, de seinen Bruder betreffe. Dieser hatte einen Tick,
der fir die Familie hichst fatal sei. Jede Erwahnung von
Juwelen mache ihn verriickt.

»Wenn Sie ihn heilen kénnen«, meint der Besucher, »kdnnen
Sie jedes Honorar verlangen. Aber er darf nicht wissen,dal3 er
in ein Sanatorium gebracht wird. Was ich vorschlage, ist, ihn
unter irgendeinem Vorwand herzubringen und bei lhnen zu
lassen. Sagen wir, morgen um vier.« Der Professor macht
sich eine Notiz. Aus einer dicken Brieftasche nimmt der
Besucher einige respektable Scheine und Ubergibt sie dem
Professor als Vorschul3honorar.

»Und jetzt, bitte, seien Sie so gut und unterrichten Sie lhre
Diener, daf3 sie mich morgen, wenn ich um vier Uhr ein-
treffe, ohne zu fragen und ohne zu zégern in Ihr Wartezim-
mer fuhren.«

Dann sucht unser junger Mann den Juwelier auf. Er zeigt
ihm die Visitenkarte des Professors vom Sanatorium. »ich
bin Professor X«, sagt er, »ich stehe vor meiner Verldoung.
Ich mbchte fir meine Braut ein Geschenk kaufen. Etwas
wirklich Kostbares. Dieses Armband zum Beispiel. Leider ist
meine Braut derzeit erkrankt. Sie ist Patientin in meinem

Sanatorium. Ich mdchte deshalb, dal3 Sie in mein
Sanatorium kommen und das Armband der Dame selbst zei-
gen. Sie kénnen mit mir kommen. «

Anderntags, Punkt vier, treffen sie im Sanatorium ein. Die
Diener und Pflegerinnen verbeugen sich verabredungsgeman.
Im Kopf des Juweliers konnte kein Zweifel aufkommen, daf3
sein Begleiter der Eigentimer des Sanatoriums sei. Sie sind
im Vorzimmer.
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»Nun mdchte ich Sie bitten, mir das Armband zu Ubergeben;
ich méchte es meiner Braut hineinbringen«, sagt der falsche

Professor zum Juwelier. »Sie warten hier; ich werde in einer

Minute wieder bei Ihnen sein. «

Dann geht er mit dem Schmuck ins Zimmer des Professors
und flUstert: »Pst! Kein Wort! Er wartet drau3en. Lassen Sie
mich durch die andere Tr hinaus. Ich kann es nicht ertra-
gen, dabei zu sein, wenn er darauf kommt ...« Der Professor
&kt ihn durch die gegenlberliegende Tur hinaus, und er
verschwindet mit dem schénen Armband. Der Professor
geht ins Wartezimmer. Der Juwelier: »Nun, sind die Juwelen
zufriedenstellend?« »Na, na«, meint der Professor
beruhigend. »Wo sind meine Diamanten?« schreit der
Juwelier, der bereits Verdacht riecht. Dabei zieht er eine

Pistole. Der Professor ruft nach den Wartern, die den armen
Mann in ein paar Sekunden in die Zwangsjacke pressen.

Zwolf Stunden vergehen, ehe irgend jemand erfal3t, dal? der
Juwelier von einem Gauner hereingelegt worden war. Aber
dann arbeitet die Pariser Surete auf Hochtouren. Die Interpol
hatte  bereits die Lichtbilder des Hochstaplers

herbeigeschafft. Kommissar Maigret wurde beauftragt, den
Fall in die Hand zu nehmen. Zwei Detektive sollten ihm bei
der Festnahme des Gauners behilflich sein: der Mann, der

Lincoln raucht, und der Mann, der Stanwell raucht. Sie waren
zu dritt gerade bei einer Lagebesprechung, als die Funkstreife
meldete, der Juwelendieb sitze im Augenblick in einem Cafe
in der Rue de la Paix, ganz in der Nahe des Juwelierladens.
(Es ist eine bekannte Tatsache, dal3 es den Verbrecherimmer
wieder in die N&he des Tatortes zieht.) Das Cafe hatte einen
Ausgang nach hinten. Die drei M&nner hatten folgenden Plan:
Der Mann, der Lincoln raucht, bezieht seinen Posten vor

dem Cafe; der Mann, der Stanwell raucht, durchstreift das
Cafe von innen! Maigret begibt sich an den hinteren Ausgang.
Sie pragen sich noch einmal das Lichtbild des Hochstaplers
ein.

(Jetzt folgt die dramatische Festnahme des Juwelendiebs in
der Form eines Kartenexperiments. Worte und Handlung
sind synchron aufeinander abgestimmt.)
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VORTRAG

Zunachst missen wir den
Juwelendieb feststellen. Er
befindet sich incognito in
diesem Spiel. Nur ein
Mensch kennt ihn - Sie.
Behalten Sie aber das Ge-
heimnis fir sich. Sie finden
ihn, wenn Sie irgendwo ins
Spiel stechen.

Um Gottes willen, nicht mit
dem Messer! Juwelendiebe
sind empfindsame Leute.
Nehmen Sie die oberste
Ruckenkarte des Spiels und
stecken Sie diese Karte ins

Spiel!
Lassen Sie die Karte noch
ein biRchen herausragen,

dal Sie einen »Handgriff«
haben.

Nun heben Sie die einge-
steckte Karte am »Griff« et-
was in die Hohe und ziehen
die Karte, die unter der ein-
gesteckten liegt, so weit her-
vor, dafd Sie das Kartenbild
genau sehen. Das sei der Ju
welendieb!

Jetzt egalisieren Sie das garze
Spiel und heben es sofort ab,
um die Spur des Diebes zu
verwischen.

HANDLUNG

Der Zuschauer greift nach
einem Tischmesser -

Zuschauer nimmt die ober-
ste Karte (Rickenkarte) und
steckt sie irgendwo ins Spiel.

Zuschauer sieht sich diese
Karte an.

Zuschauer hat alle Karten
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Erlauben Sie, da’ ich mich
Uberzeuge, ob Maigret an-
wesend ist.

Well, er ist da!

Jetzt brauchen wir noch die
beiden Detektive. Ziehen
Sie bitte eine Karte, unbese-
hen!

Das ist der Mann, der Lin-
coln raucht. Er stellt sich vor
den Eingang des Cafes.

Nun brauchen wir noch den
Mann, der Stanwell raucht.
Ziehen Sie bitte (zu einem
zweiten Zuschauer) auch
eine Karte!

Er begibt sich in das Innere
des Cafes.

sauber zusammengeschoben
und hebt ab. Auch andere
konnen abheben.

Vorfuhrer staffelt das Spiel
von der Bildseite aus und
nickt mit dem Kopf.

Zuschauer zieht eine Karte
aus der Hand des Zuschauers
und steckt sie in die Mitte
des Kartenfachers, Hf3t sie
aber etwa zur Halfte aus
dem Facher herausragen.

Zuschauer 2 zieht verdeckt
eine Karte. Der Vorfihrer
nimmt die Karte unbesehen
aus der Hand des Zuschau-
ers entgegen und steckt sie
in das ausgefacherte Spiel,
neben die vorhin einge-
steckte Karte. Auch diese
ragt zur Hilfte aus dem Fa-
cher.
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(2u einem anderen Zuschau-
er)
Ziehen Sie bitte Maigret!

Ich habe vergessen, Ihnen zu
sagen, dal3 die Nachte schon
kalt sind. Von der Seine her
weht ein kalter Abend-
hauch. Daher wickeln sich
die drei Detektive einen
dicken Schal um den Hals -

Auf ein verabredetes Zei-
chen begeben sich die drei
Kriminaler an ihre Platze.
Der eine bleibt vor dem
Cafe, der andere betritt das
Cafe, Maigret stopft sich
noch rasch eine Pfeife, sagt:
»ich bin schon unterwegs,
und sucht durch eine Sei-
tengasse den hinteren Aus-
gang des Cafes zu erreichen.

Zuschauer zieht eine Karte.
Der Vorfiihrer steckt sie
zwischen die beiden bereits
im Facher steckenden Kar-
ten. Jetzt schlie3t er den
Facher. Die drei Karten ra-
gen aus dem Fé&cher.

Vorfuhrer zieht einem Zu-
schauer das Ziertuch aus
der Rocktasche, faltet es
streifenférmig aus und legt
das Tuch stramm um das
ganze Spiel. Nur die drei ein
gesteckten Karten ragen aus
der Umbindung.

Der Vorfihrer klopft mit den
ausgestreckten Fingern
seiner freien Hand auf die
drei herausragenden Karten,
die langsam im Spiel ver-
schwinden.
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Bevor jedoch Maigret den
hinteren Ausgang des Kaf-
feehauses erreicht, es han-
delt sich nur um Sekunden,
verlaRt ein Mann das Cafe.

DER JUWELENDIEB!!

Der Vorfihrer klopft dies mal
von unten gegen das
umbundene Spiel. Zur allge-
meinen Verbliffung steigt
eine einzige Karte in die
Hohe, mit dem Kartenruk-
ken zum Zuschauer. Der
Vorfuhrer legt die Karte ver-
deckt auf den Tisch. Erst
nach einer Spannungspause
dreht er die Karte um. (Die
Bildseite zeigt den Ju-
welendieb, also jene Karte,
die der erste Zuschauer
durch Einstecken der Karte
als den Juwelendieb be-
stimmte.)

Klingt unglaublich, aber es ist so. Man gibt sich allerlei Ver-

mutungen hin.

»Das ist der einzige Maigret-Film, den ich nicht gesehen
habe«, sagt ein Zuschauer. »Und ich glaube bestimmt, alle

gesehen zu haben.«

»Der Film wurde auch nie geschrieben, erklart der Vorfuhrer.

»Und warum nicht?«

»Maigret hatte seinen Autor Simenon gebeten, die Ge-
schichte nicht zu schreiben, da es der einzige Krimi war, bei
dem sich Maigret unsterblich blamiert hatte.« »Ach solk

Denkpause
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Bei dieser ganzen Geschichte st nur eine einzige Karte von
Wichtigkeit: der Juwelendieb. Das ist jene Karte, die am
Schluf’ aus dem Spiel steigt. Maigret und seine beiden Be-
gleiter spielen nur in der Erzahlung eine Rolle. Die Karten,
die angeblich Maigret und seine beiden Begleiter vorstellen,
sind ganz beliebige Karten.

Welche Karte aber stellt den Juwelendieb dar?

Vor Beginn des Mini-Krimis haben Sie das Spiel bildoffen
ausgestaffelt und sich dabei die linke Flugelkarte gemerkt,
die dann beim Zusammenschieben der Karten zur obersten
Ruckenkarte wird. Das ist die Leitkarte! Der Zuschauer
steckt diese Karte irgendwo ins Spiel, um den Juwelendieb
zu identifizieren. Der Juwelendieb liegt also unter der
Leitkarte. Wie oft nun das Spiel auch abgehoben wird, um
die Spur des Diebes zu verwischen, ist vollig belanglos.

Bei den Worten: »Erlauben Sie, dal3 ich mich Uberzeuge, ob
Maigret anwesend ist«, streifen Sie das Spiel staffdférmig
aus, und ein Blick zeigt Ihnen die Leitkarte. Der Juwelendieb
liegt vor der Leitkarte.

Bei der Leitkarte trennen Sie das Spiel. Alle hinter der Leit-
karte liegenden Karten kommen auf die Bildseite des Spiels.
Als oberste Riickenkarte liegt nun die Leitkarte, darunter als
zweite von oben der Juwelendieb.

Wenn Sie jetzt die Karten rickenoben ausféchern, liegt der
Juwelendieb als zweite von rechts, wenn Sie nach rechts
ausfachern; als zweite von links, wenn Sie nach links ausfa-
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ehern. Lassen Sie nun den Juwelendieb 34 Milimeter aus
dem Facher herausragen. Es wird sich schon jemand finden,
der auf diese Finte hereinfallt und ausgerechnet diese Karte
zieht, weil sie ihm sozusagen auf halbem Wege entgegen-
kommt. Wenn nicht, ist es auch gut. Denn Sie haben drei
Chancen, daf diese Karte gezogen wird. Es empfiehit sich,
den Facher zuerst einer Dame anzubieten. Halten Sie den
Fécher ganz normal Erst wenn sich die Hand der Dame den
Karten nahert, drehen Sie den Facher langsam in die Richtung,
dal die Hand der Dame in die N&he der etwas aus dem
Facher hervorstehenden Karte kommt. Zieht sie die Karte, ist
es gut. Sie stecken dann die Karte unbesehen in die Mitte
des Féchers, wo sie etwa zur Halfte herausragt. Dazu sagen
Sie: »Das ist Kommissar Maigret.« Zieht sie die Karte nicht,
ist es auch gut, denn Sie haben noch zwei Chancen.
Machen Sie dann dasselbe Mandver mit einer zweiten Dame.
Zieht sie den Juwelendieb, dann ist es gut. Wenn nicht, ist es
auch gut. Sie stecken dann die gezogene Karte links von
Maigret und sagen: »Das ist der Mann, der Stanwell
raucht.« Die dritte Chance niitzen Sie selbst. Sie ziehen den
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Juwelendieb und stecken ihn zwischen die beiden schon im
Facher steckenden Karten. Jedenfalls mussen drei Karten im
Facher stecken, und die mittlere davon muf3 der Juwelen-
dieb sein. Achtung,! Rechts und links von der mittleren Karte
muld eine Zwischenkarte liegen (siehe Zeichnung)! (Jetzt
machen Sie fir sich ganz allein, also ohne Publikum,
folgenden Versuch: Sie halten das Spiel senkrecht, Daumen
auf der linken Langsseite, die andern Finger Ihrer rechten
Hand auf der rechten Langsseite. Der Zeigefinger »kniet«
mit einigem Druck auf dem Spielriicken. Schieben Sie jetzt
mit einer #tschelnden Handbewegung die drei Karten ins
Spiel zuriick, bis die oberen Rander aller Karten egalisiert
sind, dann hat sich die Karte vor und die Karte hinter dem
Juwelendieb unten aus em Spiel geschoben. Ttscheln Sie
nun diese beiden Karten ins Spiel nach oben zuriick, dann
erscheint oben der Juwelendieb ganz allein, mit dem Ricken
zum Publikum. Sie ziehen ihn dann ganz aus dem Spiel und

167



legen ihn verdeckt auf den Tisch. Dazu sagen Sietriumphal:
»Der Juwelendieb!«.

Machen Sie sofort diesen Versuch! Sie werden entziickt
sein, wie herrlich ales klappt.)

Die Zeichnung zeigt die mittlere Partie des Fachers. Die Karte
D ist der Juwelendieb. Die beiden &ndern sind beliebige
Karten. Rechts und links von Karte D muf3 eine Zwischen-
karte sein.

Wahrend Sie die drei Kriminaler in das Spiel schoben, werden
Sie bemerkt haben, daf3 sich zwei Karten nach unten aus
dem Spiel hervorgewagt haben. Diesen verdachtigen
Anblick missen Sie dem Zuschauer entziehen. Daher wird
das Spiel mit einem Tuch umwickelt. Die Streifenbreite des
Tuchs bemessen Sie an der Lange der Spielkarte. »lhr Tuch
mit bestem Dank zuriick! Es hat uns bei der Entdeckung
des Diebes hervorragende Dienste geleistet. Ich hoffe, da
der Juwelier lhre Gefélligkeit entsprechend honoriert,
sagen Sie zum Zuschauer, wenn Sie ihm das Ziertuch
zuriickgeben.

168



Die NuRknackersuite

»Schade, dal3 der Nul3knacker nicht da sein konnte. Der Krimi
ware was fur ihn gewesen. «

»Wer ist der NulBknacker?«

»Ein Freund unserer Tischgesellschaft. Er ist immer dabei,

wenn irgendwo was los ist. Naturlich heif3t er nicht Nuf3-
knacker. Wir nennen ihn spa3halber so, weil er von Berufs
wegen manche Nu zu knacken hat. Er gehdrt zu jenem De-
zernat beim Polizeiprasidium, das sich mit Falschspielern zu

befassen hat«

»Und warum ist er heute nicht dabei?«

»Er liegt krank im Bett. Grippe oder so was. Der argert sich
nicht wenig, wenn wir ihm von dem Abend berichten. «
»Dem Manne kann geholfen werden. «

»Wie, bitte?«

»Wir machen mit ihm ein Experiment, das noch weit rétsel-
hafter ist als das mit dem Juwelendieb. «

»Aber er liegt doch im Bett, und au3erdem wohnt er am ent-
gegengesetzten Ende der Stadt.«

»Macht nichts. Hat er Telefon?«

»Natrlich. «

»Rufen Sie ihn an und fragen Sie, ob er imstande ist, ein Spiel
Karten in der Hand zu halten. Ich setze voraus, dal3 sichin

seiner Wohnung ein Kartenspiel befindet.«

»Er hat eine ganze Sammlung. «

»Wenn er sich meldet, sagen Sie ihm, er soll sich ein Skat-
spiel geben lassen und es gleich grundlich mischen. Sie

Ubernehmen die Rolle des Verbindungsmannes. Ich werde

Ihnen sagen, was Ihr Freund zu tun hat, und Sie Ubermitteln
meine Anweisungen durchs Telefon.«

Es dauert einige Zeit, bis die Verbindung zustande kommt.

Der Patient ist einverstanden, sich an dem Experiment zu

beteiligen.

»Sagen Sie ihm, er soll sich so einrichten, da3 er beide Hande
frei hat. Auerdem braucht er eine Unterlage fir die Karten,
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ein Tablett etwa. Irgend jemand in seiner Umgebung soll den
Horer halten, damit er \ollig freie Hand hat.«

»Alles erledigt! Das Spiel kann beginnen. «

»Gut. Sagen Sie ihm, er soll sein Spiel so in der Hand halten,
dal er die Bildseite der Karten nicht sehen kann, also
rickenoben. Dann soll er die oberste Karte des Spiels
verdeckt auf das Tablett legen. Die réchste Karte, also die
zweite vom Spielriicken aus, soll er rechts davon, etwa eine
Handbreit entfernt, auch auf das Tablett legen. - Die dritte
Karte von oben soll er wieder auf die zuerst abgelegte Karte,
also links legen, die vierte wieder auf die Karte rechts. Und
so wird jetzt das ganze Spiel ausgelegt, mal links, mal
rechts, bis samtliche Karten auf dem Tablett liegen, in zwei
Haufchen.«

»Alles erledigt, genau nach Vorschrift.«

»Es liegen also zwei Péckchen Karten auf dem Tablett, Eins
links, eins rechts. Er mdge sich eines von beiden Haufchen
wahlen -«

»Das linke, sagt er.«

»Vom linken Packchen soll er nun eine Anzahl Karten auf
einmal abheben. Nicht zihlen! Mit einem Griff ein Pack-
chen. Die unterste Karte dieses Packchens, das
er jetzt in der Hand halt, soll er sich merken.
Dann soll er dieses Packchen auf das rechte Packchen le-
gen. - Jetzt liegt noch ein kleiner Rest Karten links. Diesen
Kartenrest lege er jetzt auf das rechte Packchen, so daR er
nun wieder ein komplettes Spiel vor sich hat.« »lst
geschehen. «

»Jetzt kommt der schwierigste Teil des Experiments! Sagen
Sie ihm, er soll das Spiel so in die Hand nehmen, da3 die Bild-
seite der Karten zu seinem Auge hinzeigt. Aufgepal3t! Fragen
Sie ihn, ob er imstande ist, die Karten nacheinander vorzu-
lesen, so wie eine nach der &ndern kommt, wie sie der Zufall
zusammengemischt hat. Aber ohne sich zu verheddern. Er
kann sich ruhig Zeit lassen. Und Sie Ubersetzen mir, was er
sagt, das heift, Sie nennen mir alle Karten, wie sie der Reihe
nach im Spiel liegen. «

»Pik-10, Karo-Bube, Herz-As, Treff-8 ...« und so fort.
»Danke! - Jetzt soll der Patient, wenn er sich stark genug
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fahlt, das ganze Spiel noch mal durchmischen, bis er in den
Fingerspitzen das Gefiihl hat: haltk

»Erledigt. «

»Fragen Sie ihn, ob er weil3, wie die magische Zahl heif3t.«
»Sieben, sagt er. «

»Richtig! Nun soll er sieben Karten vom Spielriicken neh-
men, sie ausfachern und den Fécher genau ansehen, ob sich
seine gemerkte Karte in dem Facher befindet.« »Nein, sagt
er.«

»Macht nichts. Er soll sieben andere Karten ausfachern und
wieder nachsehen, ob sich darunter seine Karte befindet.«
»Abermals nein. «

»Tut nichts. Einmal muf sie ja kommen. Lassen Sie ihn
einen dritten Facher machen. Ist seine Karte dabei?«

»Ja, sagt er. Die gemerkte Karte ist im Facher. «

»In welcher Hand hélt er den Fécher?«

»In der rechten, sagt er.«

»Jetzt muld er sich ganz auf die Karte konzentrieren. Damit
ich seine Gedanken besser auffangen kann, brauche ich
einen geschlossenen Stromkreis. Er soll seine freie linke
Hand wie eine Antenne in die Hohe strecken, die Finger
auseinanderspreizen und langsam mit dem Daumen dieser
Hand die Nasenspitze berthren. Prima! Die Gedankenlber-
tragung funktioniert vortrefflich. Lassen Sie ihn nun Herz-
zehn aus dem Fécher ziehen. Das ist seine gemerkte Karte.«

Kein Laut im Telefon. Ist der Patient ohnmaéachtig geworden?
Welche unheimliche Macht lie3 ihn gerade seine gemerkte
Karte ziehen, eine aus zweiunddreiig. Rétselhaft und uner-
klarlich.

Das Telefon schweigt ergriffen. Der Horer wird eingehangt.

Denkpause

Sie mussen zugeben, daf ich die Karten durchs Telefon
nicht sehen kann. Vielleicht erfolgt die Ubertragung des
Kartenbildes auf dem Funkweg. Der Partner am &ndern Ende
des Kabels muR3 nur fest an die Karte denken. Gedanken
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sind, wie man heute weil3, geringe elektrische Energien.
Durch das Denken werden schwache Impulse ausgelést, die
von einem empfindlichen Empfénger genauso aufgenommen
werden kdnnen wie elektromagnetische Wellen. Die beiden
Telefonpartner sind Sender und Empféanger. So kénnte es sein,
es klingt ganz plausibel.

Ich habe dieses Experiment schon Weisen und Magiern vor-
gefuihrt. Wenige konnten es erklaren. Wenn der Unbekannte
am Telefon die Karten von der Bildseite vorliest, brauchen Sie
nur mitzuz ahlen. Die 17. Karte ist die gemerkte. Immer die 17.
Mehr darf ich nicht verraten. Warum das so sein muf3,
Uberlasse ich Ihrem Scharfsinn.

Dieses Kunst-Stiick ist zugleich ein Schulbeispiel fur
Vernebelungstaktik. Wenn, wie in unserm Fall, der Patient die
Karten bis zur 17. vorgelesen hat, ist der Trick eigentlich
schon beendet. Man konnte ihm seine gemerkte Karte
sofort nennen. Nein, wir lassen ihn alle Karten aufsagen.
Dann wird das ganze Spiel noch mal gemischt. So besteht
keine Miglichkeit mehr, die Ausgangslage der gemerkten
Karte zu kontrollieren. Die »magische Zahl« und das Aufsuchen
aus dem Kartenf&cher ist vollends tberflissig, aber gerade diese
Zutat macht den Trick véllig undurchschaubar.

Wenn Sie die Losung finden, werden Sie sagen: sooo einfach!
Aber es ist eine alte Theateweisheit, daR man mit den scha-
bigsten Mitteln oft die gro3ten Effekte erzielt.

Die Tschaikowsky-Fans mbdgen entschuldigen, wenn ich sie
durch den Titel »Nul3knackersuite« auf eine falsche Fahrte
gelockt habe. Nuflknacker ist klar. Aber Suite! Suite ist Ge-
folge. Wenn man bedenkt, wie viele Personen in dieses Ex-
periment mit einbezogen sind, ist dieser Ausdruck voll be-
rechtigt. Da ist einmal der Patient, seine ganze Umgebung, die
Frau, die das Tablett bereit halt, die Schwester, die den Horer
hélt, ein mdglicherweise anwesender Besucher, der Mann am
andern Ende des Telefons, der die Anweisungen weitergibt,
der Experimentator, die Tischgesellschaft als Mitbeteiligte -
eine richtige Suite. Lassen Sie Ihrer Phantasie freien Lauf, und
stellen Sie sich den Patienten vor: im Bett liegend mit
verbundenem Kopf, den Daumen an der Nase, die
mitfuhlenden Zimmergenossen, schwankend zwischen

172



Mitleid und Verbliffung, die ratlosen Gesichter des
Publikums - ist das nicht eine Szene zwischen Lachen und

Weinen?

Jetzt darf wieder gelacht werden.
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Nachwort

Nun, habe ich zuviel versprochen?

Ich habe lhnen eine Kollektion ausgesuchter Perlen der Kar-
tenmagie vorgelegt. Perlen von unterschiedlichem Glanz,
doch alle in erschwinglicher Preislage. Sie verstehen, was
ich meine. Sinnigerweise sind es 32 Stick fur ein Spiel von
32 Blatt. Ich hatte Ihnen auch 320 oder 3200 zeigen kdnnen,
denn die Variationsbreite eines Spiels fir Kartenkunst ist
nahezu unbegrenzt. Experten schétzen die Zahl der nbgli-
chen Kunststiicke auf 5000, andere weit hher. Aber es sind
immer nur Variationen innerhalb der drei Grundprinzipien:
Erscheinen,  Verschwinden, Verwandeln. Es ist
wahrscheinlich, daf? von allen schonen Kunststicken in
diesem Buch Sie eines besonders anspricht. Dies studieen
Sie ein. Jedem Kunststick liegt ein Thema zugrunde. Die
Durchfuhrung des Themas, die Komposition, umfaf3t die
Einstimmung, den spannungserzeugenden Hauptteil und
die spannungslésende Schiu3pointe. Alle schdnen Dinge
lernt man nur durch sie selber: Lesen durch Lesen, Malen
durch Malen, Geigen durch Geigen, Schach durch Schach
und Zaubern durch Zaubern. Seien Sie nicht entmutigt, wenn
Ihnen etwas millingt. Es ist noch kein Meister vom Himmel
gefallen. Alle Wege zum Erfolg fihren tber den Mif3erfolg.
Es gibt keinen anderen Weg. Gelingt IThnen ein Kunststick
daneben - lacheln Sie, denn es ist ja nur ein Spiel. Nehmen
Sie niemand zum Vorbild. Seien Sie, der Sie sind. Was in
diesem Buch steht, sind Beispiele, keine Vorbilder. Suchen
Sie lhren eigenen Stil: humorig oder scheinwissenschattlich,
komisch oder serids, dramatisch oder ungezwungen, oder
als Charakterspieler lhrer Leibrolle.

Seien Sie kein Spielverderber, der sich tausendmal bitten
lant, etwas zur Unterhaltung beizutragen. Seien Sie aber
noch weniger ein Spielautomat, der am Flie3band arbeitet.
Sonst wird die Kartenmagie leicht zur Kartenmanie, und das
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wirde man lhnen bald Ubelnehmen. Tasten Sie die Stim-
mungslage ab. Nicht immer ist die Zeit ginstig, nicht im-
mer das Publikum. Am glucklichsten gewahlt sind jene
Augenblicke, wenn Sie lhre Kiinste als »Einblendung« brin-
gen, d. h. wenn die Unterhaltung von selbst zum Experiment
hinleitet.

Bei Kartenklnsten ist es wichtiger als bei andern zauberi-
schen Vorfihrungen, das Trickgeschehen mit erlauternden
Worten zu begleiten. Halten Sie aber keine Vortrage, son-
dern plaudern Sie ungezwungen drauflos. Auch das ist er-
lembar.

Der Trick ist sozusagen nur der Rohstoff. Erst die Weise der
Darbietung macht das Kunststiick zum Kunst-Stiick. Ein
prominenter Kenner der Kartenmagie hat schon vor fast
hundert Jahren fir die Adepten einen Vierzeiler gestrickt,
der bis heute von seinerzeitlosen Qiltigkeit nichts verloren
hat:

MERK AUF DU SCHULER DER GEHEIMEN KUNSTE
WAS ICH DIR SCHWORE BEI DER PYTHIA DREIFUSS:
NUR TRODEL BLEIBT DEIN TASCHENSPIELERKRAM

WENN DEINE ZUNGE KEINEN ZAUBER UBT

Eduard Mensel, 1898
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