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Vorwort

Kartenkunststicke erfreuen sich allgemeiner Beliebt heit,
nicht nur bei professionellen Zauberern oder bei ernsthaften
Zauberamateuren, sondern auch bei absoluten Laien. Ich
habe Leute kennengelernt, die kannten nur einen einzigen
Kartentrick, fuhrten diesen aber bei jeder passenden
Gelegenheit vor.

Es gibt zwar schon eine Anzahl Bicher auf dem Markt, die
sich mit Kartenkunst befassen, aber entweder sind es Werke
fir ausgesprochene Spezialisten, die eine hohe Fertigkeit
voraussetzen, oder es sind »Freizeit- und
Beschaftigungsbicher«, in denen man immer wieder die
gleichen simplen und weltweit bekannten Tricks findet. Das
hier vorliegende Buch gehoért weder zu der einen noch der
anderen Sorte. Es soll lhnen den Weg weisen, einige
wirksame Kartenkunststiicke kennen zu lernen, und soll
lhnen dariber hinaus die Anleitung geben, diese auch
vorfihren zu koénnen. Kennen und Kénnen ist namlich
zweierlei!

Es ist eine weitverbreitete Meinung, dafd zur Vorfiihrung von
guten Kartentricks eine enorme Fingerfertigkeit gehort, die
man nur durch langes, ausdauerndes Uben erlangen kann.
Das stimmt nur bedingt, fir einen Profi trifft es voll zu. Aber
fur einen Amateur gibt es eine gro3e Anzahl Tricks, die
absolut keine Fingerfertigkeit erfordern und die trotzdem
sehr verbliffend sind. Und nur solche Tricks habe ich
ausgewahlt. All die schwierigen Kartengriffe wie Volte,
Filieren, Se-
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cond Deal usw. werden in diesem Buch nicht einmal
erwahnt. Natdrlich sind einige ganz geringe Grundfertigkeiten
notig. Sie missen also ein Spiel schon gut mischen kénnen,
und Sie sollten auch einen einigermafen gleichméagigen
Fécher schlagen koénnen, aber das setze ich bei lhnen
voraus, sonst hatten Sie vermutlich dieses Buch gar nicht
gekauft.

Frisch ans Werk, bei der néachsten Geburtstagsparty
Uberraschen Sie lhre Gaste mit lhrem ersten Karten-
programm. Wer allerdings mit den hier beschriebenen Tricks
nicht zufrieden ist, wer mehr auf dem Gebiet der modernen
Kartenkunst leisten mochte, dem empfehle ich mein
Lehrbuch »Handbuch der Magie« (Henschelverlag, Berlin),
das eine komplette Kartenschule beinhaltet.
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1. Kapitel:

Grundsatzliches zur Kartenkunst

Die Kartenkunst erfreut sich von allen Sparten der Zauberkunst
einer ganz besonderen Beliebtheit. Das liegt erstens an der
untbersehbaren Fiille von Maglichkeiten, die in einem
einzigen Kartenspiel stecken, und zweitens an den Kosten.
Zauberapparate sind in der Regel teuer, ein Kartenspiel
dagegen kann sich jeder leisten. Auch ohne stundenlanges
Uben kann man sein Publikum praktisch tberall unterhalten,
Kartentricks werden im kleinsten Zimmer und auf grof3ten
Buhnen vorgefuhlt, Kénner bestreiten damit ein ganzes
Abendprogramm. Die Anzahl der bekannten Kartentricks
geht in die Tausende, und taglich kommen neue dazu. Die
Tricks, die in diesem Buch beschrieben werden, sind so
ausgewahlt, da’ sie den grof3tmaglichen Effekt bei geringster
Fingerfertigkeit erzielen. Sie sind also zumeist auch fir
absolute Laien geeignet, womit ich nicht ausschlie3en will, daf3
auch der erfahrene Zauberamateur manche Perle finden wird,
die er bisher noch nicht kannte. Einige der Tricks habe ich
selbst entwickelt, eine grol3ere Anzahl sind
Originalschdpfungen meines Freundes und Magierkollegen
Rolf Andra aus Basel, bei dem ich mich hiermit noch einmal
ganz herzlich fur die Erlaubnis bedanke, sie in diesem Buch
verwenden zu durfen. Der Rest entstammt der
internationalen Literatur, wobei zumeist etwas verandert
wurde. Leider
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ist es mir nicht mdglich, bei jedem Trick den Erfinder zu
nennen, er ist nur selten bekannt. Ein Heer von Amateuren
ist standig dabei, die Anzahl der bekannten Tricks und
Trickkombinationen zu erh6éhen.

Wenn ich lhnen versprach, Kunststiicke ohne Finger-
fertigkeit zu beschreiben, dann bedeutet das nat Urlich nicht,
dal} Sie Uberhaupt nichts zu tun brauchen. Jeden Trick
missen Sie sorgfaltig einstudieren! Sie miuissen die
einzelnen Phasen der Handlung genau kennen, Sie dirfen
deren Reihenfolge nicht durcheinander bringen, und Sie
mussen auch in etwa planen, was Sie dazu sagen wollen. Wir
wollen nicht vergessen, dal3 die Kartenkunst als Teil der
Zauberkunst zur Unterhaltungs kunst gehort, wir wollen also
mit unseren Tricks unser Publikum unterhalten, ihm
Vergniugen bereiten.

Den Zuschauern ist es dabei vdllig egal, mit welcher
Tricktechnik wir den Effekt erzielen, fur sie zihlt nur das
Ergebnis, also der erzielte Effekt und der Unterhaltungswert.
Die Methode, die Technik kennt nur der Vorfuhrende. Sie
darf nur Mittel zum Zweck sein, nie Selbstzweck. Dazu ein
Beispiel: Wenn jemand 100 verschiedene Tricktechniken
kennt, wie er eine vom Zuschauer gezogene und ins Spiel
gemischte Karte wieder herausfindet, aber nur eine einzige
Variante, diese Karte den Zuschauern zu prasentieren —
z.B. »Das ist lhre Karte!« -, dann hat er fir die Zuschauer
einen einzigen Trick gezeigt. Kennt jemand dagegen nur
eine einzige Methode, eine Karte unter Kontrolle zu be-
kommen, kann sie aber auf 100 verschiedene Arten
prasentieren, dann hat er fur die Zuschauer 100 ver-
schiedene Tricks vorgefihrt.

14



Allein der Effekt zhlt! Und wenn Sie zur Erreichung eines
Effektes mehrere Methoden kennen, dann wéahlen Sie die
aus, die lhnen am besten liegt. Meist wird das die einfachste
sein, denn je weniger kompliziert die Griffe sind, die Sie zur
Erreichung eines Effektes einsetzen missen, desto groRer
sind die Erfolgschancen, desto weniger kann schief gehen!
Und wenn Sie einen Effekt beherrschen, dann sollten sie
den gleichen Effekt nicht noch einmal nach einer anderen
Methode einstudieren, es ware schade um die Miuhe.
Bemuhen sie sich lieber um einen neuen Effekt!

Ich habe in diesem Buch die verschiedensten Effekte
beschrieben und zeige lhnen mitunter fir ein und denselben
Effekt verschiedene Methoden auf. Studieren Sie bitte nicht
alle ein, suchen Sie sich die heraus, die lhnen am besten
zusagt, die anderen vergessen Sie. Zweckmalig ist es, sich
ein oder zwei kleine Kartenprogramme zusammenzustellen,
also etwa finf Tricks, die immer in der gleichen Reihenfolge
ablaufen, wobei die Themen noglichst abwechslungsreich
sein sollten. Haben Sie so ein Programm einstudiert, sind Sie
immer vorfuhrbereit und brauchen nicht erst lange zu tberle-
gen. Das reine Improvisieren sollten Sie am Anfang
vermeiden, da kann zu leicht etwas schief gehen. Ich werde
Ihnen spater weitere Tipps fur die Zusammenstellung eines
Programms geben wund zwei komplette Programme
beschreiben.
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Das Kartenspiel

In den Beschreibungen gehe ich von einem Skatspiel mit
franzoésischem Bild aus. Die meisten Tricks koénnen Sie
genauso gut mit einem Romme-, Bridge- oder Pokerspiel
ausfihren, manche funktionieren nur mit 52 Blatt. Aber in
Deutschland wird Uberwiegend Skat gespielt, deshalb sind
Spiele mit 32 Blatt bei uns gebrauchlicher als im Bridge
spielenden  angloamerikanischen Raum. Und das
bekannteste Bild ist nun einmal das franzdsische. Die
sogenannte deutsche Karte mit Eichel, Grin, Rot und
Schellen findet man nur noch in einigen Gegenden.
Selbstverstandlich sollen die Karten sauber und nicht"
geknickt sein. Altere Spiele kénnen Sie mit einem in Spiritus
getauchten Lappen s&ubern, besser ist es, ein neues zu
kaufen. Auf alle Falle sollten Sie die Karten pudern, sie
laufen dann viel schdner und sind leichter zu handhaben.
Aber bitte keinen Korperpuder oder Talkum verwenden,
besorgen Sie sich im Fachhandel speziellen Kartenpuder
oder aus der Apotheke Zinkstearat. Mit einem weichen
Lappen verreiben Sie eine Spur des Puders auf jeder Karte,
Vorder- und Ruckseite. Sie werden sich wundern, wie
elegant Sie die Karten dann z.B. auf dem Tisch ausstreifen
konnen.

Verwenden Sie zum Zaubern auch nicht das billigste Spiel,
durchgehendes Schottenmuster ist ungeeignet, die
Rickseite sollte schon einen weiRen Rand haben, eine
falsch herum liegende Karte fallt so viel weniger auf. Und
so schoén Plastikkarten zum Kartenspielen sind, fur das
Zaubern sind sie kaum geeignet.
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Die Terminologie

Damit spater keine Irrtiimer entstehen, wollen wir einige
immer wiederkehrende Begriffe grunds atzlich erlautern (Abb.
1). Das Kartenspiel hat zwei kurze und zwei lange Seiten,
wir sprechen von Schmal- und Langsseiten, Breitseiten gibt
es nichtl Die zu den Zuschauern zeigende Kante ist die
auRere oder vordere, die zum eigenen Korper weisende die
innere oder hintere. Links und rechts sind immer vom
Vorfuhrenden aus gesehen. Jede Karte hat eine Bild- oder
Vorderseite und eine Ruckseite, sie kann also bild- oder
rickenoben auf dem Tisch liegen. Die oberste Karte des Spie-
les ist die Rickenkarte, vorausgesetzt das Spiel zeigt mit der
Ruckseite nach oben. Alle Angaben betreffs linker oder rechter
Hand beziehen sich auf Rechtshander, Linkshander missen
diese Angaben also austauschen. Es gibt zwei
Grundhaltungen des Spieles. Von Austeilhaltung sprechen
wir, wenn das Spiel mit der Bildseite

Rickenkane oben

fuBere kurze Seite

{Schmalseite)) rechie lange Seite

{L.angsseite)

7
4 / innere kurze Seite

Bildseitenkarte unten

Abb. 1

17



nach unten in der linken Hand ruht, wobei der Zeigefinger
an der vorderen Schmalseite, der Daumen an der linken
Langsseite und die Ubrigen Finger an der rechten liegen
(Abb. 2). Wenn die rechte Hand das

Austeilhaltung

Abb. 2

Spiel oder einen Teil davon hochhebt, so sprechen wir von
Abhebehaltung. Der Handrlcken zeigt dabei nach oben, der
Daumen liegt an der hinteren Schmalseite, die vier Finger
an der vorderen, wobei der Zeigefinger mitunter auch
gekrimmt auf dem Spielricken liegen kann (Abb..3).
Weitere Fachausdricke werden zu gegebener Zeit im Text
erlutert.

Abhebehaltung

Abb. 3
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2. Kapitel:

Zum Appetitmachen

Nach diesen doch mehr oder weniger theoretischen
Ausfihrungen wollen wir in die Praxis steigen. Haben Sie
keine Angst, es gibt nicht viel zu Uben. Wenn Sie etwas lernen
mussen, dann ist es nur die Reihenfolge der einzelnen
Schritte, die Sie innerhalb eines Tricks vollziehen mussen.
Deshalb probieren Sie jeden Trick mit dem Kartenspiel in der
Hand Schritt fir Schritt durch, zuletzt dann noch zwei- oder
dreimal im Ganzen, fur lhr eigenes Verstandnis. Wenn Sie
glauben, ihn zu beherrschen, dann fihren Sie ihn zunachst
einmal einem Vertrauten vor, also der Ehefrau, dem Freund
oder der Freundin.

Vier Familien

»Vier Familien, jeweils bestehend aus Vater, Mutter und Kind,
gehen zum Volksfest (Heimatfest, Weihnachts markt). Dort
rennt alles durcheinander, die Kinder fahren Karussell, die
Manner gehen ins Bierzelt, und die Frauen stehen an den
Verkaufsstanden. Niemand 'weil3, wo der andere ist. Aber als
es Zeit zum Heimgehen wird, kommen die vier Familien
wieder zusammen, keiner fehlt, jeder hat sich an seinem
Platz eingefunden.«
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So etwa erzahlt der Vorfuhrende, wahrend er alle Kénige,
Damen und Buben aus dem Spiel heraussucht, ohne
erkennbare Ordnung auslegt, zusammenlegt und noch weiter
durcheinander bringt. Wenn zum Schlu die Karten in vier
Packchen ausgeteilt werden, dann liegt in jedem eine Familie
zusammen, also immer Bube, Dame, Konig der gleichen
Farbe. Durch die kleine Story wirkt dieser Trick recht
unterhaltend, dabei haben Sie diesmal wirklich nichts zu tun,
es geht gewissermal3en von selbst.

Als erstes suchen Sie alle Bilderkarten aus dem Spiel
heraus. Vier beliebige davon legen Sie nebeneinander auf
den Tisch, Sie missen nur darauf achten, dal3 von jedem
Kartenzeichen eine vertreten ist, also eine Pik-, eine Herz-,
eine Karo- und eine Kreuz-Karte. Unter diese vier legen Sie
weitere vier, in der gleichen Reihenfolge, nur um eine Karte
nach rechts versetzt. Sie beginnen also mit der Farbe, mit der
Sie in der ersten Reihe aufgehort haben. Zeigt diese z.B. Pik
- Kreuz - Karo - Herz, dann muf3 die zweite Reihe Herz - Pik
-Kreuz - Karo aufweisen, wobei es wieder keine Rolle spielt,
um welche Werte es sich handelt.

Die dritte Reihe befolgt die gleiche Regel, es wird mit der
Farbe begonnen, die die zweite Reihe abschlof3. Das Ganze
koénnte etwa so aussehen:

Pik - Kreuz - Karo - Herz
Herz - Pik - Kreuz - Karo
Karo - Herz - Pik - Kreuz

Bitten Sie einen Zuschauer, sechs Karten davon mit der
Ruckseite nach oben zu drehen. Dann legen Sie alle
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Karten zu einem Packchen zusammen. Dabei beginnen Sie
mit der Karte ganz unten rechts, legen sie auf die Karte
daruber und beide zusammen auf die dariberliegende. Alle
drei Karten zusammen werden nun wieder auf die letzte
rechts unten liegende gelegt, alle vier auf die Karte daruber
usw., bis Sie schlie3lich alle Karten als ein Packchen in der
Hand halten.

Um die Zuschauer restlos zu verwirren, heben Sie noch ein
paarmal ab. Bilden Sie dabei immer nur zwei Packchen, das
obere kommt auf den Tisch, das untere wird dariibergelegt.
Heben Sie bei einer rickenoben liegenden Karte ab, dann
drehen Sie sie mit der Bildseite nach oben, liegt dagegen
eine bildoben, so drehen Sie sie mit der Rickseite nach
oben. Das hat zwar auf die Trickhandlung keinen Einflul3,
verwirrt aber die Zuschauer noch mehr und illustriert die
Story vom Durcheinander beim Volksfest.

Zuletzt teilen Sie die Karten in vier Packchen aus, indem Sie
die ersten vier Karten nebeneinander auf den Tisch legen,
dann die funfte auf die erste, die sechste auf die zweite
usw., so dal3 vier Packchen von je drei Karten entstehen.
Und jetzt kommt die Uberraschung: Drehen Sie die verdeckt
liegenden Karten um, wobei Sie sie etwas auseinander
schieben. In jedem Pé&ckchen befinden sich Bube, Dame und
Koénig einer Farbe! Die Familien haben wieder
zusammengefunden!
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Der gefesselte Wunsch

Das ist ein schon nahezu klassisches Kartenkunststick, es
geht auf den gro3en Wiener Zauberkiinstler Ottokar Fischer
zuriick. Dem Wunsch der Zuschauer folgend, entfernt der
Vorfihrende nacheinander 30 Karten des Spieles, die
zurtuickbleibenden zwei sind die am Anfang gezogenen. Auch
dieser Trick geht praktisch ganz von selbst.

Das Spiel wird zunachst einmal kréaftig gemischt, dann
ziehen zwei Zuschauer je eine Karte und merken sie sich.
Inzwischen legen Sie den Spielrest in sechs Packchen zu je
funf Karten aus und bitten Ihre beiden Helfer, ihre Karten je
auf irgendein Packchen zu legen. Wahllos nehmen Sie die
Packchen zusammen. So sehen es wenigstens die
Zuschauer, in Wirklichkeit kommen die beiden Packchen mit
den Zuschauerkarten an ganz bestimmte Stellen, sie werden
als drittes und als sechstes aufgenommen. Ergreifen Sie ein
beliebiges Packchen, legen es auf ein anderes beliebiges,
beide zusammen heben Sie hoch und legen sie auf ein
Packchen mit Zuschauerkarte. Dann werden alle drei
aufgenommen, auf ein viertes gelegt, diese kommen
zusammen auf das funfte und alle zusammen auf das letzte,
auf dem wieder eine Zuschauerkarte liegt. Das ist alles,
worauf Sie achten mussen.

Nun fragen Sie, ob Sie links oder rechts anfangen sol len.
Nehmen wir an, die Zuschauer sagen »links«. Also beginnen
Sie links mit dem Austeilen der Karten in zwei Packchen,
immer eine links, eine rechts, eine links usw. Da der
Zuschauer »links« gewiinscht hat,
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wird nach beendetem Austeilen das rechte Packchen zur
Seite gelegt. Und wieder kdénnen die Zuschauer links oder
rechts bestimmen. Sagen sie »rechts«, dann beginnen Sie
mit dem Austeilen eben rechts und legen am Schlu3 das
linke P&ckchen beiseite. Diesen Vorgang wiederholen Sie so
lange, bis nur noch zwei Karten uUbrig sind. Die Zuschauer
nennen ihre gemerkten Karten, Sie drehen die letzten um,
naturlich sind es die richtigen!

Mit einem Zauberspruch...

... finden Sie die Karte, die sich ein Zuschauer nur gedacht
hat. Und dabei kann der Helfer den Zauberspruch sogar
noch selbst wahlen. Dieser Trick wirkt aufl3erordentlich
Uberraschend, probieren Sie ihn gleich fir sich selbst einmal
aus, und dann versuchen Sie zu erklaren, warum das
eigentlich so funktioniert!

Geben Sie das Kartenspiel einem Zuschauer. Er soll es
mischen und sich dann ein Péackchen Karten vom Spiel
nehmen, auf alle Féalle weniger als die Halfte. Dieses
Packchen zahlt er durch und steckt es in die Tasche. Sie
hatten sich wahrenddessen vom Tisch abgewendet, damit Sie
nichts sehen konnten. Jetzt drehen Sie sich zur Uck,
ergreifen das Restspiel und zihlen dem Zuschauer einzeln
16 Karten vor, wobei Sie eine Karte nach der anderen von
der linken in die rechte Hand schieben, die Reihenfolge der
Karten -wird dabei nicht verandert. Der Zuschauer soll sich
dabei die Karte merken, die auf seine ermittelte Zahl fallt.
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Die abgezahlten 16 Karten kommen als Block unter den
Spielrest, den Sie noch in der linken Hand halten. Bitten Sie
den  Zuschauer, einen Zauberspruch zu nen nen.
Wahrenddessen schieben Sie nochmals funf Karten zur Seite
und legen sie nach unten. Erfahrungs gemé&fd werden drei
verschiedene Zauberw orter genannt: Hokuspokus,
Simsalabim oder Abrakadabra. Geben Sie lhrem Mitspieler
die Karten, und bitten Sie ihn, das genannte Zauberwort zu
buchstabieren, wobei er fur jeden Buchstaben eine Karte vom
Rucken des Spieles nimmt und auf den Tisch legt. Wenn das
geschehen ist, soll er den Namen seiner Karte nennen. War
das Zauberwort Abrakadabra, so soll er die zuletzt hingelegte
Karte umdrehen, bei Simsalabim oder Hokuspokus die
néchste. Auf alle Falle starrt ihm seine gewéhlte Karte ins
Gesicht.

Noch ein Tip: Wird am Schlu? eines Kunststiickes die
gemerkte Karte vorgezeigt, dann lassen Sie immer erst den
Namen der Karte nennen, bevor Sie sie vorzeigen. Die
Ubereinstimmung wird dadurch viel deutlicher, als wenn Sie
nur die Karte zeigen und der Zuschauer lediglich sagt
»Stimmt«. AuRerdem kann lhnen kein bésartiger Zuschauer -
doch, so etwas gibt es! - den Trick verderben, indem er
hamisch grinsend sagt: »Ich hatte aber Karo Neun gedachtk
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Zwei auf einen Streich

Zwei Zuschauer merken sich je eine Karte. Der Vorfiihrende
versucht, sie aus dem Spiel herauszufischen, irrt sich aber
zweimal. Ein dritter Zuschauer hilft, er hebt das Spiel ab, und
genau an dieser Stelle liegen die beiden gedachten Karten.
Bitten Sie zwei Zuschauer um Mithilfe, der erste ent scheidet
sich fur eine Zahl von eins bis zehn, der zweite fir eine von
elf bis 20. Sie nehmen das gemischte Spiel zur Hand und
zahlen einzeln nacheinander zehn Karten ab. Dabei befindet
sich das Spiel in der linken Hand, Bildseite zu den
Zuschauern, und lhr Daumen schiebt eine Karte nach der
anderen in die rechte. Die Lage der Karten &ndert sich
dabei nicht. Wenn das Packchen auf dem Tisch abgelegt
wird, ist Nr. | die oberste und Nr. 10 die unterste. Bei diesem
Abzahlen merkt sich der Zuschauer die Karte, die auf seine
gedachte Zahl fallt.

Der gleiche Vorgang wiederholt sich beim zweiten Zu-
schauer mit den Zahlen von elf bis 20. Auch er merkt sich
die entsprechende Karte. Beide Packchen werden auf das
Spiel zurickgelegt, so dal3 die alte Reihenfolge
wiederhergestellt ist. Und jetzt missen Sie unbedingt
wenigstens einmal falsch abheben (siehe 4. Kapitel:
»Abheben).

Blattern Sie das Spiel kurz von der Bildseite her durch, wobei
Sie eine Karte von ziemlich unten (keine der oberen 20)
herausnehmen und dem ersten Zuschauer mit der Frage
hinhalten, ob das seine gezogene Karte sei. Nat Urlich wird
er verneinen. Legen Sie die Karte
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oben auf das Spiel zurtck. Nun wiederholen Sie den
Vorgang mit einer zweiten Karte und dem zweiten Zu-
schauer, doch auch diesmal ist es eine falsche Karte. Diese
legen Sie unter das Spiel..

Sie spielen den Zerknirschten und entschuldigen sich bei
den Zuschauern, dabei heben Sie nochmals falsch ab. Dann
kommen Sie auf die Idee, einmal nachzuschauen, ob sich
die Karten trotz des Abhebens an ihrem alten Platz
angefunden haben. Der erste Zu schauer nennt seine Zahl,
z.B. sechs. Sie zahlen sechs Karten auf den Tisch und zeigen
die letzte vor, der Zuschauer verneint. Die abgezahlten Karten
legen Sie unter das Spiel (jetzt liegt die Karte des ersten
Zuschauers oben!). Wiederholen Sie den Vorgang mit
dem zweiten Zuschauer. Sagt er z.B. 13, dann beginnen Sie
mit sieben (die nachste von den bisher abgez ahiten),
zahlen einzeln eine nach der anderen ubereinander auf
den Tisch bis 13 und decken die letzte auf. Wieder ist es eine
falsche. Resigniert legen Sie die abgez éhlten Karten unter
das Spiel. Die beiden Zuschauerkarten liegen nun oben
und unten, aber das "weil3 aul3er IThnen niemand!

Da lhre magische Kraft anscheinend nicht ausreicht, bitten
Sie einen weiteren Zuschauer um Hilfe, diesmal vielleicht
eine junge Dame. Sie hebt das Spiel irgendwo ab und legt
die abgehobenen Karten auf den Tisch. Sie nehmen den
Spielrest und legen ihn quer dartber, wodurch Sie »die
Trennstelle markieren -wollen« (Abb. 4).

Nun warten Sie ein paar Sekunden; rekapitulieren Sie noch
einmal, was geschehen ist, daf3 zwei nur gedachte
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Abb. 4

Karten im Spiel verloren sind. Dann erbitten Sie vom ersten
Zuschauer den Namen seiner Karte. Er nennt sie, und Sie
drehen das obere quer liegende Packchen um, die genannte
Karte -wird sichtbar. Jetzt nennt der zweite Zuschauer seine
Karte, Sie drehen die oberste des Spielrestes um, auch hier
stimmt es. Herzliche Gratulation fur lhren Helfer, der das
Spiel ausgerechnet dort getrennt hat, wo die beiden Karten
lagen!

Da die Karten vorher oben und unten lagen, kommen sie
durch das Abheben automatisch in der Mitte zusammen.
Dessen werden sich die Zuschauer aber nicht bewul3t, vor
allem wenn zwischen dem Vorgang des Abhebens und
dem des Aufdeckens ein wenig Zeit vergangen ist. Diesen
Kunstgriff nennt man »Abhebe-Forcieren«, wir werden
spater noch darauf zurickkommen.

Sensitive Fingerspitzen
Fir diesen Trick werden nur zwolf Karten verwendet.

Sechs davon werden bildoben gedreht und zwischen die
anderen gemischt. Hinter dem Rucken trennt der
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Magier die Karten und ordnet sie so, dal3 er wieder zwei
Packchen mit je sechs Karten hat, wobei in jedem Packchen
die gleiche Anzahl Karten bildoben liegt und die offenen
Karten in einem Packchen nur rote sind, im anderen nur
schwarze. Und das alles, ohne etwas zu sehen, nur mit
Hilfe seiner sensitiven Fingerspitzen!

Zu diesem Trick bendtigen Sie zwoIf Karten, sechs rote und
sechs schwarze. Schon ware es, wenn lhre Zuschauer von
der Schwarz-rot-Sortierung vorerst noch keine Ahnung
hatten. Legen Sie die Karten vorsortiert auf das Spiel, so dal3
Sie nur abzuzahlen brauchen. Ein Sechserpéackchen drehen
Sie bildoben und stecken es zwischen die anderen Karten.
Hier bietet sich ein »Riffelmischen« an, oder »schneiden« Sie
die Karten ineinander. Sie konnen auch mit einer
Sechsergruppe einen Facher schlagen und die anderen
Karten offen dazwischen stecken. Dafl} die Karten nach
Farben sortiert sind, wird niemandem auffallen. Nun wird
noch einmal gemischt, ganz normal, das kann ein
Zuschauer besorgen, grundlich! Er legt die Karten dann in
Ihre hinter dem Ricken oder unter dem Tisch gehaltenen
Hande.

Ihr magisches Werk ist ganz einfach. Z&hlen Sie sechs
Karten ab, eins der Péckchen drehen Sie um, dann bringen
Sie mit jeder Hand eins zum Vorschein und legen es auf den
Tisch. Nun erklaren Sie, was Sie in dieser kurzen Zeit alles
mit Ihren sensitiven Fingerspitzen gemacht haben:

Sie haben die Karten in zwei gleich grol3 e Packchen geteilt
(haha, das kann schlie3lich jeder!).

Dabei haben Sie dafiir gesorgt, dal? in jedem Péackchen
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die gleiche Anzahl Karten bildoben liegt, und aufRerdem
haben Sie nach Farben sortiert, in einem Packchen liegen
nur rote Karten bildoben, im anderen nur schwarze.
Schieben Sie die Karten auseinander, man sieht in einem
Packchen z.B. zwei bildoben liegende rote Karten, im
anderen zwei schwarze!

Diese (berraschende kleine Sache funktioniert von
selbst, wie Sie sich durch Ausprobieren Uberzeugen
konnen.

Drunter- hin

Das ist einer der Tricks, bei denen man selbst staunt, daf3
sie Uberhaupt funktionieren. Ein Zuschauer hebt eine Anzahl
Karten ab und denkt sich davon eine. Der Magier kennt
weder die Kartenanzahl noch die Karte selbst, er ordnet an,
wie Karten abgelegt werden sollen. Eine einzige bleibt tbrig,
die gedachte des Zuschauers.

Der Zuschauer darf sich ein kleines P ackchen Karten
abnehmen, es missen mindestens acht und dirfen nicht
mehr als 16 sein. Sagen Sie etwa: »Bitte nehmen Sie ein
Kartenpackchen vom Spiel, nicht zu wenige, damit es
interessant wird, doch nicht mehr als die Halfte, damit es
nicht zu lange dauertk Ein Blick auf das restliche Spiel sagt
Ihnen in etwa, wieviel Karten der Zuschauer genommen hat.
Jetzt wenden Sie sich vom Tisch ab.

Der Zuschauer mischt sein Packchen, dann schaut er
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sich die unterste Karte an und merkt sie sich. Jetzt legt er
einzeln von oben nach unten finf Karten. Die né&chsten
beiden legt er auf dem Tisch ab. Das geschieht aber nur,
wenn das abgenommene Péckchen gréRer als acht Karten
war. War es erheblich gré3er, dann kdnnen Se nochmals
drei, vier oder finf Karten ablegen lassen, je weniger Karten
Ubrigbleiben, desto schneller geht nachher das Abzahlen. Auf
alle Ralle mul3 der Zuschauer zuletzt noch mindestens acht
Karten dbrigbehalten, mit weniger klappt es nicht. Im
Zweifelsfalle lassen Sie lieber ein paar Karten weniger
ablegen.

Die abgelegten Karten spielen nicht weiter mit. Von dem
Kartenpackchen in seiner Hand hat der Zuschauer also
bisher funf Karten einzeln von oben nach unten gelegt.
Noch einmal muf3 er funf Karten umlegen, dann noch
einmal vier und - nachdem Sie nachgedacht haben -
nochmals zwei. Im Ganzen missen genau 16 Karten von
oben nach unten gelegt werden. Das sollten die
Zuschauer allerdings nicht so direkt merken, deshalb die
Aufteilung in funf - finf - vier -zwei.

Jetzt beginnt das magische Austeilen, die oberste Karte
kommt auf den Tisch. Die né&chste wird unter das Spiel
gesteckt, die folgende weder abgelegt. Und so geht es
weiter, immer eine drunter - eine hin - eine drunter - eine
hin. Der Vorgang wird so lange wiederholt, bis der
Zuschauer nur noch eine einzige Karte in der Hand hélt. Er
mul3 den Namen seiner gedachten nennen, dann darf er die
Karte in seiner Hand umdrehen, natirlich ist es die richtige!
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Galli-Galli

Dieses Zauberwort stammt aus dem Orient, es ist dort das
Synonym fur Zauberkunst schlechthin. In den Basaren sitzen
die Zauberer am StraBenrand und machen mit Bechern,
Kugeln, Minzen und Karten »Galli-Gallix. Ein bekannter
agyptischer Zauberer nannte sich deshalb »Galli-Galli-Man.
Machen "wir mit einem Kartenspiel Galli-Galli, zweimal das
gleiche Wort, zweimal die gleiche Handlung. Ein Zuschauer
mischt das Spiel, dann hebt er es etwa in der Mitte ab und gibt
eine Halfte dem Zauberer. Jeder sucht sich aus seiner
Spielhélfte eine Karte heraus, die er sich merkt und dann
verdeckt auf den Tisch legt. Dann nimmt jeder die Karte
des anderen und steckt sie in sein eigenes Packchen. Das
Packchen des Zuschauers wird bildoben gedreht und geteilt,
ein Teil kommt auf das Packchen des Zauberers, der andere
darunter, immer noch bildoben. Wird nun das ganze Spiel
herumgedreht, dann liegt inmitten verdeckter Karten ein
ganzes Paket - ein halbes Spiel - mit der Bildseite nach oben,
zwei gemerkte Karten sind irgendwo. Aber mit Galli-Galli
wird alles anders, zwei Zauberworter bewirken auch
zweierlei. Das Spiel wird bildoben ausgebreitet, man sieht
die erste Wirkung: Alle Karten liegen wieder in gleicher
Richtung! Nur zwei Karten liegen noch falsch herum, das
ist die zweite Wirkung. Zuschauer und Zauberer nennen
ihre gedachten Karten, natlrlich sind es die verkehrt
liegenden.

Bei diesem schénen Kartentrick werden mit einer
Trickhandlung zwei Effekte erzielt. Zunéachst geht
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alles so wie beschrieben. Der Trick passiert, wenn Sie lhre
Karte heraussuchen. Das machen Sie namlich nicht offen,
Ihre Hande gehen dabei unter den Tisch bzw. hinter die
Tischkante, so dal3 sie von den Zuschauern nicht mehr
gesehen werden kodnnen. Dort drehen Sie Ihr
Kartenpackchen bildoben, merken sich die sichtbare Karte
und drehen diese dann als einzige tickenoben. Au3erdem
nehmen Sie noch eine beliebige Karte heraus und legen
sie verdeckt auf den Tisch. Diese Karte brauchen Sie sich
nicht zu merken. Wenn lhre Hande mit den Karten wieder
nach oben kommen, so hat sich fir die Zuschauer richts
verandert. Dabei liegt Ihr Packchen mit der Bildseite nach
oben, lediglich die oberste Karte tauscht das Gegenteil vor.
Jeder steckt die Karte des anderen in sein Paket, natirlich
verdeckt, d.h. mit der Rickseite nach oben. Damit ist Ihre
nicht gemerkte Karte im Péackchen des Zuschauers
verloren. Seine Karte kommt in lhr Paket, wo sie riickenoben
zwischen lauter bildoben liegenden Karten liegt. Bitten Sie
den Zuschauer, sein Pé&ckchen abzuheben. Einen Teil
nehmen Sie, drehen ihn bildoben und legen ihn unter Ihr
Packchen. Der zweite Teil wird ebenfalls bildoben gedreht
und auf Ihr Paket gelegt. Damit ist bereits alles geschehen.
Fur lhre Zuschauer beginnt die Zauberei erst jetzt. Deshalb
spielen Sie das Galli-Galli schén aus, alle Karten richten
sich von selbst aus - breiten Sie das Spiel bildoben aus!
und zwei Karten drehen sich um! Beide nennen jetzt den
Namen der gedachten Karte, wobei Sie naturlich die Karte
nennen, die Sie vorher umge-
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dreht hatten. Die Karten werden vorgezeigt, es sind die
richtigen! Wie kénnte es bei Galli-Galli auch anders sein!

Gleichzeitig 1

Bei diesem frechen Kartentrick erscheinen zwei von
verschiedenen  Zuschauern gedachte Karten trotz
grundlichen Mischens an gleicher Stelle.

Zwei Personen spielen mit. Jeder soll sich eine Zahl
denken. Um zu vermeiden, daf3 beide die gleiche Zahl
nehmen, zahlt ein Zuschauer die Hilfte eines Spieles, also
16 Karten ab. Dieses Péackchen wird in zwei ungleiche Teile
geteilt, jeder Mitspieler nimmt sich eins davon und zahlt es
durch. Die entsprec hende Zahl merkt er sich. Sie nehmen
die andere Spielhélfte ebenfalls 16 Karten - auf und bl attern
sie dem ersten Helfer vor. Er muld sich die Karte merken,
die an der Stelle seiner gedachten Zahl liegt. Dieses
Vorbl attern geht so vor sich: Sie halten das Packchen in der
linken Hand, Bildseite zum Zuschauer. Nun nehmen Sie die
oberste Karte ab, zeigen sie, zahlen »eins« und legen sie auf
den Tisch. Es folgt die nichste Karte »zwei, die auf die Karte
auf dem Tisch gelegt wird. Auf diese Weise werden die
Karten umgez ahlt, d.h., die vorher oberste wird die unterste!

Die abgezahlten 16 Karten schieben Sie zusammen, und
dabei passiert die einzige Trickhandlung: Sie missen eine
Karte von oben nach unten bringen. Die Reihenfolge der
Ubrigen Karten bleibt unverandert. Und
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nun zahlen Sie die Karten auf gleiche Weise lhrem zweiten
Helfer vor. Obwohl beide verschiedene Zahlen gedacht
hatten, merken sich beide die gleiche Karte! Au3er Ihnen
weil3 das natirlich keiner, es wird auch niemand auf den
Gedanken kommen, dafd so etwas uUberhaupt mdglich ist.
Die Karten werden zusammengenommen und mit dem
Spielrest vereint. Ein Zuschauer darf nach Herzenslust
mischen und dann das Spiel in zwei moglichst gleich grol3e
Packchen abheben. Sie ergreifen mit beiden Héanden die
oberste Karte jedes Packchens und drehen sie bildoben. Das
machen Sie weiter, Blatt fur Blatt, immer zwei Karten zugleich.
Dabei fordern Sie lhre Helfer auf, gut aufzupassen; sobald
einer der beiden seine gemerkte Karte sieht, soll er »Halt«
rufen. Da sich beide die gleiche Karte gemerkt haben, ertont
das »Halt« zu gleicher Zeit. Jeder, auch die beiden
mithelfenden Zuschauer, glaubt, daf3 die beiden gemerkten
Karten trotz des Mischens gleichzeitig erschienen sind. Bevor
einer seine Karte nennen kann, schieben Sie alles zusammen
und gehen zum néchsten Trick Uber.

Gleichzeitig 2

Wahrend beim vorherigen Trick eine Gleichzeitigkeit nur
vorgetauscht wurde, ist sie diesmal reell vorhanden. Neben
dem Kartenspiel ben dtigen Sie noch eine
Zundholzschachtel, in der sich genau 21 Hoélzchen befinden.
Bitten Sie zwei Zuschauer um Mithilfe, einer bekommt
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die Zindholzschachtel und gibt vom Inhalt dem anderen
nach eigenem Ermessen eine Anzahl Holzchen ab. Jeder
zahlt seine Holzer und merkt sich die Zahl.

Nun nehmen Sie das gut gemischte Spiel zur Hand und
blattern es vor, d.h., Sie schieben eine Karte nach der
anderen von einer Hand in die andere, diesmal ohne deren
Reihenfolge zu verédndern (!), wobei Sie laut zahlen. Dabei
halten Sie das Spiel senkrecht mit den Bildseiten zu lhren
Helfern und bitten diese, sich die Karte zu merken, die an
der Stelle liegt, die durch die Anzahl ihrer Zindholzer
bestimmt ist. Wenn Sie die Zahl 20 erreicht haben, fragen
Sie, ob jeder eine Karte gewéhlt hat. Die Zuschauer werden
das bestéatigen, und Sie legen die abgezahlten Karten auf
das Spiel zuruck. Ein Falschabheben (s. 4. Kapitel) an
dieser Stelle ist sehr zu empfehlen.

Jetzt zhlen Sie vom Spiel einzeln zehn Karten verdeckt
Ubereinander auf den Tisch. Dabei werden die Karten
wieder umgezahlt, die vorher zehnte wird die erste.
Gleichzeitig nehmen Sie immer zwei Karten auf, von jedem
Packchen eine. Die Karten des linken Péackchens - das
Restspiel - legen Sie verdeckt auf, die des rechten - die
abgezahlten zehn - drehen Sie mit der Bildseite nach oben.
Dabei bitten Sie |hre Helfer, sofort »Halt« zu rufen, wenn er
seine Karte sieht. An dieser Stelle hdren Sie mit dem
Abzahlen auf, zeigen auf die sichtbare Karte und lassen
sich nochmals bestatigen, dalR das die Karte des
Zuschauers war. Nun muf3 der zweite Helfer den Namen
seiner Karte nennen, Sie drehen die verdeckte des anderen
Packchens um - die Ubereinstimmung ist perfekt!
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In einer Variante dieses Tricks werden keine Zindholzer
verwendet, sondern drei Spielwirfel. Der erste Helfer
wiurfelt und addiert die oben liegenden Augenzahlen. Der
zweite dreht alle Wurfel herum, so dal3 die Unterseite nach
oben kommt. Die Summe dieser Augen ist seine Zahl.

Es durfte Ihnen natirlich klar sein, da3 man die beiden
»Gleichzeitigc Tricks nie hintereinander oder in einem
Programm vorfuhren darf!

Kreuz Bube verrat es

Aus dem Spiel suchen Sie den Kreuz Buben heraus, das ist
Ihr Detektiv. Sollten Sie ein Rommespiel verwenden, dann
benutzen Sie den Joker. Nun werden 20 Karten vom Spiel
abgez ahlt, der Rest wird beiseite gelegt. Die abgez ahiten
Karten darf ein Zuschauer erst einmal mischen, dann steckt
er den Kreuz Buben mit der Bildseite nach oben irgendwo
zwischen diese Karten. Wahrend Sie sich abwenden, merkt
sich ein Zuschauer die Karte, die Uber dem Buben liegt, ein
anderer die darunter liegende. Sie haben von alledem
nichts gesehen, jetzt erst kommen Sie zum Tisch zuriick
und ergreifen das Kartenpéackchen.

Die Karten werden erst einmal »programmiert«. Dabei
nehmen Sie sie in die linke Hand, die vier Finger liegen
unten auf der Bildseite, der Daumen ist oben. Dieser schiebt
nun eine Karte nach der anderen in die rechte Hand. Dabei
andert sich die Reihenfolge der Karten nicht, wohl aber ihre
Lage. Jede zweite Karte
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versetzen Sie namlich etwas nach hinten, d.h., bei der
ersten, dritten, funften Karte bewegt sich die linke Hand
etwas nach vorn, bei der zweiten, vierten, sechsten usw.
nach hinten. Die Karten verzahnen sich dadurch
gewissermal3en, jede zweite steht hinten mit etwa einem
Drittel ihrer Lange hervor (Abb. 5). Mit der

Abb. 5

linken Hand halten Sie die vorn vorstehenden Karten fest,
mit der rechten ziehen Sie die hinten rausguckenden als
geschlossenes Pé&ckchen hervor und legen sie auf das
andere Packchen. Bei diesem Vorgang taucht irgendwo
zwischen den Kartenrickseiten der offen liegende Kreuz
Bube auf, ignorieren Sie ihn einfach. Diesen ganzen Vorgang
wiederholen Sie ein zweites Mal. Dann fachern Sie die
Karten kurz auf, bis Sie den Buben gefunden haben, dort
heben Sie ab, so dal’ er zur obersten wird. Nehmen Sie ihn
ab, und legen Sie ihn offen auf den Tisch.

Das Kartenpaket darf ein Zuschauer abheben, so dal3 zwei
Packchen entstehen. Eins davon stecken Sie in lhre rechte
auere Jackentasche, das andere in die linke. Nun missen
Sie etwas schauspielern, betasten Sie mit
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beiden Handen den Kreuzbuben, er kennt schlie3lich die
beiden Karten, und er verrét sie lhnen! Mit beiden Handen
gehen Sie in je eine Tasche und lassen sie nach kurzer Zeit
mit je einer Spielkarte wieder zum Vorschein kommen. Die
beiden Helfer nennen lhre gemerkten Karten, nattrlich
haben Sie genau diese beiden aus den Taschen geholt.
Wenn Sie alles so wie beschrieben gemacht haben, dann
liegt eine der gemerkten Karten als funfte von oben, die
andere als fiinfte von unten. Sie missen aso nur aufpassen,
in welche Tasche Sie das obere Packchen stecken und in
"welche das untere. In der Tasche dann selbst bis funf zu
zahlen und die entsprechenden Karten herauszuziehen,
dirfte ja keine Schwierigkeit mehr sein.

Aber vergessen Sie das Spiel mit lhrer Detektivkarte nicht,
es hat zwar fiir den Trick an sich keine Bedeutung, macht
aber die ganze Sache unterhaltsamer.

Kaum glaubhaft

Das ist einer von fUnf Kartentricks, die ich mir als ganz junger
Bursche ausgedacht hatte und die die Zauber -
apparatehandlung F.W. Conradi-Horster in der Berliner
FriedrichstralRe als kleine Broschire lange Zeit verkauft hat.
Eine nur gedachte Karte erscheint an einer Stelle, die durch
die Werte zweier frei gewahlter Karten bestimmt wird. Sie
missen eine kleine Vorbereitung treffen: Oben auf
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das Spiel legen Sie die vier Achten, dariber die vier
Neunen, so sind Sie bereit zur Vorfihrung. Das Spiel
kénnen sie bildoben kurz vorfachern, wobei Sie das letzte
Drittel nicht mit ausbreiten. Dann legen Sie die obersten acht
Karten in zwei Reihen & vier verdeckt auf den Tisch. Bitten
Sie einen Zuschauer, sich eine Zahl bis zehn zu denken und
sich die Karte zu merken, die seiner gedachten Zahl
entspricht. Dann z&hlen Sie ihm zehn Karten einzeln vor,
wobei Sie jede Karte vom Ricken des Spieles nehmen,
vorzeigen und verdeckt auf dem Tisch ablegen. Die Karten
werden also wieder umgezé&hlt: Wenn sie aufs Spiel
zuriickgelegt werden, ist die oberste die vorher zehnte.

Von den ausgelegten Karten bestimmt der Helfer nun zwei,
bitte aus jpder Reihe eine. Die restlichen sechs Karten
werden zusammengerafft und oben aufs Spiel gelegt. Jetzt
sollten Sie zumindest einmal falsch abheben (s. 4. Kapitel).
Die beiden gewahlten Karten werden aufgedeckt und ihre
Werte addiert, acht und neun ergibt 17. Der Zuschauer
bekommt das Spiel in die Hand, er kann selbst abz ahlen.
Dabei beginnt er mit der seiner gedachten Zahl folgenden.
Hatte er sich also fiinf gedacht und die finfte Karte gemerkt,
dann beginnt er jetzt mit sechs zu zahlen. Er zahlt bis 17,
wobei er jedesmal eine Karte ablegt. Die letzte dreht er um,
es ist seine gedachte Karte.
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Eine Voraussage

Diesmal betéatigt sich der Vorfuhrende als Hellseher. Er
schreibt den Namen einer Karte auf. Jetzt erst nennen drei
Zuschauer je eine Zahl, die Summe dieser Zahlen wird vom
Spiel abgez ahlt, und dort liegt die vorausge sagte Karte.

Sie missen die oberste Karte des Spieles aufschreiben. Ich
mache das so: Das Spiel erhdlt ein Zuschauer zum
grindlichen Mischen. Wenn ich es zuriicknehme und auf
dem Tisch glattstoRe, erhasche ich mit einem Blick die
unterste Karte. Ganz beilaufig mische ich noch einmal, wobei
die letzte Karte einzeln abgezogen wird und damit nach
oben kommt (s. auch 4. Kapitel: »Das Mischen«). Den
Namen dieser Karte schreibe ich auf einen Zettel, der gut
sichtbar abgelegt wird.

Ihre Aufgabe ist es, diese Karte an die von den Zu schauern
gewilnschte Stelle zu bringen. Bitten Sie drei Zuschauer je
um eine Zahl bis zehn. Jeder zahlt einzeln vom Spiel so viele
Karten ab, dal3 schlie3lich drei kleine Packchen daliegen.
Alle abgezahlten Karten kommen aufs Spiel zuriick, wobei
das zuerst gebildete Packchen auch wieder als erstes
aufgelegt wird. Die drei Zahlen werden nun addiert,
nehmen wir an, die Summe wéare 18. Ein weiterer
Zuschauer darf nun 18 Karten vom Ricken des Spieles
abzahlen und die letzte verdeckt ablegen. Weisen Sie
nochmals darauf hin, dal3 das Spiel gemischt wurde und drei
Zahlen frei genannt wurden. Werden die Karte und Ihre
Voraussage umgedreht, so ergibt sich Ubereinstimmung.
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Die magischen Sieben

Zum Abschlu? dieses ersten Kapitels beschreibe ich lhnen
noch einen absoluten »Kntller«, mit dem Sie jedermann
verbliffen kdnnen, auch erfahrene »alte Hasen«. Es handelt
sich um eine Voraussage von sieben frei gewahlten Karten:
Die Idee dazu stammt von dem Amerikaner Nick Trost.
Bereiten Sie zunachst einmal eine Voraussage vor, machen
Sie es ruhig ein wenig spannend, indem Sie einen
versiegelten Umschlag verwenden. Der Inhalt lautet: »Sie
werden folgende Karten wahlen: Ein As, zwei Zehnen, eine
Dame, einen Buben und zwei Konigel« Aus dem Spiel
suchen Sie folgende Karten heraus: zwei Asse, zwei Buben,
zwei Damen, vier Konige und vier Zehnen, wobei die vier
Zehnen die untersten Karten sind. Das Restspiel legen Sie
auf diese 14 Karten.

Bei cbr Vorfuhrung sprechen Sie zunéchst etwas Uber die
Zahl Sieben, die eine heilige Zahl ist, die magische Zahl an
sich. Die Alten kannten sieben Planeten, es gab sieben
Weltwunder, sieben Weltweise, in der Bibel lesen wir von
sieben Kiuhen, sieben Ahren, sieben mageren und sieben
fetten Jahren, sieben Tage brauchte der Schopfer fir sein
Werk, und Christus ruhte sieben Tage in seinem Grabe. Die
Reihe lieRe sich beliebig fortsetzen. Sie werden die
magische Kraft der Sieben dadurch demonstrieren, dal3 Sie
sieben Karten vorhersagen. Dabei zeigen Sie Ihre
Voraussage vor und deponieren sie fur alle schon sichtbar.
Nun bringen Sie das Kartenspiel zum Vorschein, zeigen es vor
und mischen es kurz durch. Dabei mussen die
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untersten 14 Karten auf ihrem Platz bleiben. Das ist ganz
einfach, mischen Sie von oben die knappe Hélfte des Spieles
ab, dann legen Sie die abgemischten Karten einfach wieder auf
den ungemischten Rest zurlick (s. auch 4. Kapitel: »Das
Mischen«). Das Spiel wird nun in zwei Packchen ausgeteilt,
indem Sie immer eine Karte nach links, die andere nach
rechts legen, und so weiter links - rechts, links - rechts. Jetzt
erklaren Sie einem Zuschauer, dal3 er nach eigenem
Ermessen sieben Karten wéhlen kann. Dabei kann er alle
Karten von einem Packchen nehmen. Das demonstrieren
Sie, indem Sie ein Packchen aufnehmen, sieben Karten ein-
zeln abzahlen (umzahlen!) und wieder auf das Packchen
auflegen. Er kann aber auch eine von hier, eine von da oder
zwei von hier und drei von da nehmen. Das demonstrieren
Sie, indem Sie mit dem Finger auf die Packchen deuten.

Der Zuschauer tut, wie ihm geheif3en, und nimmt sieben
Karten in freier Wahl von beiden Packchen. Und nun kommt
das Erstaunliche: Er wird genau die Karten in der Hand
haben, die in der Voraussage angegeben sind!
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3. Kapitel:

Die Leitkarte

Eine fur den Vorfuhrenden besonders wichtige Karte ist die
Leitkarte, sie leitet ihn gewissermafRen zu der vom
Zuschauer gedachten Karte hin. Der Zuschauer selbst hat
vom Vorhandensein einer solchen Karte keine Ahnung. Im
einfachsten Fall ist es eine heimlich angeschaute und
gemerkte Karte, in der Regel die unterste des Spieles,
mitunter auch die oberste. Es gibt aber auch ganz spezielle
Leitkarten: kurze, lange, dicke usw. Wir begnlgen uns
zunachst mit der einfachen, auch mit ihr lassen sich wahre
Wunder vollbringen. Bei der Vorfuhrung geht es zumeist
darum, die Karte des Zuschauers uber oder unter die
Leitkarte zu bringen. Im einfachsten Fall geschieht das so,
wie wir es schon als Kinder gemacht haben.

Die Grundversion

Das Spiel wird gemischt, wenn Sie es danach auf dem Tisch
glattstoRen, werfen Sie einen unauffalligen Blick auf die
unterste Karte, das ist jetzt Ihre Leitkarte. Schlagen Sie einen
Facher, ein Zuschauer zieht eine Karte und merkt sie sich.
Inzwischen haben Sie das Spiel wieder egalisiert und auf
den Tisch gelegt. Der Zuschauer legt seine gemerkte Karte
oben auf das Spiel und hebt dieses dann einmal oder
mehrmals ab.
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Beachten Sie, daR man bei Verwendung einer Leitkarte
das Spiel nicht mischen lassen kann, die beiden zu-
sammen liegenden Karten konnten dadurch getrennt
werden, lediglich abheben ist nmiglich. Sie ergreifen das
Spiel und bléttern es von der Bildseite her durch, die Karte,
die vor lhrer Leitkarte liegt, ist die gemerkte des Zuschauers.
Sie nehmen sie heraus und zeigen sie vor.

Das ist wohl der einfachste aller Kartentricks, und es durfte
jedem klar sein, dal3 man damit keinen grof3en Erfolg
erzielen wird. Aber diese simple Grundversion laRt sich in
mannigfaltigster Weise gestalten, hier eini ge Beispiele.

Die personliche Karte

Auf irgendeine Weise haben Sie einen Blick auf die unterste
Karte werfen kdnnen und kennen nun lhre Leitkarte.
Fachern Sie das Spiel auf und lassen Sie einen Zuschauer
eine Karte ziehen. Er soll sich die Karte aber nicht ansehen,
sie auch niemandem zeigen, sondern sie oben auf das
Spiel legen. Diese Karte macht er zu seiner ganz
personlichen, indem er mit Bleistift auf den Rand seine
Initialen schreibt. Dann wird das Spiel abgehoben, vielleicht
mehrmals.

Sie drehen das Paket bildoben und breiten die Karten auf
dem Tisch aus. Wenn Sie etwas Uben und auf einem Tisch
mit Tischdecke arbeiten - auf blanker Platte geht es nicht! -,
dann kann dieses Ausstreifen eines Spieles sehr effektvoll
sein. Dabei achten Sie auf lhre
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Leitkarte; die Karte, die vor ihr liegt, ist die vom Zu schauer
gekennzeichnete. Diese schieben Sie etwas vor und
versehen sie auf der Bildseite mit lhren Initialen, wobei Sie
behaupten, dal3 das lhre personliche Karte ist. Das Spiel
wird zusammengeschoben und dem Zuschauer Ubergeben.
Er sucht jetzt die Karte heraus, die er auf der Ruckseite
markiert hat. O Wunder -es ist die gleiche, die der grof3e
Zauberer ebenfalls gezeichnet hat!

Alternative Methoden

Die Karte einfach oben auf das Spiel legen und dann
abheben - das ist natirlich eine recht naive Methode. Man
kann die Karte des Zuschauers auch wesentlich eleganter
unter die Leitkarte bringen, hier einige Bei spiele:

- Die Leitkarte liegt unten, Sie halten das Spiel in der linken
Hand, mit der rechten nehmen Sie etwa drei Viertel des
Spieles hoch, halten es Uber den Tisch und lassen von
unten Karten abfallen, bis ein Zuschauer »Halt« sagt. Die
letzte abgefallene Karte schaut sich der Zuschauer an
und legt sie 'wieder zurtck. Wahrenddessen haben Sie
die Karten aus der rechten Hand auf den verbliebenen
Spielrest in der linken gegeben. Das ganze Packchen
kommt dann auf die Karten auf dem Tisch, die Karte des
Zuschauers befindet sich nun unter der Leitkarte.

- Zeigen Sie dem Zuschauer, was er machen soll:
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Legen Sie das Spiel auf die linke Hand, mit der rechten
ziehen Sie ein kleines Packchen Karten aus der Mitte des
Spieles heraus, schauen sich die unterste davon an und
legen es aufs Spiel zurlck. Bei diesem Anschauen
passiert's. lhr rechter Zeigefinger schiebt die oberste Karte
von den herausgezogenen zur Seite, so dall Sie den
Index erkennen kdénnen. Beim Auflegen des Packchens
auf den Spielrest wird diese Karte zur obersten. Verfahrt
der Zuschauer genauso, liegt seine Karte Uber lhrer
Leitkarte. Achten Sie beim Durchblattern darauf, es ist
diesmal nicht die Karte vor, sondern die- nach Ilhrer
Leitkarte.

lhre Leitkarte liegt unten. Sie breiten das Spiel in einem
langen Band auf dem Tisch aus. Der Zuschauer zieht eine
Karte heraus, merkt sie sich und wirft sie mitten auf das
Kartenband. Sie nehmen von rechts (vom oberen Ende
der Kartenreihe) vier Karten und werfen sie auf die
Zuschauerkarte, dann von links ein ganzes Packchen,
das Sie ebenfalls darauf werfen. Nun schieben Sie alle
Karten zusammen. Die gezogene Karte liegt jetzt als
funfte unter bzw. vor lhrer Leitkarte.

Wieder ist die unterste Karte Ihre Leitkarte. Der
Zuschauer legt seine gemerkte Karte wéahrend des
Mischens ein. Sie mischen also ganz normal, indem Sie
mit dem linken Daumen nacheinander Karten von dem
rechts gehaltenen Spiel abziehen. Dabei fordern Sie den
Zuschauer auf, seine Karte irgendwo einzulegen. Sobald
das geschehen ist, horen Sie mit Mischen auf und werfen
den ganzen
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Spielrest auf die eingelegte Karte. Und wieder liegt nun
Ihre Leitkarte direkt Gber der Karte des Zuschauers.

Doppeltes Erraten

Ein Zuschauer denkt sich eine Zahl, und wahrend sich der
Vorfuhrende abwendet, zhlt er die entsprechende Anzahl
Karten auf den Tisch. Die letzte merkt er sich, legt sie auf
das Restspiel zuriick und die abgezahlten Karten dartber.
Nun kann er noch mehrmals abheben. Der Magier bléattert
das Spiel durch und legt zwei Karten verdeckt heraus. Eine
davon ist die gewahlte Karte, die andere bestimmt durch
ihren Wert die nur gedachte Zahl.

Da Sie diesmal zwei Dinge erraten wollen, benétigen Sie
auch zwei Leitkarten. Merken Sie sich zun&chst die unterste
Karte, dann mischen Sie sie nach oben (einfach
durchmischen und die letzte einzeln abziehen). Wenn Sie
jetzt das Spiel glattsto3en, merken Sie sich wieder die
unterste. Sie kennen also jetzt die oberste und die unterste
Karte des Spieles.

Geben Sie das Spiel einem Zuschauer. Er soll sich eine Zahl
denken - nicht Uber 15 - und soviel Karten einzeln auf den
Tisch zahlen. Die zuletzt abgelegte soll er wieder
hochnehmen, merken und auf das Restspiel zurlicklegen,
also auf die Karten, die er noch in der Hand Hlt. Die auf
dem Tisch liegenden Karten kommen darauf, dann wird
abgehoben.

Sie nehmen das Spiel und blattern es von der Bildseite
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her durch, bis Sie zu lhrer vorher oben liegenden Leitkarte
kommen. Die Karte davor ist die gemerkte, legen Sie sie
verdeckt heraus. Nun bléattern Sie weiter, wobei Sie mit der
Leitkarte zu zahlen beginnen, bis Sie die zweite Leitkarte
finden. Wohlgemerkt, beide Leitkarten werden mitgezéahilt!
Damit kennen Sie auch die gemerkte Zahl. Sie brauchen
nun nur noch eine Karte des entsprechenden Wertes
herauszulegen und kénnen den Trick beenden.

Bei Verwendung eines 52er Spieles finden Sie immer eine
Karte passenden Wertes, bei einem Skatspiel laRt sich der
Wert mitunter nicht mit einer Karte darstellen. Dann legen
Sie eben zwei Karten heraus, damit l1aRt sich jede Zahl bis 15
ausdricken.

Die kurze Karte

Eine auBerordentlich vielseitig verwendbare Leitkarte ist die
kurze Karte. Wie schon ihr Name sagt, ist sie eine Kleinigkeit
kirzer als eine normale Karte. lhre Herstellung ist ganz
einfach: Legen Sie zwei Karten aufeinander, dann ziehen
Sie die obere etwa | mm weit nach unten. Den jetzt
Uberstehenden Rand der unteren Karte schneiden Sie mit
einer scharfen Schere ab, auch die Rundungen, schon haben
Sie eine »kurze Karte«. lhre Anwendung ist genial einfach.
Stof3en Sie das gemischte Spiel mit einer Schmalseite auf
dem Tisch glatt, dann nehmen Sie es in die linke Hand,
biegen mit dem rechten Zeigefinger die vordere Schmalseite
hoch und lassen die Karten einzeln ab-
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Abb. 6

springen. In der Fachsprache heif3t dieser Vorgang
»Rauschen« oder »Abrauschen« (Abb. 6). Das la3t sich auch
mit einer Hand durchfiihren. Dabei wird das Spiel wieder mit
der linken Hand gehalten, der linke Daumen biegt die
vordere linke Ecke des Spieles nach unten und lait die
Karten nach oben abspringen.

Doch zurtck zur kurzen Karte. Beim Abrauschen hodren Sie
ein deutliches »Klick«, wenn die kurze Karte abspringt. Es
entsteht dort eine fur die Zuschauer unbemerkbare, fur Sie
aber deutlich spirbare Unterbrechung. Sie héren sofort mit
dem Rauschen auf, trennen an dieser Stelle das Spiel und
legen den oberen Teil nach unten, d.h., Sie heben ganz
einfach ab. Jetzt liegt die kurze Karte oben. Wenn nun eine
vom Zuschauer gemerkte Karte aufgelegt und durch
Abheben ins Spiel gebracht wird, brauchen Sie nur einmal
zu rauschen und abzuheben, schon liegt die gedachte Karte
unten. Zur Anwendung ein paar Trickbeispiele.
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An gewinschter Stelle

Das Spiel wird gemischt, dann heben Sie einmal ab, so dal3
die kurze Karte oben liegt. So bekommt ein Zuschauer das
Spiel in die Hand, wahrend Sie sich abwenden. Der
Zuschauer muf3 sich jetzt eine Zahl bis zwdlf denken, soviel
Karten einzeln vom Spiel auf den Tisch abz ahlen und dann
wieder auflegen. Er hat damit die nur gedachte Zahl
gewissermal3en manifestiert, in Wirklichkeit hat er dafir
gesorgt, dafl} jetzt die kurze Karte an der Stelle der
gedachten Zahl liegt. Hat er also z.B. sieben gedacht, dann
hat er auch sieben Karten einzeln tibereinander auf den Tisch
gezahlt, so dal? die kurze Karte als unterste liegt. Beim
Auflegen der abgezahlten Karten wird die kurze Karte
automatisch zur siebten.

Nun erst wenden Sie sich wieder dem Geschehen zu,
ergreifen das Spiel, schlagen einen Facher und lassen einen
zweiten Zuschauer eine Karte ziehen. Sorgen Sie dafir, daf3
er keine von den oberen zwolf nimmt, bilden Sie den
Facher also vorwiegend aus der unteren Halfte des Spieles,
wahrend die obere als geschlossener Block zusammenbleibt.
Nun rauschen Sie das Spiel kurz durch und heben Uber der
kurzen Karte ab. Dort legt jetzt der Zuschauer seine
gemerkte Karte ein, die abgehobenen kommen wieder
drauf. An dieser Stelle empfiehlt sich ein falsches Abheben
(s. 4. Kapitel), dann Uberreichen Sie das Spiel dem ersten
Zuschauer. Er nennt seine gedachte Zahl, dann zahlt er
selbst ab, und siehe da, genau an dieser Stelle liegt die Karte
des zweiten Zuschauers.
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Wie ein Hellseher

Hier haben Sie einen bildschénen Doppeleffekt. Der
Zuschauer wahlt zwei Karten, mischt diese so durch-
einander, dal3 er selbst nicht mehr weil3, welches welche ist.
Sie als Hellseher wissen aber nicht nur, um "welche Karten es
sich handelt, Sie kénnen sogar angeben, wo sich jede
befindet.

Verwendet wird ein Spiel mit einer kurzen Karte. Rauschen
Sie einmal, um deren Lage in etwa zu erkennen. Dann
fachern Sie das Spiel spielerisch auf und werfen einen Blick
auf die Bildseite. Da Sie die Lage lhrer kurzen Karte kennen,
werden Sie sie schnell finden; merken Sie sich die Karte
davor.

Jetzt kann es losgehen. Mit dem Daumen riffeln Sie das Spiel
von oben nach unten, bis die kurze Karte einschnappt. Dort
heben Sie ab, komplettieren das Abheben und legen das
Spiel vor dem Zuschauer auf den Tisch. Er darf etwa ein
Drittel abheben und auf den Tisch legen. Den Rest mischen
Sie einmal durch, so daf} die unten liegende kurze Karte
nach oben kommt. Wieder legen Sie das Paket vor den
Zuschauer, der etwa die Halfte davon abhebt. Den
verbleibenden Rest nehmen Sie zur Hand. Der Zuschauer
nimmt von den beiden abgehobenen Péackchen die jeweils
oberste Karte ab und merkt sich beide. Es sind die kurze
Karte und die vorher unter ihr liegende!

Alle Restkarten vereinen Sie wieder zum Spiel. Der
Zuschauer geht mit beiden Handen und beiden Karten unter
den Tisch, dort tauscht er die Karten so lange miteinander
aus, bis er selbst nicht mehr weil3, wo
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sich welche Karte befindet. Eine Karte steckt er ins Spiel,
die andere halt er verdeckt in seinen Handen oder steckt sie
in die Tasche. Sie brauchen nur einmal mit dem Spiel zu
rauschen, schon wissen Sie, ob er die kurze oder die
andere Karte ins Spiel gesteckt hat.

und nun liegt es an lhnen, Ihr Wissen mdglichst dramatisch
zu verkaufen. Zuerst erraten Sie beide Karten, und dann
kénnen Sie sogar sagen, welche Karte sich noch in Handen
des Zuschauers befindet und welche im Spiel.

Die ideale Leitkarte

Das ist die Leitkarte, wie ich sie seit vielen Jahren verwende,
in jedem der von mir benutzten Kartenspiele ist eine Karte
so prapariert. Das stort (berhaupt nicht, ist von den
Zuschauern nicht zu bemerken, und sie ist immer
einsatzbereit, wenn ich sie brauche.

Die Karte ist auch gekurzt, aber nur tGber Eck! Suchen Sie
sich die Karte heraus, die Sie zu lhrer Leitkarte machen
wollen, dann legen Sie sie verdeckt vor sich auf den Tisch.
Mit einer Nagelschere kiirzen Sie nun die vordere linke und
die hintere rechte Ecke etwas ein, indem Sie | mm der
Rundung wegschneiden (Abb. 7). AuBerdem kratzen Sie mit
einem scharfen Messer (Rasierklinge) an diesen beiden
Ecken ein wenig vom Muster ab. Sie haben die Karte
dadurch fickenmarkiert und finden sie auch im verdeckten
Spiel wieder. Das koénnte man auch durch einen
eingezeichneten Punkt
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Abb. 7

machen, aber die abgekratzte Farbe fallt viel weniger auf.
Diese Karte finden Sie jederzeit im Spiel wieder, beim
Fachern fallt Ihnen die Markierung auf, und wenn Sie
rauschen - diesmal an der vorderen linken Ecke -, so
horen Sie auch in diesem Fall das charakteristische Klick.
Auch hierz u wieder einige typische Beispiele.

Die magischen Zwolf

Das ist ein toller Effekt: Sie erraten eine gedachte Karte und
dazu noch eine gedachte Zahl. Im Gegensatz zu dem Trick
»Doppeltes Erraten« brauchen Sie diesmal nur eine
Leitkarte, allerdings eine rickenmarkierte kurze Karte (Uber
Eck gekurzt).

Nach dem Mischen und Abheben liegt die kurze Karte
oben. Geben Sie das Spiel dem Zuschauer, er soll es
bildoben drehen und von der Bildseite her offen zwdlf
Karten abzahlen. Den Spielrest dreht er wieder riickenoben
und legt ihn zur Seite. Nun denkt er sich eine Zahl bis zwolf
und entnimmt den abgez ahlten die ent-
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sprechende Anzahl Karten, die er in die Tasche steckt. Den
verbleibenden Rest mischt er, dann merkt er sich die unterste
Karte und legt das kleine Packchen auf das vorher beiseite
gelegte Restspiel.

Jetzt erst kommen Sie zum Tisch zurick und ergreifen das
Spiel. Falsch mischen oder zumindest falsch abheben (s. 4.
Kapitel) an dieser Stelle steigert den Effekt erheblich, die
Reihenfolge der obersten awdlf Karten mul3 auf alle Falle
gewahrt bleiben. Von oben zahlen Sie nun zwolf Karten in
zwei Reihen & sechs auf den Tisch. Achten Sie dabei auf lhre
Leitkarte, die Karte vor ihr ist die gedachte des Zuschauers,
und die Lage der Leitkarte von hinten gez ahlt ist die
gedachte Zahl. Nun wissen Sie alles und kbnnen sich der
Présentation widmen. Vielleicht machen Sie es so: Wahrend
der Zuschauer seine Hand Uber die abgezahlten Karten in sei-
ner Tasche schlief3t, tippen Sie nacheinander auf die Karten,
erraten zundchst die Zahl und drehen dann die gedachte
Karte um.

Zwei auf einen Streich

Dieser Trick mit einer kurzen Karte stammt meines Wissens
von U.F. Grant. Die Leitkarte ist unten, das Spiel legen Sie
vor einen Zuschauer hin und bitten ihn, irgendwo abzuheben.
Vom liegengebliebenen Rest soll er sich die oberste Karte
merken, auf den abgehobenen Teil hertberlegen und die
untere Halfte des Spieles drauflegen. Die kurze Karte liegt
nun Uber der gemerkten. Heben Sie mehrmals ab, zuletzt so,
daRd die
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kurze Karte oben liegt. Ein zweiter Zuschauer macht noch
einmal das gleiche: abheben, Karte merken, auf den
anderen Teil legen und Rest drauf. Diese Karte liegt jetzt
Uber der kurzen.

Nach mehrmaligem Abheben uberzeugen sie sich durch
Rauschen, dal3 die Leitkarte etwa in der Mitte liegt, wenn
nicht, heben Sie nochmals ab. Dann ziehen Sie angeblich
wahllos eine Karte mitten aus dem Spiel heraus. Naturlich
nehmen Sie die kurze, drehen sie mit der Bildseite nach
oben und schieben sie an die gleiche Stelle zurtick ins Spiel.
Wenn Sie nun das Spiel ausbreiten, sieht jeder die
umgedrehte Karte. Sie wird zusammen mit der Uber und
unter ihr liegenden Karte herausgenommen, alle drei
zusammen werden umgedreht - die beiden gemerkten
Karten sind sichtbar!

Die entfernte Leitkarte

Die Leitkarte muf3 nicht unbedingt neben der gezoge nen
Karte liegen, ganz verbluffende Effekte lassen sich mit einer
entfernten Leitkarte erzielen.

Legen Sie die kurze Karte als 17. von der Rckseite her
gezahlt ins Spiel. Sie kbnnen das Spiel falsch abheben, Sie
konnen auch mischen, indem Sie nur die knappe Halfte
abmischen und dann die abgemischten Karten wieder
drauflegen. Legen Sie das Spiel auf den Tisch, ein
Zuschauer muf3 etwa zwei Drittel des Spieles nach rechts
abheben und von diesem Teil noch einmal etwa die Hilfte
ebenfalls nach rechts, so dal jetzt drei etwa gleich grof3e
Péackchen auf dem Tisch liegen. Das ganz
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rechts liegende Packchen (es ist das vorher obere
Spieldrittel) nimmt der Helfer auf, mischt es griindlich durch,
schaut sich die oberste Karte an, merkt sie sich und legt sie
an ihren Platz zurtck. Nun nimmt er das ganz links liegende
Paket auf (das vorher untere Spieldrittel), mischt es
ebenfalls grindlich und legt es auf das rechte. Zuletzt
kommt noch das mittlere P&ackchen driber, und es kann ein-
oder zweimal abgehoben werden. Die Karte ist jetzt
rettungslos im Spiel verloren, auch Leute, die etwas Ahnung
von der Kartenzauberei haben, finden keinen Anhaltspunkt,
wie man diese Karte wieder finden kdnnte. Aber genau das
machen Sie! Die gedachte Karte liegt namlich jetzt an 17.
Stelle hinter lhrer Leitkarte! Mit diesem Wissen ausgeristet,
kénnen Sie sie auf maoglichst effektvolle Weise zum
Vorschein bringen, vielleicht so: Blattern Sie das Spiel von
der Bildseite her durch, dabei beginnen Sie bei Ihrer Leitkarte
mit eins zu zahlen, die 17. wird dann die gezogene sein, die
Sie dem Zuschauer prasentieren.

Dieses Durchblattern kénnen Sie auch mit dem riickenoben
gehaltenen Spiel machen, Sie erkennen lhre Leitkarte ja an
der Markierung und beginnen wieder dort zu zahlen. Sollte
das Spiel zu Ende sein, bevor Sie die 17 erreicht haben,
dann kdnnen Sie bei der ersten Karte weiterz&hlen.

Oder vielleicht machen Sie es so: Sie rauschen einmal Uber
Eck und heben bei der kurzen Karte ab, jetzt liegt die
Zuschauerkarte als 17. von oben im Spiel. Geben Sie es
dem Helfer, er soll eine Karte nach der anderen auf den
Tisch werfen, dabei konzentrieren Sie sich. In
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Wirklichkeit zhlen Sie heimlich mit und rufen bei der 17.
Karte »Halt«. Der Zuschauer muf3 den Namen seiner Karte
nennen, dann drehen Sie die zuletzt hingeworfene um.

Oder Sie werfen nach dem Abheben die Karten selbst auf
den Tisch, wobei Sie die 17. unter Kontrolle behal ten. Und
nun blattern Sie ein paar Seiten weiter und lesen beim Trick
»Die 21. Karte« nach, genauso kénnen Sie hier verfahren.

Der Crimp

Unter diesem Fachausdruck versteht man eine aufgebogene
Ecke. Nachdem ein Zuschauer eine Karte gewahlt hat,
nehmen Sie sie ihm ab und halten sie hoch, damit sie jeder
deutlich sehen kann. Sie selbst schauen nicht hin, dafur tun
Sie etwas. Sie halten die Karte mit dem rechten Daumen
und Zeigefinger an der rechten unteren Ecke, Ihr Mittelfinger
legt sich von vorn daneben und biegt die Ecke nach hinten.
Wohlgemerkt, die Ecke der Karte wird nur gebogen, nicht
etwa geknickt. Jetzt kommt die Karte ins Spiel, das dann
vom Zuschauer nach Herzenslust gemischt werden kann.
Wenn Sie die Karten zurtickerhalten, stof3en Sie sie auf dem
Tisch glatt. Ein kurzer Blick zeigt Ihnen, wo die bewul3te
Karte liegt, dort hat sich im Spiel ein kleiner Spalt gebildet.
Mit dem Fingernagel gehen Sie in diesen Spalt, heben alle
Karten dartber ab, und die gezogene Karte liegt oben.
Spielkarten aus Plastik sind leider fur den Crimp nicht
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geeignet! Auch dazu wieder ein Trickbeispiel, das lhnen
zeigt, wie mit einer simplen Technik fir die Zuschauer ein
regelrechtes Wunder gestaltet werden kann.

Die beiden Detektive

Entnehmen Sie dem Spiel ganz offen zwei Karten, z.B. die
beiden schwarzen Buben, die Sie als Ihre Detektive
vorstellen. Der Zuschauer darf nun einen Verbrecher
bestimmen. Dazu nehmen Sie das gemischte Spiel zur Hand
und bléttern es ihm vor. Dabei halten Sie es senkrecht in der
linken Hand, die Bildseite ist dem Zuschauer zugekehrt. Ihr
linker Daumen schiebt eine Karte nach der anderen nach
rechts, wo sie von der rechten Hand in Empfang genommen
werden. Bei einer Karte seiner Wahl sagt der Zuschauer
»Halt«. Sofort stoppen Sie die Bewegung ziehen beide
Hande etwas weiter auseinander, so dal die gewahlte Karte
fur alle deutlich sichtbar ist, nur nicht fur Sie, Sie sehen nur
die Rickseite. Vergewissern Sie sich noch einmal: »Diese
Karte soll es sein?« Dabei halten die Finger der rechten Hand
die Karte fest, Ihr linker Daumen legt sich an die untere linke
Ecke und biegt sie nach oben, macht also einen Crimp (Abb.
8). Es genugt wirklich eine ganz schwache Biegung.

Hat der Zuschauer lhre Frage bestétigt, schieben Sie die
Karten sofort zusammen und Uberreichen sie ihm. Er darf
wieder ausgiebig mischen, und das verblifft auch »alte
Hasen«. Nun nehmen Sie das Spiel zurick

58



Abb. 8

und sto3en es auf dem Tisch glatt. Dabei schauen Sie nach
dem Crimp aus, notfalls miissen Sie das Spiel herumdrehen.
Der Spalt sollte sich etwa in der Mitte des Spieles befinden,
ist er sehr weit oben oder unten, korrigieren Sie durch ein
nochmaliges Abheben. Nun stellen Sie das Spiel mit einer
Schmalseite auf den Tisch, ergreifen nacheinander die
beiden Detektivkarten und stecken Sie ins Spiel, eine genau
Uber die angebogene Karte, die andere darunter, die
»Verbrecherkarte« liegt dadurch zwischen den beiden
»Detektiven«. Das Spiel drehen Sie nun in waagrechte Lage
und bitten den Zuschauer, die beiden hervorstehenden
Detektivkarten festzuhalten. Alle Karten darunter lassen Sie in
Ihre linke Hand fallen, alle dariber nehmen Sie mit der rech-
ten fort. Machen Sie Ihre Zuschauer darauf aufmerk sam,
daf? die Detektive eine Karte gefangen haben. Der Name des
»Verbrechers« wird genannt, dann dreht der Zuschauer das

ganze Ensemble um. Tatsé&chlich, Sie haben den richtigen
erwischt.

59



4. Kapitel:

Kartenkontrollen

Dieser Begriff stammt aus dem Englischen (Card Control).
Man versteht darunter die Fertigkeit, eine vom Zuschauer
ins Spiel gegebene Karte unter Kontrolle zu bringen, d.h., sie
zur obersten oder untersten zu machen, ohne dal} die
Zuschauer etwas davon merken. In &lteren Bichern wird
dafur meist die »Voltex vorgeschlagen. Das ist ein
unsichtbares Abheben, ein aul3erordentlich schwieriger
Kartengriff, zu dessen perfekter Erlernung man viele
Stunden uben mufR. Wir werden wesentlich einfachere
Methoden benutzen, die genauso wirksam sind, die man aber
in wenigen Minuten erlernen kann.

Der Spalt

Das ist ein Begriff aus der neuen amerikanischen Kar -
tenschule. Es ist ein Kunstgriff, den man zwar ein klein wenig
Uben muf3, der aber so universal einsetzbar ist, daf3 sich die
wirklich nur geringe Mihe auf alle Falle lohnt.

Beim Spalt (Break) handelt es sich darum, in einem Spiel
eine kleine Licke zu halten. Das wird mit der Spitze des
kleinen Fingers oder der Daumenbeere gemacht. Der Spalt
dient meist dazu, eine gezogene Karte zu lokalisieren, d.h.
wiederzufinden und heimlich
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nach oben zu bringen. Im einfachsten Fall wiirde das so
aussehen:

Sie lassen einen Zuschauer eine Karte ziehen, die nun
wieder ins Spiel zurlickgesteckt werden soll. Dieses liegt in
der linken Hand, mit der rechten heben Sie die Halfte des
Spieles nach oben ab und bitten den Zuschauer, seine
Karte einzulegen. Sobald das geschehen ist, legen Sie die
abgehobenen Karten wieder auf. Rir die Zuschauer ist die
Karte dadurch im Spiel begraben, fir Sie nicht, denn Sie
haben ja den Spalt gebildet. Im Moment des Auflegens
krimmen Sie den linken Kleinfinger etwas ein, so dal
dessen erstes Glied Uber der gezogenen Karte eine Liicke
im Spiel halt. Pressen Sie das Spiel fest zusammen,
egalisieren Sie es mit der rechten Hand - von vorn und von
der linken Seite ist vom Spalt nichts zu sehen, nur an der
hinteren rechten Ecke erkennt man die Lucke (Abb. 9).
Wenn Sie das mehrmals gemacht haben, werden Sie
feststellen, daR man nicht den ganzen Finger
hineinzustecken braucht, es genugt ein Gegenpressen, und
ein Teil der Fingerbeere halt den Spalt.
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Abb. 10

Mit der rechten Hand kommen Sie von oben und Gbernehmen
das Spiel. Dabei greift der Daumen an die rechte hintere
Ecke und Ubernimmt den Spalt (Abb. 10), wobei wiederum
nur ein wenig Haut von der Daumenspitze die Trennung
bewirkt. Sie koénnen nun alle Karten unter dem Spalt
abfallen lassen und anschlieRend die obere Hélfte nach
unten legen. Nach diesem Abheben wirde die
Zuschauerkarte oben liegen.

Etwas raffinierter ist folgende Methode: Der linke Kleinfinger
halt den Spalt, mit der rechten Hand kommen Sie von unten
(1) und Ubernehmen das Spiel, wobei der Daumen den Spalt
weiter halt. Sofort beginnen Sie, die Karten in die linke Hand
abzumischen. Bis zum Spalt mischen Sie normal, den Rest
werfen Sie als Packchen darauf. Wieder liegt die gezogene
Karte oben. Gleich eine Anwendung dieses genialen Kunst-
griffes.
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Die Zufallskarte

Die zufallig oben liegende Karte bestimmt durch ihren Wert
die Stelle, an der die vom Zuschauer gewaéhlte Karte liegt.
Fachern Sie die Karten bildoben aus; beim ersten As, das Sie
sehen, heben Sie ab, oder genauer: Sie heben eine Karte
davor ab, so daf3 das As hinterher die zweite Karte von unten
wird. Lassen Sie einen Zuschauer eine Karte ziehen.
Wahrend er sie sich anschaut, heben Sie einmal ab. Sie
legen die Packchen aber nicht richtig zusammen, sondern
halten einen Spalt, d.h., Sie stecken den kleinen Finger an
der Trennstelle ins Spiel. Genau an dieser Stelle teilen Sie
das Spiel auch wieder, wenn der Zuschauer seine gemerkte
Karte einlegt. Danach halten Sie wieder einen Spalt,
diesmal Uber der eingelegten Karte. Jetzt wird abgehoben.
Nehmen Sie zunéachst ein kleines Packchen oben vom Spiel
und legen es auf den Tisch. Dann ergreifen Sie das
Restspiel, wobei die vier Finger der rechten Hand an der
vorderen Schmalseite liegen und der Daumen hinten, er
Ubernimmt dabei den Spalt. Legen Sie das Spiel auf die auf
dem Tisch liegenden Karten, heben aber sofort alle Karten
Uber dem Spalt wieder hoch, um sie daneben abzulegen.
Der Spielrest kommt darauf. Fir die Zuschauer haben Sie
zweimal abgehoben, das haben Sie auch getan. Aber unter
Ausnutzung des Spaltes liegt nun die gewéhlte Karte oben,
wahrend das As immer noch die zweite von unten ist.
Uberreichen Sie das Spiel dem Zuschauer, er soll es in drei
Packchen auslegen, wobei jede Karte einzeln der
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Reihe nach abgelegt wird. Diese Packchen werden dann
wieder von links nach recht zusammengenommen. Lassen
Sie jetzt die oberste Karte umdrehen, es ist Ihre Zufallskarte,
in diesem Fall ein As. Der Wert der Zufallskarte bestimmt
die Stelle, an der die gemerkte Karte im Spiel liegt. Da das
As den Wert 11 hat, lassen Sie bis zur elften Karte
abzahlen, tatsachlich liegt an dieser Stelle die Karte des
Zuschauers.

Dieser Trick funktioniert nur mit einem Skatspiel, mit 52
Karten klappt es nicht.

Injog

Zu dieser amerikanischen Bezeichnung ist mir leider kein
deutscher Name eingefallen. Man versteht darunter die
Markierung einer bestimmten Stelle im Spiel, indem man eine
Karte an der hinteren Schmalseite etwas hervorstehen laRt.
Dieser Kunstgriff - der eigentlich gar keiner ist, so simpel ist
er - wird in Verbindung mit Spalt und Mischen zum
Kontrollieren einer gezogenen Karte verwendet. Hier einige
Beispiele: - Die gemerkte Karte soll wieder ins Spiel
zuriickgelegt werden. Sie heben etwa die Halfte des Spiels
hoch und halten die auf der linken Hand liegende untere
Halfte dem Zuschauer hin, damit er seine Karte auflegen
kann. Den abgehobenen Spielteil werfen Sie auf diese
Karte, aber nicht senkrecht von oben, sondern im flachen
Winkel von hinten. Das bewirkt, dall die Karten
staffelférmig von hinten nach vorn angeordnet sind (Abb.
11/11a). Die
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Abb. 11 Abb. 11 a

Finger der linken Hand bilden dabei die Fdhrung, der
Daumen sichert die linke Langsseite, drei Finger die rechte,
und der Zeigefinger sorgt daftir, da die aufgeworfenen
Karten nicht zu weit fliegen. Erfassen Sie das Spiel mit der
rechten Hand von unten (!), wobei der Daumen gegen die
Uberstenenden Karten druckt, dabei das Spiel egalisiert,
gleichzeitig aber einen Spalt bildet. Sie kdnnen nun bis
dorthin abmischen und den Rest draufwerfen.

Schlagen Sie einen Facher, aus dem ein Zuschauer eine
Karte zieht. Nach dem Merken steckt er sie wieder in den
Facher zurick. Dabei dricken Sie die hinteren
Schmalseiten - den Drehpunkt des Fachers - stark
zusammen. Der Zuschauer kann infolgedessen seine Karte
nicht ganz in das Spiel einstecken (Abb. 12, s. S. 66). Ehe
er sich dieser Tatsache allerdings bewul3t wird, schliel3en
Sie den Facher in einer Kreisbewegung von links nach
rechts mit der anderen Hand. Die vordere Schmal seite
kommt dadurch nach hinten, und dort schaut die vom
Zuschauer eingesteckte Karte ein bis zwei

65



fest driicken
Facherin
Pfeilrichtung

Abb. 12

Zentimeter heraus (Abb. 13). Sie koénnen mit dem
Daumen unterfassen, dann bildet sich unter der Karte ein
Spalt; Sie kbnnen das Spiel auch von oben erfassen und
dricken die Karte nach unten und dann ins Spiel, der
Spalt bildet sich dann Uber der Karte. Durch Abheben
oder Mischen koénnen Sie sie leicht zur obersten machen.

Abb. 13 Spiel nach dem

Zusammenschiebe
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Merken Sie sich diese beiden Methoden gut, wir werden sie
spater benétigen.

Die Computerkarten

Bei diesem Trick wenden Sie eine Art »Programmieren« an,
bei dem die Karten heillos durcheinander kommen, sie
liegen z.T. sogar bildoben. Trotzdem ist nachher alles wieder
in Ordnung, eine einzige Karte liegt noch falsch herum, die
des Zuschauers.

Die gezogene Karte machen Sie nach einer der soeben
beschriebenen Methoden zur obersten des Spiels. Dann
zahlen Sie neun Karten verdeckt von oben ab, die gezogene
bleibt dabei die oberste. Jetzt drehen Sie das Spiel mit der
Bildseite nach oben und zahlen acht Karten offen ab, das
Restspiel legen Sie zur Seite. Die beiden kleinen Péackchen
werden Bild gegen Bild zusammengelegt, wobei Sie darauf
achten mussen, daf die Zuschauerkarte die oberste bleibt.
Jetzt wird »programmiert«. Das habe ich im 2. Kapitel bei
dem Trick »Kreuz Bube verrat es« schon einmal beschrieben.
Die Karten werden einzeln von der linken Hand in die rechte
geschoben, wobei jede zweite etwas nach hinten versetzt
wird. Das hinten Uberstehende Kartenpackchen wird als
kompletter Block herausgezogen, umgedreht und unter das
andere Packchen gelegt. Dieser Vorgang wird im Ganzen
viermal ausgefuihrt, wobei das Packchen beim letzten Mal
nach oben gelegt wird. Nun brauchen Sie nur einmal gegen
die Karten zu blasen, dann kénnen Sie sie auffachern. Alle
Karten liegen
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in einer Richtung, nur eine liegt verkehrt, natUrlich die des
Zuschauers.

Wenn lhnen der ganze Vorgang zu lange dauert, dann
fihren Sie den Trick nur mit neun Karten vor, die Wirkung ist
dadurch kaum gemindert. Rinf Karten liegen verdeckt, die
oberste davon ist die Karte des Zuschauers, vier kommen
von unten offen dagegen. Der Vorgang des
»Programmierens« geht wesentlich schneller, aul3erdem
brauchen Sie ihn nur dreimal zu machen. Beim dritten Mal
wird das Packchen herumgedreht und nach oben gelegt.

Das Mischen

Jeder Kartenspieler kennt auch zumindest eine Form des
Mischens. Am haufigsten wird das Uberhandmischen
praktiziert. Hier nur eine ganz kurze Anleitung, da es
allgemein bekannt sein durfte. Die linke Hand héalt das Spiel,
wobei der Daumen oben auf der Rickseite, die vier Finger
unten auf der Bildseite liegen. Stellen Sie das Spiel
senkrecht auf. Von oben kommend ergreifen Sie es mit der
rechten Hand, wobei der Daumen an der hinteren
Schmalseite liegt, die Spitzen von Mittel- und Ringfinger an
der vorderen und der Zeigefinger ziemlich weit vorn auf der
oberen Langsseite. Der Kleinfinger ist frei. Sie ziehen das
Spiel nach oben aus der linken Hand fort, wobei der linke
Daumen gleichzeitig von der Rickseite des Spieles einige
Karten abstreift, die in der linken Hand zurickbleiben. Der
Vorgang wiederholt sich, die Karten aus der rech-
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ten Hand gehen vor die der linken, der linke Daumen zieht
weitere Karten ab. Das wiederholt sich so lange, bis alle
Karten in der linken Hand angekommen sind. Zuletzt
streichen Finger und Daumen der rechten Hand Uber die
L&angsseiten, um die Karten zu egalisieren. Nach Bedarf wird
das Mischen wiederholt. Schauen Sie sich dieses Mischen im
Spiegel an, genauso soll es aussehen, wenn Sie wahrend
des Mischens irgendeine Trickhandlung ausfuhren.

Kontrolle der untersten Karte

Nehmen wir an, Sie haben sich die unterste Karte als
Leitkarte gemerkt. Einen bei den Zuschauern eventuell
auftretenden Verdacht konnen Sie durch nochmaliges
Mischen zerstreuen. Wenn Sie mit dem Mischen beginnen,
pressen Sie die linke Hand stérker als Ublich zusammen.
Dadurch werden die oberste und die unterste Karte
gleichzeitig abgezogen (Abb. 14). Nach voll-
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endetem Mischen befindet sich die vorher unterste Karte
wieder unten.

Kontrolle der obersten Karte

Eine Karte liegt oben und soll nach dem Mischen wieder
oben liegen. Mischen Sie ganz normal, dabei achten Sie
lediglich darauf, die erste Karte einzeln abzuziehen, sie wird
dadurch die unterste des Spieles. Und nun mischen Sie noch
einmal, wobei Sie achtgeben, daf? die letzte Karte allein fallt.
Schon ist die vorher oberste Karte wieder oben
angekommen.

Kontrollieren zweier Karten

Sollen die unterste und die oberste Karte an ihrem Platz
bleiben, dann mischen Sie ganz normal und achten nur
darauf, dald sowohl die erste als auch die letzte Karte
einzeln abgezogen werden. Nach zweimaligem Durch-
mischen sind die Karten an ihre alte Stelle zurlckgekehrt.

Injogmischen

Das normale Uberhandmischen wird in Verbindung mit Injog
und Spalt zum Uberzeugendsten, einfachsten und am
vielseitigsten verwendbaren Kartengriff. Sie kbnnen dabei
vor den Augen der Zuschauer das Spiel korrekt mischen
und behalten dabei doch eine oder mehrere Karten unter
Kontmolle oder bringen sie an den Platz, den Sie winschen.
Dazu einige Beispiele,
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weitere werden bei den entsprechenden Tricks erklart.
Kontrolle einer Karte

Waéhrend des Mischens legt ein Zuschauer seine ge merkte
Karte ins Spiel, Sie mischen weiter und bringen die Karte
trotzdem nach oben.

Sie mischen ganz langsam und bitten den Zuschauer, seine
Karte wahrend des Mischens irgendwo ins Spiel zu geben.
Ist das geschehen, mischen Sie ohne Unterbrechung weiter,
machen allerdings Uber der Zuschauerkarte einen Injog, d.h.,
Sie lassen die nachste Karte hinten etwas uberstehen (Abb.
15). Damit das nicht aufféllt, kbnnen Sie von jetzt an die
Karten etwas unregelmélig aufmischen. Beim spateren
Egalisieren schieben Sie den Daumen unter die Injogkarte

Abb. 15
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(Abb. 16) und halten den bewulten Spalt (Abb. 17). Nun
kénnen Sie dort einfach abheben oder bis dorthin
abmischen, die gewilinschte Karte wird dann die oberste sein,
wahrend der Zuschauer schwort, dafd sie rettungslos im Spiel
verloren ist. Uben Sie diese Methode, es lohnt sich, denn sie
ist absolut Uberzeugend!
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Kontrolle eines Kartenpackchens

Nehmen wir an, auf dem Spiel liegen einige Karten, die dort
fur den rachsten Trick bendétigt werden. Um den Verdacht
eines vorsortierten Spieles bei den Zuschauern gar nicht erst
aufkommen zu lassen, mischen Sie. Sie heben etwa zwei
Drittel des Spieles von unten her hoch, machen mit der
ersten Karte Injog und mischen den ganzen Rest drauf. Das
obere Drittel wird also gar nicht berthrt. Das durchgemischte
Spiel ergreifen Sie von unten, wobei Sie mit dem Daumen
einen Spalt bilden. Bis dorthin mischen Sie normal ab, den
Rest werfen Sie als geschlossenes Péackchen drauf. Die
vorbereiteten Karten bleiben unverandert oben liegen.

Das Falschmischen

Mitunter ist es notig, die Reihenfolge eines ganzen Spieles
bzw. eines Kartenpackchens zu erhalten (s. 5. Kapitel: »Das
gelegte Spiel«). Beim Zuschauer aufkommender Verdacht
konnte durch Mischen im Keime erstickt werden. Es gibt
auch dafir einige Methoden. Damit diese aber wirklich
Uberzeugend wirken, muf3 man sich schon sehr lange mit
ihnen beschaftigen. Verzichten wir also darauf. Aber eine
Methode méchte ich Thnen doch mit auf den Weg geben, sie
ist leicht zu erlernen und laRt sich sowohl fur komplette
Spiele als auch kleinere Kartenpé&ckchen einsetzen.
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Das Charlier-Mischen

Diese Methode stammt von dem groRBen KartenkUnstler
Charlier, der Anfang des vorigen Jahrhunderts plo6tzlich in
England auftauchte, alle Welt mit seinen einma ligen
Kartentricks in Erstaunen versetzte und nach kurzer Zeit
geheimnisvoll wieder verschwand. Bis heute ist nicht
bekannt, wer dieser mysteri6se alte Mann in Wirklichkeit
war.

Es handelt sich bei diesem Falschmischen um ein gut
verschleiertes, standig wiederholtes Abheben. Wenn Sie es
benutzen, dann sprechen Sie lieber nicht von mischen, denn im
allgemeinen -werden Karten anders gemischt. Sagen Sie
einfach, dal} Sie die Karten etwas durcheinander bringen
wollen. Mit der linken Hand halten Sie das Spiel, der linke
Daumen schiebt einige Karten vom Spiel herunter in die
rechte Hand. Nun schieben die linken Finger einige Karten
von der Bildseite des Spieles hervor und legen sie auf die
Karten in der rechten Hand. Der Rest des Spieles kommt
wieder nach unten (Abb. 18, 19, 20). Wiederhol en Sie das
Ganze noch einmal, dabei nehmen Sie kleinere Péckchen, so
dal? Sie den angeblichen Mischvorgang sechs- bis achtmal
wiederholen kdnnen. Merken Sie sich: Die Karten von
oben kommen nach unten, die von unten gelangen nach
oben. Im Endeffekt ist das tatsachlich nichts als ein
fortlaufendes Abheben. Man hat aber die lllusion, daf3 die
Karten restlos durcheinander kommen.

Wenn Sie sich die unterste Karte merken, hinterher das Spiel
kurz durchsehen und so abheben, daf3 diese Karte
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Abb. 18

Abb. 19

Abb. 20
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wieder nach unten kommt, dann haben Sie es in der gleichen
Ordnung wie vorher. Noch besser macht sich eine kurze
Karte, die oben liegt. Nach dem Charlier-Mischen brauchen
Sie nur bei dieser Leitkarte abzuheben, schon ist die alte
Reihenfolge wiederhergestellt.

Das Abheben

Beim Kartenspielen ist das Abheben der Schluf3 punkt des
Mischens, das Spiel wird noch einmal abgehoben, um eine
eventuell beim Mischen erzielte Ordnung zu zerstéren. Die
meisten Menschen glauben, mehrmaliges Abheben bringe
die Karten durcheinander. Das ist aber nicht der Fall, die
Reihenfolge der Karten bleibt die gleiche, sie wird durch das
Abheben nur jeweils an einer anderen Stelle unterbrochen.
Die Karten, die durch Abheben getrennt wurden, kommen
beim nadchsten Abheben wieder zusammen. Sie dirfen nur
nicht mehrere Péackchen auf einmal abheben, dann stimmt
die Kartenfolge nicht mehr. Aber gerade dieses Mehr-
fachabheben setzen Sie ein, wenn Sie ein Spiel falsch
abheben wollen. Sie haben z.B. die Karten fir einen
bestimmten Trick vorbereitet, sie liegen oben und sollen dort
auch liegen bleiben. Heben Sie ein- oder zwei mal falsch ab,
und lhre Zuschauer sind Uberzeugt, dal die Karten
durcheinander gekommen sind. Hier einige lberzeugende
Methoden des falschen Abhebens.
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(Abb. 21) Das Spiel liegt auf dem Tisch, Sie heben ein
Drittel hoch und legen es rechts daneben. Vom ganz links
liegenden Paket heben Sie etwa die Halfte ab und legen
sie ganz nach rechts, so dal jetzt drei etwa gleich grof3e
Packchen auf dem Tisch liegen. Ohne zu stocken legen
Sie nun das mittlere Packchen auf das rechte und beide
zusammen auf das linke. Das Spiel liegt nun in der alten
Reihenfolge.
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Abb. 21

Das ist die Grundversion, die von einem aufmerk samen
Zuschauer eventuell noch durchschaut werden kann. Bei
den folgenden raffinierteren Methoden ist diese Gefahr
kaum noch gegeben.
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2. (Abb. 22) Das Spiel befindet sich in der linken Hand, die
rechte nimmt ein Drittel ab und wirft es auf den Tisch,
rechts daneben kommt das zweite Drittel und der Rest
wiederum rechts daneben. Mit der rechten Hand legen
Sie die Packchen von links nach rechts zusammen.
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(Abb. 23) Die rechte Hand erfal3t das Spiel von oben, ein
Drittel lassen Sie als Block von unten auf den Tisch
fallen. Dann gehen Sie mit der Hand etwas weiter nach
rechts und lassen das zweite Drittel fallen. Das letzte
Drittel kommt zwischen diese beiden Packchen. Mit der
linken Hand nehmen Sie das ganz rechts liegende
Packchen auf und legen es auf das linke, die rechte
Hand ergreift das mittlere Packchen und legt es auf, die
alte Reihenfolge stimmt wieder.
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4. (Abb. 24) Diese Methode ist sehr Uberzeugend. Nehmen
Sie das Spiel in die rechte Hand, von unten lassen Sie
nun kleine Kartenpackchen auf den Tisch fallen, eins
immer neben das andere, bis etwa funf Pé&ckchen
daliegen. Die Karten fallen jeweils als Block von unten -
also von der Bildseite her - auf den Tisch, zuletzt liegen
funf kleine Packchen da: 1-2-3 -4 -5.
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Abb. 24

Ergreifen Sie Packchen Nr. | und legen es auf Nr. 5. Dabei
verfahren Sie etwas sorglos, die Packchen liegen nicht
deckungsgleich aufeinander, sondern etwas versetzt.
Packchen 2 kommt auf diese beiden, dariiber Packchen 3
und Packchen 4 schlie3lich ganz nach oben. Nehmen Sie
das Spiel auf,
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wobei Sie es egalisieren. Dabei bilden Sie Uber dem
unteren Packchen einen Spalt, heben alle Karten dariber
ab und legen sie nach unten. Sie haben also
gewissermalden noch einmal zuséatzlich abgehoben. Und
jetzt ist alles wieder o.k. Wenn Sie dafiir sorgen, daf zu
Anfang lhre kurze Karte oben liegt, brauchen Sie keinen
Spalt zu halten, durch Abrauschen finden Sie diese
jederzeit und kénnen dort abheben.

5. (Abb. 25) Dieses Falschabheben von Nelson Lyford
erscheint im ersten Moment etwas frech, ein Versuch vor
Publikum wird Sie aber Uberzeugen, wie téduschend echt
es -wirkt. Im Gegensatz zu den bisher beschriebenen
Methoden wird hierbei das Spiel tats&chlich nur einmal
geteilt, wie es im allgemeinen beim Abheben Ublich ist.

Abb. 25
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Das Spiel liegt auf der linken Hand, die rechte hebt die
Halfte ab und legt sie nach vorn auf die ausge streckten
Finger. Dann ergreift die rechte das Restpackchen vom
Handteller und legt es auf den Tisch. Sofort legt die linke
Hand die in ihr verbliebenen Karten auf dieses Packchen.
Die urspringliche Reihenfolge ist wiederhergestellt. Mit
dieser Methode werden Sie zwar keinen Magier tauschen,
aber garantiert jeden Laien.

Offene Kartenkontrolle

Das Abheben kodnnen Sie auch benutzen, um auf ganz
einfache und dabei vollig tauschende Art eine gezogene
Karte nach oben zu kontrollieren.

Sie Uberreichen das Kartenspiel einem Zuschauer, er muf3
es mischen und dann auf den Tisch legen. Nun soll er sich
eine Karte nehmen, dabei kann er entscheiden, ob er die
oberste nimmt, die unterste oder eine aus der Mitte. Hat der
Zuschauer die Karte gewahlt, nehmen Sie das Restspiel an
sich und schlagen einen Facher, in den der Zuschauer die
Karte einstecken kann. Beim Zusammenschieben der
Karten schiebt sich |hr kleiner Finger Uber die
Zuschauerkarte und halt dort einen Spalt. Zur
Demonstration wiederholen Sie noch einmal: »Sie hatten die
Wahl, »Sie konnten eine Karte von oben nehmen...« (dabei
drehen Sie die oberste um, zeigen sie vor und legen sie
wieder zurlick, Abb. 26),»... oder eine aus der Mitte ...« (Sie he-
ben alle Karten Uber dem Spalt ab, drehen sie um und
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aus der Mitte

Abb. 27

oder die unterste

zeigen die unterste vor, Abb. 27),«... oder die unterstek Dabei
drehen Sie die untere Spielhélfte um und zeigen die unterste
Karte vor (Abb. 27). Jede Hand hélt jetzt

83



eine Spielhélfte bildoben. Drehen Sie beide P éackchen
zurlick, wobei Sie sie gleichzeitig wieder vereinen. Dabei
kommt aber die vorher obere Hélfte nach unten und die
untere nach oben. Das wird niemand beachten, weil es
absolut bedeutungslos scheint, wie die Pé&ckchen
zusammengelegt werden. Doch Sie haben Ihr Werk schon
getan, die Zuschauerkarte liegt oben. Verwirren Sie die
Zuschauer noch mehr, indem Sie nun die Karten noch einmal
ausfachern und dabei sagen: »Zurlickgesteckt haben Sie sie
irgendwo in die Mittel« Damit schieben Sie das Spiel
zusammen. Das Ganze wirkt wirklich nur wie eine
Demonstration, es dauert ja auch nur Sekunden, und
trotzdem liegt die gewahlte Karte jetzt oben, ohne dal} Sie
eine verdachtige Bewegung gemacht haben.
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5. Kapitel:

Weitere Tricktechniken

Im 3. und 4. Kapitel habe ich lhnen eine Anzahl Trick -
techniken beschrieben, die man beherrschen sollte, wenn
man gute Kartenkunst darbieten méchte. Wie Sie gemerkt
haben werden, habe ich dabei auf alle schwierigen
Kartengriffe verzichtet und nur solche Methoden ausgesucht,
die wirklich jeder meistern kann. Wenn Ihnen wirklich etwas
zu schwer erscheint, dann lassen Sie es. Sie finden in
diesem Buch geniigend andere Kartentricks, die ohne diesen
speziellen Griff auskommen. In diesem Kapitel folgen noch
einige weitere Techniken, wobei Sie merken werden, dal3
das nicht immer Griffe sein missen, es sind mitunter auch
bestimmte Methoden, die absolut nichts mit Fingerfertigkeit
zu tun haben. Wer allerdings etwas ans pruchsvoller ist, der
sollte doch versuchen, sich die -wenigen hier beschriebenen
Techniken einzuiben, sie sind der Grundstock fur die héhere
Kartenkunst. Wie auch bisher werde ich zu jedem
Trickprinzip einen oder mehrere Kunststiicke als
Anwendungsbeispiel geben.

Mathematische Prinzipien
Diese sind Ihnen ja bereits im 2. Kapitel begegnet. Es gibt

eine groRBe Anzahl der verbltffendsten Tricks, die alle
irgendwie nach mathematischen Prinzipien funk-
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tionieren, am schoénsten sind all jene, bei denen man von
Mathematik gar nichts merkt. Meist geht es um die Anzahl
der Karten, um bestimmte GesetzmaRligkeiten der Zahl 32
(oder 52), hin und wieder auch um die verschiedenen
Kartenwerte. Hier einige Beispiele.

Die 21.Karte

Der Zuschauer mischt ein Spiel, dann denkt er an eine Zahl
von eins bis elf. Soviel Karten zahlt er heimlich vom Spiel ab
und steckt sie ein. Sie nehmen den Spielrest zur Hand und
blattern dem Zuschauer langsam elf Karten vor mit der Bitte,
sich die Karte zu merken, die auf seine gedachte Zahl entfallt.
Die Karten werden dabei von der linken Hand in die rechte
geschoben, sie behalten ihre urspringliche Reihenfolge.
Die abgezéhlten Karten legen Sie unter das Spiel. Und jetzt
ist die Karte des Zuschauers die 21. von oben! Ist das nicht toll!
Ohne dal} Sie irgend etwas getan haben, wissen Sie jetzt,
wo die Karte liegt. Nun kénnen Sie sich selbst Gedanken
machen, wie Sie dieses Wissen miglichst effektvoll einsetzen
kénnen. Hier einige Mdglichkeiten. Werfen Sie die Karten
einzeln bunt durcheinander auf den Tisch, wobei Sie
heimlich mitzahlen. Die 21. Karte werfen Sie so ab, dal} Sie
sie immer wieder finden kdnnen. Wenn alle Karten auf dem
Tisch liegen, ergreifen Sie die Hand des Zuschauers und
fihren seinen ausgestreckten Zeigefinger Uber die Karten.
Nach einigem Hin und Her dricken Sie seinen Finger auf die
bewulRte Karte. Erst mul? er seine Karte nennen, dann kann
er sie umdrehen.
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Koénnen Sie sich vorstellen, was Sie mit diesem doch so
simplen Trick fur eine Wirkung erzielen kbnnen? Hier zeigt
sich wieder einmal, daf3 die Tricktechnik eine untergeordnete
Rolle spielt, viel 'wichtiger ist der richtige »Verkauf«, die
Prasentation.

Eine andere Mdglichkeit: Sie geben die Karten dem Zuschauer
und bitten ihn, eine nach der anderen verdeckt auf den Tisch
zu werfen. Dabei stitzen Sie den Kopf in beide Hande und
konzentrieren sich. In Wirklichkeit zahlen Sie wieder
heimlich mit. Wenn die 21. Karte fallt, schrecken Sie auf und
rufen  »Halt«. Natlrlich entpuppt sich die zuletzt
hingeworfene als die nur gedachte Karte des Zuschauers.

Vorausgesagte Ubereinstimmung

Das ist ein &hnlicher Effekt wie die beiden Tricks
»Gleichzeitig« aus dem 2. Kapitel, er arbeitet aber nach einer
anderen Methode.

Wieder einmal brauchen Sie zwei Helfer aus dem Publikum.
Jeder bekommt ein halbes Spiel, also genau 16 Karten.
Schon "ware es, wenn Sie die Karten nicht erst vor den
Zuschauern abzéhlen missen. Tun Sie das vorher, wobei Sie
sich die 16. Karte merken. Bei der Vorfiuihrung fachern Sie
das Spiel kurz auf und trennen es bei der gemerkten Karte,
schon hat jeder genau 16. Oder Sie legen Ihre kurze Karte
als 17. ins Spiel, einmal rauschen, abheben, und schon
stimmt es.

Auf einen Zettel schreiben Sie als Voraussage die Zahl
sechs, dann legen Sie ihn verdeckt auf den Tisch. Jetzt geht
es erst richtig los. Bitten Sie jeden Zuschauer, sich
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eine Zahl bis zehn zu denken; damit nicht beide die
gleiche Zahl wahlen, soll sich der erste Helfer fir eine
ungerade, der zweite flr eine gerade Zahl entscheiden.
Nehmen Sie ein Kartenpackchen zur Hand und z&hlen Sie
einzeln zehn Karten vor, wobei sich der Zuschauer die
Karte auf seiner Zahl merkt. Bei diesem Vorzeigen nehmen
Sie eine Karte nach der anderen ab, zeigen sie vor und
legen sie offen (!) auf den Tisch, wobei Sie zadhlen. Die
abgezahlten zehn Karten werden fkickenoben gedreht, den
Rest des Packchens aus lhrer Hand legen Sie darauf. Der
gleiche Vorgang wiederholt sich beim zweiten Zuschauer, so
dal zuletzt wieder zwei Spielhédlften verdeckt auf dem
Tisch liegen. Jetzt ware es gut, wenn Sie jede Halfte fir
sich ein- bis zweimal abheben kdnnten, nattrlich ohne die
Reihenfolge der Karten zu verandern (s. 4. Kapitel).

Nun missen Sie sich Uberzeugen, dal3 die Karten durch das
Abheben nicht zuféllig an die gleiche Stelle gekommen
sind. Bitten Sie den ersten Zuschauer um seine Zahl, von
seinem Packchen zéhlen Sie soviel Karten ab, zeigen die
letzte - es ist naturlich eine falsche - und legen die
abgezéhlten Karten nach unten!

Das wiederholt sich beim zweiten Helfer. Jetzt ist alles fir
den SchluBeffekt bereit. Bitten Sie jemanden, die
Voraussage zu verlesen, dann zahlen Sie bis sechs, wobei Sie
mit beiden Handen zugreifen und gleichzeitig eine Karte
nach der anderen von den beiden Packchen nehmen und
nach vorn legen. Die beiden auf die Zahl sechs fallenden
Karten werden herumgedreht, es sind die gedachten!
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Bild-oben-Prophezeiung

Der folgende Uberraschende Effekt stammt von dem
Amerikaner Bob Hummer, einem Spezialisten fur ma-
thematische Tricks. Der Zuschauer mischt ein Spiel, es kann
sein eigenes sein, in aller Grindlichkeit. Inzwischen
schreibt der Magier irgend etwas auf einen Zettel, der
zunéchst zusammengefaltet und fir alle sichtbar abgelegt
wird. Nach den Anweisungen des Vorfiihrenden mul3 der
Zuschauer nun folgendes tun:

Vom Spiel hebt er etwa die Halfte ab und bildet daraus
wieder zwei Packchen, wobei es durchaus nicht ndtig ist,
dal beide die gleiche Anzahl Karten enthalten. Das Restspiel
wird zundchst zur Seite gelegt. Eins der kleinen Péckchen
nimmt der Zuschauer zur Hand und dreht darin eine
beliebige Anzahl Karten mit der Bildseite nach oben. Die
gleiche Anzahl Karten dreht er auch in dem anderen
Packchen um, zum Schlu? legt er eins der Packchen auf das
Restspiel zurick.

Der Magier hat von alledem nichts gesehen, er stand die
ganze Zeit abgewendet und weil3 weder, wie viele Karten
umgedreht sind, noch wieviel Karten in den einzelnen
Péackchen lagen. Er nimmt das Spiel und geht damit kurze
Zeit hinter seinen Rucken oder unter den Tisch, dann legt er
es ab. Der Zuschauer legt das zweite Kartenpéckchen auf
das Spiel zurtick. Nun kommt die Voraussage ins Spiel; der
Magier erklart, dal3 er vorher eine Zahl aufgeschrieben habe
und hinterher soviel Karten umgedreht habe, daf3 nun die
Anzahl der insgesamt umgedrehten Karten dieser Zahl
entspricht. Der Zettel wird aufgefaltet, auf ihm steht 15.
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Dann wird das Spiel ausgebreitet, und die offenen Karten
werden gezahlt, es sind genau 15! Und das, obwohl der
Magier wirklich nichts wul3te und nichts sehen konnte!

Wie kommt dieses Wunder zustande? Die Zahl, die Sie
vorher aufschreiben, mufd gro3er als zwolf und kleiner als 20
sein. Die Vorfuhrung spielt sich zunéchst genau wie oben
geschildert ab, also der Zuschauer bildet zwei Packchen,
dreht in jedem die gleiche Anzahl Karten um und legt ein
Packchen wieder aufs Spiel zurlick. Wenn Sie nun das Spiel
hinter den Ricken nehmen, haben Sie nichts weiter nétig,
als die Anzahl Karten abzuz &hlen, die Ihrer
aufgeschriebenen Zahl entspricht. Das Packchen drehen Sie
um, legen es aufs Spiel zurtick und heben dieses einmal ab.
Legt jetzt der Zuschauer sein zweites Packchen dazu, wird
Ihre Prophezeiung immer stimmen!

Das Forcieren

Unter diesem Kunstgriff versteht man die Fertigkeit, ei nem
Zuschauer eine ganz bestimmte Karte aufzuzwingen, wobei
er aber nicht bemerken darf, daf3 er in irgendeiner Weise
beeinfludt wird. Er mul3 der Meinung sein, die Karte ganz frei
gewahlt zu haben. Um diesen Kunstgriff wirklich perfekt zu
beherrschen, muld man schon Meister seines Faches sein. Wir
wollen es hier also gar nicht erst versuchen. Stattdessen
beschreibe ich Ihnen einige Methoden der Kartenwahl, bei
denen der Zuschauer auch die fur ihn bestimmte Karte
bekommt.
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Sie sind zwar nicht ganz so Uberzeugend wie das Kar-
tenziehen aus dem Fé&cher, dafir aber fir jedermann
nachvollziehbar und bei den Tricks, fur die man eine ganz
bestimmte Karte benétigt, gut zu verwenden.

Forcieren durch Mischen

Die Forcierkarte - das ist die, die Sie an den Mann bringen
wollen - liegt oben. Sie drehen das Spiel mit der Bildseite
nach oben und mischen die Karten offen ab. Irgendwann soll
ein Zuschauer »Halt« sagen. Wenn das geschieht, stoppen
Sie sofort, drehen den noch nicht abgemischten Teil
rickenoben und ziehen die oberste Karte verdeckt auf die in
der anderen Hand gehaltenen offenen. Dann drehen Sie die
Restkarten wieder bild-oben und mischen weiter offen ab.
Eine Karte liegt nun falsch herum im Spiel, fur die Zuschauer
ist es die, bei der »Halt« gesagt wurde, in Wirklichkeit ist es
die Forcierkarte.

Noch ein Mischforcieren

Wieder liegt die Forcierkarte oben. Drehen Sie das Spiel mit
der Bildseite nach oben, dann mischen Sie normal ab, wobei
Sie bei der ersten Bewegung die oberste und die unterste
Karte zusammen abziehen, indem Sie mit dem Daumen oben
und mit den Fingern unten gegen die Karten dricken. Dann
mischen Sie normal weiter, bis das ganze Spiel
durchgemischt ist. Jetzt wiederholen Sie den Vorgang in
gleicher Weise, wobei der Zuschauer an beliebiger Stelle
»Halt« sagt.
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Sofort stoppen Sie und lassen die abgemischten Karten in den
Handteller fallen, wobei Sie sie umdrehen, so dalR nun die
Ruckseite nach oben zeigt (Abb. 28-30). Der Zuschauer
nimmt die oberste - die Rickenkarte herunter, es ist die
forcierte.

Abb. 28
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Flip-Forcieren

Wieder liegt die Forcierkarte oben. Se fachern das Spiel
aus und bitten einen Zuschauer, auf eine Karte zu tippen. Dort
trennen Sie das Spiel, so daf3 sich die bezeichnete Karte
zwischen beiden Packchen befindet (Abb. 31). Durch Druck
beider Hande - einmal von unten nach oben, einmal von
oben nach unten - drehen
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Sie die Karte um (Abb. 32). Sie fallt bildoben auf den vorher
oberen Spielteil. Der links gehaltene, vorher untere wird
aufgelegt. Erklaren Sie den Zuschauern, dal3 die bezeichnete
Karte die »Indikatorkarte« ist, die durch ihre Lage eine
unbekannte Karte bestimmt. Der Zuschauer soll die Karte
unter ihr herausnehmen, und das ist die forcierte.

Wenn Sie bei dieser Methode die Forcierkarte als unterste
des Spieles legen, dann wird die Sache noch logischer, de
Indikatorkarte liegt dann Bild gegen Bild mit der gewahlten.
Nach dieser Methode kbnnen Sie auch zwei Karten wéhlen
lassen. Eine davon ist die oberste, die andere die unterste
des Spieles. Nach der Wahl nimmt der Zuschauer die Karten
rechts und links der Indikatorkarte heraus.

Forcieren durch Abheben

Diese Methode habe ich bereits im 2. Kapitel bei dem Trick
»Zwei auf einen Streich« beschrieben, lesen Sie bitte dort
noch einmal nach.
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Forcieren unter dem Tuch

Das ist ebenfalls ein Forcieren durch Abheben, wobei der
Vorgang durch ein Tuch verdeckt wird. Das Tuch
ermoglicht es lhnen, die Forcierkarte unauffallig an die
gewlnschte Stelle zu bringen. Legen Sie sie rickenoben
auf den Tisch, dariber kommt das Tuch, ein sauberes,
undurchsichtiges Herrentaschentuch. Ein Zuschauer kann
das Spiel mischen, Sie nehmen es ihm aus der Hand und
legen es auf den Tisch. Da Sie gleichzeitig das Tuch
wegziehen, kommt das Spiel auf die Forcierkarte, die damit
die unterste wird. Zeigen Sie das Tuch vor, weisen Sie
besonders darauf hin, daf3 es undurchsichtig ist, so dal man
auf keinen Fall etwas durch das Tuch hindurch erkennen
kann. Dann legen Sie das Spiel in lhre linke Hand und
decken das Tuch dariber. Unter Deckung des Tuches
drehen Sie das Spiel um, so dal3 es jetzt mit der Bildseite
nach oben zeigt. Bitten Sie den Zuschauer, durch das Tuch
hindurch ein beliebig starkes Kartenpackchen vom Spiel
abzuheben. Sobald er das getan hat, drehen Sie den in lhrer
Hand verbliebenen Spielrest um - das herunterhangende
Tuch deckt diesen Vorgang - und bringen ihn zum
Vorschein. Das abgehobene Kartenpéackchen soll der
Zuschauer in das Tuch einwickeln. Erst einige Zeit spater,
wenn die Karte benétigt wird, lassen Sie ihn das Packchen
wieder auswickeln. Die unterste Karte ist die, bei der er
abgehoben hat - so glaubt er wenigstens. Diese Karte soll er
sich merken, es ist die forcierte.
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Auf gewlinschter Zahl

Legen Sie die Forcierkarte als 19. ins Spiel. Bei der Vorfuihrung
bitten Sie einen Zuschauer, eine Zahl bis 20 zu nennen, aber:
»... méglichst hoch, damit die Sache interessant wird!« Nennt
der Zuschauer 19 (diesen Glucksfall gibt es tats&chlich!),
Uberreichen Sie ihm das Spiel und lassen ihn selbst abz &hlen.
Bei 18 zihlen Sie ab und legen die nachste auf den Tisch.
Bei allen anderen Zahlen demonstrieren Sie zunachst, was
der Zuschauer machen soll. Stellen Sie in Gedanken die Dif
ferenz von der Zuschauerzahl zu 19 fest. Hat z.B. der
Zuschauer 13 genannt, dann ist die Differenz zu 19 in diesem
Fall sechs. Diese Zahl nehmen Sie als Beispiel fur lhre
Demonstration. Sagen Sie also: »Zahlen Sie bitte bis zu lhrer
gewlinschten Zahl ab. Hatten Sie z.B. sechs gewdlnscht,
dann wirden Sie einzeln sechs Karten nacheinander auf den
Tisch legen.« Und dabei tun Sie genau das, "was Sie sagen,
zahlen also sechs Karten einzeln Gbereinander auf den Tisch.
Das Spiel legen Sie dann auf die abgez &hlten Karten,
Uberreichen es dem Zuschauer und fragen dabei
scheinheilig: »Welches war doch gleich lhre gew ilinschte
Zahl? 13? Dann bitte ich Sie, jetzt 13 Karten abzuzéahlen, die
letzte nehmen Sie sich. « Und damit bekommt der Helfer die
zu forcierende Karte in die Hand.

Bild gegen Bild

Bei dieser Methode forcieren Sie gleich zwei Karten auf
einmal. Der Trick ist so stark, daf3 Sie ihn als selbstandiges
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Kunststiick einsetzen kdnnen, als eine Voraussage, er wirkt
fast wie Hellsehen!

Stellen Sie sich folgendes vor: Der Magier mischt das
Kartenspiel, dann Uberreicht er es einem Zuschauer, der es
hinter seinen Ricken nimmt. Dort hebt er irgendwo ab und
legt die beiden Halften mit den Bildseiten gegeneinander,
dann bringt er das Spiel wieder nach vorn. Der Magier steht
abseits, er konzentriert sich, und schon kann er die beiden
Karten nennen, die mit den Bildseiten gegeneinander liegen.
Und so wird es gemacht: In einem unbeobachteten Moment
drehen Sie die unterste Karte des Spieles um, die beiden
Bild gegen Bild liegenden Karten merken Sie sich. Bei der
Vorfihrung mischen Sie das Spiel zunachst einmal
grindlich durch, wobei die untersten beiden Karten an ihrem
Platz bleiben mussen. Das geht ganz einfach: Wenn Sie beim
Mischen die ersten Karten vom Spielriicken abziehen, greift
Ihr linker Mittelfinger um die Bildseite des Spieles herum
und schiebt ein kleines Kartenpackchen - mindestens zwei
Karten - von der Bildseite mit ab. Dieses P&ckchen kommt da-
durch automatisch wieder nach unten.

Jetzt handigen Sie das Spiel dem Zuschauer aus, der es hinter
seinen Ricken nehmen, dort abheben und beide Halften
mit den Bildseiten zusammenlegen soll. Schon ist alles
geschehen, und Sie kénnen die Karten nennen, die Sie sich
am Anfang gemerkt haben.

Die Sache liest sich irgendwie simpel, aber probieren Sie
sie nur einmal aus, es ist eins der besten, einfachsten und
undurchschaubarsten Karten-errate-Kunststicke, die ich
kenne!
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Das gelegte Spiel

Wenn alle oder ein groRer Teil Spielkarten in einer ganz
bestimmten Reihenfolge liegen, spricht man vom »gelegten
Spiel«. Viele nahezu unglaubliche Effekte lassen sich damit
erzielen. Bei einem perfekt gelegten Spiel genligt lhnen ein
Blick auf die unterste Karte, und schon kénnen Sie die
Lagezahl jeder beliebigen Karte angeben oder umgekehrt
bei gegebener Zahl die dort liegende Karte nennen. Aber
das ist schon tbhere Kartenkunst, wir wollen uns vorerst
mit einfacheren Methoden begntigen.

Ein gelegtes Spiel kdnnen Sie nach Belieben abheben -
einfach, nicht doppelt oder dreifach -, an der eigentlichen
Reihenfolge andert sich nichts. Man spricht deshalb auch
von einem »Rosenkranz « (s. weiter hinten). Wenn Sie sich
vorher die unterste Karte gemerkt haben und beim letzten
Mal so abheben, dal3 sie wieder die unterste wird, haben
Sie exakt die gleiche Reihenfolge. Einfacher ist es, wenn
Sie die oberste Karte lhres gelegten Spieles zu einer
kurzen machen (s. 3. Kapitel). Nach mehrmaligem
Abheben rauschen Sie einmal, trennen bei der kurzen
Karte, heben dort ab, und schon stimmt es wieder.

Mischen kénnen Sie ein gelegtes Spiel natirlich nicht.
Allenfalls Charlier-Mischen (s. 4. Kapitel) ist noch nmbglich,
da das ja nur ein fortlaufendes Abheben ist. Bei manchen
Kunststiicken muf3 nur ein Teil des Spieles gelegt sein. Da
kénnen Sie dann den ungelegten Teil reell mischen und
hinterher an die alte Stelle zurucklegen. Ich werde bei
passender Gelegenheit noch auf
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diese Methode zuriuckkommen. Zumeist wird der erste
Trick in einem Kartenprogramm mit einem gelegten Spiel
ausgefuhrt, danach wird das Spiel gemischt und dann
normal "weitergezaubert. Oder Sie vertauschen

wahrend des Programms das bisher benutzte Spiel mit
einem gelegten, auch darauf komme ich spater noch
zurick.

Ein fantastisches Erraten

Bei diesem Trick ist nur die obere Hilfte des Spieles gelegt.
Ganz oben liegt eine beliebige Kreuzkarte, darunter immer
zwei Karten gleichen Wertes, von denen die untere eine
Kreuzkarte ist. Das kdnnte z.B. so aus sehen:

Kreuz Acht (oberste Karte) - Pik Sieben - Kreuz Sieben

- Karo Dame - Kreuz Dame - Herz Kdnig — Kreuz Konig -
Karo Neun - Kreuz Neun - Pik Zehn - Kreuz Zehn - Herz
Bube - Kreuz Bube - Spielrest.

Dieses Spiel kbnnen Sie unbesorgt offen ausfachern, es wird
nichts Verdachtiges zu sehen sein. Sie koénnen auch
mischen. Halten Sie dabei die Karten mit der Bildseite nach
oben, dann mischen Sie auf ganz normale Weise die
knappe Halfte des Spieles ab. Die abgemischten Karten
legen Sie wieder auf den Spielrest zurtck (normalerweise
legt man sie drunter!). Nun drehen Sie das Spiel wieder
rickenoben, legen die oberste Karte nach unten und
Uberreichen es einem Zuschauer.

Er soll eine beliebige Anzahl Karten einzeln Ubereinander
auf den Tisch zahlen, aber nicht mehr as die
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Spielhalfte (genauer: nicht mehr als 14 Karten!). Sie zahlen
mit und geben lhre weiteren Anordnungen entsprechend.
Bildet die Anzahl der abgez dhlten Karten eine gerade Zahl,
dann mufl der Zuschauer die oberste der abgezahlten
nehmen, ist es eine ungerade Anzahl, dann nimmt er die
nachste Karte, also die oberste des Restspieles. Diese Karte
steckt er unbesehen in die Tasche. Die abgez ahlten Karten
kommen auf das Spiel zurick, dieses wird schon egalisiert.
Ein anderer Zuschauer darf einmal abheben, der
abgehobene Teil wird auf den Tisch gelegt, der vorher
untere kommt quer dartber (Abhebeforce).

Wiederholen Sie noch einmal, was geschehen ist: Ein
Zuschauer hat sich vdllig frei eine Karte genommen, ein
anderer hat das Spiel an beliebiger Stelle geteilt. In beiden
Fallen hatten Sie selbst Uberhaupt keine Chance, den Willen
der Zuschauer irgendwie zu beeinflus sen. Nun legt der erste
Zuschauer seine Karte verdeckt auf den Tisch. Sie decken die
Karten an der Trennstelle auf; schlagen Sie zuné&chst die
obere Spielhélfte um, man sieht eine Kreuzkarte (in unserem
Beispiel Kreuz Acht), also ist die Karte des ersten
Zuschauers eine Kreuzkarte! Jetzt decken Sie die obere des
anderen Packchens auf, und man sieht z.B. die Pik Zehn.
Diese Karte gibt den Wert der gewahlten an, also zehn. Die
Karte des Zuschauers mu3 demnach die Kreuz Zehn sein,
was durch Umdrehen bestétigt wird.
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Der Zuschauer zaubert

Dieser Trick hat eine gewisse Ahnlichkeit mit dem vor-
herigen, nur geht es diesmal nicht um das Erraten einer
Karte, sondern um eine Kartenanzahl. Ein Zuschauer hebt
eine beliebige Anzahl Karten ab, aus dem Restspiel wahlt er
zwei beliebige Karten und addiert deren Werte. Die
erhaltene Summe entspricht genau der Anzahl der
abgehobenen Karten!

Im Prinzip ist es gar nicht mdoglich, daR eine frei abge-
hobene Anzahl Karten mit den addierten Werten zwei er
ebenfalls frei gewéhlter Karten Ubereinstimmt. Aber ein
gelegtes Spiel und eine &auBerst raffinierte Force machen
das Unmadgliche maglich.

Sie bendétigen diesmal ein Spiel mit 52 Blatt (Romme,
Bridge, Poker). Wieder ist die obere Spielhédlfte gelegt,
wobei diesmal die Farben keine Rolle spielen, es kommt
nur auf die Werte an. Oben liegen zwei beliebige Karten,
dann folgen zwei Asse, eine Zwei, ein Bube, eine Drei, eine
Dame, ein Konig, eine Vier, zwei Finfen, zwei Sechsen,
zwei Sieben, zwei Achten, zwei Neunen, zwei Zehnen, zwei
Asse und dann der Rest des Spieles. Hier eine Ubersicht in
Kurzfassung:
X-X-A-A-2-B-3-D-K-4-5-5-6-6-7-
7-8-8-9-9-10-10-A — A- Spielrest.

Vorfuhrung: Legen Sie das Spiel vor einem Zuschauer auf
den Tisch, dann entfernen Sie sich etwas und geben lhre
Anweisungen. Zunéchst einmal soll er ein Packchen Karten
abheben, aber weniger als die Halfte, und vorerst zur Seite
legen.

Vom Rest soll er eine beliebige Anzahl Karten einzeln
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nacheinander verdeckt auf den Tisch z&hlen, so daR sich ein
zweites Kartenpackchen bildet. Die jetzt noch nicht
verwendeten Karten werden beiseite gelegt, sie werden nicht
mehr benétigt. Die soeben abgezéahlten nimmt der
Zuschauer wieder auf und bildet daraus zwei Packchen,
indem er die Karten abwechselnd nach links und rechts
austeilt. Die obersten Karten dieser so entstandenen
Packchen werden aufgedeckt und ihre Werte addiert.
Weisen Sie darauf hin, daf’ ein Bube zwei zahlt, eine Dame
drei und ein Konig vier. Die Asse kdnnen zwei verschiedene
Werte haben: Hat der Zuschauer nur ganz wenige Karten
abgehoben, dann wird das As als eins gezahlt, wurde aber
ein dickes Packchen gebildet, dann zahlen Sie es als elf. In
den meisten Fallen wird allerdings gar kein As dabei sein.
Jetzt lassen Sie die vorher abgehobenen Karten nachzahlen,
ihre Anzahl stimmt genau mit den Werten der beiden
aufgedeckten Karten Uuberein. Und das klappt immer!
Raffiniert, nicht wahr?!

Das Supergedachtnis

Ein Zuschauer entnimmt dem Spiel eine Karte, Sie sehen
das Spiel nur einmal durch, und schon kbénnen Sie sagen,
welche fehlt! Es gibt Methoden der Mnemotechnik, mit
deren Hilfe Sie diesen Effekt ganz reell vorfiihren kénnen -
wir lernen spéter eine davon kennen -, aber bei dieser
Ausfiihrung brauchen Sie keine Gehirnarbeit zu leisten, das
gelegte Spiel nimmt lhnen alle Arbeit ab.

Diesmal verwenden Sie ein Spiel nach dem Muster
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»entfernte Paare«. Unter einem Paar versteht man immer
zwei Karten gleicher Farbe und gleichen Wertes, z.B. Kreuz
Sieben und Pik Sieben oder Herz Bube und Karo Bube. Um
sich so ein Spiel zu legen, mischen Sie es zunachst einmal
grundlich, dann legen Sie es aus. Die erste Karte kommt
offen auf den Tisch. Suchen Sie die dazu passende Paarkarte
heraus und legen Sie sie daneben. War die erste Karte z.B. Pik
Dame, dann missen Sie als zweites Kreuz Dame ablegen.
Die nachste Karte kommt wieder auf die erste, die
entsprechende Paarkarte auf die zweite. So teilen Sie das
ganze Spiel aus. Zuletzt haben Sie zwei Stapel mit je 16
Karten, die genau in der gleichen Reihenfolge liegen, nur die
Kartensymbole sind ausgetauscht. Legen Sie beide Packchen
zusammen; die Paarkarte jeder beliebigen Karte liegt jetzt
genau 16 Karten weiter, daran andert auch Abheben oder
Charlier-Mischen nichts. Dieses Spiel kdnnen Sie ganz
unbesorgt offen vorbléattern, niemand wird irgend etwas
Verdéchtiges entdecken.

Bei der Vorfuhrung lassen Sie das Spiel mehrmals abheben.
Zuletzt legen Sie es vor einem Zuschauer auf den Tisch,
lassen ihn noch einmal abheben, die oberste Karte
abnehmen und in die Tasche stecken. Sie nehmen das Spiel
an sich und blattern es von der Bildseite her durch. Dabei
behaupten Sie, dal3 Sie imstande sind, sich jede Karte
einpragen zu konnen. In Wirklichkeit zahlen Sie die Karten.
Wichtig ist fir Sie nur die 16. von der Bildseite her, die
Paarkarte dieser Karte hat der Zuschauer in der Tasche.
Sehen Sie als 16. also Karo Neun, dann hat der Zuschauer
Herz Neun genommen. Blattern Sie das Spiel ruhig bis zu
Ende durch, be-
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vor Sie den Kartennamen verk iinden - und jeder wird Sie
ob lhrer enormen Gedachtnisleistung bewundern.

Der Rosenkranz

Das ist die ideale und am haufigsten benutzte Form eines
gelegten Spieles. Die Karten bilden hierbei eine
fortlaufende ununterbrochene Kette, die sich zu einem
Kreis schlie3t. Jede Karte hat ihren bestimmten Platz, den
Sie natirlich kennen mussen. Auch die Farben wechseln
in gleichbleibender Folge. Bei 52 Blatt geht das
problemlos, bei 32 Blatt gibt es an vier Stellen Farb-
unterbrechungen. Ich verwende die Legeart nach Dr.
Wilsmann. Die Reihenfolge basiert auf dem Merk spruch:
zehn Konige, neun Damen, acht Buben, sieben Asse; und
die Farbfolge ist Kreuz - Karo - Pik - Herz. Das schnelle
Sortieren geht wie folgt: Legen Sie die 32 Karten in acht
Packchen zu je vier gleichen Karten aus, im ersten liegen
die vier Zehnen, im zweiten die Koénige, es folgen die
Neunen, Damen, Achten, Buben, Sieben und Asse. Nun
nehmen Sie nacheinander von jedem Pé&ckchen eine
Karte herunter und legen sie Ubereinander auf den Tisch.
Dabei achten Sie auf die Farbfolge Kreuz — Karo — Pik -
Herz. Die erste Karte ist also Kreuz Zehn, sie wird spéater
die Rickenkarte des Spieles. Darauf kommt Karo Kdénig,
gefolgt von Pik Neun, Herz Dame, Kreuz Acht, Karo Bube,
Pik Sieben und Herz As. Auf ein As folgt jeweils die Zehn
gleicher Farbe, jetzt also Herz Zehn. Weiter geht es mit
Kreuz Konig, Karo Neun usw. Die Bildseitenkarte ist
dann Kreuz As.
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Ich michte hier aber ausdricklich betonen, daf’ es nicht
auf die Legeart ankommt. Wenn Sie bereits ein anderes
System benutzen, andern Sie es nicht! Wichtig ist nur, daf3
Sie das verwendete gut beherrschen. Sie mussen es nicht
auswendig lernen, Sie missen nur genau wissen, welche
Karte welcher folgt. Zu diesem Wilsmann-Spiel gibt es
sogar eine Methode, jede Karte des Spieles zu berechnen,
wenn man nur die unterste kennt. Aber erstens ist das
nicht ganz einfach, und zweitens weisen Tricks dieser Art
die Zuschauer direkt darauf hin, da3 ein gelegtes Spiel
verwendet wird. Und dieser Verdacht darf niemals
aufkommen! Setzen Sie das gelegte Spiel bitte sparsam ein,
flr ein bloBes Ziehenlassen mit nachfolgendem Erraten ware
die Methode viel zu aufwendig. Innerhalb einer
Kartenkombination wird sie allerdings hin und wieder
gebraucht, deshalb hier eine kurze Anleitung.

Fachern Sie das Spiel einem Zuschauer vor, er zieht eine
Karte. Sie schieben den Facher wieder zusammen, legen
aber dabei den linken Kleinfinger an der Stelle ins Spiel,
wo die Karte enthommen wurde. Wahrend sich der
Zuschauer seine Karte ansieht, heben Sie dort spielerisch
ab. Dann egalisieren Sie das Spiel auf dem Tisch, und
dabei werfen Sie einen unauffalligen Blick auf die unterste
Karte. Schon wissen Sie, welche der Zuschauer gewahit
hat, es ist die in Ihrem System der soeben gesehenen
folgende. Sehen Sie also beim Wilsmann-Spiel die Kreuz
Acht, dann hat der Zuschauer den Karo Buben gezogen.
Wenn die entnommene Karte spéter auf das Spiel aufgelegt
wird, ist die alte Reihenfolge 'wiederhergestellt. Wie man
dieses heimliche
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Anschauen raffiniert tarnen kann, zeigen die né&chsten
beiden Trickbeispiele.

Auch den Trick »Das Supergedachtnis« kénnen Sie mit dem
Rosenkranzspiel vorfuhren. In diesem Fall verrat lhnen
bereits die unterste Karte die vom Zuschauer entnommene,
und Sie brauchen nicht erst bis 16 zu z&hlen. Aber bitte,
sehen Sie zuerst das Spiel komplett durch, wobei Sie gro3e
Gedankenarbeit mimen, nur dann haben Sie den
gewinschten Erfolg.

Vorher aufgeschrieben

Dieser Trick meines Freundes Rolf Andra ist ein schénes
Beispiel dafiir, wie man das gelegte Spiel anwenden kann.
Halten Sie das Spiel hinter lhren Ricken, ein Zuschauer darf
dort einen beliebig groRen Teil Karten hochheben,
umdrehen, die sichtbar gewordene Karte merken und diese
auch einigen anderen Zuschauern zeigen. Dann mischt er
sofort das abgehobene Packchen. Sie bringen den Spielrest
nach vorn und mischen ihn ebenfalls grindlich durch. Das
komplette Spiel wird ins Etui zuruckgegeben oder in die
Tasche gesteckt. Nun nehmen Sie eine Schiefertafel und
Kreide zur Hand und schreiben etwas auf. Der mitwirkende
Zuschauer schreibt danach seine nur in Gedanken
genommene Karte auf die andere Seite der Tafel. Halten Sie
die Tafel so, daf3 alle Zuschauer das Geschriebene lesen
kénnen. Dann weisen Sie darauf hin, dafl Sie vorher
ebenfalls etwas auf die Tafel geschrieben haben, dann
drehen Sie sie um. Auf der anderen Seite steht der gleiche
Kartenname!
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Sie wissen bereits, dal} ein gelegtes Spiel verwendet wird,
aber wie kommen Sie zu der nétigen Information? Zunachst
einmal bringen Sie das Spiel etwas durcheinander, d.h., Sie
mischen nach Charlier, dann halten Sie es hinter den
Rucken. Dort hebt der Zuschauer einen Teil ab, merkt sich
die unterste Karte und mischt das Péackchen durch. Sie
nehmen den Rest nach vorn und mischen ihn ebenfalls.
Dabei ziehen Sie die oberste Karte einzeln ab, sie wird
dadurch die unterste lhres Pé&ackchens. Die Karten des
Zuschauers werden auf lhre aufgelegt, das ganze Spiel
kommt ins Etui zurick. Dabei haben Sie genugend
Gelegenheit, einen Blick auf die unterste Karte zu werfen.
Die in Ihrem Legesystem vor dieser stehende Karte (also nicht
die folgende!) ist die Karte des Zuschauers, diese schreiben
Sie auf die Tafel. Wenn der Zuschauer seine Karte auf die
andere Seite der Tafel schreibt, weisen Sie nochmals darauf
hin, dal3 die Karte nur »in Gedanken« genommen wurde,
dal} die Karten sofort gemischt wurden und dal3 Sie vorher
aufgeschrieben haben!

Die erratene Karte

Demonstrieren Sie dem Zuschauer, was er mac hen soll,
wahrend Sie sich vom Tisch abwenden: Legen Sie das Spiel
bildoben (1) auf den Tisch, dann heben Sie einmal ab und
komplettieren das Abheben. Die jetzt oben liegende
sichtbare Karte nehmen Sie herunter, drehen sie um und
stecken sie rickenoben in das offene Spiel hinein. Da das
nur eine Demonstration war, ziehen Sie die Karte wieder
heraus und legen sie aufs
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Spiel zuriick. Dieses legen Sie auf den Tisch, dann ergreifen
Sie das Kartenetui, dem Sie gerade das Spiel entnommen
haben, und drehen sich um.

Der Zuschauer tut, wie ihm geheil3en. Wenn er fertig ist,
setzen Sie lhre Anweisungen fort: »Und stecken Sie das Spiel
bitte ins Etui zurick.« Dabei drehen Sie sich kurz um und
Uberreichen dem Zuschauer das Etui. Das Spiel wird immer
noch bildoben auf dem Tisch liegen, und Sie kbnnen die
jetzt oben liegende Karte mit einem fllichtigen Blick
erkennen. Wenden Sie sich sofort wieder ab, die Zuschauer
werden hinterher behaupten, Sie hatten Uberhaupt nichts
gesehen!

Da Sie jetzt die unterste Karte kennen, wissen Sie auch,
welche der Zuschauer falsch herum ins Spiel gesteckt hat,
es ist die im Legesystem folgende. Es liegt nun an lhnen,
dieses Wissen so effektvoll wie madglich zu verkaufen.
Vielleicht mimen Sie den Hellseher, halten das Spiel vor die
Stirn und erraten die Karte »scheibchenweise«, zunachst die
Farbe, dann die Anzahl der Augen.

Oder Sie nehmen ein zweites Spiel, blattern es kurz durch,
nehmen die entsprechende Karte heraus und stecken sie
falsch herum wieder hinein. Spater werden dann beide Spiele
ausgestreift.

Hier haben Sie meine Lieblingsmethode: Ich nehme ein
zweites Spiel und bléattere es den Zuschauern kurz vor,
angeblich um zu zeigen, dall es gut gemischt ist. In
Wirklichkeit suche ich dabei die betreffende Karte. Dort
trenne ich das Spiel und lege die Karten so zusammen, daf
die bewulRte zur obersten wird. Diese forciere ich einem
anderen Zuschauer, und zwar nach
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der Methode »Forcieren durch Mischen« (s. 5. Kapitel), dann
liegt diese Karte namlich auch gleich verkehrt herum im
Spiel, und Sie haben einen wunderschdonen Schlu3effekt,
wenn Sie beide Spiele parallel zueinander ausstreifen.
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6. Kapitel:

Eine Karte wird gefunden

In den vorangegangenen Kapiteln wurde eine Anzahl von
Tricktechniken beschrieben, dazu eine Anzahl auf diesen
Techniken basierender Tricks. Von jetzt an sortieren wir die
Tricks nach Themen. Wie ich schon im 1. Kapitel schrieb,
zahlt in den Augen der Zuschauer die Technik Uberhaupt
nicht, sie sehen einzig und allein den Effekt. Dabei ist es
selbstverstandlich, daf? die angewandte Tricktechnik von den
Zuschauern nicht erkannt wird, ganz gleich ob es sich um
eine primitive oder um eine sehr komplizierte handelt. Im
Folgenden werden Sie zu jedem Trickthema verschiedene
Methoden kennenlernen; suchen Sie sich die heraus, die h-
nen personlich am besten liegt. Vergessen Sie die anderen,
oder setzen Sie sie zumindest in anderen Programmen ein.
Das erste Thema lautet: »Eine gezogene Karte wird ge-
funden.« Das ist der einfachste und am haufigsten vor-
gefuhrte Kartentrick. Oft sieht man ihn in primitivster Form,
wobei der Vorfuhrende lediglich das Spiel durchbléttert, eine
Karte herausnimmt und diese den Zuschauern mit den
Worten prasentiert: »Das war lhre gezogene Karte!« Dal3 man
dieses Trickthema aber wesentlich interessanter und
unterhaltsamer gestalten kann, sollen die nachfolgenden
Kunststticke beweisen.
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Die abgezahlte Karte

Fur Laien ist das ein unglaublicher Effekt: Eine gezogene
und gemerkte Karte kommt ins Spiel zuriick. Der Zuschauer
selbst deckt einige Karten auf und zahlt deren Wert
entsprechend eine Anzahl Karten ab. Als letzte erscheint
seine gemerkte Karte!

Sie nehmen das gut gemischte Spiel zur Hand und schieben
die oberste Karte etwas zur Seite. Wenn Sie das Spiel kurz
mit der Bildseite nach oben drehen und einen Blick darauf
werfen, kbnnen Sie gleichzeitig die unterste und die oberste
Karte erkennen. Beide Werte zusammenaddiert sollten
ungefahr zehn ergeben, neun und elf gehen auch noch.
Weicht das Ergebnis zu stark ab, dann heben Sie nochmals
ab oder legen einige Karten um. Nehmen wir an, oben liegt
eine Dame, unten eine Sieben, der Gesamtwert ist zehn.
Sollte lhre Tatigkeit beim Zuschauer Verdacht erregt haben,
so zerstreuen Sie diesen, indem Sie das Spiel noch einmal
mischen. Dabei haben Sie nur darauf zu achten, daf3 Sie die
erste und die letzte Karte einzeln abziehen, dann liegt
hinterher die Dame oben und die Sieben unten. Nun bl &ttern
Sie die Karten einem Zuschauer vor mit der Bitte, eine Karte
zu ziehen und sich zu merken. Bei diesem Vorbléattern zdhlen
Sie mit und halten nach der zehnten Karte (die vom
Zuschauer gezogene nicht mitzahlen!) eine Lliicke. Ergeben
die beiden vorbereiteten Karten ein anderes Ergebnis als
zehn, z.b. neun, dann mussen Sie naturlich neun Karten
abzahlen!

Egalisieren Sie das Spiel, dabei heben Sie schon die ab-
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getrennten zehn Karten hoch. Der Zuschauer legt seine
Karte ein, Sie geben die hochgehobenen Karten darauf.
Jetzt sollten Sie unbedingt wenigstens einmal falsch
abheben (s. 4. Kapitel), dann legen Sie das Spiel auf den
Tisch, und der Zuschauer arbeitet allein weiter.

Von dem verdeckt liegendem Spiel hebt er ungefahr zwei
Drittel nach rechts ab. Das liegen gebliebene kleinere
Packchen wird umgedreht, die Dame wird sicht bar. Da
Dame dem Wert drei entspricht, zZAhlt der Zuschauer von
dem anderen PFackchen drei Karten einzeln verdeckt auf
den Tisch und dreht dann die drei Karten um. Es wird die
Sieben sichtbar. Also zahlt der Helfer jetzt sieben Karten
verdeckt neben die beiden bereits daliegenden Packchen.
Wird dieses dritte Paket umgedreht, so wird eine beliebige
Karte sichtbar, z.B. ein Konig. Dem Wert dieser Karte
entsprechend zahlt der Zuschauer noch einmal vier Karten ab,
diesmal unterhalb der bereits daliegenden Packchen (Abb.
33), dreht aber diese Karten vorerst noch nicht um.

Abb. 33
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Erklaren Sie den Zuschauern noch einmal, daf3 alle vom
Zuschauer selbst abgezahlten Packchen durch willkirliches
Abheben und die dadurch zuféllig gewéahlten Karten
entstanden sind. Dann lassen Sie ihn seine zu Beginn
gemerkte Karte nennen und drehen das letzte P&ckchen
um, seine Karte starrt ihm ins Gesicht!

Astrologie

Mit Hilfe angeblicher simpler astrologischer Berechnungen
findet der Vorfihrende die gewéhlte Karte und errét sie auch.
Sie missen die gezogene Karte zur zweiten von oben
machen. Bei mir geht das so: Nachdem sich der Zuschauer
die Karte gemerkt hat, mische ich das Spiel ganz langsam
und bitte ihn, seine Karte irgendwo wéahrend des Mischens
ins Spiel zu legen. Sobald das geschehen ist, ziehe ich noch
eine weitere Karte normal ab und mache mit der nachsten
Injog, lasse sie also hinten etwas Uberstehen, dann mische
ich normal weiter. Wenn ich nach dem Mischen das Spiel
von unten erfasse, schiebe ich mit dem Daumen die Injogkar-
te hoch und bilde unter ihr einen Spalt (s. 4. Kapitel). Bis
dorthin mische ich ganz normal ab, den Rest werfe ich drauf.
Jetzt liegt die Karte des Zuschauers an zweiter Stelle von
oben.

Die weitere Vorfuhrung verlduft ganz automatisch, Sie
mussen sich nur die Reihenfolge der einzelnen Handlungen
einpragen. Zunéchst werden einige simple astrologische
Fakten festgestellt.
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Wieviel Tage hat ein normales Jahr? 365! Sie stellen diese
Zahl bildlich dar, indem Sie zunéchst drei Karten auf den
Tisch zahlen, daneben sechs und dann noch einmal finf.
Die Karten werden immer einzeln verdeckt vom Spiel
abgenommen und kommen ubereinander auf den Tisch, sie
werden also umgezahlt. Werfen Sie dabei die zweite Karte,
also die mittlere des ersten Packchens (das ist die gemerkte),
etwas zur Seite, so dal3 sie etwa zwei Zentimeter Uber der
unter ihr liegenden hervorguckt. Die Packchen nehmen Sie
von links nach rechts zusammen und legen sie auf das
Spiel zurick. Dabei kippen Sie die Karten etwas an, so
dal Sie den Index der hervorstehenden Karte erkennen
kénnen. Bitte jetzt einmal falsch abheben.

Wieviel Wochen hat ein Jahr? 52! Dementsprechend
zahlen Sie funf Karten auf den Tisch und daneben noch
einmal zwei. Legen Sie die Packchen diesmal von rechts nach
links zusammen, also die zwei Karten auf die funf und alle
zusammen aufs Spiel. Wieder falsch abheben.

Wieviel Monate hat ein Jahr? Zwdlf! Zwolf Karten zahlen
Sie einzeln Ubereinander auf den Tisch und legen sie aufs
Spiel zuriick.

Und wieviel Tage hat eine Woche? Sieben! Stimmt, also
werden noch einmal sieben Karten einzeln abgezéahit und
aufs Spiel zuriickgelegt. Die gezogene Karte liegt jetzt oben!
(Diese tolle Methode hat mein Freund Rolf Andra
ausgeknobelt.)

In welchem Monat sind Sie geboren? Im Mai! Das ist der
funfte Monat, es werden also funf Karten abge-
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zahlt, und das Péackchen wird dem Zuschauer hinge-
schoben.

Jetzt bitte noch lhr volles Geburtsdatum, ohne Jahr! Aus
dem Datum »errechnen« Sie nun die Karte, die Sie am
Anfang erspaht haben. Lassen Sie dabei Ihrer Fantasie freien
Lauf, je verrickter die Rechnung ist, desto mehr werden
sich lhre Zuschauer amusieren. Als Hohepunkt darf dann
der Zuschauer das letzte Packchen umdrehen, seine Karte
wird sichtbar!

Die beiden Zufallskarten

Unter nahezu unmadglichen Bedingungen findet der grof3e
Magier die beiden von den Zuschauern gedachten Karten,
eine sogar ohne hinzusehen, unter dem Tisch.

Sie verwenden ein Spiel mit einer diagonal gek lrzten
Leitkarte (s. 3. Kapitel), die sich zu Beginn irgendwo im
Spiel befindet. Beginnen Sie mit einer Demonstration:
»Wenn wir ein Kartenspiel abheben, ergeben sich zwei
sogenannte Zufallskarten.« Dabei heben Sie etwa die Halfte
des Spieles hoch, drehen sie um, deuten auf die sichtbar
gewordene Karte und sagen: »... und zwar diese...«, dann
deuten Sie auf die obere Karte des liegengebliebenen
Paketes und sagen ».. und diese«. Das abgehobene
Packchen legen Sie wieder zuriick und mischen das Spiel
kurz durch. »Um zwei solche Zufallskarten soll es sich jetzt
handeln. « Dabei rauschen Sie einmal, finden die kurze
Karte und heben dort so ab, dal3 lhre Leitkarte die oberste
wird. Dann stol3en
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Sie das Spiel noch einmal auf dem Tisch glatt, wobei Sie
einen Blick auf die unterste Karte erhaschen, das ist lhre
zweite Leitkarte.

Legen Sie das Spiel vor einem Zuschauer auf den Tisch, das ist
Zuschauer Nr. 1. der rechts neben ihm sitzende ist Nr. 2.
Sie wenden sich ab und geben Ihre Anwei sungen:
Zuschauer Nr. | hebt einen Teil des Spieles hoch und dreht
diesen um, so dal} alle die sichtbar gewordene erste
Zufallskarte sehen kdnnen, dann legt er das Paket verdeckt
auf den Tisch und hebt einmal ab. Zu schauer Nr. 2 nimmt
den Spielrest und zeigt die zweite Zufallskarte vor, die oben
auf diesem Packchen liegt. Die Karte kommt zuruck, und
auch dieses Packchen wird einmal abgehoben, bevor es
auf das andere zuruckgelegt wird.

Jetzt wenden Sie sich wieder dem Geschehen zu, ergreifen
das Spiel und gehen mit ihm unter den Tisch. Ein
Rauschen genugt, und Sie haben die kurze Karte
gefunden, Sie wissen ja, dal3 sie in der unteren Halfte des
Spieles liegt. Die Uuber ihr liegende Karte nehmen Sie
heraus und legen sie verdeckt vor den Zuschauer Nr. 1.
Wenn Sie das Spiel wieder in Sicht gebracht haben, heben
Sie noch einmal etwa in der Mitte ab. Jetzt wenden Sie die
Bildseite zu sich und schlagen einen Féacher. Da Sie wissen,
dal3 sich Ihre gemerkte Leitkarte in der unteren Spielhalfte
befindet - sie kam durch das Abheben dorthin -, kdnnen
Sie sie schon beim Facherschlagen erspahen und sich die
Karte vor ihr merken. Sofort drehen Sie den Kartenfécher
mit der Bildseite zum Zuschauer Nr. 2 und fragen ihn, ob er
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seine Karte sehen kénne. Meist braucht er eine gewisse Zeit,
bis er sie findet. Dann konzentriert er sich auf die Karte, und
Sie erraten sie. Zuschauer Nr. | dreht die vor ihm liegende
Karte um und findet natirlich seine gemerkte Zufallskarte.

Unwahrscheinlich

Das ist ein Trick, bei dem der Vorfiihrende das Spiel gar nicht
in die Hand nimmt. Ein Zuschauer mischt es, dann nimmt er
sich eine Karte heraus, die er sich merkt. Nun hebt er das
Spiel irgendwo ab und legt die gemerkte Karte wieder ein.
Das Spiel teilt er in sechs Packchen aus und sucht sich das
heraus, in dem seine Karte liegt. Nach Anweisung des
Zauberers legt er Karten aus diesem Packchen ab, bis nur
noch eine einzige Ubrig ist. Und das ist ausgerechnet seine
gedachte Karte.

Dieser Trick gehoért zur Kategorie der sogenannten
»Schatztricks«. Wie schon der Name sagt, kommt es
diesmal nicht auf Fingerfertigkeit an, sondern auf ein
moglichst genaues Schéatzen. Der Zuschauer hat also
gemischt, dem Spiel eine Karte entnommen und sich
gemerkt. Nun soll er einen Teil der Karten hochheben, die
gemerkte Karte einlegen und die abgehobenen Karten
wieder drauflegen. Dabei drehen Sie sich um, um zu
schétzen, an welcher Stelle der Zuschauer etwa abgehoben
hat. In der Regel wird in der Mitte abgehoben. Sie lokalisieren
grob: Die Karte liegt jetzt an zwdlfter bis 18. Stelle oder an
zehnter bis 15. Wenn der Zu -
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schauer das Spiel in mehrere Packchen austeilt - immer
eine Karte nach der anderen, schon der Reihe nach -, so
kommt die Karte an eine ganz bestimmte Stelle zu liegen.
Bei der Schatzung zwblfter bis 18. und sechs Péackchen ist es
die dritte in einem der Packchen. Bei zehnter bis 15. lassen
Sie nur funf Packchen auslegen, die Karte liegt dann an
dritter Stelle von unten in einem davon.

Sollte die Karte etwa zwischen achter und 14. Stelle liegen,
dann ergibt sich bei sechs Packchen die Mdglichkeit, daf3 sie
in den ersten beiden Packchen an dritter Stelle liegt, in den
letzten vier dagegen an zweiter. Probieren Sie es aus, dann
wissen Sie, was gemeint ist. Beachten Sie dabei auch, dal’ bei
Skatspielen mit 32 Blatt in den ersten beiden Packchen sechs
Karten liegen, in den anderen nur funf.

Der Zuschauer muf3 nachschauen, in welchem Pé&ckchen
seine Karte liegt (dabei darf er die Reihenfolge der Karten
nicht verandern!), und dieses mit der Ruckseite nach oben
leicht auffachern. Sie sagen ihm, welche Karten er weglegen
soll, also die unterste, dann zwei von oben, dann noch eine
von unten, bis nur noch eine dbrig ist. Jetzt nennt er seine
Karte und dreht die letzte um.

Eine von sechsen
Das ist eine Variante des Schatztricks. Sie hat den Nachteil, daf3

der Vorfihrende selbst aktiv mitwirkt, der Zuschauer also
nicht alles allein macht. Dafur hat sie aber
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den groRen Vorteil, da3 die Vorfihrung einfacher ist, man
braucht sich nicht soviel zu merken, auBerdem kann der
Zuschauer nichts durcheinander bringen. Der Zuschauer
mischt das Spiel und legt es auf den Tisch. Dann hebt er ab,
schaut sich die untere Karte des abgehobenen Packchens an
und legt dieses wieder zuriick. Nun nehmen Sie das Spiel
zur Hand und heben zweimal ab. Wenn Sie sich bemuhen,
genau die Mitte zu treffen, verandert sich bei zweimaligem
Abheben nichts. Wollen Sie ganz auf Nummer Sicher gehen,
dann heben Sie falsch ab. Beim dritten Mal heben Sie dort
ab, wo auch der Zuschauer abgehoben hatte, d.h., Sie
bemihen sich, die gleiche Stelle zu treffen, lassen dann
aber zwei oder drei Karten zurickfallen. Ihr abgehobenes
Packchen muf3 auf alle Falle um ein geringes kleiner sein als
das des Zuschauers. Komplettieren Sie das Abheben, dann
nehmen Sie das Spiel hinter den Ricken.

Jetzt beginnt Ihre geheime Tatigkeit. Sie nehmen eine Karte
vom Spielriicken und vier oder funf von unten. Diese Karten
bringen Sie nach vorn, halten sie dem Zuschauer vors Gesicht
und fragen, ob seine Karte dabei ist. Sagt er nein, werden die
sechs Karten abgelegt, und der Vorgang wird wiederholt.
Immer nehmen Sie eine Karte vom Spielricken und funf von
der Bildseite. Das wiederholt sich so lange, bis der
Zuschauer »Ja« sagt. Da Sie genau wissen, welche Karte
Sie vom Spielricken genommen haben, kdnnen Sie ihm
diese als seine gedachte prasentieren. Aber machen Sie
das spannend, indem Sie die Karten verdeckt auf den Tisch
legen und dann etwas durcheinander bringen. (Ach-
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tung! Nicht die richtige verlieren!) Nun tasten Sie Uber die
Karten, bis Sie sich fur eine entscheiden und diese - die
richtige - umdrehen.

Das australische Zahlen

Warum es so heif3t, wei3 ich auch nicht, aber »The
Australian Count« ist nun mal zu einem feststehenden
Begriff in der internationalen Fachliteratur geworden. Man
versteht darunter ein Abz &hlen der Karten, bei dem immer
eine unter das Spiel und die nachste auf den Tisch gelegt
wird. Das wird so lange wiederholt, bis nur noch eine Karte
dbrig ist - natdrlich die gewahlte. Es gibt die
unterschiedlichsten Varianten zu diesem Thema, sie haben
alle gemeinsam, dal} sie mathematischer Natur sind und
dadurch fast von selbst gehen. Sie brauchen also bei der
Vorfiuhrung nur auf die Reihenfolge der Handlungen zu
achten, lhre Fingerfertigkeit wird nicht strapaziert. Einen
Trick zu diesem Thema, Drunter - hin, haben Sie schon im 2.
Kapitel kennengelernt, weitere folgen jetzt. Bitte treffen Sie
davon eine Auswahl, innerhalb eines Programms kénnen
Sie nat Urlich nur einen Trick davon zeigen.

Die Zuschauer zaubern australisch

Verteilen Sie ein Spiel an zwei Zuschauer, so dal3 jeder 16
Karten erhélt. Sie kbénnen auch zwei Spiele verwenden, dann
kénnen gleichzeitig vier Zuschauer mitspielen. Jeder
Mitarbeiter hat also 16 Karten in der Hand,
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die zunachst einmal gemischt werden. Dann sucht sich jeder
noch einen Partner, mit dem er den Trick machen kann. Die
Karten werden in zwei Packchen ausgeteilt, immer eine
links, eine rechts, eine links, eine rechts usw., bis der
Partner »Halt« sagt. Es mul} jetzt in jedem Packchen die
gleiche Anzahl Karten liegen, wenn nicht, mu3 noch eine
dazugelegt werden. Ein Packchen wird weggelegt, am besten
in die Tasche gesteckt, es spielt nicht mehr mit. Vom
anderen schaut sich der Partner die oberste Karte an und
merkt sie sich. Die Karte kommt an ihren Platz zurick, die
Restkarten, die der Vorfihrende noch in der Hand hélt,
werden draufgelegt, und das ganze Paket wird in die Hand
genommen. Und nun wird australisch abgezahlt, immer eine
drunter - eine hin - eine drunter - eine hin, bis nur noch eine
Karte Ubrig ist. Der Partner nennt seine gedachte Karte, der
Mitspieler dreht die letzte um, es ist die richtige!

Das klappt bei allen Mitspielern, ganz gleich, wieviel Karten
sie zu Beginn auf den Tisch gelegt hatten. Eine tolle Sache!

Australische Ubereinstimmung

Ein Zuschauer wahlt eine Kartenfarbe, z.B. Herz, und
bestimmt auch eine Farbe fir den Magier, z.B. Kreuz. Er
sucht jetzt selbst alle Karten dieser beiden Farben heraus,
nimmt die Herzkarten zur Hand und gibt lhnen die
Kreuzkarten. Jetzt machen beide das gleiche, australisch
zahlen, immer eine drunter, eine hin usw. Zuletzt hat jeder
noch eine Karte in der Hand. Bisher
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ist nichts Besonderes passiert. Aber wenn die beiden letzten
Karten umgedreht werden, dann sieht man, daR es zwei
gleiche sind, also z.B. die beiden Buben!

Dieser Trick ist hervorragend als »Sympathietest« zu
verwenden oder 'wenn Sie einen Zuschauer auf seine
»magische Eignung« Uberprifen wollen, bevor Sie ihn als
Assistenten fir einen gréReren Kartentrick verwenden. Er
geht fast von selbst. Nachdem Sie den Zu schauer
aufgefordert haben, alle Herz- und Kreuzkarten getrennt
nach Farben herauszusuchen, achten Sie nur auf die erste
Herzkarte, die er ablegt. Diese wird nachher die oberste
seines Packchens sein. Nehmen Sie lhre Kreuzkarten auf,
dann heben Sie sie ganz beilaufig einmal ab, natirlich so,
dal3 die gleiche Karte (die Paarkarte) auch bei lhnen die
oberste wird. Alles andere geht von selbst!

Die Geheimzabhl

Drei Zuschauer merken sich je eine Karte. Jeder bekommt
sechs Karten in die Hand und zé&hlt sie australisch ab.
Wundert es noch jemanden, dal} jeder seine eigene
gedachte Karte Ubrig behalt?

Zu diesem Trick benétigen Sie nur 25 Karten. Schén ware
es, wenn die Zuschauer gar nicht merken wirden, dal3 Sie
eine bestimmte Anzahl Karten verwenden. Nehmen Sie das
Spiel zur Hand und sagen Sie etwa: »Das sind zuviel, dann
dauert es zu lange, legen wir einige weg. « Dabei fichern Sie
die Karten leicht aus und nehmen sieben Stiick ab. Wenn
Sie zuné&chst vier abschieben und dann noch einmal drei,
brauchen Sie
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Uberhaupt nicht zu zahlen, und es sieht sehr willkirlich aus.
Das Packchen mit 25 Karten Uberreichen Sie einem Zuschauer
und bitten ihn, sich eine Zahl bis sechs zu denken, soviel
Karten vom Spiel wegzunehmen und einzustecken. Vorher
soll er aber diese Karten zwei weiteren Zuschauern zeigen,
damit auch diese die Zahl kennen, die Geheimzahl!

Die Karten nehmen Sie wieder an sich und zahlen dem ersten
Zuschauer sechs Karten vor mit der Bitte, sich die Karte zu
merken, die an der durch die Geheimzahl bestimmten Stelle
liegt. Schieben Sie dabei eine Karte nach der anderen von
links nach rechts, ohne die Reihenfolge zu verandern. Die
abgezéhlten sechs Karten kommen unter das Spiel. Der
Vorgang wiederholt sich mit dem zweiten und dritten
Zuschauer, so daf3 schlie3lich drei Karten gemerkt worden
sind. Was die Zuschauer nicht wissen: Die gew é&hlten
Karten liegen jetzt an siebter, 13. und 19. Stelle von oben.
Sie missen jetzt noch fiinf Karten von oben nach unten
legen - einzeln oder als Péckchen -, dann kann es -weiterge-
hen.

Jeder Mitspieler streckt seine Hand aus, und Sie zéhlen ihm
sechs Karten einzeln darauf, wobei die Karten umgezéahit
werden; die vorher oberste wird dadurch zur untersten des
ersten Packchens. Die restlichen Karten werden zur Seite
gelegt. Jetzt folgt das australische Zahlen, Sie
kommandieren, die Zuschauer fuhren es aus, eine drunter -
eine hin - Sie wissen schon -, bis jeder nur noch eine Karte
in der Hand hélt. Bitten Sie den ersten Zuschauer, seine nur
gedachte Karte zu
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nennen. Er tut es, dann dreht er die Karte in seiner Hand
um, es ist die richtige. Das gleiche wiederholt sich bei den
anderen beiden Helfern und funktioniert nattrlich immer.

Australisch - perfekt

Bei diesem Trick fragt man sich selbst, wieso er eigentlich
immer funktioniert, obwohl doch jedesmal eine andere Zahl
gewahlt wird.

Ein Zuschauer denkt sich eine Zahl bis 15, nimmt sich die
entsprechende Anzahl Karten vom Spiel und steckt sie ein.
Dabei haben Sie sich abgewendet, so daf3 Sie nichts sehen
konnten. Jetzt nehmen Sie das Spiel in die linke Hand und
zahlen dem Zuschauer auf folgende Weise 15 Karten vor:
Schieben Sie die erste in die rechte Hand, halten Sie sie mit
der Bildseite zum Zuschauer, zéhlen »Eins« und legen die
Karte verdeckt auf den Tisch. Die réchste ist »Zwei« und
kommt verdeckt auf die erste. Das wiederholt sich, bis 15
Karten auf dem Tisch liegen. Der Zuschauer mufi3 sich dabei
die Karte merken, die auf seine gedachte Zahl fallt. Auf die
15 umgez ahlten Karten legen Sie das restliche Spiel.
Wahrend Sie die Zuschauer nochmals darauf hinwei sen,
dal eine Karte aufgrund einer lediglich gedachten Zahl
gemerkt wurde und nun \llig im Spiel verloren ist, heben
Sie das Spiel noch einmal falsch ab, natlrlich ohne die
Reihenfolge zu &ndern. Nun folgt das australische Zhlen,
die oberste Karte kommt unter das Spiel, die nAchste auf den
Tisch usw. Die letzte Karte wird immer die vom Zuschauer
gedachte sein!
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Das ist eine unwahrscheinliche Sache, die Wllig automatisch
verlauft. Sie hat nur einen Nachteil, das Abzahlen dauert
etwas lange! Dafiir ist der Effekt aber um so Uberraschender.

Buchstabiertricks

Eine originelle Methode, eine gemerkte Karte zu pra-
sentieren, besteht darin, ihren Namen zu buchstabieren. Fur
jeden Buchstaben wird eine Karte abgelegt. Die Karte, die
auf den letzten Buchstaben féllt, ist die gewahlte. Zu diesem
Trick gibt es unzéahlige Varianten, einige davon mdchte ich
Ihnen beschreiben, wieder mit der Bitte, in einem Programm
nur einen Trick dieser Art vorzufihren. Die ersten drei
beruhen auf dem Prinzip der verschieden langen
Kartennamen. In der deutschen Sprache haben die meisten
Karten einen Namen mit acht Buchstaben (KARO DAME),
es gibt aber auch andere. Den kirzesten Namen hat PIK AS
(finf Buchstaben), den langsten KREUZ SIEBEN (elf
Buchstaben), dazwischen gibt es mehrere Varianten.

Automatisches Buchstabieren 1

Suchen Sie sich sieben Karten aus dem Spiel, deren Namen
aus unterschiedlichen Buchstabenzahlen bestehen, d.h.,
jeder folgende Name hat einen Buchstaben mehr. Das
konnten z.B. folgende sein: Pik As, Herz As, Pik Zehn, Karo
Dame, Herz Konig, Karo Sieben und Kreuz Sieben. Diese
Karten legen Sie so auf das Spiel,
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daR das Pik As die dberste wird. Dariiber kommen noch
vier beliebige Karten, und schon kann es losgehen.

Halten Sie das Spiel einem Zuschauer vor die Augen und
schieben Sie eine Karte nach der anderen in lhre andere
Hand, wobei die Reihenfolge der Karten nicht verandert
werden darf. Wenn Sie bei der dritten Karte angekommen
sind, fordern Sie den Zuschauer auf, sich eine von den
gesehenen Karten zu merken. Inzwischen ist auch die
vierte Karte vorbei, und da Sie bei der elften schon wieder
aufhoren, ist der Zuschauer gezwungen, sich eine der
obigen sieben Karten zu merken. Nun heben Sie falsch ab;
wenn Sie es beherrschen, kdnnen Sie auch falsch mischen,
auf alle Falle muR das Spiel hinterher in der gleichen
Reihenfolge liegen. Am einfachsten ist das zu erreichen, wenn
oben eine kurze Karte liegt. Sie kdnnen dann reell abheben
bzw. abheben lassen, heben zuletzt selbst noch einmal bei
der kurzen ab, schon stimmt wieder alles.

Geben Sie das Spiel dem Zuschauer in die Hand, dann
sprechen Sie uber das Phanomen des Wiederfindens einer
gedachten Karte durch ihren Namen und erklaren den
Vorgang. Der Zuschauer buchstabiert dann selbst den
Namen seiner gedachten Karte, wobei er fur jeden
Buchstaben eine Karte auf den Tisch legt. Sie mussen nur
darauf achten, daf3 er alles richtig macht, automatisch wird er
dann beim letzten Buchstaben seine Karte in der Hand
haben.
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Automatisches Buchstabieren 2

Hierzu verwenden Sie das gleiche Spiel wie beim vorherigen
Trick, oben liegen vier beliebige Karten, darunter die Reihe
von sieben Karten, schdn sortiert nach der Lange des
Namens. Geben Sie das Spiel einem Zuschauer, er soll es auf
den Tisch legen, etwa ein Viertel der Karten hochheben,
bildoben drehen und auf das Spiel zuricklegen. Die jetzt
sichtbare Karte soll er sich merken, es wird eine aus der
bewuRRten Reihe sein. Ein zweiter Zuschauer hebt etwa zwei
Drittel des Spieles hoch, dreht das Packchen um und legt es
auf den Spielrest zurick. Die jetzt sichtbare Karte merkt er
sich. Zuschauer Nr. 3 dreht alle bildoffen liegenden Karten
wieder fickenoben und legt sie auf das Spiel zuriick. Sie
selbst standen die ganze Zeit abseits, auch jetzt treten Sie
nicht in Aktion, das macht der dritte Zu schauer selbst. Er
dreht das Spiel bildoben und wirft eine Karte nach der
anderen auf den Tisch, bis der erste Zuschauer seine Karte
sieht und »Halt« ruft. Der Name dieser Karte wird
buchstabiert und dabei eine Karte nach der anderen vom
Spiel genommen. Auf den letzten Buchstaben #llt die Karte
des zweiten Zuschauers! Wenn Sie ein Freund von
Knobelaufgaben sind, dann knobeln Sie mal aus, wieso das
eigentlich immer funktioniert!

Zweimal buchstabiert

Bei dieser Variante kommt zus atzlich zum Namen der Karte
noch ein anderes Wort ins Spiel, das Sie sich
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selbst aussuchen kénnen. Es kann z.B. der Name des
Zuschauers sein (falls Sie ihn kennen), es kann Ihr eigener
Name sein oder ein Zauberwort. Entscheiden wir uns fir
»Simsalabim«. Dieses Wort hat zehn Buchstaben, mehr
brauchen Sie vorerst nicht zu wissen. Die bewul3ten sieben
Karten liegen oben auf dem Spiel, allerdings in etwas
anderer Reihenfolge. Die oberste ist Herz As, gefolgt von
Pik As, Kreuz Sieben, Kreuz Konig, Herz Kbnig, Karo Dame,
Pik Acht. Wenn Sie ein Falschmischen beherrschen, dann
tun Sie es, die obersten sieben Karten muissen danach
wieder oben sein. Vielleicht kurz zur Erinnerung:

Etwa ein Drittel des Spieles von oben abziehen, mit der
nachsten Karte Injog machen, den Rest normal aufmischen.
Dann untergreifen, unter dem Injog einen Spalt bilden und
bis dorthin abmischen, den Rest obenauf werfen. Die sieben
Karten liegen jetzt wieder oben.

Erklaren Sie lhren Zuschauern, dal3 die Sieben eine
magische Zahl ist, dann z&hlen Sie sieben Karten einzeln auf
den Tisch. Dadurch wird Herz As die unterste und Pik Acht
die oberste Karte. Bitten Sie den Zuschauer, diese Karten
aufzunehmen, einen kleinen F&acher zu schlagen und sich
eine Karte zu merken. Er soll sie nur in Gedanken nehmen,
nicht etwa herausziehen! Der Facher wird wieder
geschlossen und das Packchen mit der Riuckseite nach
oben gedreht. Nun muf3 der Zuschauer den Namen seiner
Karte buchstabieren, dabei soll er fir jeden Buchstaben eine
Karte von oben nach unten legen. Bitten Sie ihn, das recht
sorgfaltig zu machen, eventuell schalten Sie einen zweiten
Zuschauer zur Kontrolle ein. Wird alles richtig
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gemacht, dann liegt die gedachte Karte jetzt oben, das weil3
aber niemand.

Sie waren inzwischen nicht untéatig. lhre Hande mit dem
restlichen Spiel ruhen in Threm Schof3, sind also durch den
Tisch den Zuschauern verborgen. Zahlen Sie unauffallig
neun Karten ab (immer eine weniger, als das gewahlte Wort
Buchstaben hat). Das geht ohne hinzuschauen selbst beim
Sprechen, wenn Sie dreimal drei nehmen. Die Karten legen
Sie wieder auf, halten aber mit dem Kleinfinger unter ihnen
einen Spalt. An diesem heben Sie ab und lassen den
Zuschauer sein kleines Pé&ckchen einlegen. Wenn Sie
wollen, kdnnen Sie jetzt nochmals falsch abheben.

Der Zuschauer bekommt das Spiel in die Hand, er soll das
Zauberwort »Simsalabim« buchstabieren und dabei fur jeden
Buchstaben eine Karte ablegen. Wenn er fertig ist, nennt er
zum erstenmal seine gedachte Karte. Sie drehen die letzte
um, es stimmt.

Sie kbnnen auch wie bei dem im 2. Kapitel beschriebenen
Trick »Mit einem Zauberwort« verfahren und den Zuschauer
frei ein Zauberwort wahlen lassen. In diesem Fall zéhlen Sie
zehn Karten ab. Bei »Abrakadabra« wird wieder die letzte
Karte aufgedeckt, bei »Hokuspokus« und »Simsalabim«
drehen Sie einfach die nachste Karte um.

Die doppelte Voraussage

Dieser Trick weicht vom Thema her etwas von den Ublichen
Buchstabiertricks ab, da er aber von der Technik her in diese
Gruppe gehort, sei er hier beschrieben.
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Sie machen zweimal eine Voraussage, bevor der Zuschauer
Uberhaupt etwas wahlt.

Oben auf dem Spiel liegen wieder die bewuf3ten sieben
Karten, diesmal vielleicht Pik As - Herz As - Pik Zehn -
Herz Neun - Karo Konig - Kreuz Konig - Kreuz Sieben,
wobei Pik As die oberste Karte des Spieles ist. AulRerdem
kennen Sie die zwolfte Karte von oben, nehmen wir an, es
ist Kreuz Bube. Ein Kugelschreiber und zwei Zettel liegen
bereit.

Vorfihrung: Machen Sie als erstes eine Voraussage,
schreiben Sie auf einen Zettel »Die zweite Karte wird Kreuz
Bube seinl« Den Zettel falten Sie zusammen und legen ihn an
sichtbarer Stelle ab. Nun erst bringen Sie das Spiel zum
Vorschein. Wenn Sie kdnnen, mischen Sie es einmal durch,
wobei die obere Halfte nicht verandert wird (Injogmischen
wie beim vorherigen Trick). Da die magische Zahl die Sieben
ist, zéhlen Sie sieben Karten einzeln von oben verdeckt auf
den Tisch. Nehmen Sie die Karten auf, wobei Sie sie
bildoben drehen, so daf} Sie die unterste - Pik As - sehen.
Dann halten Sie die Karten einem Zuschauer vor die Augen,
fachern sie aus und bitten ihn, eine dieser Karten in
Gedanken zu nehmen;»... aber bitte nicht Pik As, da ich diese
Karte gesehen habe!« Ohne die Reihenfolge der Karten zu
verandern, legen Sie sie aufs Spiel zurick.

Jetzt zdhlen Sie eine Karte nach der anderen auf den Tisch,
wobei Sie den Zuschauer bitten, den Namen sei ner
gedachten Karte in Gedanken zu buchstabieren, bei jeder
abgelegten Karte einen Buchstaben. Sobald der Name
komplett ist, ruft er »Halt«. Da Sie laut mitgezahlt haben,
wissen Sie jetzt, um welche Karte es sich
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handelt, da ja jede Karte eine andere Buchstabenzahl hat.
Wenn Sie sich das nicht merken kdnnen, machen Sie sich

auf lhrem Kartenetui eine kleine Tabelle:

PA  HA P10 H9 KK KrK Kr7
5 6 7 8 9 10 11

Nun machen Sie |hre zweite Voraussage. Schreiben Sie auf
den zweiten Zettel »Die erste Karte wird ... seinl«, wobei
Sie den Namen der soeben ermittelten Karte einsetzen, und
legen ihn zu dem anderen.

Nehmen wir an, Sie héatten neun Karten abgezahlt, die
gewahlte Karte ware also Karo Konig. Die gleiche Anzahl
Karten Zhlen Sie noch einmal vom Spiel ab, wieder eine
nach der anderen, so dal3 neben dem ersten P&ckchen ein
zweites gebildet wird. Nun nehmen Sie mit beiden Handen
gleichzeitig von jedem P&ckchen eine Karte und legen sie
nach vorn, wobei Sie die Karte aus dem ersten Packchen
bildoben drehen, die aus dem zweiten wird verdeckt
abgelegt. Das wiederholen Sie so lange, bis der Zuschauer
seine gedachte Karte sieht, er mul3 dann »Halt« sagen. In
unserem Beispiel tut er das beim Karo Konig.

Schieben Sie dem Zuschauer die beiden Voraussagezettel
hin, wobei Sie sie durcheinanderbringen. Der Zuschauer
offnet einen Zettel und findet die richtige Voraussage: »Die
erste Karte wird Karo Konig seinl« Bitten Sie ihn, auch noch
den zweiten Zettel zu verlesen, auf dem als zweite Karte
Kreuz Bube vorhergesagt wird. Drehen Sie die verdeckt
liegende Karte des zweiten Packchens um, es ist Kreuz
Bubel!
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Der Verbrecher ist entlarvt

Ein Zuschauer findet durch Buchstabieren selbst seine
gezogene Karte. Ich michte Ihnen diesmal den kompletten
Vortrag bringen, mit dem ich diesen Trick vorfuhre. Er soll als
Beispiel dienen, wie Sie sich selbst Gedanken machen
kénnen, den Effekt eines einfachen Tricks durch einen gut
gestalteten Text erheblich zu steigern.

Die Trickhandlung selbst ist einfach. Sie lassen den Zuschauer
eine Karte ziehen und so ins Spiel zuriickgeben, dal3 sie
unter lhre Leitkarte kommt (s. 3. Kapitel). Richten Sie es so
ein, dal3 die Karte etwa in die Spiel mitte gelangt. Das Spiel
halten Sie zunachst mit einer Hand hoch, dann beginnt Ihr
Vortrag: »Meine Damen und Herren! Stellen Sie sich vor,
die soeben gewahlte Karte ware ein groR3er Verbrecher und
meiner Tuchtigkeit als Detektiv ware es gelungen, 32
verdachtige Personen festzunehmen, dargestellt durch die
32 Karten des Spieles. Irgend jemand behauptet aber, der
Verbrecher wéare bereits entkommen. Das miussen wir
nachprifen. Wenn ich lhnen die Karten nun langsam
vorblattere, passen Sie gut auf lhre Karte auf, sagen Sie aber
nichts, bitte auch nicht mit der Zimper wucken -o Pardon,
Wimper zucken, meinte ich natdrlich.

Haben Sie die Karte schon gesehen? Ja - sehen Sie, man
soll nie auf Gerlichte horen, denn sie sind meist falsch, der
Verbrecher ist also noch da. Allerdings ist jetzt eine
Wendung in diesem Kriminalfall eingetreten, denn ich habe
einen Mitwisser gefunden, das sind Sie. An Sie wende ich
mich nun, um die Personalien des
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,grolen Unbekannten' zu erfahren. Bitte nennen Sie uns
diese, also den Namen der gewahlten Karte. (Es wird z.B.
Karo Bube genannt.) Jetzt nehmen Sie das Spiel in die Hand,
und buchstabieren Sie den Namen der betreffenden Karte,
indem Sie eine Karte nach der anderen mit der Ruckseite
nach oben auf meine Hand legen - KARO BUBE - halt! Die
Karte, die zufadllig auf den letzten Buchstaben entfallt, drehen
Sie um - es ist - Karo Bube! Bitte, der Verbrecher ist
entlarvt! «

Wenn Sie dem Zuschauer das Spiel langsam von der
Bildseite her vorblattern, dann wissen Sie, dal3 die Karte vor
der Leitkarte die gesuchte ist. Beim Weiterbl attern, wobei Sie
mit der gesuchten Karte beginnen, buchstabieren Sie
heimlich und leise den Namen der Karte. Ist dieser zu Ende,
dann unterbrechen Sie das Vorblattern und fragen den
Zuschauer, ob er seine Karte schon gesehen hat. Er bejaht,
und Sie legen den Rest der Karten nach oben, d.h. auf die
Bildseite des Spieles. Nun kann der Zuschauer von der
Ruckseite her buchstabieren, die letzte ist die gezogene.

Buchstabieren nach Wunsch

Die ldee zu diesem etwas aus dem Rahmen fallenden
Buchstabiertrick stammt von Tom Seilers, ich habe ihn nur
fur die deutsche Sprache bearbeitet.

Der Vorfihrende zeigt ein Kartenspiel vor, mischt es kurz
und legt die Karten in drei Packchen aus. Ein Zuschauer
wahlt Wllig frei ein Packchen und dann ein beliebiges As.
Der Zauberer buchstabiert den Namen der gewahlten Karte,
wobei er fur jeden Buchstaben ei-
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ne Karte vom Pé&ckchen abnimmt. Die auf den letzten
Buchstaben entfallende dreht er um, es ist die gewahite!

Zu diesem Uberraschenden Trick benétigen Sie ein gelegtes
Spiel. Von der Rickseite aus liegen die Karten wie folgt,
wobei ein X fur eine beliebige Karte steht: X- X - X - Kreuz
Bube - Kreuz Dame - X - Karo Bube - Karo Dame - Kreuz
As - Herz Bube - Herz Dame - Karo As - Pik Bube - Pik
Dame - Herz As - X - X -Pik As - Spielrest.

Dieses Spiel konnen Sie ruhig offen vorfachern, Sie kénnen
es auch bildoffen kurz mischen, wobei Sie nicht mehr als 14
Karten abmischen und dann wieder auflegen. Drehen Sie
das Spiel mit der Riickseite nach oben, dann teilen Sie es in
drei Packchen aus, immer schon eine Karte nach der
anderen, die vierte wieder auf die erste, die funfte auf die
zweite usw.

Nun bitten Sie einen Zuschauer, ein Packchen zu wahlen.
Entscheidet er sich fur das erste, muf3 er einen beliebigen
Buben nennen, beim zweiten, eine Dame und beim dritten
ein As. Da Sie nicht vorher sagen, was Sie zu tun
beabsichtigen, wird das niemandem auffallen. Sie nehmen
das gewahlte Packchen auf und buchstabieren den Namen
der gewahlten Karte ab, wobei Sie fur jeden Buchstaben
eine Karte auf den Tisch legen. Sie werden immer zu der
gewahlten Karte kommen, wenn Sie folgende Regeln
beachten:

Bei Pik und Herz wird normal buchstabiert und die letzte
Karte aufgedeckt. Bei Karo und Kreuz buchstabieren Sie
ebenfalls normal, decken aber die nachste Karte auf!
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Wenn Sie wollen, kdnnen Sie den Trick mit einem anderen
Packchen wiederholen. Wenn Sie ein 52er Spiel verwenden,
kénnen Sie vier Packchen auslegen und die Kénige noch mit
einbeziehen. Die Legeart dafir kénnen Sie sich sicherlich
selbst ausknobeln.
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7. Kapitel:

Thematische Kartenkunst

Kartenwanderungen

Das ist ein sehr variables Thema, Karten kénnen von einem
Packchen ins andere wandern, sie koénnen den Platz
tauschen, sie konnen an einer vollig anderen Stelle
erscheinen, und das oftmals unter nahezu unmdglichen
Bedingungen. Drei Tricks zu diesem Thema mdchte ich
Ihnen beschreiben.

Von X nach Y

Geben Sie das Spiel einem Zuschauer, er darf es nach
Belieben mischen. Dann soll er sich eine Zahl bis zehn
denken und »zur Kontrollex soviel Karten vom Spiel
herunternehmen und in die Tasche stecken. Nun soll er noch
einmal die gleiche Anzahl Karten abz ahlen und sich die Karte
merken, die an dieser Stelle liegt, oder einfacher
ausgedrickt, er zahlt noch einmal die gleiche Anzahl Karten
ab, merkt sich von diesem Packchen die unterste und legt die
Karten aufs Spiel zuriick (Abb. 34). Der Zuschauer hat jetzt
z.B. sechs Karten in der Tasche, und er weil3 auRerdem, daf3
die sechste Karte von oben die Karo Acht ist. Wahrend dieses
Vorganges haben Sie sich bewul3t abgewendet, so daf3 Sie
nichts sehen konnten. Weisen Sie die Zuschauer nochmals
darauf hin, da3 Sie weder die
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In die Tasche
Aufs Spiel i

\ Gleiche Anzahl

unterste merken

Zahl kennen noch die Karte, die an dieser Stelle liegt.

Ein zweiter Zuschauer nennt nun eine Zahl von zehn bis
20. lhre Hande gehen unter den Tisch, und dort so
behaupten Sie wenigstens - werden Sie die lhnen
unbekannte Karte von der unbekannten Stelle an die
gewtlnschte bringen. Nach kurzer Zeit bringen Sie die
Karten wieder zum Vorschein. Der Zuschauer darf sel bst
abzahlen, die letzte Karte ist wirklich die gedachte.

Was passiert unter dem Tisch? Nehmen wir an, die vom
zweiten Zuschauer genannte Zahl ware 14. Sobald lhre
Hande mit dem Spiel aus der Sicht der Zuschauer sind,
beginnen Sie mit der Zahl, die der genannten folgt, zu
zahlen, in unserem Beispiel also mit 15. Dabei schieben Sie
eine Karte von links nach rechts. Zhlen Sie weiter, wobei
Sie jedesmal eine Karte in die andere Hand schieben.
Achten Sie darauf, daf3 eine Karte
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unter die andere kommt, die Reihenfolge der Karten bleibt
also erhalten, sie werden nicht umgez éhlt. Das setzen Sie
fort, bis Sie die Zahl 32 erreicht haben. Alle abgezéhlten
Karten legen Sie unter das Restpackchen, das ganze Spiel
bringen Sie nach oben und legen es auf den Tisch. Und damit
ist das Wunder geschehen: Die nur gedachte Karte des
Zuschauers liegt jetzt an 14. Stelle.

Ist das nicht toll! Sie wissen wirklich nichts, und trotzdem
funktioniert es reibungslos. Wenn Sie Lust haben, knobeln
Sie doch einmal aus, warum es eigentlich klappt. Nattrlich
ist es ein mathematisches Prinzip, und die vorher
abgez dhlten Karten spielen eine wesentliche Rolle dabei.

Magischer Platztausch

Zwei Zuschauer merken sich je eine Karte und dazu deren
Lagezahl. Der Magier kennt weder die Karten noch die
Zahlen, trotzdem vollbringt er den magischen Platztausch, so
daf jetzt Karte | auf Platz 2 und Karte 2 auf Platz 1 liegt.
Bitten Sie zwei Zuschauer um Mithilfe. Jeder soll sich eine
Zahl bis 16 denken. Um zu vermeiden, dal3 die gleiche Zahl
zweimal gedacht wird, wahlt der erste Zuschauer eine Zahl
von eins bis acht und der zweite eine von neun bis 16. Nun
blattern Sie 16 Karten laut z&hlend einzeln vor, wobei Sie
die Karten von einer Hand in die andere schieben, ohne ihre
Reihenfolge zu verandern. Jeder Zuschauer merkt sich die
Karte, die seiner Zahl entspricht. Die abgezahlten Karten
legen
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Sie auf das Spiel zuriick. Beide Helfer flistern ihre Zahl einem
dritten Zuschauer ins Ohr, der sie addiert und lhnen das
Ergebnis mitteilt. Sie sitzen zurickgelehnt und entspannen
sich. Dabei halten Sie das Spiel unter den Tisch und zahlen
dort soviel Karten ab, wie der genannten Summe minus eins
entsprechen. Diesmal ziehen Sie die Karten einzeln
Ubereinander ab, sie werden also umgez ahlt und hinterher
wieder auf das Spiel zuriickgelegt.

Das ist alles, die Wanderung ist schon vollzogen! Aber
»verkaufen« Sie den Effekt noch ein wenig, schwingen Sie
lhren Zauberstab, murmeln einen ganz pers onlichen
Zauberspruch oder lassen die Zuschauer auf das Spiel
blasen. Ihre Helfer kbnnen dann selbst nachzahlen, auf der
gedachten Zahl des ersten Zuschauers liegt jetzt die Karte
des zweiten und umgekehrt.

Rot-Grin-Wanderung

Horen Sie zunachst den Effekt:

Der Vorfuhrende legt zwei Kartenspiele auf den Tisch, eins
mit rotem und eins mit grinem Rickenmuster, wie durch
Ausfachern bewiesen wird. Der Zuschauer kann sich fur ein
Spiel entscheiden, das andere wird beiseite gelegt. Nehmen
wir an, der Helfer entscheidet sich fiir das grune Spiel. Er
nimmt es unter den Tisch und darf sich dort eine beliebige
Kartenzahl zwischen eins und zehn vom Spiel abz ahlen.
Diese Karten legt er auf den Tisch und seine Hand dartber,
den Spielrest erhalt der Vorfuhrende zurick. Dieser zahlt nun
zunédchst zehn Karten vom Spiel ab, die er dann dem
Zuschau-
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er noch einmal vorblattert, wobei er ihn auffordert, sich die
Karte zu merken, die an der Stelle seiner gedachten Zahl
liegt. Die abgezéhlten Karten kommen aufs Spiel zurtck,
das dann noch einmal abgehoben wird. Nun schaut der
Kinstler dem Zuschauer einmal tief in die Augen, schon ist
er in der Lage, ihm seine nur gedachte Zahl zu nennen.
Zur Kontrolle zahlt der Zuschauer die vorher vom Spiel
genommenen Karten vor, es stimmt!

Aber der eigentliche Effekt kommt noch. Der Vorfuhrende
streift das vorher beiseite gelegte rotriickige Spiel bildoben
aus und bittet den Zuschauer, seine gemerkte Karte aus dem
Spiel zu schieben. Das gleiche wird mit dem grinen Spiel
gemacht, so daR vor jedem Spiel die gleiche Karte liegt,
z.B. Herz Konig. Nun schnippt der Magier einmal mit den
Fingern, und schon tauschen beide Karten blitzschnell den
Platz wenigstens behauptet das der Vorfiilhrende, er sagt,
dafR der Konig von rechts jetzt links liegt und umgekehrt.
Die Zuschauer halten das fur einen Scherz, da sich an der
Lage der Karten nichts geé&ndert hat. Werden aber die
beiden Karten rickenoben gedreht, so sieht man, dafl3 im
roten Spiel tatséchlich der griine Koénig liegt, wéhrend sich im
grinen ein roter befindet!

Diese magische Wanderung Uberrascht sehr, sie sieht nach
gro3er Fingerfertigkeit aus, dabei funktioniert alles fast von
selbst. Bendétigt werden lediglich zwei Kartenspiele mit
verschiedenen Rickenmustern. Eine kleine Vorbereitung
missen Sie noch treffen. Nehmen Sie den Herz Kdénig aus
dem roten Spiel und legen ihn an die elfte Stelle vom
Ricken aus in das grine und um-
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gekehrt den grinen Koénig an die elfte Stelle im roten.
Vorfihrung: Beide Spiele legen Sie auf den Tisch, der
Zuschauer darf sich ganz frei eines wéahlen. Das andere
nehmen Sie auf, fichern es kurz vor, um de Rickseite zu
zeigen. Dabei halten Sie die obere Spielhélfte als
geschlossenes Packchen und bilden den Facher nur mit den
Karten der unteren Halfte, sonst konnte eventuell die
andersfarbige Ruckseite blitzen. Dieses Spiel legen Sie
vorerst zur Seite.

Das andere Spiel zeigen Sie auf die gleiche Weise vor, dann
geben Sie es dem Zuschauer in die Hand. Bitten Sie ihn,
sich eine Zahl zwischen eins und zehn zu denken, das Spiel
unter den Tisch zu nehmen und sich die entsprechende
Anzahl von oben abzuzahlen. Das Spiel gibt er Ihnen zurick,
die abgezahiten Karten legt er auf den Tisch und deckt die
Hand druiber.

Jetzt missen Sie zehn Karten vom Spiel abzahlen, ohne daf3
man die falsche Ruickseite sieht. Halten Sie das Spiel
senkrecht mit der Bildseite zu den Zuschauern und
schieben Sie eine Karte nach der anderen in die rechte
Hand, die Reihenfolge bleibt dabei unverandert. Das
Restspiel legen Sie auf den Tisch zurick, die abgezahlten
Karten nehmen Sie bildoben (!) in die linke Hand. Nun bitten
Sie den Zuschauer, sich die Karte zu merken, die an der
Stelle seiner gedachten Zahl liegt, fordern ihn aber auf, sich
dabei nicht zu verraten. Dabei legen Sie die erste Karte
offen auf den Tisch und z&hlen »Eins«. Die zweite Karte
kommt daruber, dann die dritte usw., bis alle zehn Karten
auf dem Tisch liegen. Sie haben nur nétig, sich die
Lagezahl des Herz
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Koénigs zu merken, das ist die gedachte Zahl des Zu-
schauers. Legen Sie alle Karten auf das Spiel zurtck, und
heben Sie noch einmal ab.

Nun kommt der erste Effekt, Sie erraten die gedachte Zahl.
Zur Kontrolle z&hlt der Zuschauer die vorher dem Spiel
entnommenen Karten vor, es stimmt! Legen Sie diese
Karten auch noch auf das Spiel zuriick, und Sie sind fur den
SchluReffekt bereit. Spielen Sie diesen richtig aus! Zunéchst
einmal werden beide Spiele bildoben ausgebreitet, dann
schiebt der Zuschauer aus jedem Spiel seine gemerkte Karte
heraus. Sie befehlen die Wanderung und behaupten, sie sei
geschehen. Die Zuschauer werden an einen Gag glauben,
spielen Sie die Situation ruhig noch etwas hoch. Umso
groRer ist am SchluR die Uberraschung, wenn beide Karten
herumgedreht werden und man die falsche Rickseite sieht.

Ubereinstimmungen

Bei den folgenden Tricks handelt es sich immer darum, daf3
zwei Paarkarten, also Karten gleicher Farbe und gleichen
Wertes (z.B. Karo Acht und Herz Acht), auf
unwahrscheinliche Art zusammentreffen. Aus der Vielzahl der
Tricks habe ich wieder einige zwar einfache, aber doch sehr
effektvolle fur Sie herausgesucht.
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Einfache Ubereinstimmung

Sie nehmen das gemischte Spiel auf und erkennen mit dem
ersten Blick die unterste Karte. So schnell wie moglich
suchen Sie die passende Paarkarte dazu heraus. Nehmen
wir an, unten liegt Karo Dame, dann lassen Sie die Karten
bildoben schnell durch beide Hande gleiten, bis Sie die Herz
Dame entdecken. Diese ziehen Sie etwas zur Seite und
heben sie gleichzeitig etwas an. Wenn Sie die Karten wieder
zusammenschieben, kénnen Sie es so einrichten, dalR die
Herz Dame die oberste wird. Dieser Vorgang lait sich
schlecht beschreiben, spielen Sie mit dem Spiel etwas
herum, dann werden Sie sicher lhre eigene Methode dafiir fin-
den. Zu Beginn des Tricks missen also oben und unten die
Karten eines passenden Paares liegen. Ganz normal
kénnen Sie auch noch einmal mischen, Sie brauchen nur
die erste Karte einzeln abzuziehen und muissen aufpassen,
dal? die letzte Karte ebenfalls einzeln genommen wird. Die
beiden Karten haben zwar dann die Platze getauscht, aber
das ist unwesentlich.

Breiten Sie das Spiel verdeckt bandférmig auf dem Tisch
aus. Mit dem Zeigefinger fahren Sie auf dem Kartenband
entlang und bitten einen Zuschauer irgendwann »Halt« zu
sagen. Genau an dieser Stelle trennen Sie die Kartenreihe,
indem Sie die untere Halfte hervorziehen, in die rechte
Hand legen und diese dann zusammen mit den Karten
umdrehen. Dadurch kommt die Bildseite der Karten nach
oben, die sichtbare Karte ist aber zum grof3en Teil von der
haltenden Hand verdeckt, die vier Finger liegen an der
vorderen
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Schmalseite, der Daumen an der hinteren. Mit der linken
Hand schieben Sie den Kartenrest zusammen und
egalisieren ihn. Da das mit einer Hand schwer zu be-
werkstelligen ist, kommen Sie mit der rechten Hand zu Hilfe.
Dabei bringen Sie die oberste Karte des unteren P&ckchens
- das ist das vorher obere - unter das in der rechten Hand.
Unter Deckung der Hande dirfte das keine allzu grof3e
Schwierigkeit sein. Unter den offen in der rechten Hand
gehaltenen Karten liegt jetzt eine verdeckte, die andere
Paarkarte.

Beide Packchen werden auf den Tisch gelegt, eins offen,
eins verdeckt. Vom offenen nehmen Sie die sichtbare
oberste Karte ab - im Beispiel Herz Dame - und schieben sie
offen in die Mitte des verdeckten Packchens. Dieses nehmen
Sie auf, drehen es mit der Bildseite nach oben und streifen es
aus. Wenn Sie das andere Packchen aufnehmen, heben Sie
es kurz noch einmal ab, dann streifen Sie es ebenfalls offen
aus. Man sieht jetzt zwei Reihen bildoffen liegender Karten,
und in jeder Reihe liegt eine Karte falsch herum. Beide Karten
werden herausgezogen und umgedreht, es sind die zwei eines
Paares!

Doppelte Ubereinstimmung

Dieser Trick ist gewissermalRen eine Weiterfuhrung des
vorherigen, denn diesmal werden zu zwei Karten die
passenden Paarkarten gefunden.

Sie nehmen das gut gemischte Spiel zur Hand und blattern es
bildoffen durch. Dabei schauen Sie zuerst nach der obersten
und der untersten Karte, nehmen wir an,

144



das sind Herz Acht und Kreuz Dame. Die entsprechenden
Paarkarten dazu - also Karo Acht und Pik Dame - suchen Sie
heraus und legen sie verdeckt auf den Tisch. Ein Zuschauer
steckt diese beiden Karten an einer Langsseite quer ins Spiel,
so daf3 die Karten seitlich herausgucken (Abb. 35).

S

Abb. 35

Zogern Sie einen Moment, dann sagen Sie, dal3 es vielleicht
doch besser ware, wenn die Karten offen im Spiel liegen
wirden. Dabei ziehen Sie mit der rechten Hand alle Karten
Uber den eingesteckten nach rechts fort, dann drehen Sie
die linke Hand um, wobei Ihr Handteller die nun sichtbar
werdende Bildseitenkarte abdeckt (Abb. 36, s. S. 146). Der
linke Daumen halt die beiden hervorstehenden Karten fest. So
werden sie offen auf das rechts gehaltene verdeckte
P&ckchen gelegt, wo sie vom rechten Daumen festgehalten
werden. Die linke Hand dreht sich wieder zurtick und legt ihr
Packchen verdeckt auf das andere (Abb. 37). Sie legen das
Spiel auf den Tisch und weisen die Zuschauer noch einmal
darauf hin, daf3 ein uneingeweihter Zu-
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schauer nach eigenem Ermessen die beiden Karten irgendwo
ins Spiel gesteckt hat. Er selbst kann das Spiel durchsehen
und die beiden Karten neben den eingesteckten
herausnehmen, es sind die dazu passenden Paarkarten!

Abb. 36

Abb. 37
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Zwillinge

So nannte J.G. Thompson seinen verriickten Uberein-
stimmungseffekt. Etwas Ahnliches haben wir schon im 2.
Kapitel unter »Gleichzeitig« kennengelernt. Hier wird aber
eine Wllig andere Methode benutzt. Entscheiden Sie selbst,
welche Sie benutzen wollen.

Zwei Zuschauer mussen mitspielen, jeder bekommt ein
halbes Kartenspiel, also genau 16 Karten. Jeder mischt sein
Packchen, dann schaut er sich die unterste Karte an. Dem
Wert dieser Karte entsprechend zahlt er jetzt ein kleines
Kartenpackchen auf den Tisch. Liegt unten z.B. ein Konig,
dann zahlt er vier Karten ab; ist es eine Neun, dann werden
eben neun Karten abgelegt. Die restlichen Karten behéalt
jeder in der Hand, von den abgezahlten wird die letzte
aufgenommen, gemerkt und dann auf das Packchen des
anderen zuruckgelegt, praktisch werden die beiden Karten
also getauscht! Die Karten, die jeder noch in der Hand halt,
werden ebenfalls auf das Packchen des anderen gelegt.
Beide Pakete werden zusammengelegt und das ganze Spiel
noch einmal abgehoben.

Das Ganze hort sich etwas verworren an, probieren Sie es mit
dem Spiel in der Hand einmal aus, dann werden Sie merken,
wie simpel der Vorgang ist.

Nun nehmen Sie das Spiel zur Hand und z&hlen 16 Karten ab,
wobei eine nach der anderen auf den Tisch gelegt wird, die
Karten werden also umgezéahlt. Diese abgezahlten Karten
drehen Sie mit der Bildseite nach oben, daneben legen Sie
das Packchen aus Ihrer Hand mit der Rickseite nach oben.
Es liegen also jetzt zwei
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Packchen & 16 Karten auf dem Tisch, eins offen und eins
verdeckt. Mit beiden Handen greifen Sie zu und nehmen
gleichzeitig von jedem Pé&ckchen eine Karte ab, die Sie nach
vorn legen, eine offene und eine verdeckte. Das wiederholen
Sie so lange, bis ein Zuschauer seine gemerkte Karte sieht, er
mufld dann »Halt« rufen. Sofort toren Sie mit dem Abnehmen
auf und bitten den zweiten Zuschauer, seine Karte zu nennen.
Sie drehen die verdeckte Karte um, es stimmt tatsachlich,
beide Karten liegen an gleicher Stelle, trotz der unter-
schiedlichen Ausgangspositionen.

Bube - Dame - Konig

Bei diesem Trick wird eine Ubereinstimmung mit dem
Zuschauer erzielt, angeblich weil3 der Vorfiihrende schon
vorher, wie sich der Zuschauer entscheiden wird. Das
Besondere hierbei ist, dall es zwei verschiedene
Mdglichkeiten gibt, den Trick zu beenden, beide sind gleich
effektvoll. Da die Zuschauer nicht wissen, was passiert, sind
sie in jedem Fall Uberrascht.

Suchen Sie aus dem Spiel die Buben, Damen und Koénige der
Farben Kreuz, Herz und Karo heraus. Dabei erklaren Sie,
dal? Sie jetzt den »Bube-Dame-Konig-Trick« zeigen werden.
Drei dieser Karten legen Sie offen auf den Tisch, es muf}
jeweils ein Bube, eine Dame und ein Kdnig sein, aulerdem
muld jede Farbe vertreten sein, beispielsweise Karo Dame,
Kreuz Bube und Herz Kdnig. Von den restlichen sechs Karten
nehmen Sie sich drei, wieder von jeder Farbe und jeder
Sorte eine, die Gbrigen drei bekommt ein Mitspieler.
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lhre drei Karten legen Sie verdeckt unter die drei auf dem
Tisch liegenden, wobei Sie nur darauf achten, dal die
Farben Ubereinstimmen, unter eine offene Herzkarte legen
Sie eine verdeckte Herzkarte usw., die Werte der Karten
bleiben dabei unberucksichtigt.

Fordern Sie den Zuschauer aif, seine drei Karten ebenfalls
verdeckt Uber die drei offenen zu legen, wobei ihm die
Reihenfolge Uberlassen bleibt, es durfen nur keine gleichen
Werte zusammengelegt werden, also kein Kénig zu einem
Konig. Die Farben dagegen spielen keine Rolle. Erinnern Sie
noch einmal daran, dal3 Sie lhre Karten vorher hingelegt
haben und daf3 der Zuschauer die freie Wahl hatte. Jetzt erst
deckt er seine Karten auf (Abb. 38). Nun gibt es zwei
Madoglichkei ten:

Abb: 38
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1. Variante: Die aufgedeckten Karten stimmen in den
Farben nicht mit den offen liegenden Uberein. In diesem Fall
nehmen Sie die offenen Karten fort, sie haben ihren Zweck
als Muster erfullt. Dann decken Sie lhre Karten auf, es
ergibt sich eine erstaunliche Ubereinstimmung: Wo er eine
Dame hingelegt hat, liegt bei Ihnen auch eine Dame, auch die
Buben und Kénige liegen am gleichen Platz.

2. Variante: Die aufgedeckten Karten stimmen in der Farbe
mit den offen liegenden Uberein, also Herz liegt bei Herz,
Kreuz bei Kreuz. In diesem Fall lassen Sie alle Karten liegen
und decken lhre auch noch auf. Dabei sagen Sie: »Und jetzt
wird es jedem klar werden, warum dieser Trick der Bube-
Dame-Kdnig-Trick heif3t. Sie sehen in jeder senkrechten
Reihe jeweils eine Familie, einen Buben, eine Dame und
einen Konig liegen, sogar die Farben stimmen Uberein!«
Niemand wird sich erklaren kdnnen, warum Sie die Karten
gerade so und nicht anders hingelegt haben, und mancher
wird fragen, was passiert ware, wenn der Zuschauer seine
Karten anders aufgelegt héatte. Lassen Sie sich auf keine
Diskussionen ein - das gilt auch fur andere Kartentricks -,
lacheln Sie geheimnisvoll und sammeln Sie das Spiel ein.
Und wenn Sie jemand auffordert, dieses »Wunder« doch
noch einmal zu zeigen, dann konnen Sie gelassen sagen:
»Wunder geschehen immer nur einmall«
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Tuwit

Dieser eigenartige Name entstand aus den Anfangs -
buchstaben der Worter »Tu wie ich tu«. Damit wird eine ganz
spezielle Art von Tricks bezeichnet, die man auch zu den
Ubereinstimmungen rechnen kann. Der Vorfihrende und ein
Zuschauer machen mit einem Kartenpéackchen dasselbe und
erhalten auch das gleiche Ergebnis, finden also die gleiche
Karte, obwohl das Spiel vorher gut gemischt war.

Einfaches Tuwit

Sie bendtigen dazu zwei Kartenspiele, es empfiehlt sich,
Spiele gleicher Art, aber mit verschiedenem Rickenmuster
zu verwenden. Beide Spiele liegen auf dem Tisch, der
Zuschauer nimmt sich eins, Sie ergreifen das andere. Jeder
mischt sein Spiel kréftig durch. Beim anschlieBenden
Glattstol3en werfen Sie einen kurzen Blick auf die unterste
Karte, das ist lhre Leitkarte. Sie kénnen es auch raffinierter
machen, indem Sie sich die Karte bereits beim Aufnehmen
des Spieles anschauen. Dann mischen Sie so, daf3 die Karte
unten bleibt, Sie wissen doch hoffentlich noch: Oberste und
unterste zusammen abziehen!

Nach dem Mischen werden die Spiele ausgetauscht. Jeder
nimmt sich aus seinem Spiel eine Karte, merkt sie sich und
legt sie auf das Spiel zurlick. Sie tun auch so, brauchen sich
aber die Karte nicht zu merken. Nun wird einmal abgehoben,
dann werden die Spiele wieder ausgetauscht. Aus dem Spiel
des anderen sucht je-
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der seine gemerkte Karte heraus - so sagen Sie wenigstens -,
und der Zuschauer tut das auch. Sie aber nehmen die Karte
heraus, die vor lhrer Leitkarte liegt. Beide Karten kommen
nebeneinander auf den Tisch und werden auf Kommando
umgedreht. Die Uberraschung ist immer gro3, wenn zwei
gleiche Karten sichtbar werden.

Doppeltes Tuwit

Ubereinstimmungseffekte nach dem Tu-wie-ich-tu-Thema
werden meist nur mit einem Zuschauer ausge fihrt. Man
kann aber auch deichzeitig mit zwei Zuschauern arbeiten,
das Publikum ist dann mehr beteiligt, und der Effekt wird
groRer, dabei ist die Vorfuhrung kaum schwieriger.

Horen Sie zunachst den Effekt.

Zwei Kartenspiele werden verwendet, beide werden vom
Vorfihrenden und von einem Zuschauer gemischt. Der
Kunstler legt ein Spiel vor sich auf den Tisch und hebt ab.
Ein Zuschauer macht dasselbe mit dem anderen Spiel und
Uberreicht die abgehobene Halfte einem zweiten Zuschauer.
Wieder macht der Kdinstler vor, was jeder Mitspieler
nachmacht. Jeder sucht sich aus seinem halben Spiel eine
Karte, merkt sie sich und legt sie nach oben, dann hebt er
das Packchen einmal ab. Der Vorfuhrende macht das zwei-
mal, merkt sich also zwei Karten. Die halben Spiele werden
vereinigt, mehrmals abgehoben und dann wieder
ausgetauscht. Wahrend der Vorfuhrende seine beiden
gemerkten Karten heraussucht, hat der erste Zuschauer
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seine Karte gefunden und legt sie verdeckt auf den Tisch. Das
Spiel erhalt dann der zweite Helfer, der ebenfalls seine Karte
heraussucht. Zu jeder Zuschauerkarte legt der Magier eine
von seinen. Werden die Karten aufgedeckt, so sieht man,
dal immer zwei gleiche zusammen liegen, ein wirklich
Uberraschender Doppeleffekt.

Das Geheimnis heil3t Leitkarte, oder besser »zwei Leitkarten«.
Wenn Sie ein Spiel mischen, schauen Sie sich die unterste
Karte an und mischen sie nach oben. Die nunmehr unterste
Karte merken Sie sich ebenfalls unauffallig. Dieses Spiel
Uberreichen Sie dem ersten Zuschauer, wahrend Sie
dessen Spiel in Empfang nehmen. Der Helfer hebt sein
Spiel ab und Uberreicht die obere Halfte dem zweiten
Mitspieler. Sie wissen jetzt, daf} beim ersten Zuschauer die
Leitkarte unten liegt und beim zweiten oben, und hoffentlich
haben Sie die Karten noch nicht vergessen oder
durcheinander gebracht.

Inzwischen haben Sie lhr Spiel auch geteilt und machen
den beiden Mitspielern vor, was sie nachmachen sollen.
Jeder nimmt sich aus der Mitte der Karten eine heraus,
merkt sie sich, legt sie nach oben und hebt das ganze
Packchen ab, so dal die Karte in die Mitte kommt. Sie
machen das gleiche zweimal, wobei Sie sich aber keine
Karte zu merken brauchen, sondern nur so tun. Die beiden
halben Spiele werden jeweils zusammengelegt und noch
mehrmals abgehoben. Jetzt nehmen Sie das Spiel der
Zuschauer an sich und Uberreichen dafir das Ihre dem
ersten Helfer. Er soll das Spiel durchsehen und seine
gemerkte Karte heraus -
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nehmen, die er vorerst verdeckt auf den Tisch legt. Das Spiel
gibt er dann dem zweiten Helfer, der seine Karte auf die
gleiche Weise heraussucht und ablegt.

In der Zwischenzeit sehen Sie |Ihr Spiel ebenfalls durch und
legen auch zwei Karten heraus, angeblich die, die Sie sich
gemerkt haben. In Wirklichkeit sind das natirlich die Karten
der Zuschauer. lhre Leitkarten helfen lhnen dabei, Sie
mussen sich nur vergewissern, wo sie lagen:

Die Leitkarte des ersten Zuschauers lag unten, ist also beim
Abheben (ber die gedachte Karte gekommen. Sie nehmen
die Karte vor dieser Leitkarte heraus.

Die Leitkarte des zweiten Zuschauers dagegen lag doen, in
diesem Fall missen Sie die Karte hinter ihr herausnehmen.
Die Karten legen Sie nun zu den entsprechenden der
Zuschauer, und alles ist fur den Schlueffekt bereit.

Dreifaches Tuwit

Wieder werden zwei Kartenspiele verwendet, Sie und ein
Zuschauer mischen kraftig, wobei Sie sich wie beim
vorherigen Trick die oberste und die unterste lhres Spieles
merken. Nehmen wir an, die obere Leitkarte wére Herz Zehn
und die untere Karo Konig. Die gemischten Spiele werden
ausgetauscht, jeder fichert seins mit der Bildseite zu sich
und sucht sich eine Karte heraus. Sie muiussen sofort die
beiden Leitkarten suchen, dann nehmen Sie die Untere -
Karo Koénig - heraus. Betrachten Sie die Karte, dabei schitteln
Sie zweifelnd den Kopf und stecken sie ins Spiel zuriick, und
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zwar als Ubernéchste Karte links neben die Herz Zehn. Dabei
sagen Sie: »lch nehme doch lieber diese hierl« Ziehen Sie
die Karte zwischen den beiden Leitkarten zur Halfte aus
dem Spiel heraus. Nun schlieen Sie den Fécher und drehen
das Spiel in die Waagerechte, Rickseite oben, so daf3 die
herausragende Karte nach hinten kommt. Sofort geht Ihr
linker Kleinfinger unter dieser Karte ins Spiel und Hlt dort
einen Spalt. Mit der rechten Hand ziehen Sie die Karte
heraus, schauen sie noch einmal genau an (zu merken
brauchen Sie sich die Karte nicht!) und legen sie oben auf
das Spiel zurick, der Zuschauer macht dasselbe. Nun wird
einmal abgehoben; das machen Sie natirlich an der
Trennstelle. Erklaren Sie noch einmal kurz, dal3 sich jetzt
jeder eine Karte gemerkt hat, die durch das Abheben
irgendwo ins Spiel gekommen ist.

Die beiden Spiele werden ausgetauscht, und jeder sucht
aus dem fremden Spiel seine gedachte Karte heraus. Dazu
fachert jeder die Karten mit der Bildseite zu sich, zieht die
bewuR3te Karte heraus und legt sie verdeckt auf den Tisch.
Sie machen das auch, nehmen aber die Karte heraus, die
zwischen lhren beiden Leitkarten liegt. Dabei trennen Sie dort
das Spiel und legen die obere Halfte nach unten, so dal
wieder Karo Konig die untere und Herz Zehn die obere
wird. Legen Sie das Spiel ab. Die beiden abgelegten Karten
schieben Sie vorerst etwas zur Seite.

An beliebiger Stelle hebt nun jeder sein Spiel ab, der
abgehobene Teil wird auf den Tisch gelegt, der vorher
untere kommt quer dariber, um »die Abhebestelle zu
markieren« (das ist die lhnen schon be-
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kannte »Abhebeforce«). Und jetzt geht es Schlag auf Schlag:
»Wir haben zwei gemischte Kartenspiele verwendet, jeder hat
sich \dllig frei eine Karte gedacht, toll, daf3 wir beide an die
gleiche Karte dachten!l« Dabei drehen Sie die beiden
verdeckten Karten um, man sieht zwei glei che.

»Aber das ist noch nicht alles. Wir haben das gemischte Spiel
an irgendeiner Stelle abgehoben, ist es nicht erstaunlich, daf3
wir auch dabei auf die gleiche Karte gekommen sind?« Sie
heben die beiden quer liegenden Kartenpackchen ab und
drehen sie um, man sieht zwei Karo Konige!

»Und was sagen Sie dazu, daf3 die anderen beiden Karten an
der willkirlich gewahlten Trennstelle ebenfalls zwei gleiche
sind?« Drehen Sie die beiden obersten Karten der noch
liegenden Kartenpackchen um, es sind zwei Herz Zehnen.
Drei Kartenpaare starren dem Zuschauer ins Gesicht, und er
ist regelrecht »erschlagen«.

Dreifache Ubereinstimmung

Der Zuschauer legt drei Karten auf den Tisch, der Zauberer
ebenfalls. Hinterher stellt sich heraus, dafR jeweils zwei
zusammenpassende Karten zusammen liegen, zwei Damen,
zwei Zehnen und zwei Achten.

Im Gegensatz zu den beiden vorigen Tricks ist dieser recht
einfach in der Vorfuhrung. Dafir hat er aber auch seinen
Nachteil, Sie koénnen ihn nicht irgendwann mit einem
unvorbereiteten Spiel bringen, Sie missen einige
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kleine Vorbereitungen treffen. Suchen Sie vor der
Vorfuhrung die vier Damen, vier Zehnen und vier Achten
heraus, dann legen Sie diese Karten in abwechselnder
Reihenfolge oben aufs Spiel: Dame - Zehn -Acht - Dame -
Zehn usw.

Das Spiel kdnnen Sie mit der Bildseite nach oben kurz
vorfachern, Sie kdnnen es auch mischen, indem Sie
bildoffen etwa das halbe Spiel abmischen und dann wieder
auflegen. Ein  madglichst |hnen gegenUbersitzender
Zuschauer erhélt die Karten und soll sich selbst neun Karten
geben, abgezahlt in drei P&ckchen, und Ihnen dasselbe
noch einmal. Achten Sie darauf, daRR lhr Helfer die Karten
einzeln abz ahlt, also so:

1 2 3 10 11 12
4 5 6 und bei lhnen 13 14 15
7 8 9 16 17 18

Jedes Dreierpackchen fir sich wird jetzt durcheinander
gebracht, indem die Karten nach Belieben umge steckt
werden. Achten Sie dabei auf die untersten Karten Ilhrer
P&ckchen, Sie missen sie hinterher wiederfinden. Lassen
Sie am besten beim ersten Packchen die Karte unten liegen,
beim zweiten machen Sie sie zur mittelsten, und beim
dritten kommt sie ganz nach oben. Das geht beim
Umstecken der Karten ganz einfach, da ja bisher niemand
weil3, was eigentlich geschehen soll.

Jeder legt nun aus jedem Packchen eine Karte auf den
Tisch, wobei Sie die drei vorbereiteten nehmen. Der
Zuschauer hat zwischen den jeweiligen drei Karten

157



freie Wahl, naturlich darf er sich keine Karte ansehen, alles
geschieht verdeckt! Er wirde sonst bemerken, dal} jedes
Packchen aus drei gleichen Karten besteht. Sobald die
Kartenpaare auf dem Tisch liegen, sammeln Sie die restlichen
Karten ein und geben sie auf das Spiel zuruck.

Die Kartenpaare werden nun umgedreht, es sind drei
wirkliche Paare! Fur die Zuschauer ist das eine wahrhaft
magische dreifache Ubereinstimmung.

Treffen der Gleichen

Bei diesem Trickthema vereinigen sich auf magische Weise
die vier Karten gleichen Wertes, obwohl sie an verschiedene
Stellen ins Spiel gesteckt wurden. Mit Bilderkarten ausgefiihrt,
kann man dazu hibsche Stories erfinden, im 10. Kapitel
gebe ich lhnen einige Beispiele dafiir. Zumeist werden Tricks
dieser Art aber mit den vier Assen gezeigt (s. 9. Kapitel).
Beginnen wir zur Einfihrung erst einmal mit drei Karten.

Die unzertrennlichen Buben

Recht offensichtlich suchen Sie drei Buben aus dem Spiel,
dabei legen Sie den vierten Buben als zweite Karte von
oben, wovon hoffentlich niemand etwas bemerkt. Das Spiel
legen Sie verdeckt vor sich auf den Tisch, die Buben zeigen
Sie wor und legen sie auf das Spiel. Nun teilen Sie einzeln
von oben sechs Karten aus. Machen Sie das ganz langsam,
die erste nach links,
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die zweite nach rechts, die réchste wieder links usw., bis
zwei Packchen a drei Karten daliegen. Die sechste Karte
kommt zum rechten Packchen, aber Sie legen sie nicht auf,
sondern schieben sie unter die beiden dort liegenden
Karten, wobei diese gewissermal3en aufgeschaufelt werden.
Halten Sie diese drei Karten kurz hoch, dann legen Sie sie auf
das Spiel zurlck. Nun warten Se einen Moment, dann ein
»magischer Hauch« auf die auf dem Tisch liegenden drei
Karten. Sie werden vorgezeigt, es sind wieder drei Buben.

Sofort wiederholen Sie den Vorgang. Die drei Buben
kommen auf das Spiel zurick, und wieder werden ganz
langsam sechs Karten ausgeteilt. Mit der letzten Karte wird
das rechte Packchen aufgeschaufelt und zuriickgelegt.
Einen Moment warten, im linken Packchen haben sich
wieder drei Buben angefunden. Den Vorgang kénnen Sie ad
libidum fortsetzen, ich wirde allerdings raten, ihn nicht ofter
als dreimal zu zeigen, da sonst doch mal ein Zuschauer
bemerken kénnte, dal’ jedesmal ein anderer Bube dabei ist.

Vier Gleiche erscheinen

Ein Zuschauer entnimmt dem Spiel unbesehen eine Karte
und steckt sie in die Tasche. Sie mischen das Spiel durch
und werfen dabei willkdrlich drei Karten ab, die sich beim
Umdrehen als drei gleiche entpuppen, z.B. drei Damen. Die
vierte Dame bringt der Zuschauer aus seiner Tasche zum
Vorschein.

Zu diesem Trick verwenden Sie ein gelegtes Spiel. Es kann
das Ubliche sein (z.B. das im 5. Kapitel unter »Ro-
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senkranz« beschriebene Wilsmann-Spiel), Sie kénnen es
aber fiir Fachleute mit folgender Legemethode wun -
durchschaubar machen. Suchen Sie sich einen Kartensatz
Sieben, Acht, Neun, Zehn, Bube, Dame, Konig, As heraus,
wobei die Farben keine Rolle spielen, es soll bunt
durcheinander gehen. Dieses P ackchen mischen Sie
grindlich. Nun bilden Sie noch drei P ackchen in der
gleichen durch das Mischen zuféllig erhaltenen Reihenfolge
ohne Berilcksichtigung der Farben. Wenn Sie diese vier
Packchen zusammenlegen, haben Sie ein Spiel, das wirklich
gut gemischt aussieht, es ist keine Reihenfolge erkennbar,
die vollig willkirliche Reihenfolge irritiert auch den
Fachmann. Trotzdem wiederholen sich die Kartenwerte
nach der achten Karte.

Dieses Spiel zeigen Sie vor, fichern es, heben normal ab
und mischen evtl. falsch (nach Charlier). Ein Zuschauer darf
selbst noch mehrmals abheben, dann nimmt er die oberste
Karte und steckt sie unbesehen in seine Tasche. Das Spiel
nehmen Sie auf und mischen einzeln acht Karten ab. Das
machen Sie am besten in zwei Etappen, einmal funf, dann
eine kleine Pause, dann noch einmal drei. Die letzte der
abgemischten Karten werfen Sie auf den Tisch, die anderen
legen Sie unter das Spiel.

Noch einmal mischen Sie acht Karten ab, diesmal in einem
Durchgang. Wieder wird die letzte verdeckt auf den Tisch
geworfen, die anderen kommen unter das Spiel.

Beim dritten Mal missen Sie den Vorgang etwas ver-
schleiern, sonst kbnnten pfiffige Zuschauer stutzen. Heben
Sie also zunéachst einmal ab, wobei etwa zwei
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Drittel des Spieles nach unten kommen. Beim Zusam-
menlegen beider Packchen halten Sie einen Spalt, indem Sie
Ihren Kleinfinger ins Spiel stecken. Und nun mischen Sie
wieder, zundchst bis zum Spalt, dann ohne Pause weiter
noch einmal acht Karten. Wieder werfen Sie die letzte auf
den Tisch. Jetzt sind Sie fir den SchluReffekt bereit; Karten
umdrehen und die Karte des Zuschauers dazulegen lassen.

Vier Asse erscheinen

Vierastricks sind sowohl bei den Vorfuhrenden als auch bei
den Zuschauern sehr beliebt. Vielleicht liegt das daran, daf3
die Asse die hochsten Werte im Kartenspiel haben und
deshalb von den Spielern sehr begehrt sind. Hinzu kommt,
daf? derartige Effekte meist Schaueffekte sind, bei denen sich
niemand eine Karte zu merken braucht. Auch aus diesem
Grund sind Vierastricks zwischen anderen Kunststiicken eine
willkommene Abwechslung. Folgendes Erscheinen der Asse
eignet sich besonders zur Einleitung einer Vierastrick-Serie.
Vor Beginn der Vorfiihrung legen Sie zwei Asse nach oben
und zwei nach unten. Das Spiel kdnnen Sie trotzdem mischen,
wenn Sie die ersten und die letzten beiden Karten einzeln
abziehen. Bitten Sie zwei Zuschauer um Mithilfe. Der erste
bekommt das Kartenspiel und z&hlt einzeln Ubereinander
Karten auf den Tisch, so lange, bis der zweite Zuschauer
»Halt« sagt. Jeder nimmt sich eins der beiden P&ckchen und
legt es in zwei Pé&ckchen aus, indem die Karten
abwechselnd
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links - rechts gelegt werden. Wenn das beendet ist, erklaren
Sie etwa folgendes: »Wir haben ein gut gemischtes Spiel
verwendet, Sie haben nach freiem Willen Karten abgelegt
und aufgehort, wo Sie wollten. Und trotzdem haben Sie
beide unter meinem magischen Einflul3 ein grof3artiges und
vollig unerklérliches Zauberkunststiick vollbracht! Drehen Sie
bitte die vier oben liegenden Karten uml Die Zuschauer tun
das, es sind die vier Asse.

Der Trick ist von viel gréRerer Wirkung, als Sie nach der
doch recht simpel klingenden Erklarung annehmen werden.
Die Praxis wird Ilhnen zeigen, dalR er absolut
undurchschaubar ist und dafR die Zuschauer vor allem
deshalb so Uberrascht sind, weil sie »alles selbst gemacht
haben«.

Nochmals vier Gleiche

Dieser Trick funktioniert nach dem gleichen Prinzip wie der
vorherige, er ist aber \Wllig anders aufgebaut. Im Endeffekt
erscheinen wieder vier gleiche Karten.

Vor der Vorfuhrung legen Sie die vier Gleichen, die Sie
verwenden wollen, unter das Spiel und noch eine beliebige
Karte darunter. Die Karten fachern Sie einmal kurz auf,
wobei Sie die unteren vier zusammenhalten, so daf3 sie nicht
zu sehen sind. Dann Uberreichen Sie sie einem Zuschauer
mit der Bitte, griindlich zu mischen. Wenn etwa die Halfte der
Karten abgemischt ist, sagen Sie: »Danke, das genlugtk und
nehmen dem Zuschauer die Karten aus der Hand. Nach dem
Egalisieren halten Sie ihm das Spiel noch einmal hin, damit
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er abheben kann. Noch einmal schlagen Sie einen Facher, ein
Blick gentgt, und Sie haben die vier zusammen liegenden
gleichen Karten entdeckt. Hinter diesen trennen Sie das
Spiel und heben auch noch einmal ab. Die Gleichen kommen
dadurch nach oben.

Legen Sie drei Karten von oben verdeckt nebeneinander auf
den Tisch. Der Zuschauer wahlt davon eine und legt sie zur
Seite. Die verbleibenden zwei schieben Sie zusammen,
dann legen Sie vom Spiel einzeln weitere Karten darauf.
Wenn Sie schon etwa zehn Karten abgelegt haben, bitten Sie
den Zuschauer, irgendwann »Halt« zu sagen. Sofort horen
Sie mit dem Ablegen auf und legen den Spielrest beiseite.

Die abgez aéhlten Karten nehmen Sie zur Hand und teilen sie
in drei Packchen aus. Legen Sie zunachst drei Karten
nebeneinander auf den Tisch, dann verteilen Sie die Ubrigen
Karten einzeln darauf. Das muf3 nicht unbedingt der Reihe
nach geschehen, Sie kdnnen die Karten ganz wahllos
ablegen, Sie haben nur darauf zu achten, dal3 die letzten
drei Karten so verteilt werden, daf3 auf jedem Packchen eine
zu liegen kommt. Nun nehmen Sie die vom Zuschauer
gewahlte Karte auf und tippen damit auf die drei Packchen.
Werden die obersten Karten umgedreht, so sieht man, dai3
es drei gleiche sind. Zuletzt drehen Sie auch noch die Zu -
schauerkarte um, es ist die vierte dazu passende!
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8. Kapitel:

Mentalmagie mit Karten

Den Begriff »Mentalmagie« koénnte man mit »Geistes-
zauberei« oder »Gehirnmagie« Ubersetzen. Der Mentalist hat
sich die wirklichen oder angeblichen Wunder des
Okkultismus zum Vorbild genommen. Was die Pa-
rapsychologie behauptet - Hellsehen, Telepathie, Sehen in
die Zukunft usw. -, bringt er mit Hilfe von Tricks zustande.
Es gibt eine groRe Anzahl Kartentricks, die sich mit solchen
Themen befassen. Sie kénnen diese natirlich wie normale
Kartentricks vorfuhren, Sie koénnen es aber auch
geheimnisvoller machen, indem Sie das Gehabe eines
Hellsehers nachahmen. Aber bitte Ubertreiben Sie nicht,
denn daf} Sie hellsehen koénnen, glaubt Ihnen sowieso
keiner, zelebrieren Sie lhre »Wunder« also mit dem rtigen
Schul3 Ironie.

Vorausgesagte Lagezahl

Ein Zuschauer mischt das Spiel, dann nimmt er sich eine
Anzahl Karten. Er hat freie Wahl, allerdings miussen es
weniger als die Halfte sein. Sie werfen einen kritischen Blick
auf das Restspiel, dann schreiben Sie auf einen Zettel die
Zahl 17, die Sie aber vorerst noch nicht zeigen. Inzwischen
hat der Zuschauer seine Karten gezahlt, entweder unter dem
Tisch, oder er dreht sich dazu um. Diese Zahl ist die Lagezahl
der Karte, die er sich
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merken soll. Zu diesem Zweck z&hlen Sie ihm vom
Restspiel 16 Karten vor, wobei Sie eine Karte nach der
anderen vom Spielriicken nehmen, vorzeigen und bildunten
auf dem Tisch ablegen. Bis 16 zahlen Sie, weil der
Zuschauer ja weniger als die Halfte genommen hat, also auf
keinen Fall mehr als 16 Karten haben kann. Die abgez éhlten
werden auf den Spielrest zurtickgelegt, darauf kommen noch
die vom Zuschauer vorher dem Spiel entnommenen Karten,
so dafl3 dieses wieder komplett ist.

Fragen Sie den Zuschauer, ob er weil3, an welcher Stelle jetzt
seine Karte im Spiel liegt. Meist wird er verneinen, und wenn
er gewitzt ist, wird er vielleicht das Doppelte seiner
gedachten Zahl nennen. Weisen Sie darauf hin, dal Sie
vorher eine Zahl aufgeschrieben haben. Der Zettel wird
geotffnet, aber 17 ist natirlich nicht die gemerkte Zahl.
Bitten Sie den Zuschauer, 17 Karten vom Spiel
herunterzuzdhlen und die Letzte umzudrehen. Es ist die
gedachte!

Eine Voraussage

Der Vorfuhrende schreibt den Namen einer Karte als
Voraussage auf einen Zettel. Zwei Zuschauer wihlen je eine
Karte, deren Werte werden addiert, und die Summe bestimmt
die Lagezahl der zu wahlenden Karte. Naturlich ist das die
vorher aufgeschriebene. Dieser Trick ist etwas komplizierter,
dafur wirkt er aber speziell auf Leute, die schon ein bi3chen
Ahnung von der Zauberkunst haben. Sie missen das Spiel
vorher
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sortieren. Von der Rickseite her liegen die Karten wie folgt:
Bube - Dame - Dame - Dame - Dame - beliebige -As -
Zehn - Neun - Acht - Sieben - neun beliebige -
Voraussagekarte - Spielrest. Die Farben spielen dabei keine
Rolle.

ZweckmaRig ist es, wenn Sie mit einem anderen Spiel erst
einige normale Kartenkunststiicke vorfiihren und dann
dieses Spiel mit dem vorbereiteten austauschen. Das geht
ganz einfach. Stecken Sie das gelegte Spiel in lhre rechte
auRere Rocktasche. Der Austausch passiert, wenn Sie lhre
Voraussage machen wollen. Mit der linken Hand holen Sie
einen Zettel aus der linken Jacketttasche. Dann sagen Sie:
»Einen Kugelschreiber hatte ich auch.« Dabei greifen Sie mit
der rechten Hand, die das Spiel halt, in die rechte Tasche.
Dort lassen Sie das Spiel zurick und kommen mit dem
anderen heraus. Legen Sie es auf den Tisch, dann erinnern
Sie sich und ziehen den Schreibstift aus der linken inneren
Tasche. Nun tatigen Sie lhre Voraussage, dann geht es an
die Kartenwahl.

Der erste Zuschauer darf eine Zahl von eins bis funf
nennen, dementsprechend zhlen Sie ab und legen die so
gewahlte Karte offen auf den Tisch. In der Regel wird das
eine Dame sein. Die abgezéahlten Karten kommen auf das
Spiel zuriick. Der zweite Zuschauer nennt eine gro3ere Zahl,
»S0 etwa von sechs bis zehn«. Wieder zahlen Sie ab, legen
die entsprechende Karte heraus und die anderen diesmal
unter das Spiel. Die Werte der beiden Karten werden addiert,
die Summe bestimmt die zu wahlende Karte. Zhlen Sie
die Karten
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einzeln vom Spiel ab, die letzte legen Sie heraus. Nun wird
die Voraussage verlesen, dann erst wird die Karte
herumgedreht, naturlich ist es die richtige.

Es gibt eine Sonderregel. Wenn der erste Zuschauer die Eins
nennt und demzufolge ein Bube herausgelegt wird, dann
decken Sie beim letzten Abz &hlen nicht die letzte Karte auf,
sondern die rachste. In der Praxis wird das allerdings kaum
vorkommen.

Wollen Sie mit einem 52er Spiel arbeiten, dann legen Sie
die Karten in folgender Reihenfolge:

Funf - Funf - Sechs - Sechs - Sechs - beliebige - Neun -
Acht - Sieben - Sechs - Funf - Vier - Drei - Zwei -As - sechs
beliebige - Forcierkarte - Spielrest. Die abgezahlten Karten
kommen diesmal alle unter das Spiel zuruck, beim Zhlen
beginnen Sie immer mit eins. Nur wenn die erste gewahlite
Karte eine Funf ist, missen Sie zum Schluld die nachste Karte
nehmen, sonst ist es immer die letzte.

Eine verriickte Voraussage

Nichts erfreut die Zuschauer mehr, als wenn Sie sich
anscheinend irren. Und wenn dann der Irrtum auf originelle
Weise berichtigt wird, haben Sie doppelten Erfolg, lhre
Zuschauer staunen und lachen.

Als Voraussage legen Sie eine Karte auf den Tisch. Es ist
diesmal eine Karte »ohne Gesicht«, also eine Blankokarte.
Vielen Spielen liegt eine solche Karte bei, im Fachhandel
gibt es sie zu kaufen, Sie kénnen aber auch
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eine Karte aus einem ausrangierten Spiel mit weiRem
Glanzpapier bekleben.

Das Spiel ist wieder vorbereitet, die untersten acht Karten
sind: Bube - As - As - Kdnig - Bube - As - As -Kodnig.
Geben Sie das Spiel einem Zuschauer, er teilt es in acht
Packchen aus, immer schon eine Karte nach der anderen.
Dadurch liegen die vorbereiteten acht Karten oben. Der
Zuschauer soll nun vier der obersten Karten aufdecken, aber
vier nebeneinander liegende. Sie wenden sich wahrenddessen
ab. Die Werte dieser vier Karten soll er addieren. Bringen Sie
Ihrem Helfer die Werte noch einmal in Erinnerung: Bei
Augenkarten ist es klar, Bube z&hlt zwei, Dame drei, Konig
vier und As eins. Jetzt soll er die gleichen Werte noch
einmal miteinander multiplizieren und dann die kleinere
Zahl von der groReren abziehen. Sie behaupten, dal’ der
Wert der von lhnen vorher auf den Tisch gelegten Karte dem
erhaltenen Ergebnis entspricht. Die Zuschauer werden
schadenfroh grinsen, denn bei der Rechnung erhalten Sie
als Endergebnis Null!

Spielen Sie den Bestirzten, rechnen Sie alles noch einmal
nach, anscheinend koénnen Sie es nicht fassen. Die
Zuschauer werden sich an lhrer Verlegenheit weiden. Aber
dann atmen Sie befreit auf, schmettern einen fréhlichen
Zauberspruch und drehen die Voraussagekarte um - es ist
ebenfalls eine Null!
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»Vielen Dank,
dal3 Sie gerade mich gewahlt haben!«

16 Karten legen Sie zu einem Rechteck vier mal vier aus,

wobei sich willkurlich rote und schwarze Karten abwechseln.

Ein Zuschauer bekommt eine groRere Minze und eine

Gebrauchsanweisung. In dieser steht:

1. Lege die Miinze auf eine rote Karte.

2. Bewege sie nach links oder rechts zur nachsten
schwarzen Karte.

3. Schiebe sie senkrecht zur nachsten roten Karte.

4. Bewege sie diagonal zur nichsten schwarzen Karte.

5. Bewege sie nach unten oder nach rechts zur nachsten
roten Karte.

Wenn der Zuschauer alles so macht, dann kommt die Miinze

schlieRlich auf der dritten Karte in der dritten Reihe zu

liegen. Alle Karten drehen Sie um, jede zeigt einen ganz

normalen Ricken. Wird aber zuletzt die gewahlte Karte

umgedreht, dann sieht man, dal3 auf ihr ein Zettel klebt, auf

dem zu lesen steht: Siehe Uberschrift!

Dieser Trick funktioniert von selbst. Das System ist so

raffiniert ausgeknobelt, da3 Sie immer auf die richtige Karte

kommen, egal wo Sie beginnen.

Legen Sie die Karten in folgende Reihenfolge, wobei Sie

jede Karte durch eine andere in gleicher Farbe ersetzen

konnen: Kreuz Neun - Herz Sieben - Karo Dame - Herz

Konig - Karo Sieben - Kreuz Dame - Kreuz Konig - Pik Acht -

Herz As - Pik Sieben - Karo Acht (das ist die Forcierkarte,

die hinten mit der Aufschrift
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versehen wird) - Herz Neun - Herz Bube - Pik Dame - Kreuz
Zehn - Pik Konig.

Wenn Sie dieses Packchen bildoffen halten, so liegt die Kreuz
Neun oben und der Pik Kbnig unten. Nun legen Sie diese
Karten zu einem Rechteck auf den Tisch, vier nebeneinander,
die nachsten vier darunter usw. lhre Forcierkarte wird
dadurch die dritte in der dritten Reihe. Abb. 39 zeigt die
ausgelegten Karten. Alles andere geht von selbst.

Abb. 39
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Eheanbahnung

Ich habe den vorherigen Trick etwas abgewandelt, und ich
glaube, er ist dadurch noch unterhaltsamer geworden. Es ist
nun kein Kartentrick mehr, sondern ein kleines Kabinettstiick
der Mikromagie.

Anstelle normaler Karten verwende ich Pin-up-Karten. Das
sind Spielkarten, die statt der Kartenbilder mehr oder
weniger leichtbekleidete Damen zeigen. Solche Spiele
bekommen Sie im normalen Handel zu kaufen. Ich suchte
mir acht Karten mit blonden Damen heraus und acht mit
schwarzhaarigen. Eine blonde wurde auf der Rickseite mit
obigem Text beschriftet, die Anleitung wurde zu »Regeln
fur die Eheanbahnung«, und statt der Miinze nahm ich
einen grof3en Chip, der mit dem Bild eines jungen Mannes
beklebt wurde. Nun legen Sie die Karten so, dal3 anstelle der
roten jeweils eine blonde Dame liegt und &ndern den Text
entsprechend, also blond statt rot, schwarz bleibt schwarz.
Stecken Sie alles zusammen in ein kleines Etui, und Sie
haben einen reizenden Trick, den Sie jederzeit und Uberall
vorfihren kénnen.

Zweimalige Voraussage

Diesen Trick zeigte mir der bekannte ungarische Magier
Rodolfo, als ich ihn vor vielen Jahren in seiner Budapester
Wohnung besuchte. Er basiert auf einer raf finierten
Abzahlmethode.

Lassen Sie das Spiel mischen, dann bléattern Sie es kurz
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durch, um die Kartenbilder »intuitiv auf sich wirken zu
lassen«. Bitten Sie eine Dame, sich eine Zahl zwischen funf
und zehn zu denken. Schauen Sie ihr tief in die Augen, dann
schreiben Sie etwas auf einen Zettel, den Sie in ein leeres
Trinkglas werfen. Der gleiche Vorgang wiederholt sich mit
einem Herrn, nur mufd dieser an eine Zahl zwischen zehn
und 15 denken. Auch fiur ihn wird ein beschrifteter Zettel in
ein Glas geworfen.

Die Dame nennt ihre Zahl, z.B. sieben. Von oben werden
sieben Karten abgezahlt und die letzte rickenoben auf das
Glas gelegt. Die abgez ahlten Karten kommen auf das Spiel
zurick. Nun nennt der Herr seine Zahl, auch diese wird
abgez ahlt und die letzte Karte auf sein Glas gelegt. Die Dame
zeigt ihre gewahlte Karte vor, es ist z.B. Karo Acht. Dann
offnet sie den Zettel und liest vor: »Karo Acht.«
Selbstverstandlich stimmt auch die andere Voraussage mit der
gewahlten Karte tberein.

Nach dem Mischen missen Sie die beiden Karten ermitteln.
Zu diesem Zweck sehen Sie das Spiel von der Bildseite her
durch, um sich »durch die Kartenbilder anregen zu lassen.
Das ist natirlich Unsinn, in Wirklichkeit schauen Sie sich die
unterste Karte an, das wird die Karte des Herrn sein. Dann
zahlen Sie bis sechs (einschlieBlich der untersten) und
merken sich die sechste Karte von unten, das wird die Karte
der Dame sein. Noch einmal zadhlen Sie sechs Karten weiter
und teilen dort das Spiel. Abheben bringt die abgezahlten
Karten nach oben; Sie kennen jetzt die siebte und die
zwolfte Karte vom  Spielricken her. Nochmaliges
Falschabheben andert daran nichts. Jetzt beschriften Sie
die Zettel, bringen Sie dabei nicht die Karten durch-
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einander, die zuerst gemerkte ist die des Herrn! Alles

andere hangt vom Abzahlen ab. Hier die Mbglichkeiten, die

Dame hat die Auswahl zwischen 6, 7, 8 und 9.

6 - Sie zahlen sechs Karten ab und legen die riachste auf
das Glas.

7 - Sie zé&hlen normal ab, die siebte ist es.

8 - Sie nehmen immer zwei Karten auf einmal und z&ahlen
zwei - vier - sechs - acht, 'wobei Sie die Kartenpaare
Ubereinanderwerfen. Die zuletzt oben liegende ist die
gewilinschte.

9 - Diesmal werfen Sie immer drei Karten en bloc ab,
dabei zahlen Sie drei - sechs - neun, und wieder liegt
die gewinschte oben, wo Sie sie wegnehmen und
aufs Glas legen.

Die abgezahlten Karten kommen aufs Spiel zurlick, dann

wenden Sie sich dem Herrn zu. Ganz egal, welche Zahl er

nennt, Sie zahlen zunachst zweimal fiinf Karten en bloc ab
und werfen sie auf den Tisch. Dann geht es je nach der Zahl
unterschiedlich weiter:

11 - Zehn Karten liegen auf dem Tisch, die elfte kommt
aufs Glas.

12 - Sie werfen funf, finf und zwei Karten ab, die oberste
ist es.

13 - Wieder funf und funf abwerfen, dann drei auf einmal,
die richtige liegt wieder oben.

14 - Diesmal werden funf, funf und vier Karten ab
geworfen.

Jetzt bleibt lThnen nur noch udbrig, die entsprechenden

Ubereinstimmungen bestétigen zu lassen.
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Zahl und Karte

Bei diesem Kunststiick sagen Sie zwei Dinge voraus, die
Zahl, die sich ein Zuschauer nur denkt, und die Karte, die an
dieser Stelle liegt.

Sie verwenden eine Leitkarte, die Sie auch von der
Ruckseite her erkennen kodnnen, entweder durch einen
Bleistiftpunkt in der Ecke oder durch eine kleine ausgekratzte
Stelle. Diese Karte bringen Sie an die elfte Stelle von oben.
Das geht ganz einfach. Sehen Sie das gemischte Spiel von
der Bildseite her durch, bei der Leitkarte - nehmen wir an, es
ist Karo Dame - beginnen Sie mit »eins« zu z&hlen, wenn Sie
bei »elf« angekommen sind, teilen Sie das Spiel und heben
ab.

Bitten Sie einen Zuschauer um Mitarbeit. Er soll sich eine Zahl
bis zehn denken, und Sie geben vor, diese Zahl
aufzuschreiben. Sie nehmen einen Notizblock zur Hand,
halten ihn so, dal3 niemand sehen kann, was Sie schreiben,
und notieren auf der unteren Halfte des ersten Blattes den
Namen lhrer Leitkarte. Schreiben Sie den Kartennamen nicht
aus, das ware zu auffallig, malen Sie den Index, also so: +D.
Den Block legen Sie mit der Schrift nach unten ab.

»Zur Kontrollex nimmt der Zuschauer die seiner Zahl
entsprechende Anzahl Karten vom Spiel und steckt sie in die
Tasche. Wenn Sie wollen, kénnen Sie jetzt noch einmal
falsch abheben. Dann zahlen Sie zehn Karten in einer Reihe
auf den Tisch, dabei beginnen Sie von rechts! Achten Sie
auf lhre Leitkarte, deren Lage, von links () gezahlt, verrat
Ihnen die Zahl des Zuschauers. Nehmen wir an, die Leitkarte
liegt an vierter Stelle.
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Nehmen Sie den Block zur Hand und geben Sie vor, jetzt
den Namen einer Karte aufzuschreiben. In Wirk lichkeit
schreiben Sie die Vier auf, und zwar in die obere Hilfte des
Blattes, den Block legen Sie wieder ab.

Der Zuschauer nennt jetzt seine Zahl und bringt zum
Beweis die Kontrollkarten aus der Tasche zum Vorschein.
Nun Zzahlt er von der Kartenreihe seine Zahl ab, dabei muf3
er, wie es ganz natdurlich ist, von links beginnen. Die
entsprechende Karte, in unserem Fall die vierte, schiebt er
aus der Reihe heraus. Jetzt wird die Voraussage verlesen,
vier und Karo Dame. Die verdeckte Karte wird umgedreht,
es ist wirklich die Karo Dame!

Gleiche Gedanken

Hier haben Sie einen Kartentrick, den Sie sowohl im
kleineren Kreis als auch vor einem gréRBeren Publikum
vorfuhren kdnnen. Sie bendtigen zwei starkere Bucher, ein
kleineres und ein groRReres, und zwei Kartenspiele, die Sie
sich auch entleihen kdnnen. Die Bucher werden nur als
Kartenstédnder benutzt, Sie stellen sie hintereinander auf
den Tisch, das kleinere nach vorn.

Ein Zuschauer erhélt beide Kartenspiele; er darf sie nach
Herzenslust mischen. Eins der Spiele behalt er selbst, das
andere gibt er Ihnen. Aus lhrem Spiel nehmen Sie eine
Karte heraus und stecken sie, ohne sie zu zeigen, zur Halfte
in das hintere Buch, der Kartenriicken zeigt zum Publikum.
Auch der Zuschauer

175



nimmt eine Karte aus seinem Spiel, die mit der Bildseite
nach vorn in das vordere Buch gesteckt wird, genau vor Ihre
Karte. Das Ganze wird noch einmal wiederholt, so daf3 in
jedem Buch zwei Karten stecken (Abb. 40). Wiederholen Sie
noch einmal, was geschehen ist, betonen Sie vor allem, daf3
Sie lhre Karten gewéhlt haben, bevor sich der Zuschauer fir
seine entschied. Nun wird das hintere Buch umgedreht,
man sieht zwei Ubereinstimmende Kartenpaare. Sie haben
also tatséchlich vorher die gleichen Karten gewahlt, die ein
Zuschauer erst hinterher aus seinem Spiel heraus gesucht
hat. Das Schone ist, es ist nichts prépariert, Sie kénnen
tatsachlich entliehene Spiele verwenden, Sie brauchen
keine  Vorbereitungen zu treffen, haben keinerlei
Fingerfertigkeit n6tig, und dank der Anordnung kénnen auch
weiter entfernt sitzende Zuschauer alles gut verfolgen.

Abb. 40
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Dieser Trick ist die Kombination dreier verschiedener
Trickprinzipien und deshalb von einem Laien nicht zu
durchschauen. Nach dem Mischen muf3 der Zuschauer sein
Spiel mit der Bildseite nach oben bandférmig auf dem Tisch
ausbreiten. Da er sich meist etwas ungeschickt anstellt,
helfen Sie ihm. Dabei merken Sie sich die Ruckenkarte
seines Spieles, also die Karte, die jetzt ganz unten in der
Reihe liegt. Schieben Sie eventuell einige Karten dartber,
damit sie nicht zu sehen ist. Die gleiche Karte suchen Sie
aus Ihrem Spiel und stecken sie verdeckt in das hintere Buch,
so daf® sie mindestens noch zur Hilfte herausschaut. Jetzt
schiebt der Zuschauer aus seiner Kartenreihe eine Karte
heraus, Uberreicht sie lhnen, und Sie stecken sie mit der
Bildseite nach vorn in das vordere Buch, genau vor lhre
Karte. Nehmen wir an, diese Karte wére Pik Sieben.

Sie blattern kurz Ihr Spiel durch und finden die Pik Sieben, ein
einfaches Abheben macht sie zur obersten Karte. Schieben
Sie Ihr Spiel wieder zusammen und sagen Sie, dal3 Sie sich
beim zweiten Versuch ganz auf den Zufall verlassen wollen.
Dabei legen Sie Ihr Spiel auf den Tisch, heben einen Teil ab,
legen ihn daneben und den Spielrest - die vorher untere
Halfte - quer darauf. Der Zuschauer macht mit seinem
Packchen genau das gleiche. Sicherlich haben Sie in dieser
Handlung das Abhebeforcieren wiedererkannt.

Die Karte, »bei der abgehoben wurde«, nehmen Sie jetzt
aus dem Spiel heraus. Es ist die oberste des unteren
Packchens, Pik Sieben, die Sie mit der Riickseite nach vorn
neben die andere Karte in das hintere Buch stecken. Der
Zuschauer gibt Ihnen die oberste Karte
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seines unteren Packchens. Das ist die vorher oberste des
Spieles, die gleiche, die Sie am Anfang in das Buch
gesteckt hatten. Diese Karte kommt mit der Bildseite nach
vorn neben die andere in das vordere Buch.

Wenn Sie jetzt die hinteren Karten umdrehen wirden, sahe
man zwar die gleichen Karten wie im vorderen Buch, aber
die Anordnung wiirde nicht stimmen. Sie drehen aber nicht
die Karten, Sie drehen das ganze hintere Buch um! Durch
diesen kleinen, von den Zuschauern nie bemerkten Kniff
wechseln die Karten die Platze, und zwei Gbereinstimmende
Kartenpaare sind zu sehen.

Karten-Telepathie

Der Vorfuhrende behauptet, die Gedanken eines Zu -
schauers erraten zu kbnnen. Aus einem gemischten Spiel
legt ein Helfer drei Karten verdeckt nebeneinander auf den
Tisch, der Magier geht nach drauf3en oder wendet sich ab.
Der Mitspieler schaut sich eine Karte an und legt sie wieder
zurick. Wenn der Magier zurtickkommt, berthrt er nichts,
schaut sich auch keine Karte an, er schaut nur dem Helfer tief
in die Augen, wobei er ihn bittet, sich voll auf seine Karte zu
konzentrieren. Langsam und stockend nennt er nun
zunéchst die Farbe und dann auch den Wert der gedachten
Karte.

Dieser Trick funktioniert ohne geheimen Helfer und ohne
alle technischen Hilfsmittel. Ich biete Ihnen drei
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Methoden dafur an, suchen Sie sich die aus, die lhnen am

besten zusagt.

1. Methode: Sie verwenden ein gelegtes Kartenspiel,
auRerdem bendétigen Sie etwas Salz, das Sie am besten
in die Westentasche tun. Auch das Kkleine
Geldscheintdschchen in der rechten Jackettasche ist
dafiir geeignet.

Mischen Sie das Spiel falsch (Charlier) und lassen es
normal abheben, notfalls genligt auch das Abheben allein.
Dann geben Sie es dem Zuschauer und wenden sich
selbst ab, so dal3 Sie nichts mehr sehen kbénnen. Der
Zuschauer hebt noch einmal ab und legt dann von oben
drei oder vier Karten verdeckt nebeneinander auf den
Tisch. Wahrenddessen greifen Sie in die Tasche und
entnehmen mit Daumen, Zeige- und Mittelfinger eine
Prise Salz. Kurz drehen Sie sich noch einmal um und
erklaren dem Zuschauer, was er machen soll: Eine von
den Karten aufnehmen, ansehen und wieder zurickle-
gen. Dabei deuten Sie nacheinander auf die einzel nen
Karten und lassen auf jede ein paar Salzkérnchen fallen.
Nun wenden Sie sich wieder ab. Wenn der Zuschauer
wie ihm geheil3en die Karte hochhebt, fallt das Salz
herunter. Keine Angst, niemand wird das bemerken.

Sie kommen zuriick und nehmen das restliche Kartenspiel
zur Hand. Dabei erkennen Sie schon, auf welcher Karte
das Salz fehlt. Mit dem Spiel demonstrieren Sie noch
einmal, was der Zuschauer gemacht hat: Spiel
abgehoben, drei Karten auf den Tisch gelegt, eine
angeschaut und gemerkt. Es
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3.

darfte lhnen nicht schwerfallen, dabei einen Blick auf die
unterste Karte zu werfen. Die dieser Karte folgenden in
Ihrem Legesystem liegen auf dem Tisch. Sie kdnnen nun
in Gedanken abz ahlen, welche davon die gedachte ist,
und diese dann mdglichst effektvoll erraten.

Legt der Zuschauer vier Karten ab, dann genuigt es auch,
wenn Sie drei davon mit Salz versehen. Finden Sie
spater nur eine Karte ohne Salzspuren, dann war es die
gedachte, ist noch eine weitere ohne Salz, dann hat sich
der Zuschauer diese angesehen.

Methode: Naturlich kénnen Sie den Trick auch ohne
gelegtes Spiel ausfilhren. Sie muissen es nur so
einrichten, dal3 Sie sich irgendwann unbemerkt die
obersten drei Karten anschauen kénnen. Pragen Sie sich
die Karten und deren Reihenfolge gut ein. Natirlich darf
in diesem Fall der Zuschauer nicht noch einmal abheben,
stattdessen setzen Sie ein Falschabheben ein. Und sollten
Sie gerade kein Salz zur Hand haben, geht es auch mit
Zucker oder etwas von einer Zigarette abgekrimeltem
Tabak.

Methode: Hierbei kbnnen Sie auf das Salz oder &hnliche
Hilfsmittel verzichten. Legen Sie vier Karten nach oben,
die sich in Farbe und Wert unterscheiden, z.B. Herz
Sieben, Karo Dame, Kreuz Neun und Pik Bube. Hat sich
der Zuschauer eine davon gemerkt, dann tasten Sie sich
durch Fragen an die richtige Karte heran:

»Sie haben sich eine rote Karte gemerkt!« Egal ob der
Zuschauer ja oder rein sagt, Sie wissen jetzt,
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welche Farbe seine Karte hat. »Sie wahlten eine Bil-
derkarte!« Wieder ist es gleich, was geantwortet wird, Sie
kennen jetzt die Karte. Sagt der Zuschauer bei beiden
Fragen ja, dann kann es nur Karo Dame sein, bei
zweimaligem Nein ist es Kreuz Neun. Bei Nein Ja Pik
Bube und bei Ja - Nein Herz Sieben. Bitte durchdenken
Sie die Sache noch einmal, dann werden Sie das Prinzip
begriffen haben.

Sie werden die rote Karte wahlen

So lautet Ihre Voraussage, die Sie fur diesen kleinen, aber
feinen Trick treffen. Der Zuschauer mag handeln, wie er wiill,
er wird von den ausgelegten sechs Karten tatsachlich
immer die rote wahlen.

Den speziellen Kartensatz koénnen Sie sich aus einem
kompletten Rommespiel zusammenstellen. Sie brauchen
dazu Kreuz Zwei, Drei, Vier, FUnf und Herz Sechs mit blauem
(oder grinem) Rucken und ein Kreuz As mit rotem Rcken.

Legen Sie die Karten Ubereinander, zunachst Kreuz Funf
bildoben auf den Tisch, darauf rickenoben Kreuz Vier, dann
wieder bildoben Kreuz Drei, rickenoben Herz Sechs,
bildoben Kreuz As (roter Rucken) und schlie3lich Kreuz
Zwei ruckenoben als oberste Karte. ZweckmaRig ist es,
diesen Kartensatz in einem kleinen Etui (Ausweishiille)
aufzubewahren, zusammen mit einem Zettel, der die
Aufschrift tragt »Sie werden die rote Karte wahlen.
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Abb. 41

Bei der Vorfuhrung legen Sie die Karten von links nach
rechts in einer Reihe nebeneinander auf den Tisch, Kreuz
Zwei liegt ganz links und Kreuz Hinf rechts, jede zweite
zeigt mit der Bildseite nach oben (Abb. 4l). Ein Zuschauer
darf nun eine Zahl von eins bis sechs wahlen. Das kann
durch Nennen der Zahl oder durch einen normalen
Spielwiirfel geschehen. Viel lustiger ist es aber, wenn Sie
einen »unsichtbaren Wiirfel« verwenden. Uberreichen Sie
diesen einem Zuschauer (er bekommt natdrlich nichts),
bitten Sie ihn noch, schén aufzupassen, damit der Wiirfel
nicht herunterfallt, da man ihn so schwer wiederfindet.
Dann soll der Zuschauer ein paarmal wirfeln, um sich zu
Uberzeugen, dal3 es wirklich ein normaler Wirfel ist! Wenn
Sie lhren Helfer einigermaf3en geschickt ausgewahlt haben,
werden Sie lhre Freude daran haben, wie er mitspielt.
Schlief3lich kommt der entscheidende Wurf, der Mitspieler
nennt lhnen eine Zahl von eins bis sechs. Den Woirfel darf
er als Souvenir behalten.
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Sie sind fur jede Zahl geristet, beim Auszahlen kommen Sie
immer auf die »rote Karte«. Einmal werden alle Karten
bildoben gedreht, dann ist Herz-Sechs die rote; im anderen
Fall drehen Sie die offenen Karten riickenoben, und man
sieht ein rotes Riickenmuster. Hier die genauen Angaben,
wie Sie im Einzelfall handeln miissen. Pragen Sie sich das gut
ein, damit Sie sdort ohne langes Uberlegen handeln kénnen.

1 - Es ist nur eine Karte mit dem Point | dabei. Heben Sie
Kreuz Zwei und Kreuz Vier kurz an, um das zu
beweisen. Dann drehen Sie alle Karten mit der
Rickenseite nach oben, eine einzige ist rot, das Kreuz
As.

2 - Sie zahlen von links ab und kommen so auch auf das
Kreuz As. Erst drehen Sie die beiden offenen Karten
rickenoben, dann die gewabhlte.

3 - Wieder zahlen Sie von links ab, dann werden alle
verdeckten Karten bildoben gedreht, zuletzt die
gewahlte. Es ist die einzige rote zwischen funf

schwarzen.

4 - Diesmal zahlen Sie von rechts ab und verfahren weiter
wie bei 3.

5. - Auch von rechts abz &hlen, aber dann weiter wie bei 2
verfahren.

6 - Alle Karten werden mit der Bildseite nach oben gedreht,
jede Zahl von eins bis sechs ist vertreten, aber nur eine
Karte ist rot, die gewahlte sechs.

Die Abb. 41 zeigt Ihnen noch einmal genau die Lege-

methode und in Kurzfassung die verschiedenen Arten des

Abzahlens.
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Das Super-Gedachtnis

Dieser Trick gehdrt zum Gebiet der Mnemotechnik, der
Gedachtniskunst. Der Zuschauer mischt das Spiel, dann
nimmt er sich eine Karte heraus und steckt sie ein. Der
Magier sieht das Spiel nur einmal durch, sofort kann er die
fehlende Karte nennen.

Die Vorfilhrung ist nicht ganz leicht, Sie miissen schon etwas
Uben, damit es flott und sicher geht. Aber der Erfolg ist die
Mihe wert, niemand kann sich erklaren, wie Sie das
bewerkstelligen. Natirlich ist ein Trick dabei. Sie miussen
einmal den Wert der Karte ermitteln und zum zweiten deren
Farbe. Konzentrieren wir uns zunéchst auf den Wert. Die
Karten gelten:

As = 1 Sieben = 7
Bube = 2 Acht = 8
Dame = 3 Neun = 9
Koénig = 4 Zehn = o

Beim Durchbléattern des Spieles addieren Sie in Gedanken
die Werte aller Karten, die Sie sehen. Die Gesamtsumme
betragt 136. Wenn Sie diese Zahl erreichen, dann war die
enthnommene Karte eine Zehn. Ansonsten wird 136 nicht
erreicht, die Differenz ist dann der Wert der fehlenden Karte.
Nehmen wir an, Sie kommen auf 132, die Differenz zu 136
betragt dann vier, die fehlende Karte ist also ein Kdnig.
Dieses Addieren koénnen Sie sich noch wesentlich
erleichtern. Sobald Sie Uber zehn kommen, lassen Sie die
Zehnerstellen weg und addieren nur die Einer
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weiter. Ein Beispiel soll das verdeutlichen. Nehmen wir an,
Sie sehen die Karten Acht - Konig - Sieben -Bube - Zehn -
Neun... Dann addieren Sie: 8 + 4 = 12, die Zehnerstelle fllt
fort, also geht es weiter 2+ 7 =9, 9+2=11,1+0=,1+9 =
10, 0 + ... Alles klar? Wenn nicht, gleich einmal
ausprobieren. Zuletzt erhalten Sie also eine einstellige Zahl.
Ist es die Sechs, dann ist die fehlende Karte eine Zehn. Ist
das Ergebnis kleiner als sechs, dann entspricht der Wert der
fehlenden Karte der Differenz zu sechs. Und ist sie grof3er
als sechs, dann missen Sie die Differenz zu 16 nehmen.
Das liest sich alles sehr kompliziert, aber es ist wirklich nicht
schwer.

Wenn Sie alles richtig gemacht haben, kennen Sie jetzt den
Wert der fehlenden Karte. Um die Farbe zu ermitteln,
empfehlen &ltere Methoden, das Spiel noch einmal
durchzusehen und dabei nur auf diesen Wert zu achten, Sie
merken dann ganz schnell, welcher fehlt. Sicher geht das,
aber es ist doch ein erheblicher Schtnheitsfehler und mindert
die Wirkung enorm, wenn Sie zweimal durchbl attern
missen, um eine Karte zu bestimmen. Es geht auch anders.

Beim Durchblattern des Spieles addieren Sie die Werte,
achten aber gleichzeitig auch auf die Farben. Dabei
bedeuten:

Kreuz = linker Ful3
Pik = rechter Fu3
Herz = beide FiRRe
Karo = nichts
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Wenn Sie eine Kreuzkarte sehen, heben Sie den linken Fuf3,
nur die Ful3spitze, der Hacken bleibt auf dem Boden. Bei
einer Pikkarte ist es der rechte. Bei der nachsten Kreuz- bzw.
Pikkarte wird der FuR wieder gesenkt. Bei einer Herzkarte
gehen beide Fuf3spitzen nach auf3en, bei der nachsten
kommen sie wieder zusammen, unabhéngig davon, ob die
FuRspitzen gehoben oder gesenkt sind. Bei einer Karokarte
machen Sie gar nichts. Wenn Sie das gewissenhaft das ganze
Spiel hindurch machen, kdnnen am Schlu? folgende Situa-
tionen auftreten:

Die linke Ful3spitze ist gehoben = es war eine Kreuz karte.
Die rechte Ful3spitze ist gehoben = es war eine Pikkarte.
Beide FuRR3spitzen zeigen nach au3en = es war eine Herzkarte.
Die Fue stehen ganz normal = es war eine Karokarte.
Machen Sie sich mit diesem System gut vertraut, und Sie
werden bald in den Ruf eines groRartigen Ge-
dachtniskinstlers kommen. Niemand kann sich namlich
erklaren - auch die meisten Fachkollegen nicht! -, wie man
beim einmaligen Durchsehen des Spieles gleichzeitig auf
die Farbe und den Wert achten kann.
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9. Kapitel:

Das Kartenprogramm

Ich sagte schon im 1. Kapitel, dal3 es zweckmalRiiger ist, sich
ein festes Kartenprogramm zu erarbeiten, als wabhllos
nacheinander Einzeltricks vorzufuhren. Sicherlich hat das
auch etwas fir sich, vor allem, wenn Sie gut improvisieren
kénnen und dadurch imstande sind, sich besonderen
Situationen anzupassen. Aber das eine schlief3t das andere
nicht aus. Die Planung eines Programms hat den Vorteil, dai3
Sie die Tricks sorgféltig aussuchen kdnnen, Sie kénnen also
Dubletten vom Thema her vermeiden, und Sie kénnen die
Auswahl nach dramaturgischen Gesichtspunkten treffen.
Das bedeutet, daf’3 Sie mit einem schnellen Trick anfangen,
dann einen etwas langeren bringen kénnen, sich aber am
Schlu3 wieder steigern mussen, um mit einem Knidller
aufzuhéren. Wenn  Sie geheime  Mani pulationen
vorzunehmen haben, z.B. fur einen Trick bestimmte Karten
nach oben bringen missen, dann kdnnen Sie die Trickfolge
so aufbauen, dal} das schon passiert, lange bevor Sie den
entsprechenden Trick zeigen.

Nachfolgend beschreibe ich lhnen zwei komplette
Programme, die sich in der Praxis vielfach bewéahrt haben. Es
steht Ihnen frei, daran Anderungen vorzunehmen, andere
Tricks einzubauen oder Tricks auszuwechseln. Aber
bedenken Sie jede Einzelheit gut. Beim Einstudieren nehmen
Sie sich einen Trick nach dem
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anderen vor, erst wenn einer sitzt, befassen Sie sich mit dem
nachsten. Zuletzt machen Sie das ganze Programm
mehrmals fiur sich allein durch, wobei es dinstig ist, wenn
Sie dabei laut sprechen. Man sollte sich namlich auch ein
paar passende Worte zurechtlegen, damit es bei der
Vorfuhrung nicht nur bei Banalitaten bleibt.

Die Sinfonie der Asse

Unter diesem Titel hat mein Freund Rolf Andra vor vielen
Jahren ein Buchlein verdffentlicht, das ein komplettes
Programm nur mit den vier Assen beschreibt. Es wendet sich
aber ausschliefllich an fortgeschrittene Magier, ware fur uns
also etwas zu kompliziert, wir halten uns an leichtere Tricks -
obwohl Sie bei dieser Routine nicht darum herumkommen,
ein oder zwei neue Kartengriffe einzustudieren.

Zur Vorfuhrung benétigen Sie lediglich ein Kartenspiel in
gutem Zustand. Suchen Sie vor Beginn der Vorstellung die
vier Asse heraus und legen Sie sie nach oben, dann stecken
Sie das Spiel ins Etui zurick.

Die vier Asse erscheinen
Das ist im Prinzip der gleiche Trick wie »Vier Asse er-
scheinen« aus dem 7. Kapitel, die Ausgangssituation ist eine

andere, auch die Handlung ist leicht verandert. Er sei hier in
dieser Form noch einmal beschrieben, da-
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mit Sie sehen, wie man ein Kunststiick verandern kann.
Sie nehmen das Spiel aus dem Etui und fachern es lhren
Zuschauern von der Bildseite her kurz vor. Dabei achten Sie
lediglich darauf, daf3 die vier letzten Karten, also die Asse,
nicht zu sehen sind. Nun mischen Sie zweimal durch. Beim
ersten Mal missen Sie die ersten vier Karten einzeln
abziehen und beim zweiten Mal die letzten, die Asse liegen
dann wieder oben.

Uberreichen Sie das Spiel einem Zuschauer und bitten Sie
ihn, eine beliebige Anzahl Karten Ubereinander auf den
Tisch zu zahlen, er kann aufhdren, wann er will, das
betonen Sie besonders.

Die dbrigen Karten nehmen Sie ihm ab. Die abgelegten
nimmt der Zuschauer zur Hand und teilt sie in zwei Packchen
aus, indem er immer eine links - eine rechts, eine links - eine
rechts legt. Die oberste Karte jedes dieser beiden so
entstandenen Pé&ckchen nehmen Sie ab und legen sie weiter
nach vorn auf den Tisch, ohne die Karten zu zeigen. Die
ausgelegten Karten raumen Sie zusammen. Dabei legen Sie
die oberste Karte des einen Packchens auf das andere und
dieses dann ganz nach oben, dadurch sind die beiden
obersten Karten des Spieles die anderen beiden Asse.
Wieder mischen Sie das Spiel zweimal durch, wobei Sie
diesmal nur zwei Karten einzeln abziehen missen, denn es
sind nur noch zwei Asse im Spiel, und die mussen
hinterher wieder oben liegen. Geben Sie das Spiel einem
zweiten Zuschauer, auch er soll soviel Karten abz ahlen, wie
er will. Diese Karten teilt er wieder in zwei Packchen aus,
von denen die jeweils oberste
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Karte abgelegt wird. Das Spiel schieben Sie zusammen, auf
dem Tisch bleiben vier verdeckte Karten zurlick. Weisen Sie
die Zuschauer nochmals daraufhin, dall sie mit dem
Abz ahlen aufhéren konnten, wann sie wollten, und daf3 Sie
selbst Ihre Hand dabei gar nicht im Spiel hatten. Dann
drehen Sie die vier Karten um, es sind die vier Asse.
Glauben Sie mir, das ist ein Effekt, bei dem die Zuschauer
regelrecht den Atem anhalten.

Der klassische Vierastrick

Von diesem Trick gibt es unz ahlige Varianten in den
verschiedensten Techniken. Der Effekt ist immer der gleiche:
Die vier Asse werden verdeckt nebeneinander auf den Tisch
gelegt, auf jedes As kommen noch drei Karten. Ein
Zuschauer bestimmt ein Packchen, und ausgerechnet in
diesem liegen die vier Asse zusammen, in den anderen drei
Paketen ist keins mehr zu finden. Sie werden zugeben, daf3
das ein Bilderbucheffekt ist. Jeder ernsthafte Kartenmagier
hat seine eigene Version. Hier haben Sie meine, die den
Vorzug hat, in der Ausfiihrung recht einfach zu sein.

Die Vorbereitungen fir diesen Trick treffen Sie bereits beim
vorherigen. Wenn Sie namlich die abgezahlten Karten
zusammenraffen und zu einem Spiel vereinen, dann bilden
Sie unter der dritten Karte von oben einen Spalt. Legen Sie
einfach die Spitze des linken Kleinfingers ins Spiel (s. Abb. 9
im 4. Kapitel). Mit der rechten Hand sammeln Sie die offen
liegenden Asse ein, dazu
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sagen Sie etwa: »Auf magische Weise haben Sie die vier Asse,
die hochsten Werte des Spieles, herausgefunden, ich méchte
Ihnen nun eine kleine Sinfonie der Asse présentieren.«

Mit der rechten Hand, die die Asse bildoben Hlt, kommen
Sie zum Spiel in der linken, beide Hande egalisieren die
Asse (Abb. 42). Dabei strecken Sie den linken Kleinfinger in
die Hohe, die abgetrennten drei Karten gelangen dadurch
unbemerkt unter die vier Asse und werden dort von den
Fingern der rechten Hand festgehalten. Das Restspiel legen
Sie zuné&chst einmal auf den Tisch, dann wenden Sie sich
wieder an Ihre Zuschauer: »Haben Sie sich die Reihenfolge
der Asse gemerkt? Nein, das kénnen wir nachholen.« Dabei
Ubergeben Sie die Asse - naturlich zusammen mit den

Abb. 42

drei anderen Karten - in die linke Hand (Abb. 43, s. S. 192),
ziehen mit dem rechten Daumen das oberste As ab, drehen
es um und legen es rickenoben unter die Karten zurick.
Wiederholen Sie diesen Vorgang, bis alle vier Asse zu sehen
waren. Das ganze Packchen legen Sie aufs Spiel zurick,
das Sie bei dieser Gelegenheit aufnehmen. Noch einmal
sagen Sie: »Achten
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Sie auf die Reihenfolgel« Dabei legen Sie die obersten vier
Karten wieder auf den Tisch, nat drlich verdeckt und
diesmal in Form eines Quadrates. Die erste Karte kommt
nach links vorn, die zweite nach rechts hinten, die dritte
nach links hinten und die vierte nach rechts vorn (Abb. 44).

»Wo liegt jetzt welches As?« Egal was die Zuschauer sagen,
Sie fahren mit dem Kunststick fort. Die Frage nach der
Reihenfolge hatte ja nur den Zweck, das doch recht
unbegrindete Aufnehmen und Wiederablegen der Karten
zu motivieren. Wenn Sie bis hierhin alles richtig gemacht
haben, dann ist nur die Karte auf Platz 4 ein As, die anderen
drei sind beliebige. Die restlichen Asse liegen oben auf dem
Spiel, wahrend die Zuschauer davon Uberzeugt sind, dal
alle Asse auf dem Tisch liegen.

Jedes »As« wird nun mit drei beliebigen Karten bedeckt. Die
ersten drei nehmen Sie von unten. Dabei halten Sie das Spiel
fast senkrecht, so dal3 die Zuschauer die Bildseiten der Karten
erkennen kdnnen, dann ziehen Sie einzeln drei Karten ab
und legen sie nacheinander auf die Karte ganz vorn links.
Die machsten drei kommen von oben. Sie senken das Spiel
und z&hlen drei Karten
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verdeckt auf das vorn rechts liegende As. Diese Karten darf
niemand sehen, denn es sind die drei Asse. Nun folgen
wieder Karten von unten, das Spiel wird aufgerichtet, drei
Karten werden abgezogen und auf die Karte hinten links
gelegt.

Die letzten drei Karten ziehen Sie wieder von oben ab und
legen sie, ohne ihre Bildseite sehen zu lassen, auf die letzte
Karte ab. Das Spiel legen Sie nun zur Seite.

Sprechen Sie einen Zuschauer direkt an: »Bitte nennen Sie
mir eine Zahl von eins bis vierl« Egal was der Zuschauer
sagt, Sie zhlen so ab, daR Sie immer zu dem Packchen
vorn rechts kommen, und das geht so:

41 12 13 14
1=32 2=34 3=24 4=23

Die anderen Packchen nehmen Sie auf, legen sie auf-
einander und mischen sie durch. Dann legen Sie die
Karten offen auf den Tisch und schieben sie auseinander.
»S0 geht mir das immer beim Kartenspielen, ich habe nur
Luschen, die Trumpfe sitzen in der Hand des
Gegenspielers.« Damit drehen Sie das gewahlte Packchen
um und breiten es auseinander, die vier Asse sind vereint.
»Und damit Sie nicht etwa denken, ich habe mehr als vier
Asse im Spiel - bitte, Uberzeugen Sie sich selbst.« Sie
nehmen das beiseite gelegte Restspiel auf und breiten es
ebenfalls offen aus, so dalR jetzt das ganze Kartenspiel
durcheinander offen auf dem Tisch liegt.

Wenn Sie die Karten wieder einsammeln, bereiten Sie
bereits den Ubernachsten Trick vor. Zunachst einmal
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schieben Sie mit beiden Handen die vier Asse nach vorn,
dann halten Sie die linke Hand hinter die Tischkante und
schieben mit der rechten die Karten einzeln und in kleinen
Gruppen in die linke. Dabei achten Sie lediglich auf die vier
Sieben; da die linke Hand auf3er Sicht ist, konnen Sie sie
nach Wunsch plazieren. Die Zuschauer werden diesem
Vorgang keine Beachtung schenken, fir sie ist der Trick
vorbei und Sie sammeln lediglich die Karten ein. Wenn Sie
fertig sind, mu3 sich das Spiel in folgender Anordnung
befinden: Unten liegen zwei Sieben, aber Bild gegen Bild,
d.h., die unterste Karte liegt falsch herum. Ganz oben liegt
die dritte Sieben, darunter zwei bildoben liegende Karten
und dann die vierte Sieben, ebenfalls bildoben (Abb. 45).

Abb. 45

Das so zusammengestellte Spiel legen Sie achtlos bei seite,
um die vier Asse aufzunehmen. Hierin liegt eine
psychologische Raffinesse; selbst wenn einem Zuschauer
das Zusammenlegen der Karten verdachtig vorgekommen
ware, Sie machen anschlie3end nichts mit dem Spiel. Und
kurze Zeit spater ist es schon wieder vergessen.
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Das erratene As

Diesen Trick schieben Sie ein, um einen zeitlichen Abstand
vom Sortieren des Spieles bis zum Erscheinen der vier
Sieben zu gewinnen. Sie nehmen die Asse auf, drehen sie
rickenoben und mischen sie. Dann lassen Sie einen
Zuschauer ein As ziehen und sich merken. Die Karte kommt
wieder zwischen die anderen zurlck, Sie mischen noch
einmal und kénnen das gewahlte As sofort prasentieren. Der
Trick wird wiederholt, er klappt genauso gut, auch wenn
diesmal der Zuschauer selbst die Karten mischt.

Das Trickgeheimnis liegt in der Asymmetrie der Bildseiten.
Schauen Sie sich die Asse an, nur beim Karo ist es egal, wie
es liegt. Herz und Pik haben eine Spitze, und Kreuz hat
einen konkav geformten Fligel (Abb. 46). Beim
Zusammennehmen legen Sie die Asse alle in eine Richtung.
Jetzt drehen Sie die Rickseite nach oben und mischen.
Ein Zuschauer zieht eine Karte, wahrend er sie sich
anschaut und merkt, schieben Sie die anderen drei Karten
zusammen. Das geht in einer kreisformigen Bewegung von
links nach rechts, die vordere Schmalseite der Karten wird
dadurch zur hin
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teren. Fachern Se sie wieder ein wenig aus, damit der
Zuschauer seine Karte zurlickstecken kann. Sie ist jetzt
um 180 Grad verdreht, daran andert auch Mischen nichts.
Fachern Sie die Karten so auf, dall Sie die Bildseiten
sehen kdnnen. Sie sehen sofort, wel ches Point kopfsteht,
diese Karte nehmen Sie heraus und zeigen sie als die
gemerkte vor. Befinden sich alle Karten in richtiger Lage,
dann hatte der Zuschauer Karo As gewahlt. Hat der
Zuschauer |hre Wahl bestétigt, dann kommt die Karte
zwischen die anderen zurick, wobei Sie sie wieder in die
richtige Lage bringen.

Der Trick wird sofort wiederholt, wobei Sie die Karten nach
dem Einstecken der gewahlten dem Zuschauer Uberreichen
und ihn selbst mischen lassen. Trotzdem finden Sie die
gedachte auf Anhieb heraus. Das ist natlrlich kein
Supertrick, es ist nur ein kleines Zwischenspiel, das die
Aufgabe hat, zwischen dem Sortieren der Karten und dem
folgenden Trick eine Pause zu schaffen.

Die vier Sieben erscheinen

Die vier Asse legen Sie wieder bildoben auf den Tisch, dazu
sagen Sie: »Die Asse sind die héchsten Werte im
Kartenspiel, wir brauchen ein paar Gegenspieler, bitte finden
Sie diese selbst heraus.« Ein Zuschauer hebt ab und findet
dadurch eine Sieben. Die zweite Sieben dreht sich im Spiel
selbst um, die dritte und vierte findet wieder ein Zuschauer
durch Abheben. »Als Partner
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fur die hMichsten Werte haben Sie also die geringsten, die
vier Sieben, herausgefunden, ich danke Ihnenk

Fur diesen Uberraschenden Effekt verwenden Sie das vorher
vorbereitete Spiel. Halten Sie e einem Zuschauer hin mit
der Bitte, es irgendwo abzuheben, die abgehobenen Karten
herumzudrehen und bildoben wieder aufzulegen. Dann
schieben Sie die Karten langsam auseinander, bis Sie an die
erste verdeckt liegende kommen. Diese nehmen Sie heraus
und legen sie offen auf den Tisch. Vorsicht beim
Auseinanderschieben, die dritte folgende Karte liegt
bildoben! Drehen Sie nun den oberen Teil wieder mit der
Ruckseite nach oben, dann klopfen Sie einmal auf das Spiel
und fachern es aus. Achten Sie dabei auf die unterste Karte,
sie liegt falsch herum und darf nicht zu sehen sein. In der
Mitte des Spieles erscheint eine offen liegende Karte, die Sie
herausnehmen und mit den Worten »Eine zweite Sieben« zu
der anderen legen.

Das Spiel schieben Sie zusammen und Ubergeben es einem
Zuschauer mit der Bitte, mit dem Spiel und beiden Handen
unter den Tisch (bzw. hinter den Riicken) zu gehen, ohne
hinzusehen irgendwo abzuheben, den oberen Teil
umzudrehen und bildoben unter den anderen zu legen, so
dal3 die beiden Spielhalften Bildseite gegen Bildseite liegen.
(Erkennen Sie den Trick »Bild gegen Bild« aus dem 5. Kapitel
wieder?) Danach legt er das Spiel wieder auf den Tisch. Sie
schieben es mit spitzen Fingern auseinander, an der
Trennstelle nehmen Sie die beiden Bild gegen Bild
liegenden Karten heraus, es sind die noch fehlenden beiden
Sieben, so dalR der Satz komplett ist.
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Ihre Zuschauer werden vor einem kompletten Rétsel stehen,
schlieRlich haben sie doch alles selbst gemacht!

Folge dem Fuhrer

Das soll keine nazistische Parole sein, in der Kartenkunst ist
das ein feststehender Name fir einen ganz bestimmten Effekt.
Dazu werden zwei Satze von je vier gleichen Karten
verwendet, meist die vier Kénige und die vier Asse. Die
Asse kommen nach links, die Konige nach rechts, von
jedem Packchen wird eine Karte genommen und auf das
andere heriibergelegt. Das sind gewissermal3en die Fihrer,
die anderen folgen blindlings nach. Werden die Karten
aufgedeckt, so sieht man wieder die gleichen zusammen
liegen, diesmal die Kénige links und die Asse rechts.

Diesen Effekt machen wir mit den Assen und den Sieben.
Dazu missen Sie noch einen neuen Kunstgriff erlernen, das
Glissieren, in der deutschsprachigen Literatur mitunter auch
als Schleifen bezeichnet. Aber keine Angst, er gehort zur
Sorte der leichten Kartengriffe, probieren Sie es gleich
einmal aus. Nehmen Sie das Spiel in die linke Hand, der
Daumen liegt an der einen, die vier Finger liegen an der
anderen Langsseite, der Handricken zeigt nach oben.
Dabei greifen die Finger um das Spiel herum, so dal3 die
Fingerspitzen speziell von Mittel- und Ringfinger auf der
Bildseite der untersten Karte liegen. Mit dem rechten
Zeigefinger greifen Sie an der vorderen Schmalseite unter
das Spiel und ziehen die unterste Karte hervor, die dann
sofort von
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Glissieren

Abb.47

oben auch mit dem Daumen erfal3t wird. Das Glissieren
besteht darin, mit den linken Fingerspitzen die unterste Karte
etwas zurlickzuziehen (Abb. 47 zeigt die haltende Hand von
unten), so dal3 die rechten Finger die zweite Karte von
unten erfassen und vorziehen kénnen. Das Zurickziehen
erfolgt erst im Moment des Zugreifens, es ist von der
haltenden Hand vollig gedeckt. Dieses glissierte Abziehen
der Karten muf3 genauso aussehen wie ein ganz normales
Abziehen. Sollte Ihr Kartenspiel allerdings etwas speckig
sein, dann werden Sie mit diesem Kunstgriff Schwierigkeiten
haben. Nur bei einwandfreien Karten (gepudert!) gleitet
tatsachlich nur eine einzige Karte zurick.

Doch zurtck zu unserem Programm. Auf dem Tisch liegen
also offen die vier Asse und die vier Sieben. Nehmen Sie die
Asse bildoben gefachert mit der rechten Hand auf. Mit der
linken ergreifen Sie eine Sieben nach der anderen und
stecken sie zwischen die Asse, an zweiter, vierter, sechster
und achter Stelle von der
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Bildseite aus gesehen, die Karten liegen nun in bunter
Reihenfolge. Sie schieben das P ackchen zusammen,
drehen es rickenoben und nehmen es in Glissierhaltung in
die linke Hand. Heben Sie es noch einmal an, so da} man
unten ein As sieht. Dazu sagen Sie: »Die Asse kommen nach
links...«, Sie senken das P&ckchen, greifen mit der rechten
Hand zu, ziehen die unterste Karte ab und legen sie
verdeckt nach links auf den Tisch. In Wirklichkeit haben Sie
glissiert, und links liegt eine Sieben. Sie machen sofort weiter:
«... und die Sieben nach rechts.« Dabei ziehen Sie die
néchste hervor, es ist das glissierte As, und legen sie nach
rechts. Wieder heben Sie die Karten an, »Asse nach links...«,
glissieren und die nachste Sieben nach links legen, »... und
Sieben nach echts«. Das zurickgezogene As kommt nach
rechts. Der Vorgang wird noch einmal wiederholt, lediglich
die beiden letzten Karten werden reell so abgelegt, daf3 es
dem Text entspricht. Wiederholen Sie noch einmal: »Links
liegen also die Asse, rechts die Sieben!« Die obersten beiden
Karten nehmen Sie auf, zeigen sie vor, tauschen sie aus und
schieben sie unter das neue P ackchen, das Sie
anschlieRend bildoben drehen. Man sieht die beiden
ausgetauschten Karten. Nun erzahlen Sie etwas von »Fuhrer«
und »folgen« - oder wenn lhnen das Thema zu anriichig ist,
kénnen Sie die Karten auch mit Leithammel und Herde
bezeichnen. Werden die Packchen auseinander geschoben,
so sieht man wieder in jedem die gleichen Karten
zusammen liegen, sie sind anscheinend gewandert.
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Ol und Wasser

Auch das ist ein vielvariiertes Thema der modernen
Kartenzauberei. Es hat gewisse Ahnlichkeit mit dem
vorherigen, weil wieder zwei Séatze von je vier Karten
gleichen Wertes verwendet werden. Sie werden durch-
einander gebracht und sortieren sich von selbst so, dal3 die
eine Sorte oben liegt, die andere unten. Daher der Name
»0l und Wasser«; wenn man namlich versucht, diese beiden
zu mischen, dann braucht man nur ein wenig zu warten, und
beide Substanzen trennen sich von selbst. Damit haben Sie
auch die Anregung fur den Vortrag zu diesem Trick.

Auf dem Tisch liegen zwei Packchen, eins mit Assen, eins
mit Sieben. Sie legen die Asse auf die Sieben, drehen das
Ganze um und nehmen es in Glissierstellung in die linke
Hand. Noch einmal zeigen Sie die Karten vor. Dazu heben
Sie die linke Hand, zeigen ein As vor, senken die Hand,
ziehen die Karte mit der rechten ab und legen sie nach links
auf den Tisch. Es folgt das zweite, dritte und vierte As, jedes
zeigen Sie vor dem Ablegen. Beim vierten allerdings passiert
die Trickhandlung. Nach dem Vorzeigen, wenn lhr rechter
Mittelfinger schon zum Abziehen der Karte auf dieser liegt,
senken Sie die Hande, glissieren das As und legen die
darunter liegende Sieben ab. »Die Asse kommen wieder
nach links... die Sieben nach rechts.« Dabei haben Sie schon
die rBchste Karte abgezogen, das glissierte As, und nach
rechts gelegt. Naturlich dirfen Sie diesmal die linke Hand
nicht anheben. Bei den néachsten drei Karten tun Sie es
wieder, da Sie ja wirk-
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lich die drei Sieben ablegen. In jedem P&ckchen liegt nun
eine falsche Karte. Bei richtiger Vorfihrung haben die
Zuschauer den Eindruck, sie hatten jede Karte gesehen.

»Die Asse sind das Wertvollere, das Ol, die Sieben dagegen
sind das Wasser. Mischen wir beides.« Mit diesen Worten
beginnen Sie, die Karten zusammenzulegen. Die erste
nehmen Sie vom rechten H&aufchen, wobei Sie kurz die
Bildseite sehen lassen, die zweite vom linken, und so immer
abwechselnd. Dazu sagen Sie: »Immer eine Sieben, ein As,
eine Sieben, ein As.« Machen Sie das sehr locker, so dafd
man die meisten Karten auch von der Bildseite her sehen
kann, nur die zweite und die siebte nicht. Dieses Vorzeigen
sollte wirklich so ganz nebenbei geschehen, niemand darf
den Eindruck haben, da? zwei Karten absichtlich nicht
gezeigt wurden.

Sie nehmen das Packchen auf, schitteln es etwas in der
rechten Hand und geben es wieder in die linke. »Das ist
genauso, als wenn man Ol und Wasser miteinander mischen
wollte, da kann man noch so sehr schitteln, man braucht
die Mischung nur einen Moment stehen zu lassen, schon
setzt sich das schwerere Wasser unten ab, und das
wertvollere leichte O schwimmt oben. «

Sie heben das Packchen an, zeigen unten eine Sieben,
ziehen sie ab und legen sie nach rechts, das Packchen bleibt
leicht angehoben. So kommen die zweite und die dritte
Sieben auf den Tisch, wobei jede gleich bildoben gedreht
wird. Wenn Sie die dritte Sieben abziehen, senken Sie das
Péackchen, so dal3 die rachste Karte nicht zu sehen ist. Aber
Sie sagen: »Und die vierte
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Sieben.« Dabei glissieren Sie wieder und ziehen die
nachste Karte hervor, die Sie offen auflegen; die vier
Sieben sind komplett. Auf die gleiche Weise bringen Sie die
vier Asse zum Vorschein, die Sie offen links ablegen.
Benutzen Sie dabei die gleiche Art des Vorzeigens und
Abziehens, erst dann wird die Tauschung perfekt sein.

Die wandernde gedachte Karte

Dieses kleine Wunder bildet den kronenden Abschlu3
unserer Sinfonie der Asse. Eine vom Zuschauer \dllig frei
gewahlte und unter Testbedingungen im Spiel begrabene
Karte verschwindet dort und erscheint urpldétzlich zwischen
den vier Assen.

Vom letzten Trick her liegen jeweils in einem Packchen die
vier Asse und die vier Sieben auf dem Tisch. Legen Sie das
Restspiel auf die Asse und die vier Sieben auf das Spiel.
Wenn Sie dieses tickenoben in die Hand nehmen, sind die
obersten vier Karten die Asse, die untersten die Sieben. Sollte
es umgekehrt sein, schadet das nichts. Nun mischen Sie
das Spiel auf die schon mehrmals praktizierte Weise, dal3
die ersten und die letzten vier Karten einzeln abgezogen
werden. Danach liegen immer noch Asse und Sieben oben
und unten, sie haben lediglich den Platz getauscht.

Sie geben das Spiel einem Zuschauer und bitten ihn, es in
vier Packchen auszulegen, immer eine Karte nach der
anderen. Hat er das getan, dann liegen vier Pakete & acht
Karten auf dem Tisch, von denen jeweils die
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oberste eine Sieben und die unterste ein As ist (oder
umgekehrt). Jetzt wenden Sie sich ab und bitten den
Zuschauer, aus irgendeinem Packchen eine Karte her-
auszunehmen, also aus der Mitte des Packchens! Diese soll
er sich ansehen und dann oben auf ein beliebiges Packchen
legen. Nach eigener Wahl nimmt er die P ackchen
zusammen und hebt gleich noch einmal ab. Die Karte dirfte
damit rettungslos im Spiel verloren sein

Jetzt erst wenden Sie sich wieder dem Geschehen zu,
ergreifen das Spiel und sagen: »Den SchluRakkord meiner
Sinfonie der Asse michte ich wieder mit den vier Assen
setzen.« Dabei blattern Sie das Spiel durch, suchen die Asse
heraus und werfen sie auf den Tisch. Gleichzeitig
lokalisieren Sie aber auch die gedachte Karte des
Zuschauers. Es werden ramlich verteilt im Spiel immer ein
As und eine Sieben zusammen liegen, nur einmal befindet
sich dazwischen eine fremde Karte, die des Zuschauers.
Halten Sie hinter dieser Karte einen Spalt, oder schieben Sie
die folgenden Karten etwas nach oben. Auf alle Félle missen
Sie am Schlu3, wenn alle Asse auf dem Tisch liegen, das
Spiel noch einmal abheben, so ganz nebenbei, aber an der
Stelle, die Sie sich markiert haben (durch Spalt oder Injog).
Die Karte des Zuschauers liegt nun oben.

Beim anschlieenden Egalisieren des Spieles schiebt sich
Ihr linker Kleinfinger unter die oberste Karte, dort einen
Spalt bildend. Mit der rechten Hand nehmen Sie die offenen
Asse auf. Da sie noch kreuz und quer liegen, egalisieren
Sie sie. Die linke Hand kommt dabei zu Hilfe, d.h., die Asse
gelangen Uber das Kartenspiel.
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Es ist eine Kleinigkeit, dabei die oberste Karte des Spieles
unter die Asse zu bringen und dort festzuhalten. Das ist der
gleiche Griff wie beim klassischen Vierastrick, nur wurde er
dort mit drei Karten ausgefihrt (siehe auch Abb. 42).
Wéhrend Sie mit der linken Hand das Restspiel beiseite
legen, halten Sie die Karten in der rechten etwas schrag, so
dal? Sie mit einem Blick die unten liegende des Zuschauers
erkennen kdnnen.

Die Asse befinden sich in Abhebehaltung bildoben in der
rechten Hand. Sie zeigen sie noch einmal vor, wobei Sie die
Zuschauerkarte in die Mitte bringen, und das geht so: Der
linke Daumen zieht das erste As ab, es fllt bildoben in die
linke Hand (Abb. 48). Gehen Sie mit der Kante der rechts
gehaltenen Karten unter das abgefallene As und schaufeln
es um, so daf} es mit der Rickseite nach oben liegt. Das
wiederholen Sie mit dem zweiten As. Alle Karten aus der
rechten Hand wer-

Abb. 48
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den jetzt auf die in der linken gelegt, die oberen bei den
vom linken Daumen sofort wieder nach rechts geschoben
und mit der rechten ebenfalls rickenoben gedreht. Auf diese
Weise haben die Zuschauer einwandfrei nochmals die vier
Asse gesehen, obwohl sich die Zuschauerkarte bereits
dazwischen befindet. Sie legen das Packchen auf den Tisch,
und der Zuschauer legt seine Hand darauf.

Das Spiel nehmen Sie auf und schlagen einen F acher,
diesmal so, dal3 die Bildseiten zu lhnen gerichtet sind.
Blicken Sie suchend uber die Karten, dann entscheiden Sie
sich fur eine, ziehen sie etwas nach oben aus dem Fé&cher
heraus und sagen: »... Jawohl, Sie haben Herz Zehn
gezogenk Natirlich nennen Sie die Karte, die Sie vorher unter
dem Aspackchen erspaht haben. Der Zuschauer wird
verwundert bestatigen. Inzwischen haben Sie die
herausragende Karte wieder ins Spiel zurtickgeschoben -
ohne sie zu zeigen -, dann neigen Sie das Spiel, richten eine
Schmalseite auf die Karten unter der Hand des Zuschauers
und rauschen einmal, schon ist es geschehen! Wenn Sie
kdnnen, breiten Sie das Spiel mit Schwung bildoben auf
dem Tisch aus, wenn nicht, blattern Sie es einfach vor: »Die
Herz Zehn ist aus dem Spiel verschwunden... und unter
lhren Handen zwischen den Assen angekommen, Uberzeu-
gen Sie sich selbstl« Wenn der Zuschauer die Karten in
seinen Handen auseinander schiebt, findet er tats&chlich
seine gedachte zwischen den Assen. Dieser Effekt wirkt
wirklich wie ein Wunder.
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10. Kapitel:

Das zweite Kartenprogramm

Die Damen haben das Wort

Wie schon der Titel andeutet, geht es bei dieser Trickfolge
um die Damen, genauer gesagt um Kartenpaare, also Damen
und Konige. Das kann man auch vom Vortrag her gut
gestalten. Sie verwenden wieder ein normales Skatspiel, das
diesmal aber eine kurze Karte enthalten mufl3. Es ginge zwar
auch ohne, doch wirde die Vorfuhrung dann erheblich
erschwert werden. Kiurzen Sie also die Karodame Uuber Eck
(wenn die Karte rickenoben liegt, linke vordere und rechte
hintere Ecke etwas einkurzen), und markieren Sie die
gekurzten Ecken durch einen eingezeichneten Punkt oder
eine kleine ausgekratzte Stelle im Muster.

Vor Beginn suchen Sie die vier Konige und die vier Damen
heraus und legen sie oben aufs Spiel, wobei ganz oben die
vier Damen liegen (beliebige Reihenfolge), darunter die vier
Konige in der Folge Kreuz, Pik, Herz, Karo; Karokonig ist
also die letzte dieser acht obersten Karten.
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Casanova

Ein Zuschauer findet selbst auf Uiberraschende Weise seine
Karte wieder, spater gesellen sich dann noch die drei
restlichen Karten des gleichen Wertes hinzu.

Wenn Sie das Spiel dem Etui enthommen haben, fachern
Sie es den Zuschauern von der Bildseite her kurz vor,
wobei Sie das letzte Drittel geschlossen las sen. Dann
mischen Sie, wobei Sie darauf achten, dal der Block von
acht Karten danach wieder oben liegt (s. 4. Kapitel,
»Kontrolle eines Kartenpéckchens«). Nun legen Sie das
Spiel auf den Tisch, heben die obere Halfte in die linke
Hand ab und legen den Rest dartber. Dabei halten Sie mit
dem linken Kleinfinger einen Spalt Gber der Trennstelle. Ein
Zuschauer mul3 eine Karte ziehen, und zwar missen Sie
ihm eine der vier Damen forcieren. Da es gleich ist, welche
er nimmt, dirfte das nicht allzu schwierig sein. Schlagen Sie
einen Facher - verlieren Sie dabei den Spalt nicht! - und
halten Sie diesen einem Zuschauer hin. Dabei schieben Sie
die obere Halfte, alle Karten Uber dem Spalt, eng
zusammen und breiten die rAchsten vier - die vier Damen -
schdn weit aus. Der Zuschauer wird fast immer eine dieser
Karten ziehen. Sofort schieben Sie den Facher wieder
zusammen, halten aber weiterhin den Spalt an der alten
Stelle, also Uber den Damen. Dort heben Sie ab, lassen die
Karte des Zuschauers einlegen und legen die abgehobene
Halfte dartuiber, wobei Sie Uber der eingelegten Karte wieder
einen Spalt bilden. Von oben heben Sie ein kleines Packchen
ab und werfen
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es auf den Tisch, dariber kommen alle Karten bis zum
Spalt und zuletzt die untere Spielhdlfte. Wenn Sie alles
richtig gemacht haben, liegen oben wieder die acht
vorbereiteten Karten, wobei die gewahlte die oberste ist. Ein
anschlieRendes Falschabheben wiirde sich gut machen.
Legen Sie das Spiel vor dem Zuschauer auf den Tisch, er soll
etwa ein Viertel anheben, mit der Bildseite nach oben drehen
und wieder aufs Spiel zuriicklegen. Dann soll er noch einmal
etwa die Halfte abheben, umdrehen und wieder auflegen.
Nun werden noch einmal drei Viertel angehoben, umgedreht
und aufgelegt, und zuletzt schlief3lich wird das ganze Spiel
noch einmal herumgedreht. Nach dieser »Dreherei« nehmen
Sie es zur Hand und fachern es aus, die obere Halfte wird of-
fen liegen, die untere verdeckt. Teilen Sie das Spiel an der
Trennstelle, und der linke Daumen schiebt die erste der
verdeckten Karten auf den Tisch. Bitten Sie den Zuschauer,
seine gezogene zu nennen und dann diese Karte
umzudrehen, es ist die richtige (eine Dame). Wahrend
dieser Ablenkung haben Sie vom verdeckten Teil die
nachsten drei Karten nach rechts geschoben unter den dort
gehaltenen offenen Teil, den Spielrest in der linken Hand
umgedreht und untergelegt. An der Trennstelle halten Sie
wieder einen Spalt. Der Zuschauer dreht seine Karte wieder
rickenoben und steckt sie so in das immer noch bildoffen
gehaltene Spiel. Dazu heben Sie einfach am Spalt ab und
lassen die Karte einlegen. Rauschen Sie einmal, dann
breiten Sie das Spiel aus, man sieht vier verkehrt liegende
Karten. Beim Umdrehen stellt sich heraus, daf? das die vier
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Damen sind, der Helfer muR3 also ein kleiner Casanova sein!
Suchen Sie sich dazu einen passenden Zuschauer aus, also
einen jungen Mann, keinen UrgroBvater und auch keine
Frau.

Die vier schichternen jungen Méadchen

Das ist einer meiner Lieblingstricks. Die getrennt ins Spiel
gesteckten Damen kommen auf wahrhaft magi sche Weise
wieder zusammen und bringen aulerdem die zu ihnen
passenden Herren mit!

Nach Beendigung des vorherigen Tricks liegen die vier
Damen auf dem Tisch, in der Hand halten Sie ein bildoffenes
Spiel. Wenn Sie dieses zusammenschieben, dann
Uberzeugen Sie sich, da’ die vier Kdnige immer noch oben
liegen. Sollte das nicht der Fall sein (kann passieren, wenn
der Zuschauer zu Anfang zuwenig Karten abhebt), dann
mussen Sie das durch einfaches Umstecken der Karten
korrigieren. Das Spiel wird rickenoben gedreht und ganz
wenig ausgefachert, dann kommen die Damen hinein,
diesmal streng nach Reihenfolge. Sie nehmen als erste die
Kreuz Dame auf, drehen sie riickenoben und stecken sie
hinter der vierten Karte ein, sie wird also die finfte. Die Pik
Dame wird einige Karten weiter eingesteckt, gefolgt von der
Herz und der Karo Dame. Zwischen den Damen befinden
sich jeweils etwa finf Karten, unter der Karo Dame ist
noch gut ein Drittel des Spieles vorhanden (Abb. 49).
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Abb. 49

Zeigen Sie die hervorstehenden Karten noch einmal deutlich
vor, dann schieben Sie sie ins Spiel, das Sie sofort abheben.
So sieht es der Zuschauer. In Wirklichkeit wenden Sie einen
ganz raffinierten Kartengriff an. Die linke Hand hélt das
Spiel, sie umklammert dessen untere Halfte. Die Karten
ragen also oben zur Haélfte aus der Hand heraus, die
Bildseiten zeigen zu den Zuschauern, und Uber dem Spiel
sieht man noch die Damen ein Stiick weiter herausgucken
(Abb. 50). Erfassen Sie die Damen mit der rechten Hand,
die Finger vorn, der Daumen hinten. Sie dricken die Karten

Abb. 51
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kraftig zusammen und schieben sie ins Spiel. Etwas Eigen-
artiges wird passieren, alle Karten zwischen den Damen
rutschen mit nach unten und schauen zuletzt unten aus dem
Spiel heraus (Abb. 51). Das ist aber von vorn nicht zu sehen,
die linke Hand deckt diesen Vorgang. Nun erfassen Sie mit
der rechten Hand die obere Hilfte des Spieles, indem Sie
mit dem Daumen von der einen und mit den Fingern von der
anderen Seite gegen die Langsseiten dricken. Wenn Sie die
Hand nach oben bewegen, werden das vordere Spieldrittel,
die vier Damen und die hinten liegenden Kénige mit nach
oben gezogen, der Spielrest bleibt in der linken Hand. Die
Karten aus der rechten legen Sie auf die in der linken. Das
Ganze sieht aus wie ein normales Abheben, aber Sie haben
dadurch alle Karten, die Sie bendtigen, in der richtigen
Reihenfolge oben auf dem Spiel liegen.

Es empfiehlt sich, jetzt noch einmal falsch abzuheben. Sie
konnen aber auch mehrmals ganz reell abheben lassen.
Beim letzten Mal rauschen Sie an der vorderen Ecke, bis Sie
die kurze Karte spturen, und heben dort ab, wobei Sie die
kurze Karte noch mitnehmen und die obere Haélfte nach
unten legen. Der vorbereitete Kartensatz liegt jetzt unten,
Karodame ist die unterste Karte. Das ist die Situation fir den
Schlu3effekt.

Teilen Sie das Spiel einzeln in vier Packchen aus, immer
eine nach der anderen von links nach rechts. In jedem liegen
acht Karten, die obersten sind die Damen, darunter liegen
die Konige. Nun erbitten Sie vier einstellige Zahlen.
Dementsprechend zahlen Sie von jedem Péackchen Karten
ab. Sagt also ein Zuschauer
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»Drei«, dann nehmen Sie das erste Packchen hoch und
zahlen drei Karten Ubereinander auf den Tisch, die ver-
bleibenden Karten werden beiseite gelegt. Sagt ein Zu -
schauer »Neun«, dann nehmen Sie eine von den abgelegten
Karten dazu, und sagt einer »Eins«, dann legen Sie
einfach die zweite des P&ckchens auch noch dazu, mit der
Bemerkung, dal3 Sie mindestens zwei Karten bendtigen.
Drehen Sie die so gebildeten Packchen mit der Bildseite
nach oben, so sieht man vier Damen, das ist die erste
Uberraschung, aber die groRere folgt noch. Sie spreizen
Zeige- und Mittelfinger jeder Hand, feuchten sie notfalls
etwas an, legen sie auf die sichtbaren Damen und ziehen
diese ein Stick zuriick. Unter jeder Dame wird der in der
Farbe zu ihr passende Konig sichtbar (Abb. 52)!

213



Hier einige Anregungen fur den Vortrag:

Es waren einmal vier junge schiichterne NMAdchen, die nie
eine Herrenbekanntschaft hatten. Eines schonen Tages
gingen sie spazieren, nicht zusammen, eine hierhin, eine
dorthin. Am Abend wollten sie sich aber wieder treffen, und
zwar mit Hilfe einer telefonischen Verabredung. Diese vier
Packchen sollen die vier Hauser sein, in denen die Damen
wohnen. Ich erbitte eine vierstellige Telefonnummer ohne
Null. lhrem Wunsch entsprechend werden die Karten
abgez ahlt. Und siehe da, genau unter dieser Nummer haben
sich die Damen wieder vereint. Doch o Wunder, jede der
sonst so schichternen Damen hat den zu ihr passenden
Herren mitgebracht!

Ertastet

Die vier Konige und die vier Damen werden heillos
durcheinander gebracht. Trotzdem gelingt es dem Zauberer
dank seines feinen Gefuhls, die Karten hinter seinem Ricken
wieder richtig zu ordnen. Die Karten liegen noch vom
vorherigen Trick auf dem Tisch. Alle nicht benétigten legen
Sie zur Seite, dann nehmen Sie die Koénige auf und
schlie3lich die Damen, wobei Sie jeden Satz unauffallig in die
gleiche Reihenfolge bringen, z.B. Kreuz - Karo - Pik - Herz.
Beide Packchen legen Sie aufeinander, dann bringen Sie sie
durcheinander, d.h., Sie mischen grindlichst nach Charlier (s.
4. Kapitel). Halten Sie das Packchen dabei in der linken
Hand, ein oder zwei Karten schieben Sie
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in die rechte, die nachsten kommen von links nach rechts
unter die dort befindlichen, dann folgen einige von links
unten nach rechts oben. Wenn Sie das eini germal3en flott
machen, sieht es sehr Uberzeugend aus. Den ganzen
Vorgang konnen Sie zwei- bis dreimal wiederholen,
zuletzt darf der Zuschauer noch abheben. Fir ihn sind die
Karten restlos durcheinander gekommen.

Nehmen Sie das Péackchen hinter Ihren Ricken, dort
zahlen Sie vier Karten ab und stecken sie zwischen Ring-
und Mittelfinger, die anderen kommen zwischen Daumen
und Zeigefinger (Abb. 53). Nun nehmen Sie von jedem
Packchen die oberste Karte und bringen beide
zusammen nhach vorn, es wird ein passendes Paar sein.
Auf die gleiche Weise kdnnen Sie auch die ubrigen Paare
zum Vorschein bringen.

Der Trick ist aber damit noch nicht zu Ende, es folgt noch
eine Variante. Auf dem Tisch liegt jetzt eine bunte Reihe von
Kartenpaaren. Schieben Sie diese so
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zusammen, dal3 die bunte Reihe erhalten bleibt, dal3 also
immer Konig und Dame abwechselnd liegen. Nun werden
die Karten wieder durcheinander gebracht, auf die gleiche
Weise wie vorher, also durch Charlier-Mischen und
Abheben. Hinter dem Ricken trennen Sie die Karten wieder,
allerdings etwas anders. Die oberste Karte schieben Sie
zwischen Zeigefinger und Daumen, die néchste zwischen
Ring- und Mittelfinger, die néachste wieder auf die erste usw.
Wenn Sie jetzt die Packchen getrennt nach vorn bringen,
dann liegen in einem die Kénige, im anderen die Damen.

Lige oder Wahrheit

Das ist noch ein Trick, bei dem nur die acht Bilderkarten
verwendet werden. Ein Zuschauer denkt sich eine. Er muf3
dann drei Fragen beantworten, wobei er nach eigenem
Ermessen ligen oder die Wahrheit sagen kann, die Karten
selbst decken jede Luge auf. Zuletzt produziert sich die
gedachte Karte von selbst. Dieser Trick wirkt auf die
Zuschauer deshalb so originell, weil trotz des Ligens immer
die richtige Antwort kommt.

Die Karten liegen noch auf dem Tisch. Sie nehmen zuerst die
Kénige auf und legen sie in eine bestimmte Reihenfolge,
z.B. Kreuz, Karo, Pik, Herz. Dann kommen die Damen an
die Reihe, die in die gleiche Reihenfolge gebracht werden.
Beide Pé&ckchen legen Sie aufeinander und blé&ttern sie
offen einem Zuschauer vor mit der Bitte, sich eine Karte zu
merken. Nun drehen Sie das Péackchen rickenoben und
»programmie-
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Abb. 54

ren« die Karten. Wir haben das friher schon einmal getan (s. 2.
Kapitel, »Kreuzbube verrat es«): Die erste Karte wird um ein
Drittel nach vorn geschoben, die zweite ein Drittel nach
hinten, die rBchste wieder nach vorn, dann wieder nach
hinten, usw. (Abb. 54). Die vorstehenden vier Karten
ziehen Sie heraus, faichern sie dem Zuschauer bildoffen
vor und fragen ihn, ob seine Karte dabei ist. Bisher haben
Sie noch nichts von Lige und Wahrheit gesagt, also wird er die
Wabhrheit sagen. Bei »Ja« legen Sie die vorgezeigten Karten
auf (!) die anderen, bei »Nein« darunter.

Noch einmal wird programmiert, wieder werden die
hervorstehenden Karten herausgezogen und vorge zeigt.
Aber diesmal kommen die Karten bei »Ja« unter () die
anderen, bei »Nein« darauf. Der gleiche Vorgang wiederholt
sich ein drittes Mal, und nun werden die Karten bei »Ja«
wieder nach oben gelegt und bei »Nein« nach unten.
Pragen Sie sich diese Regel gut ein:
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Bei »Ja« - erstes Mal oben, zweites Mal unten, drittes Mal
oben! Bei nein umgekehrt!

Nun teilen Sie die Karten in zwei Packchen aus, eine links,
eine rechts, eine links usw. Sie erkldren dem Zuschauer, daf3
Sie ihm drei Fragen stellen werden, die er beantworten muf3.
Es steht ihm aber frei, ob er die Wahrheit sagen will, er darf
auch ligen!

Erste Frage: War die Karte ménnlich oder weiblich?

Nehmen wir an, der Zuschauer hat sich die Pik Dame
gemerkt und er 'will ligen, also sagt er »mannlich«. Sie
drehen das rechte Packchen um, dort liegt eine Dame, also
sagen Sie: »Mein Herr, Sie haben gelogen, die Karten
beweisen es! Hier liegt eéne Dame, also hatten Sie auch eine
Dame gewahltl

Damit wird das offene Packchen zur Seite gelegt. Die
verbliebenen Karten werden wieder in zwei P ackchen
ausgelegt, links - rechts, links - rechts.

Zweite Frage: War es eine rote oder eine schwarze Karte?
Diesmal sagt der Zuschauer die Wahrheit: »Eine
schwarze. «

Sie drehen das rechte Packchen um, dort liegt eine
schwarze Karte, demzufolge bestétigen Sie, daf3 er diesmal
die Wahrheit gesagt hat. Dieses Packchen wird ebenfalls
beiseite gelegt. Die verbliebenen zwei Karten werden wieder
aufgeteilt: links - rechts.

3. Frage: War es eine Pik- oder Kreuzkarte? Wieder ligt der
Zuschauer und sagt »Kreuz«. Decken Sie die rechte Karte auf,
es st eine Pikkarte, der Zuschauer hat gelogen.
Zusammenfassend stellen Sie fest: »Sie hatten eine schwarze
Karte, eine Dame, eine Pikkarte, also hatten
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Sie die Pik Dame gewahlt!« Damit drehen Sie die letzte Karte
um, es ist die Pik Dame.

Bei anderen Karten verfahren Sie analog. Dieser Trick klappt
immer, wenn Sie die beiden Kartensatze zu Beginn in
gleicher Reihenfolge und abwechselnd schwarz - rot legen.

Die Gliuckskarte

Dieser Trick von Rolf Andra hat zwar nichts mit Kar -
tenpaaren zu tun, er bietet sich aber an, weil die Vor-
praparation innerhalb dieser Trickfolge fast von selbst geht.
Hoéren Sie zunéchst einmal, was passiert.

»Die magische Zahl ist die Sieben, das weil3 jeder, aber daf3
jeder auch eine Glickskarte hat, wissen die wenigsten.
Meine ist die Herz Dame. Nehmen Sie sich bitte sieben Karten
aus dem Spiel, schauen Sie sich diese an, und dann
entscheiden Sie sich fur lhre Glickskarte. Diese legen Sie in
Ihrem Packchen als unterste, so dald Sie sie bis zum letzten
Moment vor Augen haben. Bitte das Packchen irgendwo ins
Spiel stecken. Wir mischen einmal durch, heben einmal ab,
dann nehme ich mir sieben Karten, und Sie erhalten auch
sieben. Mit der magischen Abzahlmethode teilen wir die
Karten aus. Diese Methode fiihrt in Verbindung mit der magi-
schen Zahl Sieben unbedingt zur Gluckskarte. Sehen Sie,
meine Glickskarte Herz Dame ist Ubriggeblieben. Welches
war lhre Glickskarte? Karo Neun? Und wel che Karte haben
Sie noch in der Hand? Karo Neunk«

Vom vorherigen Trick liegen auf dem Tisch noch die
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acht Bilderkarten. Legen Sie sie aufs Spiel zuriick, zuerst die
Karo Dame, dann die Herz Dame und dann alle anderen in
beliebiger Reihenfolge. Dem Text entsprechend halten Sie
dem Zuschauer das Spiel hin und bitten ihn, sich sieben
Karten zu nehmen. Dabei breiten Sie nur die untere Hilfte
des Spieles aus, die oberen acht Karten bleiben unberihrt.
Der Zuschauer merkt sich also von seinen sieben Karten die
unterste. Sie rauschen einmal durch das Spiel, ermitteln
dadurch die kurze Karte und heben alle Karten dariiber ab,
es sind sieben Stick. Der Zuschauer legt seine Karten ein,
und Sie geben die abgehobenen wieder drauf. Jetzt missen
Sie unbedingt falsch abheben, wenn Sie kénnen, auch falsch
mischen (Injogmischen, das die obere Halfte unberihrt laft,
s. 4. Kapitel). Nun z&hlen Sie sieben Karten von oben ab,
ohne dabei deren Reihenfolge zu verandern, und legen die
Karten vor sich selbst auf den Tisch. Die rachsten sieben
bekommt der Zuschauer, auch in unverénderter Reihenfolge.

Die unterste lhrer Karten ist die Herz Dame, die des
Zuschauerpackchens dessen gemerkte. Es folgt das
»Australische Zahlen«, das wir schon mehrmals angewendet
haben, diesmal nennen wir es die »magische
Abzahlmethode«. Die oberste Karte wird unter das
Packchen gelegt, die nachste auf den Tisch usw., bis jeder
nur noch eine Karte in der Hand hélt. Sie sagen: »Meine
Gluckskarte ist Herz Dame« und drehen die Karte in Ihrer
Hand um, es ist Herz Dame. Fordern Sie den Zuschauer auf,
ein Gleiches zu tun. Er nennt also seine Karte und dreht die
letzte um, es stimmt auch hier!
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Der Messerstich

Das ist ein toller Abschlu?d fir unser zweites Karten-
programm. Ein Zuschauer wahlt unter Testbedingungen eine
Karte und bringt sie auch wieder ins Spiel. Der Magier stellt
dieses senkrecht auf den Tisch und sticht mit einem Messer
hindurch. Wird das Spiel aufgeklappt, so seht man an der
Trennstelle, direkt neben dem Messer, die Karte des
Zuschauers liegen. Mit diesem Trick verbltffen Sie auch
Leute, die schon etwas Ahnung vom Zaubern haben! Und
dabei ist er sooo einfach!

Im Prinzip handelt es sich um die gleiche Technik wie beim
Trick »Die entfernte Leitkarte« im 3. Kapitel. Dort missen
Sie lhre Leitkarte zur 17. machen, das missen Sie hier auch.
Es geht aber dank des vorherigen Kunststiickes sehr einfach,
Sie brauchen nichts abzuz &hlen. Erinnern wir uns: Oben auf
dem Restspiel liegt immer noch Karo Dame, lhre Leitkarte.
Auf dem Tisch liegen zwei Sétze & sieben Karten. Diese raffen
Sie zusammen und legen sie oben auf das Spiel. Jetzt
missen Sie nur noch drei Karten von unten nach oben legen,
die Leitkarte liegt dann an 18. Stelle, das ist bei diesem Trick
gunstiger als die 17. Die Vorfluhrung spielt sich zunachst
genau wie bei obigem Trick ab.

Das Spiel liegt auf dem Tisch, der Zuschauer hebt zwei Drittel
nach rechts ab und davon noch einmal die Haélfte nach
rechts, so dal3 drei Packchen entstehen. Das ganz rechts
liegende nimmt er auf, mischt es und merkt sich die oberste
Karte, dann legt er das Packchen wieder ab. Nun nimmt er
das linke auf, mischt es und legt
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es auf das rechte. Zuletzt kommt das mittlere dartber. Der
ganze Vorgang ist in Abb. 55 Schematisch dargestellt. Jetzt
wird noch ein- oder zweimal abgehoben, dann nehmen Sie
das Spiel zur Hand, rauschen einmal durch, wobei Sie die
Leitkarte ermitteln, und heben dort ab. Karo Dame wird
dadurch zur obersten Karte. Damit ist das Wichtigste
geschehen, der Rest ist nur ein wenig Fingerspitzengefuhl.
Stellen Sie das Spiel auf eine LAngsseite senkrecht auf den
Tisch. Dartiber legen Sie ein Stick Papier, das Sie vor und
hinter dem Spiel scharf nach unten kniffen. Nun ergreifen
Sie ein Messer und stechen durch das Papier hindurch in
das Spiel hinein, nattrlich zwischen die Karten, so dal? keine
verletzt wird (Abb. 56).
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Abb. 56

Bemihen Sie sich, genau die Mitte zu treffen, das Ubergelegte
Papier erleichtert lhnen das etwas. Dann klappen Sie das
Spiel auseinander, neben dem Messer liegt die Karte des
Zuschauers.

Sollte sie einmal wirklich nicht dort liegen, dann ist es
entweder die auf der anderen Messerseite oder es liegt eine
einzige Karte dazwischen. Je o6fter Sie den Trick vorfihren,
desto mehr Sicherheit werden Sie erlangen und schlie3lich
mit  99%iger Wahrscheinlichkeit die gewahlte Karte
herausstechen.

Auf die Zuschauer wirkt dieser Trick wie ein wahres Wunder.
Fur sie hat der Vorfuhrende Uberhaupt keine Chance, die
gedachte Karte wieder herauszufinden, und nun geschieht
das noch dazu auf diese spektakulare Weise.
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11. Kapitel:

Eine Handvoll Supertricks

Bei den folgenden Tricks handelt es sich ausnahmslos um
wirkliche »Kniller«. Ich Uberlasse es lhnen, sie zu einem
Programm zusammenzustellen, nur einmal habe ich zwei
Tricks gleich miteinander kombiniert. Die meisten dieser
Kunststiicke habe ich mir selbst erarbeitet, es sind also
Originale oder zumindest erheblich verédnderte bekannte
Tricks. Viel Spal3 damit!

Sie durfen [Ggen!

Das Thema hatten wir schon einmal, aber bei folgendem
Trick ist die Wirkung noch frappierender, da die Aussagen
des Zuschauers ausbuchstabiert werden und man trotzdem
immer zur Wahrheit kommt. Zuletzt wird die gezogene Karte
richtig ermittelt. Leider brauchen Sie dazu ein speziell
gelegtes Kartenspiel, zeigen Sie deshalb den Trick zur
Er6ffnung eines lhrer Kartenprogramme. Au3erdem befindet
sich im Spiel eine kurze Karte, bleiben wir bei Karo Dame,
die wir bereits aus dem zweiten Kartenprogramm kennen.
Das Spiel wird von oben nach unten wie folgt gelegt: Zwei
beliebige Karten, eine rote Karte, drei beliebige, eine
Karokarte, drei beliebige, ein Konig, drei beliebige, Karo
Dame, Herz Dame, dann folgt das Restspiel.
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Hier noch einmal das Ganze als Ubersicht, wobei X fiir eine
beliebige Karte steht:

X-X-Rot-X-X-X- Karo - X - X - X - Kodnig
-X- X- X -Karo Dame - Herz Dame - Restspiel.

Kommen wir zur Vorfihrung. Zunéchst einmal mischen Sie
das Spiel so, dalR die oberen 16 Karten nicht verandert
werden. Das geht mit Injogmischen recht einfach. Jetzt
mussen Sie die Karo Dame forcieren. Dazu kdnnen Sie lhre
Lieblingsmethode benutzen, aber vielleicht probieren Sie
einmal folgende aus:

Durch Rauschen haben Sie die kurze Karte gefunden, mit
dem linken Kleinfinger halten Sie Uber ihr einen Spalt, er darf
ruhig etwas groler sein, wenn Sie nur die vordere
Schmalseite fest zusammendricken. Dort fassen Sie mit den
Fingern der rechten Hand zu, der Daumen liegt an der
hinteren Schmalseite. Biegen Sie das Spiel vorn hoch,
lassen die Karten abspringen und bitten einen Zuschauer,
irgendwann »Halt« zu rufen (Abb. 57). Mit etwas Geschick
kann man es so einrich-

Abb. 57
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Abb. 58

ten, da3 das genau am Spalt passiert. Dann heben Sie
einfach ab und halten dem Zuschauer die untere Halfte hin,
damit er die oberste Karte abnehmen kann.

Und was passiert, wenn er an anderer Stelle »Halt« sagt? Keine
Bange, Sie heben trotzdem am Spalt ab! Nur missen Sie
diesmal die hintere Schmalseite mit dem Daumen zuerst
anheben, die obere Hilfte gewissermafRen nach vorn kippen
(Abb. 58). Uberzeugen Sie sich vor einem Spiegel, der
Vorgang ist absolut tauschend!

Hat sich der Zuschauer die Karte gemerkt, legt er sie an die
gleiche Stelle zurick. Wenn Sie wollen, kdénnen Sie
nochmals injogmischen, zumindest sollten Sie einmal falsch
abheben.

Jetzt beginnt das Buchstabieren. Sagen Sie dem Zuschauer,
dal? Sie ihm eine Reihe Fragen stellen wollen, die er nach
eigenem Ermessen wahrheitsgemal? oder mit einer Llge
beantworten kann.

1. Frage: »War es eine rote oder eine schwarze Karte?«
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Antwortet der Zuschauer »Eine rote«, dann buchstabieren Sie
ROT, wobei Sie fir jeden Buchstaben verdeckt eine Karte
Ubereinander auf den Tisch legen. Die letzte (also die dritte)
drehen Sie um und legen sie offen auf das kleine Péckchen.
Da es eine rote Karte ist, hat der Zuschauer die Wahrheit
gesagt, und Sie buchstabieren weiter, wie unter 2
angegeben.

Sagt der Zuschauer aber »schwarz«, dann buchstabieren Sie
natUrlich auch SCHWARZ, wobei Sie wieder eine Karte
nach der anderen ablegen und die letzte umdrehen. Da das
eine rote Karte ist, stellen Sie fest, dal3 der Zuschauer
gelogen hat! In diesem Fall lassen Sie Punkt 2 aus und
machen gleich bei 3 weiter.

2. Frage: Sie kommt nur, wenn der Zuschauer bei der ersten
»fot« gesagt hat: »War es eine Herz- oder eine Karokarte?«
Einerlei was der Zuschauer sagt, Sie buchstabieren ab, wobei
Sie mit den Karten ein zweites Packchen bilden, und
kommen auf eine Karokarte. So kdnnen Sie feststellen, ob
er die Wahrheit gesagt oder gelogen hat.

3. Frage: »War es eine Zahlen-(Augen-)karte oder ein Bild?«
Wieder ist es gleich, was der Zuschauer sagt, Sie
buchstabieren dementsprechend ab, entweder ZAHL (bzw.
AUGE) oder BILD. Die letzte Karte wird umgedreht, man
erblickt einen Kdnig. Also war die gewahlte eine Bilderkarte,
dementsprechend hat der Zuschauer gelogen oder die
Wahrheit gesagt.

4. Frage: »Um welches Kartenbild handelt es sich?« Es
koénnen nur Bube, Dame oder Konig genannt werden. Da
ein Koénig schon offen auf dem Tisch liegt, wird er meist
nicht gewahlt. In den meisten Fallen entscheidet
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sich der Zuschauer bei der letzten Frage fir eine Liige, sagt
also »Bube«. Sie buchstabieren ab und erhalten Karo Dame;
der Zuschauer hat also gelogen! Tippen Sie der Reihe nach
noch einmal auf die offen liegenden Karten, wobei Sie z.B.
sagen:

»Zuerst sagten Sie die Wahrheit, es war eine rote Karte. Dann
logen Sie, denn es war keine Herz-, sondern eine Karokarte.
Beim dritten Mal sagten Sie wieder die Wahrheit, denn es
war eine Bilderkarte, und beim vierten Mal logen Sie wieder,
denn es war eine Dame, die Karo Damel«

Die einzige Schwierigkeit entsteht, wenn der Zuschauer beim
letzten Mal Konig sagt. Buchstabieren Sie ab, finden Sie
Herz Dame. Wenn Sie dann den obigen Text sprechen,
mussen Sie auch in diesem Fall auf Karo Dame kommen, nur
daR sie selbst eben nicht erscheint.

Die gedachte Stunde

Bei diesem Trick handelt es sich um die »Kartenuhr«, also um
das Finden einer gezogenen Karte innerhalb von zwdélf Karten,
die wie ein Zifferblatt ausgelegt werden. Das ist eine
altbekannte Sache, aber ich habe zwei verschiedene
Methoden kombiniert und erreiche dadurch eine gréRere
Wirkung. Aul3erdem brauchen Sie vorher nichts abzuzé&hlen
und keine Leitkarte zu merken, Sie kdnnen den Trick sofort
wiederholen und nennen dann die vom Zuschauer gedachte
Zahl und die Karte auf dieser Stelle, ohne dal3 Sie eine einzige
Karte gesehen haben.
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Sie bendtigen ein ganz normales Kartenspiel, in dem sich
eine Leitkarte befindet. Diese ist geklrzt - es genigt das
Kirzen zweier Ecken - und aufRerdem ruckenmarkiert;
bleiben wir bei unserer schon mehrfach verwendeten Karo
Dame. Vorbereitungen sind keine zu treffen, Sie kénnen den
Trick also an beliebiger Stelle Ihres Programms einsetzen.

Bei der Vorfihrung hssen Sie das Spiel zunachst einmal
mischen. Durch Rauschen Uberzeugen Sie sich, dal3 die
Leitkarte in der unteren Halfte liegt. Sollte das nicht der Fall
sein, dann heben Sie einmal ab. Von oben nehmen Sie
einige Karten und Uberreichen sie einem Zuschauer. Das soll
ganz zwanglos aussehen, in Wirklichkeit muf3 er genau 13
Karten erhalten. Das geht am besten, wenn Sie rhythmisch
abzahlen: drei -drei - drei - vier! Dabei kbnnen Sie ruhig
sprechen, drei Karten kdnnen Sie auf einen Blick Uibersehen
und brauchen praktisch gar nicht zu z&hlen.

Bitten Sie den Zuschauer, diese Karten nochmals zu
mischen, einen Teil davon einzustecken, sich vom Rest die
unterste Karte zu merken und dann diesen Teil auf das Spiel
zuriickzulegen. Wenn Sie wollen, kdnnen Sie mit Injog wieder
so mischen, dall das obere Spieldrittel unverandert bleibt.
Es genugt aber auch ein einfaches Falschabheben.

Zwolf Karten von oben legen Sie wie ein Zifferblatt aus, wobei
Sie die erste Karte an die Stelle der Zwolf legen, die zweite
auf die EIf, die dritte auf die Zehn, usw., bis das Zifferblatt
vollendet ist (Abb. 59, s. Seite 230). Den Spielrest legen Sie
Uber die 2Zwolf, deren Platz dadurch gewissermalRen
markierend.
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Austellen

Abb. 59

Nun bitten Sie den Zuschauer nachzuz éhlen, wieviel Karten
er in der Tasche hat. Ermittelt er z.B. sieben, dann stellen
Sie fest, wo sich im ausgelegten Zifferblatt die Sieben
befindet. Der Zuschauer nennt seine Karte, die auf Platz
sieben liegende wird umgedreht, es ist die gedachte!

Sie wiederholen den Trick sofort in anderer, gesteigerter
Form. Nehmen Sie das Spiel auf, darauf legen Sie die vom
Zuschauer abgezahlten Karten. Durch Rauschen stellen Sie
fest, wo sich die Leitkarte befindet. Dort heben Sie ab, so dal3
sie die oberste wird. Jetzt erst raffen Sie die Karten des
Zifferblattes zusammen und legen sie auf das Spiel. lhre
Leitkarte wird dadurch automatisch zur 13. von oben.

Diesmal darf sich der Zuschauer eine Zahl von eins bis zwolf
denken und »zur Kontrolle« soviel Karten vom Spiel
herunternehmen und einstecken. Wieder wird das Zifferblatt
ausgelegt, bei der 2Zwolf beginnend wund dann
entgegengesetzt dem Uhrzeigersinn. Passen Sie
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auf, an welcher Stelle lhre Leitkarte liegt, ihr Platz verrat Ihnen
die vom Zuschauer gedachte Zahl!

Sie haben wirklich nichts gesehen, und trotzdem kénnen Sie
jetzt dramatisch die Zahl des Zuschauers nennen. Er muf3
seine eingesteckten Karten hervorholen und vorzahlen, es
stimmt. Dann fragen Sie den Zuschauer, ob er weifl3,
welche Karte seiner Uhrzeit entspricht. Naturlich weil3 er
das nicht. Jetzt nennen Sie die Karte, Ihre Karo Dame, die
anschlieend umgedreht wird.

Das ist ein Doppeleffekt, fur den es wirklich keine Erklarung
gibt.

Buchstabierte Ubereinstimmung

Probieren Sie den folgenden Trick gleich einmal aus, Sie
Uberraschen sich selbst damit und kénnen sich vermutlich
nicht erklaren, wieso das Uberhaupt so funktioniert.
Verwendet werden zweimal funf Karten, und zwar Zehn,
Bube, Dame, Konig und As in Herz und Karo. Legen Sie
jeden Kartensatz in gleicher Reihenfolge und dann beide
Packchen aufeinander.

Bei der Vorflihrung zeigen Sie zunéchst die Karten vor, dann
bringen Sie sie etwas durcheinander, indem Sie das
Charlier-Mischen anwenden. Sie legen also immer einige
Karten von links oben nach rechts unten und einige von links
unten nach rechts oben. Wenn Sie das recht flott einige
Male wiederholen, sieht es wirklich nach heillosem
Durcheinander aus. Zuletzt kbnnen Sie
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noch reell abheben lassen, es spielt keine Rolle, wel che
Karte jetzt oben liegt, die Gesamtreihenfolge hat sich nicht
geandert.

Aus den zehn Karten bilden Sie jetzt zwei Packchen, indem
Sie funf einzeln aufeinander auf den Tisch zahlen, die Karten
werden also umgez ahlt, die anderen finf bleiben, wie sie
sind. Nun sind Sie bereit, die wahrhaft magische
Ubereinstimmung zu demonstrieren. Dazu verwenden Sie
den Zauberspruch »Dreimal Hokuspokus«. Zunachst wird das
Wort »Drei« buchstabiert, wobei fur jeden Buchstaben eine
Karte von oben genommen und unter das Packchen gelegt
wird. Das kann - unter lhrer Kontrolle - ein Zuschauer
machen. Der Witz ist, dalR er dabei Wllig freie Wahl hat, von
welchem Péackchen er die Karten nehmen will, alle vom
linken, alle vom rechten oder abwechselnd von beiden
Packchen! Das ist es, was die ganze Sache so
undurchschaubar macht. Ist das Wort ausbuchstabiert, sind
also vier Karten nach unten gelegt worden, werden die
beiden oberen Karten der beiden P ackchen aufgedeckt.
Siehe da, es sind zwei gleiche - ein Kartenpaar, z.B. zwei
Damen! Die Karten werden abgenommen und offen beiseite
gelegt.

Um zu beweisen, dal3 es sich nicht um ein Zufallsergebnis
handelt, wird das Buchstabieren mit dem zweiten Wort der
Zauberformel fortgesetzt, also mit »Mal«. Wieder erscheint
ein Kartenpaar oben, ganz gleich, von welchem Packchen
die Karten beim Buchstabieren abgenommen wurden. Das
nachste Wort ist »Hokus«, natlrlich ist auch danach die
Ubereinstimmung gegeben. Nun sind nur noch zwei Karten
in jedem
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Packchen vorhanden, passen Sie beim Buchstabieren des
Wortes »Pokus« auf, da3 bei jedem Buchstaben tatsachlich
eine Karte von oben nach unten gelegt wird, dann ergibt
sich wieder die Ubereinstimmung. Zuletzt kénnen Sie die
beiden ubrig gebliebenen Karten umdrehen, auch sie bilden
ein Paar. Haben Sie es ausprobiert? Ist doch eine tolle Sache!
Sie kdnnen sich einen Zauberspruch nach eigenem Er-
messen basteln, wenn Sie folgende Regeln beachten: Das
erste Wort muf3 aus vier Buchstaben bestehen, das zweite
aus drei (oder sieben), das dritte aus funf (oder zwei oder
acht) und das vierte wieder aus funf (oder aus jeder
anderen ungeraden Zahl). Hier einige Vorschlage:
Abra-kad-dabra-dabra

Dreimal schwarze Katze

Vielleicht finden Sie sogar ein ganz personliches Zau-
berwort. Ich wiinsche Ihnen viel Spafl3!

Der Zuschauer findet die Karte

Ein Zuschauer wahlt eine Karte und steckt sie ins Spiel
zurick. Eine zweite gewadhlte Karte dreht er mit der
Bildseite nach oben und gibt sie ebenfalls ins Spiel. Er-
staunlich ist nur, daR das gerade neben der zuerst gewahlten
Karte erfolgt.

Benétigt wird ein unprépariertes Kartenspiel von 32 Blatt.
Nachdem es gut gemischt wurde, bitten Sie einen Zuschauer,
eine Karte zu ziehen und sich zu merken. Dabei bléttern Sie
das Spiel von der Riickseite her
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vor, indem Sie eine Karte nach der anderen von der linken in
die rechte Hand schieben. Heimlich z&hlen Sie dabei mit.
Hat der Zuschauer die Karte gezogen, so unterbrechen Sie
das zZahlen und fordern ihn auf, sich die Karte anzusehen
und gut zu merken. Dann zahlen Sie heimlich weiter, bis Sie
zur 15 gekommen sind. Nun bitten Sie den Zuschauer, die
Karte wieder ins Spiel zuriickzugeben. Sie wird dadurch die
16. von oben.

Sobald die Karte im Spiel ist, blattern Sie weiter und bitten den
Zuschauer, eine zweite Karte zu ziehen. Diese braucht er
sich nicht zu merken, sie wird mit der Bildseite nach oben
gedreht. Inzwischen haben Sie das Spiel zusammen
geschoben und egalisiert. Jetzt schlagen Sie einen mdglichst
gleichmafigen Facher, den Sie dem Zuschauer hinhalten. Er
soll die offene Karte irgendwo »mitten« ins Spiel stecken.
Sobald das geschehen ist, schieben Sie die Karten wieder
zusammen. Ganz langsam bilden Sie wieder einen Fécher,
wobei Sie die Karten einzeln von links nach rechts schieben
und dabei heimlich bis 15 zahlen. Die 16. ist die zuerst
gedachte Karte.

Oft kommt es vor, daf3 die offene Karte genau neben ihr
steckt (deshalb die Aufforderung »mitten ins Spiel«!). Ist das
nicht der Fall, dann liegt sie allenfalls zwei, drei oder vier
Karten davon entfernt. lhrer Findigkeit bleibt es lberlassen,
von der offenen Karte zur verdeckten zu kommen. Hier einige
Beispiele:

Zahlen Sie den Wert der offenen Karte ab, die letzte oder
die nichste wird umgedreht.

Buchstabieren Sie den Wert, wobei Sie je nach Bedarf mit
der umgedrehten Karte beginnen oder mit der da-
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neben liegenden und die auf den letzten Buchstaben
entfallende Karte umdrehen oder auch erst die nachste.
Vielleicht klappt es auch, wenn Sie die Farbe der offenen
Karte buchstabieren, das geht von Rot Uber Karo, Kreuz bis
Schwarz.

Auf alle Félle bekommt der Zuschauer die lllusion, seine
Karte selbst gefunden zu haben.

Die unsichtbare Karte

Horen Sie zunachst einmal den Effekt dieses groRRartigen
Tricks. Ein Zuschauer mischt das Spiel, der Magier nimmt es
zur Hand und halt es senkrecht mit den Bildseiten zum Helfer.
Dieser fal3t an die obere Schmalseite und zieht einen Teil des
Spieles zu sich herlber, d.h., er kippt es irgendwo an. Wenn
ihm die sichtbar werdende Karte nicht gefallt, kann er einige
Karten abspringen lassen oder den ganzen Vorgang
wiederholen. Schlie3lich entscheidet er sich fir eine Karte
und merkt sie sich; er nimmt sie aber nicht heraus, es ist al so
wirklich eine nur gedachte Karte. Das Spiel wird egalisiert,
dann greift der Vorfuhrende hinein und zieht eine
»unsichtbare« Karte heraus, die er in der Luft ablegt. Das ist
ein pantomimisches Spiel, so -werten es auch die
Zuschauer. Jetzt wird aber das Spiel vorgeblattert und jede
einzelne Karte gezahlt, es sind nur noch 31, die Karte des
Zuschauers fehlt! Damit nicht genug, der Vorfihrende nimmt
die »unsichtbare« Karte wieder aus der Luft und schaut sie
sich an. Dann dreht
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er sie herum und steckt sie falsch herum ins Spiel zurick.
Wird dieses nachher aufgeblattert, so findet man darin
tatsachlich eine falsch herum liegende Karte, die gedachte
des Zuschauers!

Nun sagen Sie selbst, ist das nicht ein toller Effekt! Versuchen
Sie einmal mit dem Wissen, das Sie bisher erworben haben,
dafiir eine Losung zu finden; es wird lThnen kaum gelingen.
Ein »Hoch« demjenigen, der dieses Trickprinzip erfunden
hat, leider kenne ich ihn nicht. Die Methode ist zwar etwas
unhygienisch, aber der Zweck heiligt die Mittel, auch wenn
es sich um - Speichel handelt! Zur Vorfihrung: Sie halten
dem Zuschauer das Spiel senkrecht hin, er kippt irgendwo
an und merkt sich diese Karte. Sie hatten bereits kurz zuvor
Ihren rechten Zeigefinger reichlich mit Speichel benetzt. Nun
teilen Sie das Spiel an der gewlinschten Stelle und tippen mit
dem Zeigefinger auf die Bildseite der gewéhlten Karte (Abb.
60), wobei Sie sagen: »Also diese hier? Merken

Abb. 60
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Sie sich die Karte gut!« Dabei wird ein gut Teil der Spucke
auf die Karte gelangen. Wenn Sie das Spiel nun egalisieren
und dabei etwas zusammendricken, klebt die bewulte
Karte auf der Rickseite der vor ihr liegenden. Bei Spielen
guter Qualitat haften die Karten sicher zusammen.

Nun kommt das Spielchen mit der »unsichtbaren« Karte, die
Sie herausnehmen und in die Luft legen. Dann drehen Sie
das Spiel bildoben und zahlen die Karten einzeln auf den
Tisch. Sie werden es fihlen, wenn Sie die Doppelkarte in
die Hand bekommen; werfen Sie sie so ab, dal3 sie aus dem
Packchen etwas herausragt. Keine Angst, Sie koénnen die
Karte(n) unbesorgt werfen, sie werden sich nicht trennen.
Naturlich darfen Sie sie nicht reiben; einfach abnehmen und
auf den Tisch werfen. Das Spiel besteht nur noch aus 31
Karten, die gewahlte ist verschwunden!

Die abgeworfenen Karten nehmen Sie wieder auf. Dabei
erfassen Sie zunéchst die etwas seitlich geworfene
Doppelkarte und heben mit ihr alle dartberliegenden Karten
an, dann folgt der Rest, der nach oben gelegt ewird. Wenn
Sie das Spiel jetzt ickenoben drehen, liegt die gewahlte Karte
als oberste, allerdings klebt sie immer noch auf dem Ricken
der anderen. Deshalb kénnen Sie die oberste Karte ohne
Probleme bildoben drehen, man sieht eine Wllig andere Karte.
Weisen Sie auf diese hin, dann drehen Sie das Spiel um und
weisen auf die unterste Karte hin, beide soll sich der Zuschau-
er merken. Jetzt folgt die eigentliche Trickhandlung.
Wahrend lhre linke Hand das Spiel weiterhin bildoben halt,
ziehen Sie mit der rechten die unterste Karte her-
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vor, wobei Sie die Doppelkarte trennen. Zeigen Sie die Karte
noch einmal vor, dann drehen Sie sie um und legen sie
bildunten wieder unter das Spiel zurick. Dabei glissieren Sie
die unterste Karte etwas und kippen sie leicht an, so daR’ Sie
die soeben gezeigte an die zweite Stelle von unten schieben
kénnen. Jetzt heben Sie das Spiel ab, wobei Sie es leicht
nach vorn neigen und somit einen Blick auf die
Zuschauerkarte werfen kbnnen. Nach erfolgtem Abheben
drehen Sie das Paket wieder riickenoben.

Wieder fuhren Sie die Pantomime mit der »unsichtbaren«
Karte auf, nehmen sie aus der Luft, schauen sie an und
nennen ihren Namen, den Sie kurz zuvor beim Abheben
erfahren haben. Dann drehen Sie sie um und stecken sie
ins Spiel zurtick. Dort wird sie beim Aus breiten gefunden,
falsch herum und genau zwischen den beiden Karten
liegend, die Sie vorgezeigt haben. Dieser Trick ist nicht nur
verbluffend, er ist auch Ilustig. Das Spiel mit der
»unsichtbaren« Karte kdnnen Sie ausbauen, schieben Sie die
Karte in der Luft etwas zur Seite, damit niemand dagegen
lauft, usw. Der einzige schwache Punkt ist das Unterlegen
der gezeigten Karte an die zweite Stelle. Aber notfalls kénnen
Sie darauf verzichten, Sie kdnnen dann zwar die gemerkte
Karte nicht nennen, und sie erscheint auch nicht zwischen
den beiden gezeigten Karten, die Wirkung ist aber
trotzdem noch sehr stark. In dem Fall missen Sie die
unterste Karte einfach vorziehen, zeigen und wieder
zuriicklegen. Das ist zwar unlogisch, féllt aber den Zu-
schauern nicht auf. Und wie oft handeln wir Zauberer doch
entgegen aller Logik!

238



Doppelte Drehung

Zwei Karten werden gewahlt, gemerkt und wieder in das
Spiel zurickgegeben. Ohne jeden Kunstgriff drehen sie sich
nacheinander bildoben!

Das Trickprinzip ist das gleiche wie bei der »unsichtbaren
Karte«, etwas Speichel! Lassen Sie einen Zuschauer aus
dem gut gemischten Spiel eine Karte ziehen, sich merken
und zurickgeben. Durch Anwen dung lhrer
Lieblingsmethode machen Sie die Karte zur obersten (s. 4.
Kapitel »Kartenkontrollen«). Ein zweiter Zuschauer zieht eine
zweite Karte. Wahrend er diese offen vorzeigt, befeuchten
Sie lhren Zeigefinger mit Speichel und bringen etwas davon
auf den Ricken der obersten Karte.

Sie nehmen dem Zuschauer die Karte aus der Hand und
legen sie bildoben auf das Spiel. Dabei egalisieren Sie dieses
sorgfaltig und driicken es etwas zusammen, die oberen
beiden Karten werden dadurch zusammenhaften. Dazu
sagen Sie: »Diese Karte kennen wir nun alle, die zuerst
gezogene dagegen ist ein Geheimnisl« Beide Karten
nehmen Sie als eine ab, das geht spielend leicht, da sie
dank der Spucke fest zusammenkleben. Das Spiel drehen
Sie mit der Bildseite nach oben, die Karte(n) legen Sie auf,
dann heben Sie ab. Bitten Sie nun den ersten Zuschauer,
seine gezogene Karte zu nennen. Er tut es, und Sie befehlen
der Karte, sich im Spiel umzudrehen. Fachern Sie nun die
Karten verdeckt aus, etwa in der Mitte liegt eine offene, die
des ersten Zuschauers.

Die Karte(n) schieben Sie offen auf den Tisch, das
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Spiel blattern Sie vor, so daf3 jeder sehen kann, dal3 keine
weitere Karte umgedreht ist. Nun richten Sie es wieder mit
der Bildseite nach oben, legen die Karte(n) vom Tisch darauf
und heben ab. Sie brauchen nur ein zweites Kommando zu
geben, schon liegt die zweite Karte falsch herum mitten im
Spiel, was Sie dadurch beweisen, daf3 Sie die Karten wieder
verdeckt auffachern.

Heben Sie so ab, dal3 die offene Karte zur obersten wird.
Wenn Sie sie vom Spiel abnehmen, trennen Sie sie von der
anderen, schieben sie etwas Uber den Tisch, eventuell
vorhandene Speichelreste werden dadurch entfernt.
Gleichzeitig kbnnen Sie die Rickseite des Spieles Uber lhre
Jacke oder Hose reiben.

An dieser Stelle kdnnten Sie den Trick beenden. Da aber,
unbekannt ir lhre Zuschauer, oben die andere gezogene
Karte liegt, nutzen Sie diesen Vorteil und schlieRen Sie
gleich noch ein Uberraschendes Karten-finden an. Mischen
Sie das Spiel zundchst einmal durch, wobei die oberste
Karte allein abgezogen und damit zur untersten wird. Jetzt
mischen Sie noch einmal, aber ganz langsam, wobei der
zweite Zuschauer seine noch offen auf dem Tisch liegende
Karte nimmt und offen wahrend des Mischens irgendwo ins
Spiel legen kann. Sofort unterbrechen Sie das Mischen und
werfen den Spielrest auf die soeben eingelegte Karte.
Weisen Sie nochmals darauf hin, daf3 der Zuschauer die Karte
an jede beliebige Stelle des Spieles einlegen konnte, dal3 er
sich aber ir diese entschieden hat, weil gerade hier - und
damit schieben Sie das Spiel auseinander und nehmen die
offene und die dariiber Hegen-
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de Karte heraus - die Karte des anderen Zuschauers lag.
Beide gewahlten Karten liegen jetzt Bild an Bild.

Das feine Gefihl

Hierbei handelt es sich um eine Uberaus wirksame
Kombination zweier Kartentricks. Da alles fast von selbst
geht, ist das auch etwas fir jemanden mit zwei »linken
Handen.

Sie bendtigen ein normales Kartenspiel von 32 Blatt (es geht
auch mit 52, nur dauert das Abz &hlen dann entsprechend
langer), dazu eine zum Spiel passende Extrakarte mit der
Aufschrift: »Das war lhre letzte Karte!l« Diese kinnen Sie
sich selbst herstellen, indem Sie ein beschriftetes Blatt
Papier (verwenden Sie Abreibebuchstaben) auf eine
Uberflissige Karte kleben; neuen Spielen liegt meist eine
Extrakarte bei. Die Karte wird dadurch etwas dicker und ist
leicht zu erfuhlen.

Vor der Vorfihrung entnehmen Sie dem Spiel eine beliebige
Karte und stecken sie in die Tasche. Die Extrakarte legen Sie
als 16. vom Ricken des Spieles aus.

Die Kartenwaage

Zeigen Sie das Spiel vor, dann mischen Sie es kurz. Dabei
mischen Sie weniger als die Halfte ab und legen die
abgemischten Karten wieder auf, die 16. bleibt dadurch an
ihrem Platz. Nun bitten Sie einen Zuschauer,
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ein Packchen Karten abzuheben, einzige Bedingung ist,
dal3 es weniger als die Halfte sein missen. Dieses Packchen
nehmen Sie in die rechte Hand, der Spielrest kommt in die
linke. Indem Sie mit beiden Handen wie zwei Waagschalen
auf und ab gehen, »wiegen« Sie die Karten ab. Naturlich ist
das linke Packchen zu schwer, also werfen Sie eéne Karte
nach der anderen davon auf den Tisch. Achten Sie darauf,
daR sie dort Ubereinander zu liegen kommen! Heimlich
zahlen Sie die abgeworfenen Karten mit, bis Sie Ilhre
Extrakarte erfiihlen. Und jetzt werfen Sie genau noch einmal
so viele Karten ab. Spielen Sie das »Abwiegen« gut aus,
werfen Sie ruhig eine Karte zuviel ab, die Sie dann wieder
zuricknehmen. Das wirkt auf die Zuschauer sehr belustigend.
Wenn der Endzustand erreicht ist, Uberreichen Sie die
Packchen an zwei Zuschauer und lassen nachz &hlen,
mdoglichst laut und synchron. In jedem Paket ist tatséchlich
die gleiche Anzahl Karten vorhanden.

Das Zusammenlegen der Karten geschieht folgendermaf3en:
Mit der rechten Hand nehmen Sie eins der abgewogenen
Packchen auf und legen es in die linke. Daruber kommen
die auf den Tisch geworfenen Karten, genau in der
Reihenfolge, in der sie liegen, und zuletzt folgt das zweite
Wiegepéackchen. Nun kénnen Sie das Spiel egalisieren, die
Extrakarte liegt automatisch an 17. Stelle, und dort brauchen
wir sie fur den zweiten Trick.
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Die letzte Karte

Bieten Sie sich an, den Trick zu wiederholen. Dabei soll das,
was Sie soeben mit Hilfe Ihres »feinen Gefilhls« erreicht
haben, diesmal mit reiner Zauberkunst geschehen.

Wieder hebt ein Zuschauer ein Kartenp ackchen ab, und
wieder missen es weniger als die Halfte sein. Damit Sie nun
nicht etwa den Rest der Karten nachzahlen kénnen, erhalten
Sie genau ein halbes Spiel, also 16 Karten. Der Zuschauer
steckt zunachst einmal die abgehobenen Karten in die
Tasche, dann z&hlt er vom Spielrest 16 Karten ab, eine nach
der anderen auf den Tisch. Das ist wichtig, die Karten
mussen umgez ahlt werden. Der verbleibende Rest wird so
weggesteckt, dal3 Sie ihn nicht sehen kénnen, er spielt nicht
mehr mit. Die abgez&hlten 16 Karten stecken Sie ebenfalls in
Ihre Tasche. Schéarfen Sie dem Zuschauer noch ein, dalR er
keinen Ton sagen soll.

Sie und Ihr Helfer nehmen nun gleichzeitig je eine Karte aus
der Tasche und legen sie offen auf den Tisch. Sie ziehen
dabei eine Karte nach der anderen oben von Ihrem
Péackchen ab. Das wiederholt sich, bis bei Ihnen die Karte mit
dem Text »Das 'war lhre letzte Karte!« erscheint. Der
Zuschauer kann nur bestéatigen, dal} er tatsachlich keine
Karte mehr in der Tasche hat. Wenn Sie das Spiel weiter
verwenden wollen, denken Sie daran, dal3 es nur aus 31
Blatt besteht. Vergessen Sie also nicht, die ganz zu Anfang
fortgelegte Karte wieder zuzulegen. Oder vielleicht machen
Sie damit gleich einen speziellen Trick?
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Der kleine Geist Vitzliputzli

Eine vom Zuschauer gemerkte Karte enttarnt sich ge-
wissermal3en von selbst, indem auf ihr ein mit einer
Buroklammer angehefteter Zettel mit einer entsprechenden
Inschrift erscheint. Diesen Trick mussen Sie etwas uben,
aber es lohnt sich!

Auf ein dunnes, weiles Kartchen, 3,5 x 55 cm grof3,
schreiben Sie in feiner Blockschrift folgenden Text: »Diese
Karte haben Sie gewahlt! Vitzliputzli«

Mit einer Biroklammer, deren Schenkel Sie etwas auf-
gebogen haben, befestigen Sie dieses Kartchen auf der
Rickseite einer beliebigen Spielkarte. Dabei befindet sich
das Kartchen an der rechten Langsseite und der kleinere
Bugel der Buroklammer ist unten, also auf der Bildseite der
Spielkarte. Diese Karte liegt im Spiel unten (Abb. 61).

Bei der Vorfuhrung mischen Sie das Spiel, wobei die
betreffende Karte unten bleiben muf3. Breiten Sie das Spiel
auf dem Tisch aus, von links nach rechts, das Kartchen ist
dann nicht zu sehen. Ein Zuschauer nimmt

Abb. 61
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sich eine Karte und merkt sie sich. Inzwischen schieben Sie
das Kartenband wieder zusammen. Etwa die Halfte des
Spieles heben Sie hoch und legen sie auf Ihre linke Hand,
darauf legt der Zuschauer seine Karte. Der Spielrest kommt
driber, die gezogene Karte befindet sich etwa in der
Spielmitte direkt unter der praparierten. Egalisieren Sie die
Karten sorgfaltig. Dabei greift die linke Hand unter dem
Spiel herum, die Kuppe des Mittelfingers liegt auf der
Buroklammer und deckt diese.

Sagen Sie dem Zuschauer, dal3 er sich auf seine Karte
konzentrieren soll, dann schieben Sie die Karten langsam in
die rechte Hand hintber. Die Mittelfingerspitze ruht dabei
immer auf der Biroklammer, Sie fihlen also genau, wann
die préparierte Karte kommt, und kodnnen dadurch
vermeiden, dal} das Kartellen sichtbar -wird. Das unter der
Klammerkarte liegende Blatt - die gezogene Karte -
schieben Sie unter Mithilfe des linken Daumens in den
unteren, kurzeren Teil der Buroklammer. Sofort bléttern Sie
weiter, wobei Sie aber vermeiden miissen, daf3 sich noch eine
Karte in die Klammer schiebt.

Stellen Sie resigniert fest, dal3 Sie so die Karte nicht finden,
also versuchen Sie es mit einer anderen Methode. Drehen
Sie das Spiel auf dem linken Handteller von links nach
rechts um, die Bildseite ist dann nach oben und die
Klammer nach links gerichtet. Achten Sie darauf, daf’ diese
immer von den Fingerspitzen gedeckt wird. Heben Sie das
Spiel in der Hand ab, wobei Sie mit rechtem Daumen und
Mittelfinger die Langsseiten erfassen. Der Daumen liegt auf
der Klammer, Sie kon-
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nen bequem bei ihr abheben. Fragen Sie, ob die jetzt
sichtbar gewordene Bldseitenkarte die gewahlte ist, was
naturlich verneint wird. Ihre Resignation steigt. Nun drehen
Sie das Spiel wieder um, jedoch Uber die Schmalseite von
hinten nach vorn. Das K&rtchen befindet sich jetzt oben,
und zwar auf der linken Seite. Halten Sie das Spiel etwas
schrag, damit es von den Zuschauern nicht gesehen wird. Mit
dem rechten Zeigefinger kippen Sie nun die oberste Karte an
der rechten vorderen Ecke etwas an, fassen mit dem
Daumen zu und ziehen sie nach rechts vorn unter dem
Kartchen hervor und aus der Klammer heraus. lhr linker
Daumen liegt dabei auf dem Kartchen und verhindert, daf3
dieses ebenfalls aus der Klammer gezogen wird. Die
herausgezogene Karte zeigen Sie vor, aber es ist ebenfalls
nicht die gezogene. Legen Sie die Karte wieder auf, das Spiel
heben Sie noch einmal ab. Sie stellen fest: »Damit bin ich
mit meinem Latein am Ende, aber ich beschwoére
Vitzliputzli, den kleinen magi schen Geist! - Abrakadabrak

Sie erfassen das Spiel an den Schmalseiten und werfen es mit
einem kleinen Schwung von links nach rechts auf den
Tisch. Die Karten staffeln sich, und das Kartchen wird zum
ersten Mal sichtbar. Nehmen Sie Karte und Kartchen
zusammen heraus, lassen Sie erst den Text lesen, dann die
Karte nennen und schlie3lich drehen Sie die Karte um.
Niemand kann sich erklaren, wie und wann Kartchen und
Buroklammer an die Karte gekommen sind, auch Fachleute
nicht! Aber bitte, Gben Sie dieses prachtige Kunststiick gut
ein, bevor Sie es vorfuhren!
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»Die nachste, die ich umdrehe...«

Ganz zuletzt beschreibe ich noch einen Trick, der eigentlich
gar keiner ist. Er kommt aber beim Publikum trotzdem immer
gut an, besonders dann, wenn Sie ihn mit einem
»Besserwisser« vorfuihren.

Lassen Sie den Zuschauer eine Karte ziehen, merken und
wieder ins Spiel geben. Den Namen dieser Karte mussen
Sie auf irgendeine Art erfahren (forcieren, gelegtes Spiel,
kontrollieren der Karte nach unten und ein heimlicher Blick).
Danach kann der Zuschauer das Spiel mischen. Sie legen es
verdeckt auf den Tisch und decken eine Karte nach der
anderen auf, diese dabei offen auf dem Tisch verteilend.
Bitten Sie den Zuschauer, sich jeglicher AuRerung zu
enthalten. Beim Auflegen achten Sie nur auf die Karte des
Zuschauers. Erst wenn diese bereits ein Weilchen auf dem
Tisch liegt, héren Sie mit dem Umwenden der Karten auf und
sagen: »Die réchste, die ich umdrehe, wird lhre gezogene
seink Je nach Temperament wird der Zuschauer nun seine
Schadenfreude &uRRern, vor allem, wenn Sie mit dem
Zeigefinger auf die rachste Karte deuten. Zgern Sie einen
Moment, dann lassen Sie die Karte wieder los, ergreifen die
offen liegende gemerkte des Zuschauers und drehen sie mit
der Ruckseite nach oben. Womit Sie Ihre Behauptung
bewiesen haben!
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