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Vorwort

Das vorliegende Buchlein will dem Liebhaber grindliche Anleitung
ge-ben zu leicht ausfihrbaren und mit geringen Kosten verknipften
Kunststiicken aus dem weit verzweigten Gebiet der modernen
Zauberkunst. Es hat seine Brauchbarkeit durch mehrere Auflagen bereits
hinlanglich bewiesen. Wenn es jetzt nach einer durchgreifenden
Neubearbeitung in zeitgemaRer Aufmachung und Gestaltung zum
zehnten Male hinausgeht, so moéchte es auch weiterhin die gleiche
beifallige Aufnahme finden wie vor-dem. Umso mehr, als das allgemeine
Interesse an der sogenannten ,Salon-Magie* keineswegs abgenommen
hat, sondern augenscheinlich sogar im Steigen begriffen ist. Jedenfalls
werden Uberzeugend vorgefihrte Zauberexperimente nicht nur im engeren
Familienkreise, sondern auch in grofRerer Gemeinschaft nach wie vor
stets dankbar aufgenommen und as willkommene Abwechslung
zwischen andersgearteten Darbietungen emp-funden.

Besonderer Wert wurde bel der Umarbeitung des Inhalts auf ausfihr-
liche Beschreibung der verschiedenen Kunststiicke und dartiber hinaus
auf anschauliche Darstellung der einzelnen Vorgange durch neu
angefertigte Zeichnungen gelegt. Damit ist die oft schwierig erscheinende
Kunst des Zauberns im wahrsten Sinne des Wortes kinderleicht gemacht
und jeder, der nur ein klein wenig Geschick besitzt, hat die Mglichkeit,
sich durch Auswahl der ihm geeignet erscheinenden Nummern in
kirzester Zeit ein wirkungsvolles Programm zusammenzustellen, das ihn
Uberall beliebt und angesehen machen wird.

Fred Lullack



Einige Voraussetzungen

Die Mehrzahl der nachstehend beschriebenen Kunststiicke stellt keine
Uberméf3ig grofRen Anforderungen an die Geschicklichkeit des Ausfiihrenden.
Eine gewisse Ubung ist aber doch unumgingliche Voraussetzung zur
erfolgreichen Durchfiihrung der Experimente, denn jede Angstlichkeit
und Unsicherheit des Vortragenden Ubertrégt sich automatisch auch auf
die Zuschauer und beeintrachtigt die Wirkung des Gebotenen. Der an-
gehende Zauberkinstler mache es sich daher zur strengen Regel, ein
Kunststiick erst dann vorzufihren, wenn es genau ausgearbeitet und ge-
niigend probiert ist, so da3 ein Mifdlingen vollsténdig ausgeschlossen er-
scheint. Nur auf diese Weise wird er die notwendige Sicherheit des Auf-
tretens erlangen und auch unvorhergesehenen Zwischenféllen gewachsen
sin.

Jede sofortige Wiederholung eines Experimentes ist zu vermeiden, weil
dadurch die Wirkung abgeschwacht wird. In zwingenden Fallen sollte nur
scheinbar auf den Wunsch nach Wiederholung eingegangen, tatséchlich
aber ein anderes, dnliches Kunststiick gebracht oder dem bereits vorge-
flhrten eine abweichende Form gegeben werden, damit die Zuschauer
von der richtigen Losung, die sie vielleicht gefunden haben, schnell wieder
abkommen. Das gleiche Verfahren ist auch dann zu empfehlen, wenn ein
Experiment durch irgendwelche Zufédle einma miflingt. Bei unauffal-
ligem Ubergang zu einem anderen Kunststiick wird diese Tatsache den
Zuschauern oft gar nicht zum Bewuf3tsein kommen.

Sehr wichtig ist ein guter, moglichst humoristisch geférbter Begleitvor-
trag, dessen Text gegebenenfalls schon vorher, wenigstens in den
Umrissen, festgelegt wurde. Mit Hilfe des gesprochenen Wortes kann die
Spannung der Zuschauer wesentlich erhoht und ihrer Aufmerksamkeit
eine beliebige Richtung gegeben werden. Ganz allgemein gilt: Je besser
der Kunstler reden und erzahlen kann, desto grof3ere Erfolge wird er mit
seinen Experimenten erzielen. Das braucht aber den weniger Rede-
gewandten keineswegs abzuschrecken. Es schadet durchaus nicht, wenn
gelegentlich auch einmal offenbarer Unsinn verzapft wird.
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Handelt es sich darum, eine Anzahl ausgewahlter Kunststiicke in fort-
laufender Folge al's geschlossene Zaubervorstellung darzubieten, so muR die
Reihenfolge genau festgelegt und gut Uberlegt sein. Die einzelnen
Nummern sollen rasch aufeinander folgen. Uberstiirztes und fieberhaftes
Arbeiten ist zwar zu vermeiden, denn es fuhrt nur zu milungenen Ex
perimenten, den Zuschauern darf aber sowohl wahrend der Kunststiicke
als auch in den Zwischenpausen keine Zeit zum langen Nachdenken bleben.
Unangenehme Fragen und Einwirfe werden moglichst humoristisch
beantwortet. Der Kinstler wird dann zweifellos die Lacher stets auf seiner
Seitehaben.

Eine erhthte Bihne ist nur in gréfReren Raumen erwlnscht. Fir Vor-
fihrungen im kleinen Kreise geniigt jede Zimmerecke, die ein wenig Be-
wegungsspielraum kietet und riickenfreies Arbeiten ermdglicht. Besondere
Beleuchtungsanlagen sind nicht erforderlich. Die normale Zimmerbeleuchtung
wird in alen Féllen das Richtige sein. Viele Experimente kénnen ohne
weiteres auch im Tageslicht gezeigt werden. Empfehlenswert ist esaber, in
jedem Falle ein oder zwei Leuchter mit brennenden Kerzen in der Néhe
des Kinstlers aufzustellen. Der Lichtflimmer lenkt die Blicke der
Zuschauer ab und verhindert eine allzu aufmerksame Beobachtung der
tatsachlichen Vorgange. Spanische Wénde und andere Ausstattungsstiicke
sind Uberflissig. Dagegen werden zwei Dinge stets gebraucht, ndmlich
der Zauberstab und der Zaubertisch.

Der Zauberstab

galt schon in uralten Zeiten als Wahrzeichen vermeintlicher magischer
Kréfte. Er ist auch fir den modernen Zauberkiinstler unentbehrlich und
dient in erster Linie als bequemes Mittel zur Ablenkung der Aufmerk-
samkeit der Zuschauer. Wird der Zauberstab in die Hand genommen, so
kann diese auf ungezwungene Weise geschlossen gehalten und gleichzeitig
ein beliebiger Gegenstand, z. B. eine Minze, ein Ring, ein zusammen-
geballtes Tuch, ein Uhr usw. darin verborgen werden. Durch scheinbar
unabsichtliches Hinlegen und wieder Aufnehmen des Stabes gelingt es
leicht, Gegensténde zu vertauschen, neue in die Hand zu nehmen und
nicht mehr benétigte abzulegen. Der Zauberstab ist also der stets hilfs-
bereite Freund des Kinstlers. Auf seine kinstlerische Ausschmiickung
wurde in vergangenen Zeiten gern besonderer Wert gelegt und beriihmte
Meister der Zauberkunst besallen oft sehr wertvolle Exemplare. Die
kauflichen Zauberstébe bestehen aus einem schwarz polierten
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Holzstab von 10 bis 15 Millimeter Durchmesser und 30 bis 40 Zentimeter
Lange, der an beiden Enden (etwa 4 Zentimeter lang) mit Elfenbein
besetzt ist. Daneben sind natlirlich auch einfachere Ausfiihrungen erhalt-
lich. Im Notfall kann aus einer runden Holzleiste, die mit schwarzem und
weillem Papier entsprechend beklebt wird, ein brauchbarer Ersatz
geschaffen werden (Abb. | S. 9).

Verschiedene Kunststiicke erfordern einen Zauberstab, der innen hohl
und an einem Ende offen ist. Ein solcher 183t sich aus einem Stiick
schwarzen Papiers, das Uber einer runden Leiste zu einer Rolle zusammen-
geeimt wird, ebenfalls leicht anfertigen. Die beiden Enden erhalten wie-
derum weil3e Papiermanschetten. Nach dem Trocknen wild der Holzstab,
der nattrlich vom Klebstoff unbertihrt geblieben sein muf3, vorsichtig
herausgezogen und die Papprohre durch Einleimen eines etwa 2 Zenti-
meter langen Abschnittes der Holzleiste an einem Ende verschlossen
(Abb.2S.9).

Zaubertisch und Servante

sind ebenfalls zwel wichtige Hilfsmittel. Als Zaubertisch kann jedes vor-
handene kleine Tischchen Verwendung finden. Es erhélt eine allseitig
etwa 15 Zentimeter Uberhangende schwarze Decke aufgelegt. An der
rickwartigen Kante der Platte muR3 ein fiir den Zuschauer unsichtbarer
Behdlter, die sogenannte Servante (= Gauklertasche), angebracht sein.
Sie dient zur Aufnahme von Gegensténden, die erst im Laufe der Vor-
flhrung erscheinen, bis dahin aber unsichtbar bleiben sollen. Umgekehrt
konnen Gegenstande durch unbemerktes Fallenlassen in die Servante
leicht zum Verschwinden gebracht werden. Gleichzeitiges Ablegen eines
Gegenstandes und Herausholen eines anderen téuscht Uberraschende Ver-
wandlungen vor.

Die kauflichen Zaubertische sind meist zusammenlegbar eingerichtet.
Ein stativartig ausgebildeter Dreiful? dient dabei as Trager der ungeféhr
40X50 Zentimeter grolien Tischplatte. Die Abbildung 3 (S. 9) zeigt einen
vierbeinigen Tisch, der 'bei Nichtgebrauch ebenfalls auseinandergenom-
men werden kann. Auf der Unterseite der Tischplatte aus 20 Millimeter
starkem Sperrholz sind vier sogenannte Messingstangentréger (fur 25 Mil-
limeter Rohr passend) angeschraubt. Die gleichlangen Fiif3e aus messing-
Uberzogenem Eisenrohr (Durchmesser 25 Millimeter) werden einfach in
die Stangentrager eingeschoben und durch Anziehen der Klemmschrauben
festgeklemmt. Stangentréger und geeignete FlilRe sind in grof3eren Eisen-
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Zauberstab (I, 2), Zaubertisch mit Servante (3, 4) und Stuhlservante (5)
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warenhandlungen erhétlich. Das Zuschneiden der Sperrholzplatte besorgt
jeder Tischler.

Die Zaubertische der Berufskiinstler besitzen haufig noch weitere ge-
heimnisvolle Einrichtungen, mechanische Klappen, unsichtbare Fallécher
usw. Fur den Amateur gentigt die bereits erwédhnte Servante. Sie besteht
aus einem mit schwarzem Stoff Uberzogenen Drahtgestell, das irgendwie an
der Tischkante festgeklemmt oder festgeschraubt wird (Abb. 3 S. 9). Soll
die Platte nicht beschadigt werden, so kann ein an der Unterseite des
Tisches befestigtes Brettchen, das etwas hervorsteht, einen brauchbaren
Servanteersatz abgeben (Abb. 4 S. 9). Noch besser ist es, wenn der Tisch
eine Schublade hat, die einfach ein Stiick aufgezogen wird.

Haufig kommen auch sogenannte Stuhlservanten zur Verwendung
(Abb. 5 S. 9). Um sie den Augen der Zuschauer zu entziehen, muf3 notfals
irgendein grofRReres Tuch scheinbar unabsichtlich Uber die Stuhllehne gelegt
werden, sofern «diese nicht schon gepolstert (das heif3t massiv) ist.

Weitere Hilfsapparate, die zur Ausfiihrung bestimmter Experimente
benotigt werden, sind im Text an entsprechender Stelle beschrieben. Sie
koénnen mit geringen Mitteln meist selbst angefertigt werden, sind aber in
Spezialgeschéften fir Scherz- und Zauberartikel auch kauflich erhdtlich.

Ein wenig Fingerfertigkeit

Das unentbehrlichste Werkzeug des Zauberkinstlers ist und bleibt die
Hand. Ihre Aushildung darf auch der Amateur nicht vernachlassigen,
denn vom Vorhandensein einer gewissen Fingerfertigkeit hangt in vielen
Félen alein der Erfolg ab. Wie bereits erwahnt, sind die nachstehend
beschriebenen Kunststiicke so ausgewahlt, dafd keine Gberméafdig grof3en
Anforderungen an die Geschicklichkeit des Ausfuhrenden gestellt werden.
Einige wichtige Kunstgriffe muissen aber doch vorausgesetzt werden, namlich
das Changieren und Eskamotieren).* Darunter versteht man die
Fahigkeit, einzelne Gegenstdnde mit freier Hand, also ohne Zuhilfe-
nahme eines Apparates, verschwinden zu lassen oder hervorzubringen
oder zu vertauschen.

Das Verschwindenlassen eines Geldstiickes muf3 besonders gut gelibt
werden. Man zeigt eine Minze von der Grof3e eines Finfmarkstiickes mit
dem Daumen und Zeigefinger der rechten Hand, legt sie scheinbar in die

*) changieren = auswechseln, eskamotieren = verschwinden lassen.
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linke und schlief?t diese sofort. Tatséchlich hat man aber die Minze mit
den beiden Mittelfingern der rechten Hand in den Handteller zurlickge-
driickt und halt sie mit den Daumenmuskeln und der gegentiberliegenden
fleischigen Handflache fest. Dies mui3 solange gelibt werden, bis man die
Munze bei gerade gehaltenen Fingern und ungezwungener, natirlicher
Handstellung vollkommen sicher halten kann.

Das Arbeiten mit Béllen, Uhren (ohne Kette), Eiern, Kugeln usw.
erfolgt in gleicher Weise. Man legt scheinbar den Gegenstand mit der
rechten Hand in die linke, hélt ihn aber mit dem Ballen des Daumens andie
Handfléche gedriickt in der rechten zuriick. Gleichzeitig schlief3t man de
linke Hand, gibt ihr jedoch das Aussehen, as ob der betreffende
Gegenstand wirklich im ihr verborgen wére. Mit der rechten greift man
jetzt nach dem Zauberstab und 183t dabei den Gegenstand unauffallig in
die Servante fallen, wenn man es nicht vorzieht ihn an anderer Stelle
geschickt wieder hervorzubringen. Eine ungezwungene Haltung der Hande
muf3 den Zuschauer Uber diese Vorgange hinwegtéuschen. Vorteilhaft ist es,
wenn die verwendeten Gegenstande aus leichtem Material gearbeitet sind.

Eine ganz vorziigliche Gymnastik fir beide Hande besteht darin, eine
MUnze oder dergleichen aus einer Hand in die andere zu werfen, ohne
da der Vorgang von den Zuschauern bemerkt wird. Dies wird auf fol-
gende Weise gelibt: Man legt eine Miinze in die rechte Hand, bringt die
linke dicht dartiber und wendet beide rasch um. Das Geldstiick wird dann
aus der rechten in die linke Hand geflogen sein. Nun wiederholt man das-
selbe, aber umgekehrt, so dal? die Miinze von der linken zur rechten Hand
fliegt. Je gréRere Sicherheit man in dieser Ubung erlangt, desto weiter
kann man die Hénde auseinanderhalten. Das Fliegen der Miinze bemerkt
niemand, weil es nur einen kurzen Moment dauert. Ist man soweit, ein
Geldstlick tber groRere Entfernungen unsichtbar aus einer Hand in die
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andere werfen zu kénnen, so versucht man das Experiment mit zwei
Geldstiicken. Man verwendet moglichst verschiedene Miinzen, legt die
eine in die linke, die andere in die rechte Hand und 183t sie vor den
Augen der Zuschauer ihre Platze wechseln. Damit sich die Minzen im
Flug nicht bertihren, legt man ein Geldstiick etwas vor.

Besondere Kunstgriffe mit Karten werden im Kapitel ,, Kartenkunst-
stiicke" ndher beschrieben.
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Zaubereilen mit und ohne Hilfsapparat

Die verschwundenen Handschuhe

Wenn der angehende Zauberkinstler eine geschlossene Vorstellung gibt,
wird er moglichst im Gesellschaftsanzug, vielleicht sogar im Frack, vor
seinen Zuschauern erscheinen, und selbstverstéandlich auch auf den fur
viele Kunststiicke unentbehrlichen Zylinderhut nicht verzichten. Wahrend
einer kurzen humoristisch geférbten BegriiRungsansprache entledigt er sich
dann seiner hellen Handschuhe und hat nun gleich Gelegenheit, die Reihe
der Darbietungen durch das geheimnisvolle Verschwindenl assen dieser jetzt
Uberfliissigen Kleidungsstiicke recht zwanglos einzuleiten. Das Kungtstick 'ist
zwar vielfach bekannt, es verfehlt aber trotzdem nie seine Wirkung.

Das ganze Geheimnis besteht in zwei am Westenriicken oder an den
Ansétzen der Rockarmel befestigten Gummischniren, an deren Enden je
ein Handschuh angenaht ist. Zuerst wird der rechte Handschuh ausgezogen.
Der Kunstler schlagt mit ihm leicht auf die linke Hand, 6ffnet im selben
Augenblick die rechte und der Handschuh schnellt in den Armel zuriick. In
gleicher Weise wird mit dem linken Handschuh verfahren.

Etwas schwieriger ist es, die Handschuhe durch Eskamotieren (.s. S. 10),
also ohne Gummizug, verschwinden au lassen. In diesem Falle missen die
Handschuhe méglichst flach zusammengerollt werden. Das entstandene
Packchen wird dann scheinbar in die linke Hand gelegt, in Wirklichkeit
aber in der rechten zuriickbehalten und beim Ergreifen des Zauberstabes
unbemerkt in die Servante beftrdert.
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Das wander nde Geldstiick

Zu diesem Kungtstiick sind zwel kleine, vollig gleiche Geldstiicke nétig.
Am besten eignen sich die leichten Aluminiummiinzen der Nachkriegszeit.
Man kann aber auch Einpfennig- oder Finfpfennigstiicke nehmen. Von
den zwei Minzen wird die eine auf den Tisch gelegt. Die andere hat man an
den Nagel des Mittelfingers der linken Hand mit ein wenig Terpentinwachs
so angeklebt, dald nichts davon zu sehen ist, wenn die innere Handfléche
offen vorgezeigt wird. In gleicher Weise wurde der Nagel des
Mittelfingers der rechten Hand mit ein wenig Wachs bestrichen.

Man nimmt jetzt das Geldstiick vom Tisch und legt es auf die rechte
Handfl&éche in die Ndhe des Ballens. Dann spreizt man die Arme, damit
die Zuschauer sehen, daid sich in der linken Hand nichts befindet und daf3
nur in der rechten ein Geldstiick liegt. Beide Hande werden hierauf
geschlossen. Dabei driickt man den mit Wachs bestrichenen Nagel des
Mittelfingers der rechten auf dasin der Handfl&che liegende Geldstiick, so
dal? es am Nagel kleben bleibt. Das am Mittelfinger der linken Hand
befestigte zweite Geldstiick wird gleichzeitig mit Hilfe des Zeigefingers
abgestreift und in die Handfléche befordert, 6ffnet man jetzt rasch beide
Hande, so ist das vorher in der rechten befindliche Geldstiick scheinbar in
dielinke gewandert.

Die geheimnisvolle Blumentiite

Der Kinstler bringt einen grofRen Bogen Papier und bittet irgendeinen
Zuschauer, daraus eine Tite zu drehen. Nachdem er die fertige Tute
entgegengenommen hat, streift er mit der Rechten tiber den Rand derselben
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und zum allgemeinen Erstaunen ist die Tite bis obenan mit bunten
Blumen gefillt. Der Kinstler holt ein oder zwei grof3e Tabletts und
schiittet die Blumen aus, aber die Tite scheint schier unerschopflich zu
sein, denn immer mehr Bliten quellen aus dem Innern hervor.

Zu diesem Kunststiick werden kaufliche Blumen aus buntem Papier
verwendet, die durch eine eingeklebte schwache Feder offen gehalten
werden. Sie lassen sich flach zusammenlegen und in Paketen von 50 bis
100 Stiick beguem in der hohlen Hand verbergen. Die Selbstanfertigung
der Blumen ist schwierig und kaum Iohnend. Die kéuflich erworbenen
konnen aber wiederholt verwendet werden.

Beim Auftreten birgt der Kunstler ein Paket solcher Blumen in der
rechten Hand. Sobald er die fertige Tite entgegengenommen und noch-
mals leer vorgezeigt hat, 1813t er unbemerkt das Paket hineingleiten. In-
folge der Federkraft 6ffnen sich die Blumen sofort und fiillen die Tite
bis zum Rand. Beim Vorholen des Tabletts birgt er ein weiteres Paket
Blumen in der hohlen Hand und noch ehe die letzten Blumen aus der
Tlte entfernt sind, bringt er aufs neue Blumen hinein. Dies kann unter
verschiedenen Vorwénden noch einige Male wiederholt werden.

Die Zauberschere

Der Kinstler zeigt den Zuschauern drei grof3e Papierringe und erklart,
daR er diese Ringejetzt in der Langsrichtung der Papierstreifen aufschnei-
den, dabei aber zu ganz verschiedenen Ergebnissen kommen werde. Er
schneidet zunéchst den Ring A auseinander und erhélt zwei Ringe. Jetzt
nimmt er den Ring B zur Hand und schneidet ihn in gleicher Weise auf.
Dabei erhdlt er nicht zwei Ringe, sondern einen einzigen, doppelt so
grolRen. Beim letzten Ring C entstehen zwar wiederum zwei Ringe,
diese hdngen aber merkwdirdigerweise ineinander.

Das Geheimnis wird sofort geluftet, wenn man erféhrt, wie die ein bis
zwei Meter langen und etwa finf Zentimeter breiten Papierstreifen zu-
sammengeleimt sind. Ring A ist normalerweise zu einem endlosen
Papier-
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band zusammengeklebt. Der Papierstreifen ist also nicht verdreht. Beim
Ring B wurde das aufzuleimende Ende einmal, beim Ring C zweimal
herumgedreht. Die Verdrehung wird umso weniger auf falen, je langer die
Papierstreifen genommen werden.

Eine Zaubermihle

Mit dem nachfolgend beschriebenen Apparat kénnen verschiedene recht
reizvolle Kunststlicke aisgefiihrt werden. Der Kinstler |&3t z. B. eine
Karte ziehen (angenommen Pik-K&nig), steckt sie zwischen die Walzen
der Zaubermtihle und vor den Augen der Zuschauer verwandelt sie sich in
Karo-As. Oder er |83 auf einer Visitenkarte eine passende Geldsumme
anweisen und im Augenblick zahlt der Apparat die Summe in Papiergeld
aus. Auch ein in Streifen geschnittenes Papierblatt oder ein Taschentuch
wird von der Zaubermihle repariert. Ferner kdnnen beliebige Fragekarten in
die entsprechenden Antwortkarten verwandelt werden.

Der Apparat ist kauflich erhdltlich, er kann aber auch leicht selbst an-
gefertigt werden. Zwei Holzwalzen sind in einem Leistengestell Uber-
einander angebracht (A). Mit Hilfe der beiden Kurbeln kann sowohl die
untere, als auch die obere Walze in Umdrehung versetzt werden. Ein
etwa zwel Meter langer Papier- oder Kalikostreifen ist so um beide Walzen
gelegt, dald er sich beim Drehen von der einen auf die andere wickelt (B).
Da die Stirnseiten der Walzen durch die beiden senkrechten Holzleisten
maskiert sind, bleibt das Umwickeln des Streifens unbemerkt.
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Vor Beginn der \orstellung steckt der Kiinstler die notwendigen Kar-
tenblétter oder Geldscheine zwischen die Walzen und wickelt sie im Ka-
likostreifen ein, bis sie unsichtbar geworden sind. Bei der Vorfihrung
wird dann die gezogene Karte oder die Visitenkarte mit der Anweisung
auf der anderen Seite zwischen die Walzen gelegt und der Kalikostreifen
umgewickelt. Dabei verschwinden die eingesteckten Blétter und die vorher
aufgerollten Karten oder Geldscheine kommen zum Vorschein. Legt man
die Karten mdglichst genau Ubereinander, so wird der Eindruck der
Uberraschenden V erwandlung noch erheblich verstérkt.

Soll der Apparat zur Beantwortung von Fragen verwendet werden, soist
eine Anzahl gleichgrof3e, mit beliebigen Fragen beschriebene weilRe Karten
oder Zettel erforderlich. Acht bis zehn Zettel werden abgesondert und mit
ein und derselben Frage beschrieben. Der Kinstler gibt nun die Gbrigen
Zettel der Gesellschaft zum Mischen und |81t sich dann das Paket wieder
einhandigen. Wéahrend er damit zum Tische zurlickgeht, legt er die
abgesonderten Zettel heimlich obenauf und legt sie unbesehen, mit der
Schrift nach unten einzeln auf den Tisch. L&kt er jetzt von einem Zu-
schauer einen beliebigen Zettel wegnehmen, so glaubt dieser frei zu
wéhlen, in Wirklichkeit kann er jedoch nur die vorbestimmte Frage auf-
heben, weil ale auf dem Tisch liegenden Zettel den gleichen Text auf-
weisen. Wéahrend der Zuschauer nun die Frage vorliest, schiebt der Kiinstier
die auf dem Tisch zuriickg ebliebenen Zettel zusammen und legt sie mit den
Ubrigen beiseite. Der gezogene Zettel wird durch die Walzen gedreht und
verwandelt sich zur Uberraschung der Zuschauer in die schon vorher
eingerollte Antwortkarte.

4
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Verzauberte Apfelsine

Der Kinstler zeigt einen schwarzen Ball und umschlief3t ihn mit beiden
Héanden, die in standiger Bewegung gehalten werden. Plétzlich bringt er
an Stelle des schwarzen Balles eine appetitliche runde Apfelsine zum
Vorschein und prasentiert diese den Zuschauern.

Um diesen niedlichen Scherz auszufuhren, nimmt man eine nicht allzu-
grof3e, recht runde Apfelsine und umwickelt sie sorgféltig mit schwarzer
Strickwolle. Man zeigt diesen schwarzen Ball, legt ihn in die linke Hand,
bedeckt ihn mit der rechten und streift unter steter Bewegung der Hande
die Wolle ab. Wahrend nun mit der rechten Hand die hervorgezauberte
Orange gezeigt wird, &%t man die in der linken Hand zuriickbehaltene
Wolle unbemerkt in die Servante fallen.

Der zerstiickelte Zwirnsfaden

Der Kunstler zerschneidet einen etwa 50 Zentimeter langen Zwirns-
faden vor den Augen der Zuschauer in winzige Stiicke. Dann nimmt er
diese Stiicke und verwandelt sie augenblicklich wieder in einen ganzen
Faden.

Vor der Ausfiihrung hat der Kinstler einen gleichlangen zweiten Faden
zu einem Knéuelchen zusammengerollt zwischen dem Zeige- und Mittel-
finger der linken Hand verborgen. Er gibt sich nun den Anschein, als
wolle er die zerschnittenen Stiuicke wieder zu einem Ganzen spinnen, zupft
aber in Wirklichkeit an dem verborgen gehaltenen Kugelchen bis es sich
zum ganzen Faden entwickelt hat, den er dann vorzeigt. Die zerschnitte-
nen Stiicke behalt er in der rechten Hand zuriick und &Rt sie entweder
unauffallig in die Servante fallen oder steckt sie wahrend des Gesprachs
in die Westentasche.

Ein kleiner Tischscherz

Der Kinstler bringt ein Blatt Zigarettenpapier zum Vorschein, zerreifdt
es vor den Augen der Zuschauer in winzige Stiicke und knetet diese zu
einem kleinen Kugelchen. Unter allerlei Hokuspokus beginnt er dann das
Kugelchen langsam aufzurollen, und siehe da — das Zigarettenpapier ist
wieder ganz geworden.

Naturlich handelt es sich nicht um dasselbe Papier. Der Kiinstler hat
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vielmehr ein zweites Blatt vor Beginn der Vorfiihrung zusammengeknillt
und zwischen dem Mittel- und Zeigefinger der rechten Hand
eingeklemmt. Sobald er nun aus dem zerrissenen Papier ebenfalls ein
Kgelchen geformt hat, vertauscht er beide miteinander und entfaltet das
heil gebliebene zweite Blatt. Das andere Kiigelchen a3t er unbemerkt auf
die Erde oder in die Servante fallen.

Wird das Kunststiick am Tisch vorgefuhrt, so konnte das Fallenlassen
des Kigelchens leicht bemerkt werden. Es ist deshalb besser, beim Aus-
einanderfalten des heilen Blattes die Fingerspitzen mit den Lippen einige
Male anzufeuchten und bei dieser Gelegenheit das zerrissene Papier un-
auffallig in den Mund zu befordern, aus dem es spéater wieder entfernt
werden kann. Die Zuschauer glauben dann, der Kinstler hat das Ziga-
rettenpapier mit Hilfe des Speichels repariert.

Der goldene Kern

Der Kunstler stellt ein groRReres Glas auf den Tisch, erbittet sich einen
Trauring und legt diesen in ein vorhandenes Tuch. Dann fordert er einen
Zuschauer auf, den Ring im Tuch Uber das Glas zu halten und ihn erst auf
Kommando freizulassen. Hierauf bringt der Kunstler einen Wollknéuel
zum Vorschein, legt ihn neben das Glas und erklart, er werde jetzt den
Ring in den Wollknduel hineinzaubern. Nachdem der Zuschauer auf
Befragen erkléart hat, dafl3 er den Ring noch fest in der Hand halte, kom-
mandiert der Kiinstler eins - zwel - drei, zieht schnell das Tuch mit dem
Ring aus der Hand des Helfers und zeigt es von beiden Seiten leer vor.
Dann legt er den Wollknéuel in das Glas, 183t ihn vom selben Zuschauer
abwickeln, bis endlich zu aler Wberraschung der Trauring wieder zum
Vorschein kommt.

In dem Tuch ist ein zweiter Ring eingenaht. Der Kinstler legt den ent-
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liehenen Ring nur scheinbar hinein. In Wirklichkeit behdlt er ihn in der
rechten Hand zurtick und gibt dem Zuschauer das Tuch mit dem faschen
Ring zum Halten. Wenn er ihm dann auf Kommando das Tuch aus der
Hand zieht, kann er es ohne weiteres von .beiden Seiten vorzeigen. Nur
kann er es nicht aus der Hand geben «und untersuchen lassen, sonst wirde
der Schwindel sofort entdeckt.

Der Wollknéuel ist um das Ende einer aus Konserverablichsenblech ge-
fertigten konischen Hiille gewickelt. Es muld so vorbereitet liegen, dal die
weite Offnung der Hiilse nach oben gerichtet ist. Beim Hervorholen des
Kné&uels wird der in der rechten Hand zurlickgehaltene Ring in die Off-
nung der Hulse gesteckt. Er féllt herunter und bleibt in der Mitte des
Knéuels liegen. Die Hilse wird nun rasch herausgezogen und der Knéuel
ein wenig zusammengedriickt. So vorbereitet kann er auf den Tisch und
nach dem Wegziehen des Tuchesin das Glas gelegt werden.

Das Abwicken des Knéuels ist etwas mihselig. Es kann strafweise einem
Zuschauer Ubertragen werden, der sich durch vorwitzige Bemerkungen
und lastige Fragen besonders hervorgetan bat. Die Wirkung des Kunst-
stiickes wird gesteigert, wenn ein Glas vorbanden ist, das sich nach unten
stark verjungt, so daid schliefdlich - noch ehe der Knduel ganz abgewickelt
ist - der Ring hdrbar auf den Glasboden fallt.

An Stelle des Wollknduels kann auch eine mit einem Einschnitt ver-
sehene Zitrone verwendet werden. Wenn der Kinstler die Zitrone her-
vorholt, steckt er schnell den in der rechten Hand zuriickbehaltenen echten
Ring in den Einschnitt und legt die Frucht auf den Tisch.
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WunderbaresErraten

Es sollen drel Gegenstande, z.B. eine Uhr, eine Miinze und ein Ring, die wir
der Einfachheit halber mit I, 2, 3 bezeichnen, von drei Personen A, B und
C heimlich an sich genommen werden und der Kinstler will dann erraten,
welchen Gegenstand jede der drei Personen besitzt.

Zur Ausfihrung des Kunststiickes sind 24 Kartenblétter oder Miinzen
(Spielmarken) erforderlich. Diese werden folgendermal3en verteilt: A ehéalt
eine Marke oder Karte, B deren zwei und C drei. Die Ubrigen 18 werden
auf den Tisch gelegt. Der Kinstler bestimmt nun, dal3 derjenige, der den
Gegenstand | hat, von den 18 noch einmal soviel wegnehmen soll, als er
bereitsin der Hand hélt. Der den Gegenstand 2 hat, soll zweimal soviel, und
der den Gegenstand 3 hat, soll schliefdlich viermal soviel wegnehmen als er
zuvor hatte.

Nachdem die Verteilung vorgenommen ist, stellt der Kunstler unauf-
fallig fest, wieviel von den 18 Karten oder Minzen noch auf dem Tisch
liegen. Er kann dann an Hand der nachstehenden Tabelle sofort sagen,
welchen Gegenstand jede der drei Personen besitzt.

Zahl der Gbriggebliebenen Karten Gegenstand
oder Minzen ABZC

[y
N

~NOO gGTWN -
WWNEDN
Nk WWwER
P NEFRPNW®

Die Zahl 4 steht nicht in der Tabelle, weil niemals 4 Stiick Ubrig bleiben
konnen. Hat der Kunstler die Tabelle gut im Gedachtnis, so dal er sie
entbehren kann, dann ist das Kunststiick von Uberraschender Wirkung.

Tintenzauber

Der Kunstler stellt ein grof3es Glas auf den Tisch, das angeblich mit
Tinte gefillt ist. Zum Beweis, dal3 es sich wirklich «um tiefschwarze
Tinte handelt, taucht er eine weil3e Karte bis zur Hélfte ein und zieht sie
geschwaérzt wieder heraus. Nach dieser Einleitung bedeckt er das Glas mit
einem Tuch und erklart, dal3 er die Tinte jetzt in gewohnliches
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Leitungswasser verwandeln werde. Er murmelt einen geheimnisvollen
Zauberspruch, nimmt das Tuch wieder ab und statt der Tinte enthalt das
Glasjetzt kristallklares Wasser.

Das Glas war natiirlich von Anfang an mit Wasser gefllt. Was as
Tinte erschien, war ein an die innere Wandung des Glases gelegter und
durch das Wasser fest angedriickter schwarzer Stoffstreifen (A). Die Karte
ist auf der Ruckseite zur Halfte mit mattem schwarzem Papier beklebt.
Die Zuschauer bekommen zunéchst nur die weil3e Vorderseite zu sehen
(B). Im Glase wird die Karte dann herumgedreht und nach dem
Herausnehmen die halbschwarze Seite gezeigt (C). Beim Abnehmen des
Tuches entfernt der Kiinstler dann gleichzeitig den schwarzen Stoff aus
dem Glase und das reine Wasser bleibt Gbrig. Die Wirkung des
Kunststiickes wird noch erhéht, wenn man vor Beginn der Vorfuhrung
einen Goldfisch in das Wasser gebracht hat.

Das zweite Gesicht

Zur Abwechslung kann sich der Kinstler auch einmal as Hellseher vor-
stellen. Er verteilt eine Anzahl kleine Zettel und bittet die Zuschauer,
irgendwelche Fragen darauf zu schreiben. Ist das geschehen, werden die
Zettel einzeln in Kuverts verschlossen oder auch nur zusammengefaltet.
Ein Zuschauer sammelt dann die Zettel wieder ein und tbergibt sie dem
Kunstler. Dieser greift einen beliebigen heraus, halt ihn an die Stirn und
nennt sofort die aufgeschriebene Frage. Nachdem er eine passende
Antwort gegeben hat, entfaltet er den Zettel, um festzustellen, daf3 die
Frage tatsachlich so lautet, wie er erraten hat. In gleicher Weise
beantwortet er auch die tbrigen Zettel. Zum Schluf3 gibt er die
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Zettel den Zuschauern zurtick, damit sich jeder davon Uberzeugen kann,
dal? auch wirklich die aufgeschriebenen Fragen beantwortet wurden.

Das Geheimnis besteht darin, da3 der Kinstler selbst eine Frage auf-
geschrieben hat. Wahrend er den ersten Zettel, dessen Inhalt er natiirlich
nicht kennt, an die Stirn hdt, sagt er seine eigene Frage an und
beantwortet sie. Dann entfaltet er den Zettel, bestétigt den Zuschauern die
Ubereinstimmung und nimmt bei dieser Gelegenheit die aufgeschriebene
Frage zur Kenntnis. Jetzt ergreift er den zweiten Zettel, hélt ihn an die
Stirn und beantwortet die soeben zur Kenntnis genonmene Frage.
Nachdem er auch diesen Zettel entfaltet und die aufgeschriebene Frage
gelesen hat, ergreift er einen dritten und beantwortet die Frage des
zweiten. So geht es fort, bis zum Schlul? sein eigener Zettel an die Reihe
kommt, der schon zu Beginn beantwortet wurde, und der jetzt lediglich
dazu dient, die Frage des vorletzten Zettels zu erledigen.

Der Kinstler braucht nicht unbedingt einen eigenen Fragezettel einzu-
schmuggeln. Er kann auch eine vorher verabredete Frage von einem einge-
weihten Zuschauer aufschreiben lassen. In jedem Falle mui3 aber der be-
treffende Zettel irgendwie gekennzeichnet sein, damit er ihn nicht ver-
sehentlich schon friher zum Vorschein bringt.

Das folgsame Geldstick

Der Kinstler legt ein kleines Geldstiick auf ein glatt ausgebreitetes
Tischtuch oder eine Serviette. Darliber stiilpt er ein umgekehrtes Glas, das
mit dem Rande auf zwei Miinzen aufliegt. Diese miissen etwas dicker




sein as das unter dem Glas liegende Geldstlick, damit letzteres ungehindert
passieren kann. Die Zuschauer werden nun aufgefordert, das Geld stlick
unter dem Glas hervorzuholen, ohne das Glas selbst zu berthren oder
irgendwel che Hilfsmittel zur Hand zu nehmen.

Die Sache ist sehr einfach. Man braucht nur die Decke vor dem Glas
durch Kratzen mit dem Fingernagel in Bewegung zu setzen. Die Féden,
auf denen das Geldstiick liegt, werden dadurch abwechselnd gespannt und
wieder gelockert und die Minze wird auf diese Weise vorwartsgeschoben,
bif3 sie zuletzt unter dem Glas hervorkommt.

Chinesisches Ringspiel

Der Kinstler zeigt eine Anzahl Ringe und gibt einige den Zuschauern
zur Untersuchung. Dann nimmt er zwei davon zur Hand, blast dagegen
und verkettet sie vor den Augen der Anwesenden miteinander. Die Zu-
schauer kénnen sich nochmals davon berzeugen, daf3 die Ringe fast ver-
[6tet und in keiner Weise prépariert sind. Nachdem er sie wieder einge-
sammelt hat, bildet der Kinstler mit den Ringen die verschiedensten
Figuren und héngt zuletzt alle Ubrigen an einen einzigen, den er in der
Hand hélt.

Zu diesem Kunststiick gehdren zumeist 7 Ringe. Oft werden 8, 9 oder
auch mehr verwendet. Einer davon ist schrag durchschnitten (D), zwei
andere sind ineinander verschlungen und so verlétet (B), die Gbrigen sind
einzeln verlotet (A). Bei mehr als 7 Ringen kdnnen nochmals zwei oder
drei ineinander verschlungen sein (C). Die Ringe sind kauflich erhéltlich.
Man kann sie aber aus starkem Messing oder vernickeltem Eisendraht auch
anfertigen lassen. Durchmesser 10 bis 20 Zentimeter.

Die Zuschauer miissen bei diesem Kunststiick unbedingt im Glauben ge-
halten werden, dal} es sich um lauter Einzelringe handelt, die sémtlich
fest verl6tet sind. Der Kinstler gibt deshalb zunéchst einige Ringe zur
Untersuchung, nimmt sie dann zurlick und verkettet sie miteinander. In
Wirklichkeit vertauscht er sie jedoch mit den bereits verschlungenen (B
oder C) und gibt jetzt diese, sowie die soeben zuriickgenommenen nochmals
zum Untersuchen. Dieses Spiel kann nétigenfalls wiederholt werden, damit
die Zuschauer schlieflich die Uberzeugung bekommen, daR tatsichlich alle
Ringe untersucht sind, wahrend sie in Wirklichkeit nur einige davon
besehen haben. Der Kiinstler sammelt zuletzt die Ringe endguiltig
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wieder ein und bildet mit ihnen verschiedene Figuren (Abb. E—G). Zum
SchluR hangt er samtliche Ringe an den durchschnittenen (H) und damit ist
das Kunststiick beendet.
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Der Reisekurier

Der Kunstler stellt den Zuschauern eine kleine, etwa 10 Zentimeter
hohe Figur von phantastischem Aussehen als seinen Reisekurier vor. Er
hillt das Ménnchen in einen weiten Reisemantel, der bis an den Hals
schliefdt, und schickt es mit irgendwelchen Auftrdgen an einen beliebigen
Ort. Das heift, er 183t es aus dem Mantel verschwinden und an anderer
Stelle wieder erscheinen.

Zu diesem Kunststiick werden zwei vollig gleiche Figuren (A und B)
gebraucht. Die eine davon (A) besitzt einen abnehmbaren Kopf. Der
Reisemantel (C) hat die Form eines Kannenwarmers. Er ist unten verhalt-
nismafiig weit, damit die Hand des Ausfiihrenden hineingreifen kann. Die
obere mit einem Gummizug versehene Offnung dagegen ist nur so groR,
dal3 gerade der Kopf des Mannchens hindurchgesteckt werden kann.

Waéhrend der Kinstler von lobenswerten Eigenschaften seines Kuriers
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berichtet, hangt er den Mantel Uber die Figur und steckt den Kopf durch
die obere Offnung. Dann zieht er die Hand wieder heraus und entfernt
gleichzeitig den Korper des Mannchens, den er unauffélig in die
Servante fallen 1a%t. Er beginnt nun ein Gesprach mit dem Zwerge und
erteilt ihm irgendeinen Auftrag. Dabei hélt er die Figur mehrmals an das
Ohr, as wolle er ihre Antworten vernehmen. Besitzt der Kinstler
vielleicht einige Fertigkeiten im Bauchreden, so dal3 er die Figur selbst
sprechen lassen kann, dann wird die Vorfihrung natirlich noch
interessanter. Zum SchluB3 1&R3t er den von der rechten Hand unter dem
Mantel gehaltenen Kopf einige Verbeugungen machen, deckt mit der
linken ein bereitgehaltenes Taschentuch Uber die Figur und nimmt es
sogleich wieder weg. Dabei erfaldt er aber mit dem Tuch auch den Kopf
des Ménnchens und entfernt somit beides, Tuch und Kopf. Es bleibt dann
nur der leere Mantel in der rechten Hand zuriick, der den Zuschauern
unbesorgt zur Untersuchung gegeben werden kann. Den Kopf 183t der
Kunstler aus dem Tuch in die Servante gleiten. Gleichzeitig lenkt er die
Aufmerksamkeit der Zuschauer auf das an beliebiger Stelle des Zimmers
bereits wieder erschienene Mannchen. Dabei handelt es sich natiirlich um
die zweite Figur, die schon vorher an die fragliche Stelle gebracht wurde.
Sie muB3 so postiert sein, dal sie nicht vorzeitig entdeckt werden kann.

Die Méannchen werden aus Holz geschnitzt und entsprechend bemalt.
Selbstverstandlich kdnnen auch zwei kauflich erworbene Figuren
entsprechend hergerichtet werden. Die Anfertigung des Reisemantels
wird zweckmaig einer hilfsbereiten weiblichen Hand Ubertragen.

Die unzer st6rbare Schnur

Eine Schnur oder ein Band von etwa | Meter Lange wird an beiden
Enden zusammengekniipft. Die entstandene Schlinge 183t der Ausfihren
de von einem Zuschauer in zwei Hélften zerschneiden, die er mit Hilfe
seiner Zauberkraft in kurzer Zeit wieder zu einer Schlinge vereint.

Das Geheimnis besteht darin, dem Zuschauer die Schlinge so hinzuhal-
ten, daid er sie nur scheinbar in zwei gleiche Halften trennt. In Wirklich-
keit schneidet er ein etwa 10 Zentimeter langes Stiick heraus, das vom
Ausfuhrenden unbemerkt beseitigt wird. Die Abbildung zeigt die ver-
knupfte Schnur (A). Zuerst dreht man das obere Ende der Schlinge herum
(B), dann das untere (C). Zuletzt schlagt man das obere Ende der nun
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zweimal verdrehten Schlinge auf das untere. Die so zurechtgelegte Schlinge
(D) wird nun bei | mit der linken und bei r mit der rechten Hand erfafl,
jedoch so, dal3 der Knoten bei r von der Hand verdeckt ist. So halt man
die Schnur ausgespannt (E) und bittet einen Zuschauer, sie an der Stelle s
zudurchschneiden.

Hierauf &t man die von der linken Hand gehaltenen Enden frei
herabfallen. Das Band sieht jetzt so auswiein F dargestellt ist. Der innethalb
des punktierten Kreises befindliche Teil wird von der Hand verdeckt. Die
Zuschauer sehen also vier Enden und missen annehmen, das Band sei
wirklich in zwei gleiche Hélften getrennt. Nun bittet man einen Zu-
schauer, die beiden herabhéngenden Enden des langeren Tiles zusammen-
zukniipfen. Die Uber der haltenden Hand hervorstehenden Enden des
kurzen Teiles aber bringt man zwischen die Lippen und zieht das Stiick
mit Hilfe der Z8hne unbemerkt heraus, wobei man sich anstellt, als drehe
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man die Enden zwischen den Lippen zusammen. Das herausgezogene
Stiick verbirgt man vorlaufig im Munde, aus dein es spédter unbemerkt
entfernt wird. Den langen unteren Schniirten, der vom Zuschauer inzwi-
schen zusammengeknipft wurde, gibt man der Gesellschaft zur Unter-
suchung. Mit Erstaunen wird diese feststellen, daf3 die Schlinge heil und
unversehrt gebliebenist.

Das Zusammenlegen der Schlinge erfolgt natlirlich nicht so umstéandlich,
wie es in den Abbildungen B-D zur Verdeutlichung dargestellt ist. Nach
kurzer VorlUbung féllt &s gar nicht schwer, die Schlinge mit einem Griff in
die Stellung D zu bringen. Die Zuschauer nehmen dann an, die Schlinge se
zur Ausfihrung des Doppelschnitts nur einfach zusammengelegt worden.
Nach dem Verbleib des urspriinglichen Knotens, der mit dem abge-
schnittenen Stiick beseitigt wurde, fragt selten jemand. Ein kurzer Hin-
weis auf diese merkwirdige Tatsache kann aber die Wirkung des Kunst-
stickes unter Umstéanden noch erhdhen.

Das Becherspiel

Eines der altesten und zugleich auch schwierigsten Zauberkunststiicke ist
das Becher- oder Kugelspiel. Es erfordert sehr viel Ubung, bildet aber
gewissermal3en die Grundlage der ganzen Taschenspielerkunst und soll
deshalb hier nicht Ubergéngen werden.

Zur Ausfiihrung des Becherspiels braucht man drel gleiche Metallbecher
und drei kleine Kugeln. Die Becher kdnnen beliebig grofd sein, doch lassen
sie «ich besser handhaben, wenn sie nicht alzu klein, sondern etwa 10 Zen-
timeter hoch sind und am offenen Ende ungeféhr 7 Zentimeter Durch-
messer haben. Die Kugeln werden aus Kork geschnitten (etwa 15 Milli-
meter Durchmesser) und dann Uber eine Flamme gehalten. Sobald sie an-
fangen zu verkohlen, nimmt man sie weg und rollt sie so lange zwischen
den Handen, bis sie vollkommen rund sind. An Stelle der Korkkugeln
kénnen auch runde Muskatniisse verwendet werden und notfalls lassen
sich auch die Becher durch 8hnliche Gefélie (K affeetassen usw.) ersetzen. Es
sei aber darauf hingewiesen, dal3 das erforderliche Zubehdr auch kéuflich
erhdtlichist (sehe S. 10).

Das Kunststiick besteht nun darin, die drei Kugeln aus den Handen des
Zauberkinstlers unter die Becher wandern zu lassen und hier wieder von
einem zum andern, so dal3 sie sich scheinbar unter einem Becher vermehren,
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wahrend sie aus dem éndern pl6tzlich verschwinden. Sind verschiedenfabige
Kugeln vorhanden, so kénnen diese auch auf Kommando die Farbe
wechsn.

Die Becher werden umgestilpt auf den Tisch gestellt und vor jedem eine
der drei Kugeln niedergelegt (A). In Wirklichkeit sind aber nicht nur drei
Kugeln vorhanden, sondern der Kinstler hélt noch eine vierte in seiner
rechten Hand verborgen. Und zwar hat er diese zwischen dem Mittel- und
Ringfinger festgeklemmt. Die Kugeln sind so leicht, dal3 sie sich bequem
halten lassen (B). Erleichtert wird das Verbergen der Kugel, wenn man
den Zauberstab nachléssig zur Hand nimmt, die dann auf ungezwungene
Art halbgeschl ossen gehalten werden kann (C).

Jetzt hebt der Kiinstler den ersten Becher hoch, um ihnder Gesellschaft als
leer zu zeigen. Dabei falit er ihn mit der linken Hand am oberen Ende und
legt die rechte an den ‘unteren weiten Rand. Beim Niedersetzen 183t er
gleichzeitig die in der rechten Hand verborgene Kugel schnell und
unbemerkt unter den Becher gleiten, worauf er beide Hande leer vorzeigt.

Nun ergreift er die vor dem Becher liegende Kugel mit der rechten
Hand, zeigt sie der Gesdllschaft und legt sie scheinbar in die linke Hand,
die er sofort schliefdt. Tatsachlich hat er aber die Kugel in der rechten zu-
rickbehalten und dort wie vorher zwischen Mittel- und Ringfinger ein-
geklemmt. Wahrend er nun mit der rechten Hand den Zauberstab ergreift,
halt er die linke einige Sekunden geschlossen iber den Becher und be-
hauptet dann, dai3 die Kugel inzwischen aus der Hand unter den Becher
gewandert sei. Zum nicht geringen Erstaunen der Zuschauer ist die Kugel
auch wirklich aus der linken Hand verschwunden und unter dem Becher
angekommen. Das gleiche Spiel wiederholt der Kiinstler mit den beiden
anderen Bechern. Er hebt zunachst den zweiten auf, zeigt ihn as leer und
laRt beim Niedersetzen die noch in der rechten Hand befindliche Kugel
des ersten Bechers unbemerkt daruntergleiten. Dann féhrt er fort wie
zuvor beschrieben. Zum Schluf? sind alle drei Kugeln unter die Becher
gewandert und éne vierte hélt er wiederum in der rechten Hand ver-
borgen.

Sollen die Kugeln von einem Becher zum &ndern wandern, so hebt man
ale drei Becher der Reihe nach auf, um die darunter befindlichen Kugeln
vorzuzeigen. Beim Niedersetzen des ersten |&3t man aber gleichzeitig die
in der rechten Hand verborgene vierte Kugel mit daruntergleiten. Der
zweite Becher wird nicht Uber, sondern vor der Kugel (vom Zuschauer
aus gesehen) rasch niedergestol’en, wobei die Kugel vom gekriimmten
kleinen Finger der rechten Hand erfaf3t, mit hinweggenommen
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und wiederum zwischen Mittel- und Ringfinger verborgen wird. Der
dritte Becher kommt wirklich Uber die zugehérige Kugel. Mit einer

humoristischen Beschwdorungsformel wird nun der Zauberstab Uber die
Becher geschwungen und dann auf den Tisch zuriickgelegt. Jetzt hebt
man den ersten Becher auf, um zu zeigen, daf’ sich zu der einen Kugel
Uberraschenderweise eine zweite gesellt hat. Beim Niedersetzen des
Bechers &3t man aber sogleich die noch in der Hand verborgene vierte
Kugel mit daruntergleiten. Unter dem zweiten Becher ist die Kugel

tatséchlich verschwunden. Die noch unter dem dritten Becher befindliche
Kugel wird auf die schon beschriebene Art beim Niedersetzen des Bechers
vom kleinen Finger erfalst und in der Hand verborgen. Nun wird der
Zauberstab wieder aufgenommen und nach einer abermaligen
Beschworungsformel werden die drei Becher umgelegt und den
Zuschauern die unter dem ersten Becher vereinigten drei Kugeln
vorgezeigt.
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Der magnetische Spazier stock

Der Kinstler erbittet einen Spazierstock, halt ihn mit der linken Hand
hoch und streicht mit der rechten einige Male daruiber hin, um ihn magne-
tisch zu machen. Dann zieht er auf dem Fuf3boden einen magischen
Kreis und nimmt innerhalb dieses Kreises auf einem Stuhle Platz. Er
stellt den Stock aufrecht zwischen die Beine und wiederholt das
magnetisierende Streichen der rechten Hand. Zum Erstaunen der
Zuschauer bleibt der Stock frei stehen, auch wenn er nicht mehr von der
Hand berihrt wird.

Das Geheimnis des Kunststiickes besteht in einem dunnen, schwarzen
Faden, der in H6he der Knie vom linken zum rechten Hosenbein fihrt.
Der Faden mochte etwa 50 Zentimeter lang sein, damit er beim Gehen
nicht hindert. Sobald sich der Kunstler auf den Stuhl gesetzt hat, entfernt
er die Knie voneinander, wodurch der Faden straff gespannt wird. Der
aufrecht stehende Stock findet daran einen Halt und bleibt scheinbar frei
stehen. Der Faden selbst ist schon aus kurzer Entfernung nicht mehr zu
sehen. An Stelle des Spazierstockes kann auch ein anderer Gegenstand
verwendet werden.




Gedachtniskunst

Der Kinstler nimmt 50 Karten im Format einer Visitenkarte oder auch
beliebig groRer und schreibt darauf die 'umstehend angefihrten Zahlen
und Buchstaben. Die Karten werden verteilt und die Zuschauer auf die
grol3e Verschiedenheit der Zahlen hingewiesen. Der Kiinstler behauptet
nun, daf er alle diese Zahlen im Kopf habe. Man brauche ihm nur die in
der oberen Ecke jeder Karte befindliche Bezeichnung zu sagen, dann
werde er sofort die zugehdrige Zahl nennen. Tatséchlich verhélt es sich
auch so, wie die Zuschauer bald feststellen kdnnen.

Die Zahlen werden keinesfalls auswendig gelernt, sondern durch ein-
faches Kopfrechnen ermittelt. Es bedeutet namlich: A =10, B = 20, C =
30, D = 40 und E = 50. Die neben den Buchstaben stehende kleine Zahl
wird zu dieser Grundzahl hinzugezahit. Beispielsweise: B 7 =20 + 7 =
27. Jede Karte hat also eine bestimmte Kennzahl und mit den beiden
Ziffern dieser Kennzahl werden folgende Operationen vorgenommen;

1. Beide Ziffern addieren 2+7=9

2. Die kleinere von der grof3eren subtrahieren 7—2=5

3. Beide Ziffern miteinander multiplizieren 2X7=14
4. Die ganze Kennzahl verdoppeln 27+ 27=54

Die erhaltenen Resultate ergeben nebeneinandergeschrieben die Zahl auf
der Karte. Fir B 7 demnach 951 454.

Der Kinstler mul natiirlich die Ausrechnung im Kopf vornehmen.
Nur das Resultat wird laut gesagt. Je mehr Karten verteilt werden, desto
schwieriger erscheint das Kunststiick. Sind nur wenige Zuschauer an-
wesend, so erhélt der einzelne gegebenenfalls zwei oder drei Karten. Fur
einen groReren Personenkreis wird es nicht schwer fallen, die Anzahl

der Karten beliebig zu vermehren. Es ist dann F = 60, G = 70, H = 80,
| =90, K =100 usw.
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A B C D E

100 22040 33080 44080 550100
Al B1 C1 D1 E1l

0122 31202 230 AR 45102
A2 B2 c2 D2 E?2

31224 40444 51664 2834 7310104
A3 B3 C3 D3 E3

42326 51646 6096 711286 8215106
A4 B4 C4 D4 E4

5348 588 711268 801688 9120108
A5 B5 C5 D5 ES5

64530 731050 821570 91200. 10025110
A6 B 6 C6 D6 E6

63 41252 931872 1022492 11130112
A7 B7 Cc7 D7 E7

&67/A B144 1042174 113984 12235114
A8 B8 C8 D8 ES8

97/8%6 1061656 1152476 1243296 13340116
A9 B9 Cco9 D9 E9

108938 1171858 1262778 1353698 14445118




Schnellmaler ei

Um seine Vidsatigkeit zu beweisen, stellt der Kiinstler einen Block mit
weif3em Papier auf eine bereitstehende Staffelei und beginnt mit fltch-
tigen Strichen vor den Augen der Zuschauer |ebensgrof3e Portrédts an-
wesender Géste und bekannter Personlichkeiten, Landschaften, Karika-
turen oder irgendwelche scherzhafte Darstellungen zu zeichnen. Dabei
fallt es ihm gar nicht schwer, die Bilder kopfstehend zu entwerfen. Erst
wenn er den Block herumgedreht hat, erkennen die Zuschauer, worum es
sich eigentlich handelt.

Es gehtren keine besonderen Fahigkeiten dazu, sich in dieser Weise als
Schnellmaler zu produzieren. Die schon vorher gezeichneten Bilder sind
mit weiller Aquarellfarbe oder mit Kreidebrei tberdeckt und brauchen
wahrend der Vorfuhrung nur einfach mit einem in Wasser getauchten
groflen Pinsel abgewaschen werden. Die abgenommene Farbe wird an
einem bereitgehaltenen L appen abgestreift.

Nach einem anderen Verfahren werden die Bilder mit einem Stiick
harter Waschseife auf weil3es Glanzpapier gezeichnet. Die Striche sind aus
groRerer Entfernung nicht mehr zu sehen und die Zuschauer miissen an-
nehmen, dald es sich um einen leeren Bogen handelt. Indessen nimmt der
Kunstler einen mit schwarzem Farbpulver eingeriebenen Wattebausch zur
Hand und Uberfahrt damit die Seifenstriche, die aus so kurzer Entfernung
noch sichtbar sind. Die Seife nimmt dann die Farbe an, das Glanzpapier
aber nicht.

Das Ubertragen der Zeichnung auf das groRe Format bereitet unter
Umstanden Schwierigkeiten. Undurchsichtige Papierbilder kénnen mit
einem Episkop auf das Glanzpapier projiziert und dort in den Umrissen
nachgezeichnet werden. Sehr leicht lassen sich die Bilder auch nach photo-
graphischen Negativen herstellen, die mit Hilfe des V ergréf3erungsapparates
projiziert und nachgezei chnet werden.

Der Rauchkinstler

Zur Abwechslung erbittet sich der Kiinstler eine Zigarette, die er sofort
anziindet. Dann zeigt er den Zuschauern ein leeres Glas und eine Unter-
tasse. Das Glas stellt er auf den Tisch, legt die Untertasse darauf und
bedeckt beides mit einem Tuch. Er stellt sich nun etwas abseits auf, blast
den Rauch seiner Zigarette vorsichtig in die hohle Hand, drtickt ihn
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scheinbar zusammen und wirft ihn dem Glas zu. Nach einiger Zeit ist der
Rauch tatsachlich in dem Glas angekommen, wovon sich die Zuschauer
nach Abheben dos Tuches tiberzeugen kénnen.

Das Kunststiick beruht auf einer chemischen Reaktion: In dem Glas
befinden sich 56 Tropfen Salzsdure und die Rickseite der Untertasse
wurde vorher gut mit Salmiakgeist angefeuchtet. Sobald nun die beiden
Flussigkeiten aufeinander einwirken, bilden sich weilie Dampfe, die viel
Ahnlichkeit mit Zigarettenrauch haben. Glas und Untertasse sind bei Be-
ginn der Vorfuhrung getrennt zu halten, damit sich die Dampfe nicht
schon vorzeitig bilden kdnnen. Mit der Salzsdure mul3 sehr vorsichtig
umgegangen werden und nach der Vorfihrung ist das Glas gut
auszuspulen.

Der neckische Fingerhut

Ein Néhkasten ist Uberall vorhanden. Es wird also dem Knstler nicht
schwerfallen, einen gewohnlichen Fingerhut zu erhalten, an dem er seine
Zauberkraft beweisen kann. Zunéchst steckt er 'den Fingerhut an den
Zeigefinger der rechten Hand und zeigt ihn dem Publikum. Dann legt er
ihn in die linke, zerdriickt und zerreibt ihn und schon ist er spurlos ver-
schwunden, um im néchsten Augenblick am Zeigefinger der rechten
Hand wieder zu erscheinen. Weil das Kunststiick Spald gemacht hat,
wiederholt es der Kunstler noch einmal. Diesmal kommt aber der
Fingerhut an einen entfernten Ort, vielleicht in der Handtasche einer
Zuschauerin, zum Vorschein.

Wenn der Kinstler den Fingerhut mit der linken Hand abnimmt, ver-
tauscht er blitzschnell die Finger. Er streckt den Mittelfinger vor und legt
ihnin dielinke Hand, wahrend er den Zeigefinger mit dem Fingerhut

H



in die rechte zurtickzieht. Die Zuschauer glauben den Fingerhut jetzt in
der linken und sind héchst erstaunt, wenn diese nach einiger Zeit leer
vorgezeigt wird. Dem Kinstler aber fallt es leicht, den verschwunden
geglaubten Fingerhut ebenso schnell wieder an der rechten Hand erschei-
nen au lassen, weil er nur den Zeigefinger auszustrecken braucht.

Bei der Wiederholung wird der Fingerhut zweckméalig vom
Zeigefinger abgestreift und mit dem Ballen des Daumens gegen die
Innenfléche der rechten Hand gedriickt und dort verborgen (siehe S 10).
Der Kunstler begibt sich nun unter die Zuschauer, greift in die
Handtasche, in der sich der Fingerhut befinden soll, 183t ihn unbemerkt
hineinfallen und bringt ihn im gleichen Augenblick triumphierend zum
Vorschein. Leichter ist es natirlich, wenn ein zweiter Fingerhut
vorhanden ist, der schon vorher an einem beliebigen Ort versteckt wurde.
Den in der rechten Hand zurilickbehaltenen Fingerhut 1813t der Kinstler

dann heimlich in die Sewante falen oder er steckt ihn in die
Westentasche.

Der kletternde Wiirfel

Durch einen mit entsprechender Bohrung versehenen Wiirfel fihrt eine
etwa 80 Zentimeter lange Schnur, deren Enden dick verknotet sind, damit
sie nicht versehentlich herausgezogen werden kann. Der Kiinstler faf3t die
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Schnur an beiden Enden, hélt sie straff senkrecht und 183t den Wirfel
beliebig oft daran hinaufklettern und wieder fallen.

Der Wirfel wird aus Pappe oder Zigarrenkistenholz angefertigt. Im
Inneren (B) befindet sich eine leicht drehbare Holzwelle, auf der zwei
Zwirnrollen befestigt sind. Die eine muf3 einen etwas grofReren Durchmesser
haben als die andere. In Wirklichkeit sind nun zwei Schniire vorhanden,
deren unsichtbare Enden an den zwei Rollen befestigt wurden. Die eine
Schnur ist stets aufgewickelt, die .andere abgewickelt. Der Wirfel muid
so gehalten werden, daid die auf der groReren Rolle aufgewickelte Schnur
nach unten hangt. Zieht man die beiden freien Enden straff, so wird die
Schnur der grolReren Rolle abgewickelt und die der kleineren
aufgewickelt. Der Wirfel steigt also. Sld er wieder fallen, so missen die
Schniire locker gehalten werden.

Der Zauberwiirfel

Vor Beginn des Kunststiickes 1&/3 der Kiinstler seinen Zylinderhut und
den geheimnisvollen Zauberwirfel untersuchen. Dann stellt er beides
nebeneinander auf den Tisch und bringt ein Futteral zum Vorschein, das
genau auf den Wirfel pafdt. Er stllpt es probeweise dariiber, nimmt es
aber sogleich wieder ab und reicht es ebenfalls zur Untersuchung. Dann
kindigt er an, der Wurfel werde jetzt vor den Augen der Zuschauer ver-
schwinden und im Hut wieder erscheinen. Dabei legt er den Wirfel in
den Hut, um festzustellen, ob er auch hineinpal3t, nimmt ihn aber sofort
wieder heraus und stellt ihn an seinen urspriinglichen Platz zuriick. Mit
dem inzwischen untersuchten Futteral bedeckt er jetzt den Wiurfel,
schwingt seinen Zauberstab und z&hlt bis drei. Tatsachlich ist der Wiirfel
nach dem Aufheben des Futterals verschwunden und im Zylinder ange-
kommen.

Das Geheimnis besteht darin, dald zwei Futterale vorhanden sind. Das
erste, genau Uber den Wurfel passende, gleicht diesem von auRen aufs
Haar. Nur ist dieser zweite Wirfel innen hohl und nach einer Seite zu
offen. Das zweite Futteral pafdt genau aufs erste und ist auRen mit far-
bigem Papier bezogen. Die Innenflachen beider Futterale miissen unbe-
dingt gleichfarbig, am besten geschwérzt sein. Wahrend nun der Kinstler
Hut und Wurfel untersuchen 183, befindet sich der hohle Wirfel im
auleren Futteral. Er wird dann mit diesem zusammen Uber den massiven
Warfel gestulpt und verbleibt dort. Das heil3t, eswird nur das dufiere
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Futteral wieder abgehoben, das jetzt ebenfalls unbedenklich untersucht
werden kann. Der Kunstler erfafdt nun den massiven Wurfel mit dem
darauf befindlichen Hohlwirfel und bringt beide probeweise in den Hut.
Beim Herausnehmen |&3t er den massiven Wurfel darin und nimmt nur
das Futteral (den Hohlwurfel) wieder mit. Das inzwischen zuriickerhaltene
aullere Futteral wird nun Uber den Hohlwirfel gestilpt und mit diesem
zusammen wieder aufgehoben.

Die zu diesem Kunststiick erforderlichen Behelfe sind ka&uflich erhétlich.
Sie kénnen aber mit etwas Geschick auch selbst angefertigt werden. Der
Wirfel (A) besteht aus einem Holzklotz von etwa 8 Zentimeter
Seitenlange. Er wird allseitig mit weil3em oder hellfarbigem Glanzpapier
bezogen. Fir die Augen schneidet man sich runde Schelben aus schwarzem
Papier, die nach dem Vorbild eines Spielwiirfels auf die sechs Seiten ge-
klebt werden.

Das Wurfelfutteral (B) wird aus starkem Karton hergestellt. Es mul3
genau auf den Holzwurfel passen, sich aber leicht wieder abheben lassen.
Die AulRenseiten werden genau so bezogen und mit Augen beklebt wie
der Wirfel selbst, nur die sechste Seite féllt weg. Innen wird der Wiirfel
entweder mit schwarzem Papier iberzogen oder mit Tusche geschwérzt.
Das zweite Futteral (C) wird etwas grofRer zugeschnitten, damit es sich
leicht Uber den Holzwirfel schieben 1&f3. Es ist auf3en mit beliebigem
Papier bezogen und innen ebenfalls geschwarzt.

Die beiden Futterale miissen in jedem Falle so ibereinanderpas& en, dal
ein leichter Druck auf die Seitenflache des auf3eren gentigt, um den in-
neren Hohlwirfel am Herausrutschen zu hindern. Ebenso muf3 mit dem
Hohlwirfd zugleich auch der darin befindliche Massivwirfel festgehalten
werden kdnnen.
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Das amerikanische Kuvert

Wenn der Kinstler kein sogenanntes ,, Changierkastchen" besitzt, kann
er sich ein amerikanisches Kuvert anfertigen und darin Karten, Zettel,
Papiergeld, Bilder usw. verwandeln, erscheinen oder verschwinden
lassen. Ein solches Kuvert besteht aus zwei gewohnlichen
Briefumschlégen, die mit der Adressenseite aufeinandergeklebt sind, so
dal sie als eines erscheinen. Soll beispielsweise eine Karte verwandelt
werden, so legt man sie in den oberen Briefumschlag und klebt ihn zu.
Die gewiinschte Karte wurde schon vorher in den riickwértigen Umschlag
eingeschlossen. Der Kiinstler kann nun das Kuvert einem Zuschauer zum
Halten geben oder irgendwo sichtbar aufstellen. Wenn er es wieder zur
Hand nimmt, braucht er es nur unauffélig herumzudrehen und das
rickwartige Fach zu 6ffnen, in dem sich die vorher eingelegte Karte
befindet. Wahrend er diese den Zuschauern zur Besichtigung gibt, bringt
er das Kuvert heimlich beiseite oder vertauscht es mit einem bereits
gedffneten einfachen Briefumschlag, den er dann ebenso unbedenklich
untersuchen lassen kann.

Die Ublichen Briefumschlage (A) sind zur Anfertigung amerikanischer
Kuverts nicht sonderlich geeignet, weil esleicht aufféllt, wenn auf beiden
Seiten dreieckformige Klappen vorhanden sind. Besser sind Kuverts mit
langen, schmalen Klappen an der kurzen Seite, die man sich notfallsselbst
anfertigen kann (B).

Das verbrannte Taschentuch

Der Eigentimer eines entliehenen Taschentuches wird zwar nicht sehr
erbaut sein, wenn er hort, dafd sein Tuch verbrannt werden soll. Der
Kinstler beruhigt ihn aber und erklért, er wolle zur Vorsicht nur einen
kleinen Zipfel anbrennen. Wenn alles schief gehen sollte, erhalte er dann
wenigstens den Rest des Tuches zurilick. Tatséchlich halt der Kinstler
den
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vorgestreckten Tuchzipfel Uber ein brennendes Streichholz oder eine Kerze
und gibt ihn vor den Augen der Zuschauer den Flammen preis. Nachdem er
die verbrannten Faden sorgféltig ausgezupft hat, driickt er das Tuch
zusammen, berihrt es mit seinem wunderwirkenden Zauberstab und reicht
es vollkommen unversehrt dem Eigenttiimer wieder zurtick.

Beim Entleihen des Tuches mufd der Kunstler darauf achten, dal3 er ein
weilRes ohne farbige Kanten erhélt. Er hat namlich einen weif3en Stoff-
zipfel in der Hand verborgen, den er dann als echten Taschentuchzipfel
zum Vorschein bringt und Uber die Flamme halt. Von der Geschicklich-
keit, mit der er diese Téuschung der Zuschauer durchfiihrt, hangt Ubrigens
die Wirkung des Kunststiickes ab. Nach dem Verbrennen des Zipfels
bleibt noch ein Stoffrest in der Hand zuriick, den er unbemerkt in die
Servante falen |a3t. Das entliehene Tuch kann er dann unbesorgt ent-
falten und den Zuschauern zur Untersuchung geben.

Japanische Schmetterlingsspiele

Der Kinstler wirft zwel Papierschmetterlinge in die Luft und beféchert
sie von unten. Die Schmetterlinge fliegen hin und her, spielen miteinander
und folgen dem Kunstler Uberallhin. Zuletzt lassen sie sich auf dem dar-
gebotenen Fécher nieder.

Zu diesem Kunststiick sind zwei Blatt Seidenpapier und zwei lange
blonde Frauenhaare erforderlich. Das Seidenpapier (in Grof3e einer Post-
karte) wird in der Mitte gefalzt (A) und mit der Schere in Schmetterlings-
form (B) zugeschnitten. Dann wird die Figur auseinandergefaltet und an
der Spitze (d) ein langes Frauenhaar befestigt. Das andere Haarende
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wird am Kopf des zweiten Schmetterlings festgemacht (C). Genau in der
Mitte des Haares (€) wird ein langeres zweites Haar so eingeknotet, dal?
der Knoten sich nicht verschieben |&3t. Am Ende dieses zweiten Haares ist
ein winziges Wachskugelchen (f) angebracht, das der Kinstler fest an
seine Stirn drickt. Er wirft dann die Schmetterlinge hoch, beféchert sie
lebhaft und bewegt sich dabei riickwaérts, damit das von den Zuschauern
nicht wahrgenommene Haar stets gespannt bleibt. Zuletzt fangt er die

Schmetterlinge mit dem Fécher auf. Das Kunststiick erfordert viel Geduld, ist
aber sehr wirkungsvall.

O -

Ein Faltkunststiick

®
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Ein schachbrettartig gemustertes Papier soll mit einem einzigen geraden
Scherenschnitt so durchschnitten werden, da3 samtliche Quadrate von-
einander getrennt und gleichzeitig in schwarze und weil3e sortiert sind.
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Das erscheint jedem unméglich. Der Kinstler ergreift aber das Papier,
faltet es mehrere Male zusammen und macht einen Diagonalschnitt. Die
Zuschauer koénnen sich sofort Uberzeugen, dald tatséchlich alle Vierecke
getrennt sind und dai3 die herabfallenden ebenso wie die in der linken
Hand des K uinstlers zurtickgebliebenen durchweg gleich geférbt sind.

Das Papier (A) muR folgendermal3en gefaltet werden: Zuerst werden
sémtliche vier Ecken nach riickwérts umgeschlagen (B). Dann wird das
so entstandene Quadrat noch viermal in der Mitte gefaltet (C 1-4), so dai3
es immer kleiner wird und zuletzt die Grof3e eines Einzelquadrates hat,
das nun in Richtung der sichtbaren Diagonale durchschnitten wird.
Entsprechend bedrucktes Papier ist im Format 31X31 Zentimeter kauflich
erhdtlich (sehe S. 10).

Die Durchdringung der Materie

Ein entliehenes und gezeichnetes Geldstiick soll vor den Augen der Zu-
schauer die Tischplatte durchdringen.

Der Kinstler wickelt das Geldstiick in ein Taschentuch und legt es auf
den Tisch. Durch Beftihlen kdnnen sich die Zuschauer vom Vorhandensein
der Minze Uberzeugen. Nachdem das zusammengefaltete Tuch mit einem
Hut bedeckt wurde, hélt der Kiinstler ein Glas oder einen Teller unter den
Tisch und 183t das Geldstuck auf Kommando hineinfallen. Tatséchlich ist
die gezeichnete Minze unter dem Tisch angekommen, wovon sich die
Zuschauer Uberzeugen konnen. Der Kinstler nimmt sogleich auch den
Hut vom Tisch, ergreift das Taschentuch und beweist durch Schiitteln,
daR die eingewickelte M iinze inzwischen aus dem Tuch verschwunden ist.




In das Taschentuch wurde vorher ein gleichgrof3es Geldstiick eingenaht.
Das entliehene wickelt der Kinstler nur scheinbar ein. Er behélt esheimiich
in der linken Hand und 183t es dann auf Kommando klirrend in das
untergehaltene Gefal3 fallen. Wenn die Zuschauer das zusammengefaltete
Tuch beflihlen, glauben sie die gezeichnete Miinze darin verborgen. In
Wirklichkeit fiihlen sie nur das eingenghte Geldstlick, das bei dem nach-
folgenden Schiitteln natiirlich nicht herausfallen kann. Somit scheint die
Minze tatséchlich durch die Tischplatte gewandert zu sein.

Der Gang durch die Postkarte

Wenn der Kinstler erklért, er werde jetzt vor den Augen der Zuschauer
durch eine gewdhnliche Postkarte kriechen, so hat diese Ankiindigung
zunéchst nur ein ungléubiges Lacheln zur Folge. Es handelt sich aber um
einsder leichtesten Kunststiicke, das vielfach noch unbekannt ist.

Eine Postkarte wird in der Lange zusammengefaltet. In den so ent-
standenen Streifen macht man abwechselnd von links und rechts En-
schnitte, wie esdie punktierten Linien bei A andeuten. Zuletzt wird noch
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der bei B punktiert gezeichnete Teil des Falzes durchschnitten. Man
braucht dann nur das entstandene Gebilde auseinanderzuziehen und Uber
den Kopf und weiterhin tGber den Korper zu streifen, so ist man durch die

Postkarte gegangen.
Ratselhafte Entfesselung

Der Kinstler entleiht zwei oder drei Ringe und reiht sie vor den Augen
der Zuschauer auf zwei gleichlange Schniire. Dann ergreift er die vier
Schnurenden mit der rechten Hand und nimmt die herabhangenden Ringe
ohne die Schnur loszulassen oder zu verletzen mit der linken wieder ab.

Die beiden Schnire sind in der Mitte mit einem ganz dinnen Faden
oder einem Haar zusammengeknipft. Sie werden in der Stellung A den
Zuschauern gezeigt. Dann erfal3t der Kunstler die Schnire in der Stellung
B, verbirgt dabei die Knipfstelle in der hohlen Hand und reiht die
entliehenen Ringe auf. Wenn er jetzt die Schnurenden in die rechte Hand
nimmt, gentigt ein leichter Ruck, um den diinnen Faden zu sprengen und
die Ringe wieder abzunehmen. Die Zuschauer dirfen sich dann Uber-
zeugen, daf? die Schnire tatsachlich unverletzt geblieben sind.
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Kartenkunststucke

Das Kartenspiel

In den Beschreibungen sind die Bezeichnungen der sogenannten fran-
zbsischen Karte gebraucht, well diese mit Vorliebe zu Kartenkunststiicken
verwendet wird. Wer nur deutsche Karten gewdhnt ist, kann sich an
nachstehender Obersicht orientieren:

Franzosische Karte Deutsche Karte
Herz = Rot
Pik = Grin
Karo = Schdlen
Kreuz = Eichel

Die Reihenfolge der Karten und ihre Bewertung

Franzosische Karte Deutsche Karte Wert
As As(Daus) 11
Konig Kanig 4
Dame Ober 3
Bube Unter (Wenzel) 2
Zehn Zehn 10
Neun Neun 9
Acht Acht 8
Seben Seben 7

Zu einigen Kunststlicken wird ein aus 52 Karten bestehendes Spiel ge-
braucht. Dieses enthdlt auf3er den oben genannten noch Sechs, Funf, Vier,
Drei und Zwei.

Ausdriicke wie ,Mischen", ,, Abheben" usw. dirften bekannt sein. Be-
sondere Handfertigkeit (Volteschlagen usw.) werden nicht vorausgesetzt.
Einzelne Kunststiicke erfordern aber préparierte Spiele, die auch kéauflich
erhdltlich sind (siehe S. 10). Und zwar kommen in Betracht:

1. Spiele, die aus gleichen Bléttern bestehen (z. B. 32 Blatt Karo-Zehn).

2. Spiele, die konisch (schrég) beschnitten sind. Jedes gewohnliche Spiel
kann nach der nebenstehenden Abbildung konisch beschnitten werden.
Die eine Schmalseite ist dann etwa 2 Millimeter kirzer als die andere.
Der (punktiert gezeichnete) Schnitt muR aber sehr sauber und auf beiden
Seiten gleichmallig ausgeftihrt sein. Zweckmaliig Ubertragt man die Arbeit
des Beschneidens einem Buchbinder.
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3. Spiele mit einer breiten oder langen Karte. Das sind Spiele, bei denen
ein vom Kinstler gewahlites Blatt etwa 2 Millimeter breiter oder 1anger
ist als die Ubrigen. Es kann smit jederzeit herausgefihlt werden.
Natirlich lassen sich auch beide Karten in einem Spiel verwenden. Soll
ein gewohnliches Spiel in ein solches mit langer oder breiter FUhrungs-
karte verwandelt werden, so nimmt man die gewiinschte Karte heraus
und verkirzt die Ubrigen in der Breite oder in der Hohe, indem man
auf beiden Seiten etwa | Millimeter wegschneidet. Ein Kartenkinstler
sollte stets verschiedene Spiele besitzen, einige gewohnliche und einige
praparierte, die er je nach Bedarf miteinander vertauscht.
Selbstverstandlich miissen alle Spiele gleiche GréfRe und gleiche
Ruickseiten haben.

¢

Aus zwanzig Karten mehrere erraten

Man legt zwanzig Karten paarweise auf den Tisch und fordert einen
oder mehrere Zuschauer auf, sich jeweils zwei nebeneinanderliegende
Karten zu merken. Dann nimmt man ale Karten wieder auf und bildet
daraus vier Reihen zu je 5 Karten. Nachdem die Zuschauer angegeben
haben, in welchen Querreihen (1-4) die vorher gemerkten Karten liegen,
kann man sofort die Namen der Karten angeben.

Beim Zusammennehmen der Karten diirfen die nebeneinanderliegenden
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nicht getrennt werden. Sie missen also aufeinander zu liegen kommen. Die
20 Blétter werden dann nach folgendem Schema gruppiert:

M U T U S
1 3 5 4 7
D E D I T
15 14 16 17 6
N O M E N
9 1 2 13 10
c O C I S
18 12 20 18 8

Es kommen also die vorher nebeneinander befindlichen zwei Karten
jeden Paares stets auf gleiche Buchstaben zu liegen. Man kann den Vers
anfangs zur Ubung auf den Tisch schreiben, wird aber bald den Text im
Kopf behalten und das Auflegen aus dem Gedéachtnis vornehmen kénnen.

Wenn alle zwanzig Karten aufgelegt sind, 183t man sich von jedem
Zuschauer die Reihen angeben, in denen sich die gemerkten zwel Karten
befinden. Da diese stets gleiche Buchstaben decken, kénnen sie mit Hilfe
des Schemas leicht aufgefunden werden. Nennt der Zuschauer beispiels-
weise die 2. und 3. Reihe, so sind es die Blétter 13 und 14, die auf den
beiden E liegen.

Dieunzertrennlichen vier Koénige

Man |83t von einem Zuschauer die vier Konige aus dem Kartenspiel
heraussuchen. Dann bittet man ihn, sie in beliebige Reihenfolge zu legen
und sich diese Rethenfolge gut zu merken. Inzwischen legt man das Ubrige
Spiel wieder zusammen, hédlt es dem Zuschauer hin und &3t die vier
K 6nige verdeckt obenauf legen. Hierauf ersucht man eine andere Person, die
vier Konige einzeln abzuheben und sie, ohne anzusehen, an vier ver-
schiedenen, vom Zuschauer beliebig gewéhlten Stellen in das Spiel zu
stecken. Sodann schlégt man mit der flachen rechten Hand auf das in der
linken befindliche Spiel, a3t es abheben und dann durchsehen. Zum
groften Erstaunen der Zuschauer sind die vier Koénige wieder beisammen,
und zwar in derselben Reihenfolge, in der sie auf das Spiel gelegt wurden.

Wenn die Kénige herausgesucht sind, schiebt man die Ubrigen Karten
zusammen und legt das Packchen flach auf die linke Hand. Wahrend nun
die Zuschauer noch mit den vier Konigen beschéftigt sind, bedeckt man das
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Spiel unbefangen mit der rechten Hand und zieht bei dieser Gelegenheit die
obersten vier Blétter ab, die man im Innern der rechten Hand verbirgt.
Nachdem die Konige aufgelegt sind, erfalst man das Spiel mit der vollen
rechten Hand und bringt unbemerkt die vier abgezogenen Blétter wieder
obenauf. Wenn nun der aveite Zuschauer die vermeintlichen vier Konige
abhebt und in das Spiel steckt, beseitigt er in Wirklichkeit die vier aufge-
legten Deckblétter. Die Konige bleiben in ihrer urspriinglichen Reihenfolge
obenauf liegen. Sie wandern aber durch das nachfolgende Abheben in die
Mitte des Spiels und die Zuschauer kbnnen sich nicht erkléren, auf welche
Weisesiein gleicher Rangordnung wieder zusammengekommen sind.

Das Kunststiick kann durch eine Erzéhlung von vier Konigen, die ver-
schiedenen Zielen zureisen und doch wieder zusammentreffen, beliebig
ausgeschmiickt werden.

Von 27 Karten einegewdahlte erraten

Der Kinstler nimmt von einem gewohnlichen Kartenspiel finf Blétter
weg, teilt die Ubrigen 27 Blatter in drei Packchen zu je 9 Stiick und legt
sie auf den Tisch. Er fordert einen Zuschauer auf, nach freier Wahl ein
Péckchen wegzunehmen, es durchzubl dttern und ein beliebiges Blatt darauszu
merken. st das geschehen, so l&d er sich das Packchen zurtickgeben undlegt es
mit den @ndern zusammen, jedoch so, daf3 es zwischen die beiden Ubrigen
Packchen zu liegen kommt. Hierauf ordnet er alle Blétter in drei Reihen zu
je 9 Stuck auf den Tisch und bittet um Angabe, in welcher der drei Reihen
sich die gewahlte Karte befindet. Dann schiebt er die drei Rehen
zusammen und legt das P&ckchen, in dem sich die gemerkte Karte befindet,
wiederum zwischen die beiden anderen. Dann bildet er abermals drei
Reihen und bittet um Angabe, in welcher das gemerkte Blatt sich jetzt
befindet. Es wird in der betreffenden Reihe stets an funfter Stelle, alsoin
der Mitte liegen und der Kinstler braucht es nur zu nennen.

Beim Auflegen der Karten muR3 nachstehende Reihenfolge eingehalten
werden:

I. Reihe Il 4 7 10 13 16 19 22 25
II.Reihe 2 5 8 11 14 17 20 23 26
I1l. Reihe 3 6 9 12 15 18 21 24 27



Beim Zusammenlegen darf die Reihenfolge der Karten von links nach
rechts nicht verandert werden, wenigstens nicht in der vom Zuschauer an-
gegebenen Reihe mit der gewdahiten Karte.

Das Kunststick wird haufig auch mit 21 Karten ausgefihrt. Jedes
Packchen besteht dann aus sieben Karten. Steht ein Spiel mit 52 Karten
zur Verfigung, so koénnen auch 33, 39 und auch 45 oder 51 Karten ver-
wendet werden. Bedingung ist lediglich, daf3 die entstehenden Péckchen
eineungerade Zah! enthalten.

Der Kartenktinstler als Hellseher

Ein Spidl Karten wird einem Zuschauer mit der Bitte Ulbergeben, es gut zu
mischen, dann zwolf beliebige Blétter herauszuziehen und diese offenineiner
Reihe nebeneinander auf den Tisch zu legen. Ist das geschehen, so entfernt
sich der Kuinstler aus dem Zimmer oder er dreht sich mit dem Gesicht
gegen die Wand, so dal? er nicht sehen kann, was hinter seinem Ricken
vorgeht. Wahrenddessen berthrt der Zuschauer eine der zwolf
aufliegenden Karten leise mit der Hand. Obgleich der Kinstler nicht
sehen konnte, welche Karte berihrt wurde, nennt er sie doch, sobald er
sich umgewandt und den Tisch fllichtig Uberblickt hat.

Das Geheimnis dieses Kunststiicks beruht auf der Mitwirkung eines Ge-
hilfen, der sich unter den Zuschauern befindet. Die beriihrte Karte wird
dem Kinstler nach vorher getroffener Abmachung durch die Zahl der
ausgestreckten Finger einer oder beider Hande bekanntgegeben. Wurde
die elfte Karte beriihrt, so ballt der Gehilfe die linke und bei der zwdlften
dierechte Hand zur Faust. Gut ausgefiihrt ist dies eines der Uberraschendsten
Kartenkunststiicke.

Das verzauberte Kartenspiel

Der Klnstler behauptet, ein Kartenspiel so in die Luft werfen zu kénnen,
dalRdieBlétter erst auf der Erde auseinanderfallen.

Hierzu verwendet man ein Spiel, das mit einem Menschenhaar zu-
sammengebunden ist. Das Haar wird erst zerreif3en, wenn die Karten auf
den Boden prallen. Bisdahin hélt esd as Spiel zusammen.
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Zwei Kartenquadrate

I. Neun Karten werden in drei Reihen aufgelegt, so dal3 jede Reihe
aus drei Bléattern besteht. Drei weitere Karten sollen nun so hinzugefigt
werden, da3 man in jeder Reihe und nach jeder Richtung nicht mehr
drei, sondern vier Karten zahlt.

Das erste der drei Ubrigen Blétter kommt auf das erste Blatt der
ersten Reihe, das zweite auf das zweite Blatt der zweiten und das dritte
auf das dritte Blatt der letzten Reihe zu liegen. Jetzt kann man in jeder
Reihe, sowohl von links nach rechts, als auch von oben nach unten und
umgekehrt stets vier Karten zahlen.
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I1. Aus einem Spidl werden samtliche Augenkarten (7,8,9,10) entfernt, so
dal’ nur die 12 Figurenkarten (Konig, Dame, Bube) und die vier As
Ubrigbleiben. Diese Karten sollen in vier Reihen zu je vier Stiick aufgdegt
werden. Es durfen sich aber in keiner waagerechten oder senkrechten Reihe
und in keiner der beiden Diagonalreihen gleiche Farben und gleiche Bilder

vorfinden. Nachstehendes Schema zeigt die Ldsung:

Pik Kreuz Karo Herz
As Bube Dame Konig
Karo Hez Pk Kreuz
Konig Dame Bube As
Herz Karo Kreuz Pik
Bube As Kdnig Dame
Kreuz Pik Herz Karo
Dame Konig As Bube

Leichter wird die Aufgabe, wenn man die beiden Diagonalreihen von
der gestellten Bedingung ausnimmt. Die L 8sung sieht dann so aus:

Herz Kreuz Karo Pik
As Dame Kdnig Bube
Pk Karo Kreuz Herz
Dare As Bube Kdnig
Kreuz Herz Pik Karo
Konig Bube As Dame
Karo Pik Herz Kreuz
Bube Konig Dame As

Kartenverwandlung

Zu diesem Kunststiick braucht man zwei sogenannte amerikanische
Kuverts (siehe S. 40). Sie miissen so grof? sein, dald ein gewdhnliches Kar-
tenblatt hineingesteckt werden kann. Ferner benétigt man ein Spiel, das
durch eine breite oder lange Karte in zwei Hélften geteilt ist. Jede Hélfte
enthdlt lauter Karten. Die eine beispielsweise Herz-As und die andere
Pik-Dame. Vorher hat man in dem riickwértigen Umschlag des einen
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Kuverts ein Herz-As und in den des zweiten eine Pik-Dame einge-
schlossen.

Jetzt 143t man einen Zuschauer aus dem oberen Teil des Spieles, der
aus lauter Herz-As besteht, eine Karte ziehen, zeigt sée den Anwesenden
und legt sie in den noch offenen Umschlag desjenigen Kuverts, in dem
sich bereits die Pik-Dame befindet. Das Kuvert wird verschlossen und s
aufgeteilt, dal3 die Zuschauer es im Auge behalten kénnen. Von einem
zweiten Zuschauer 183 man nun eine Karte aus dem unteren Teil des
Spieles ziehen, der aus lauter Pik-Damen besteht. Die Karte wird eberfalls
gezeigt und dann in den noch offenen Umschlag des zweiten Kuverts
eingeschlossen, in dem sich bereits Herz-As befindet. Das Kuvert wird
ebenfallssichtbar aufgestellt.

Nach einem kurzen Zauberspruch 6ffnet man zunéchst das erste Kuvert
und bringt zum Erstaunen der Zuschauer an Stelle des eingelegten Herz-As
die im ruckwartigen Umschlag befindliche Pik-Dame zum Vorschein.
Sodann entnimmt man dem zweiten Kuvert an Stelle der Pik-Dame das
eingeschlossene Herz-As. Die Karten haben sich also scheinbar verwandelt
oder ihre Plétze gewechselt.

Beide Kuverts missen unaufféllig beseitigt oder mit zwei gleichgrof3en
Umschlégen vertauscht werden, die vorher zugeklebt und dann wieder
aufgeschnitten wurden. Sie kénnen den Zuschauern unbedenklich zur
Untersuchung gereicht werden.

Die springende Karte

Aus einem gut gemischten Spidl 18 der Kiinstler zwei oder drei Karten
ziehen und von den Anwesenden besichtigen. Nachdem er die Karten zu-
rickerhalten und unbesehen in das Spiel gesteckt hat, hédlt er das Packchen
mit der rechten Hand hoch und &3t die gezogenen Blétter, die er selbst
nicht kennt, auf Kommando herausspringen.

Sobald die Karten gezogen sind, streift der Kunstler unbemerkt einen
nicht zu engen Gummiring Uber den mittleren Teil des Spiels (A). Die
vorn und hinten aufliegenden losen Kartenblé&tter verbergen den Gummi
vor den Augen der Zuschauer. Wenn nun der Kiinstler die gezogenen
Karten zurlickerhdlt, schiebt er sie in den mittleren Teil des Spiels, wobei
der Gummi gespannt wird (B). Solange er die Bléatter fest zusammen-
prefit, bleiben die Karten im Spiel, sobald aber der Druck aufhort, springen
sie, durch den Gummi emporgetrieben, heraus.
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Waéhrend die herausgesprungenen Karten aufgehoben werden, entfernt
der Kinstler heimlich den Gummiring aus dem Spiel und &3t es dann

ebenfallsuntersuchen.

Ratselhafte Vorhersage

Man entnimmt einem Spiel eine Anzahl Karten und bildet daraus zwei
Péckchen. Dann schreibt man eine Zahl auf ein Blatt Papier, faltet es zu-
sammen und Ubergibt es einem Zuschauer. Ein anderer wird aufgefordert,
eines der beiden Packchen zu wahlen, worauf man den ersten bittet, das
Blatt zu entfalten und die aufgeschriebene Zahl zu nennen. Sie wird stets
den Inhalt des Packchens angeben.

In das eine Packchen legt man sieben Figurenkarten und in das andere
zwei oder drei Karten mit der Augenzahl sieben. Auf das Papier schreibt
man ebenfalls 7. Der Zuschauer kann nun wéhlen, wie er will, die auf-
geschriebene Zahl ist stets richtig; denn das eine Packchen enthélt genau
sieben Karten, das andere aber nur Karten mit sieben Augen. Natirlich
kann man das Kunststiick auch mit den Achten, Neunen und Zehnen aus-
fUhren. Es sollte aber nicht wiederholt werden.
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DieWirtin und ihredre Gaste

Man legt heimlich einen von den drei Buben oben auf das Spiel, nimmt
die drei @ndern und eine Dame heraus und legt sie aif den Tisch. Dann
zeigt man die drei Buben und erzéhlt von drei lustigen Bridern, die in
einem Wirtshaus wacker getrunken haben, von denen aber einer kein
Geld hat. Sie bereden sich, durchzugehen, ohne die Wirtin - némlich die
Dame - zu bezahlen. Sie bitten also die Wirtin, noch einmal Wein aus
dem Keller zu holen und verschwinden inzwischen, der eine dahin, der
andere dorthin. Bei diesen Worten legt man einen von den Buben auf das
Spiel, den anderen in die Mitte und den dritten zu unterst. Als die Wirtin
wieder zuriickkommt und ihre Gaste nicht mehr vorfindet, |&uft sie ihnen
nach. Dabei legt man die Dame oben auf das Spiel, |&3t abheben und
findet sie bei Durchsicht der Karten wieder mit den Buben vereint.

Die Reihenfolge der Karten anzusagen

Der Kunstler 1&3t ein gewdhnliches Spiel gut durchmischen und erbietet
sich dann, die Reihenfolge der Karten zu nennen, ohne sie anzusehen. Er
stellt sich an einem Tisch so auf, dafd er sémtliche Zuschauer vor sich hat.
Sodann legt er rasch und unbemerkt das ganze Spiel genau in der Mitte
mit der Rickseite der Blétter zusammen. Er merkt sich rasch die
vorderste Karte, hdlt das Spiel dann in Stirnhdhe so vor sich, dal die
Zuschauer diese vordere Karte sehen kdnnen und nennt ihren Namen.

Bel dieser Gelegenheit betrachtet er, ohne dal3 die Zuschauer es ahnen,
die hintere Karte. Wahrend er nun die ebengenannte vordere Karte ab-
zieht und weglegt, dreht er rasch das Spiel um, so dal? jetzt die hintere
Karte den Zuschauern zugewandt ist. Da er sie vorher gesehen hat, kanner
sie ohne weiteres nennen und bei dieser Gelegenheit die néchste Karte
betrachten. Beim Abziehen der vorderen Karte dreht er wieder unbemerkt
das Spiel um und fahrt fort, bis er alle Karten genannt hat. Das Spiel kann
nach jedem Abheben hinter den Ricken gebracht und dort unauffélig
herumgedreht werden.

Kartenkres

Vierzehn Karten, die im Kreise auf dem Tisch liegen, sollen nach und
nach sdmtlich umgekehrt werden, indem man stets nur die siebente Karte

umlegt.
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Die Aufgabe kann nur geldst werden, wenn man sich die Anfangskarte
genau merkt. Man legt sie zuerst um, beginnt auf ihr die Zahlenreihe mit
eins, kehrt dann die siebente um und beginnt auf dieser wiederum mit
eins, usw. Die Anfangskarte wird aber in der Folge nicht mehr mitgezahit,
sondern stets Uibersprungen.

Eine gezogene Karte wird ausgewdrfelt

Man 183 ein gewohnliches Spiel gut mischen und nimmt es dann wieder
zuriick. Wéhrend man Wirfel und Becher herbeiholt, vertauscht man
schnell und unbemerkt dieses Spiel mt einem in der Weste verborgen
gehaltenen oder auf der Servante liegenden Spiel, das aus lauter gleichen
Bléttern besteht, und legt dieses an Stelle des zuerst vorhandenen auf den
Tisch.

Ein Zuschauer zieht nun aus diesem Spiel gleicher Blétter eine Karte,
zeigt sie den Zuschauern und steckt sie wieder in das Spiel, das dann vom
Kinstler noch einige Male gemischt und dann wieder auf den Tisch gelegt
wird. Um die Zuschauer zu tiberzeugen, daf3 die herbeigeholten Wiirfel
nicht prépariert sind, 183t man einige Wurfe damit machen und Ubergibt
drei Zuschauern je einen Wrfel.

Dann 183t man den ersten einen Wurf machen und hebt von dem
Kartenspiel so viele Packchen ab, als der Wirfel Augen anzeigt. Der
zweite macht ebenfalls einen Wurf, dessen Augenzahl dagenige Péckchen
bestimmt, in dem sich die gezogene Karte befinden soll. Sollte die Augenzahl
des zweiten Wurfes gréfer sein as die des ersten, so 183t man vom ersten
Zuschauer noch einen zweiten Wurf machen und vermehrt die Anzahl der
Packchen entsprechend.

Schliefdlich &3t man auch den dritten Zuschauer noch einen Wurf
machen, dessen Augen anzeigen, das wievielte Blatt das gezogene in dem
vorher durch den Wurf des zweiten Zuschauers bestimmten Kartenpack-
chen sein soll. Man z&hit nun soviel Blétter von oben einzeln ab (ohne sie
zu besehen oder besehen zu lassen), als der Wurf anzeigt, und in dem
letzten offen auf den Tisch gelegten Blatt wird man die vorher gezogene
Karte wieder erkennen. Die Ubrigen Karten werden zusammengelegt und
beim Abraumen des W(irfelbechers wieder mit dem ersten Spiel vertausaht.
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Diewiedererstandene Karte

Zu diesem Kunststlick braucht man ein Spidl aus lauter gleichen Karten, z
B. Herz-Dame. Eine Anzahl ebensolcher Blétter entnimmt man einem
Spiel kleiner Kinderkarten und verbirgt sie an mehreren Stellen des
Zimmers. AufBerdem verwendet man ein sogenanntes amerikanisches
Kuvert (siehe S. 40), in dessen ruckwartigen Umschlag man vorher ein
Blatt aas dem genannten Spiel gleicher Karten eingeschlossen hat. Die
Kinderkarten sollten die gleiche oder eine dhnliche Rickseite haben wie
dasgrof3e Spiel.

Man 183 nun aus dem groReren Spiel eine Karte ziehen, zeigt sie den
Anwesenden und verbrennt sie. Wahrend man ein Licht herbeiholt, wird
das Spidl gleicher Karten mit einem gewohnlichen vertauscht, aus dem die
gezogene Karte entfernt ist. Die Asche des verbrannten Blattes sammelt
man dann auf einem Blatt Papier, ballt dieses zu einem Kigelchen zu-
sammen und eskamotiert es (siehe S. 10). Das heif3t, man legt es scheinbar
in die linke Hand, zeigt diese leer vor und |&R’t es aus der rechten
irgendwie verschwinden. Hierauf fordert man die Zuschauer auf, eine
Stelle im Zimmer zu bestimmen, an der das verbrannte Blatt wieder er
stehen soll. Man schlégt hierfir die Stellen vor, an denen vorher die Karten
des Kinderspieles verborgen wurden.

Wenn das Blatt an der gewahlten Stelle zum Vorschein kommt, stellt
man sich hdchst erstaunt, dal3 es scheinbar im Wachstum etwas zurtickge-
blieben ist und verspricht, diesen Fehler sofort zu korrigieren. Man nimmt
das amerikanische Kuvert zur Hand, zeigt es leer vor und schlief?t die
Miniaturkarte ein. Dann hdlt man das Kuvert Uber die Lichtflamme,
murmelt einen Zauberspruch und 6ffnet den riickwartigen Umschlag, in
dem sich die vorher eingelegte Karte befindet, die man den Zuschauern
alsdas gezogene und verbrannte Bl att Uberreicht.
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Kunststiicke mit Fihrungskarte

Nachstehende Kunststiicke erfordern ein Spiel mit langer oder breiter
Fuhrungskarte, wie es auf Seite 47 beschrieben wurde:

1. Der durchdringende Blick

Man 183t ein Spiel mit breiter Flhrungskarte gut nmischen, nimmt es
wieder zuriick und &}t bestimmen, in wieviel Packchen das Spiel geteilt
werden soll. Wenn man jetzt hierzu abhebt, geschieht das zuerst bei der
breiten Karte die man kennt. Sie muR3 als oberste Karte auf dem ersten
Packchen liegen. Dann werden die Ubrigen verlangten Packchen abgehoben
und der Reihe nach auf den Tisch gelegt.

Hierauf erbietet man sich, sémtliche oberen Karten der Péckchen zu
nennen, weil man die Karten mit gelibtem Blick von der Riickseite her zu
durchdringen und erkennenin der Lage sei.

Zuerst nennt man die auf dem ersten Packchen liegende breite Karte,
Zieht aber nicht diese, sondern das obenauf liegende Blatt des letzten Pack-
chens ab. Es wird nicht der Gesellschaft gezeigt, sondern nur flichtig be-
sehen und in die linke Hand gelegt. Sodann nennt man das soeben ab-
gehobene Blatt und nimmt dabei das obere Blatt des vorletzten Packchensab.
Ebenso verféhrt man mit den Ubrigen Packchen, indem man jedesmal das
zuletzt genommene Blatt nennt, wahrend man das oberste des folgenden
Péckchens abnimmt. Zuletzt hebt man die auf dem ersten Packchen
liegende breite Karte ab und nennt dabei das vom vorhergehenden Packchen
abgenommene Bl att.

Die abgezogenen Karten werden nun der Reihe nach auf den Tisch gelegt
und die Zuschauer kdnnen feststellen, dal3 es wirklich die Karten sind, die
soeben genannt wurden.

2. Gezogene Karten zu erraten

Man ordnet das Spiel in zwel Teile und sondert diese durch eine lange
Karte voneinander ab. In dem einen Teil befinden sich sdmtliche schwarze
Karten, im anderen sémtliche rote. Man mischt nun angeblich das ganze
Spiel, in Wirklichkeit aber nur den oberen Teil, dessen letzte Karte die
langeist. Dann hebt man bei dieser Karte ab und macht zwei Packchen.
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Aus dem ersten |&’ man von einer oder mehreren Personen 2 bis 3 Karten
ziehen und legt eswieder auf den Tisch. In gleicher Weise verfahrt man mit
dem anderen Packchen. Wenn man nun die gezogenen Karten wieder
einsteckt, vertauscht man sie unbemerkt. Das heifdt, die aus dem ersten
Packchen gezogenen Karten kommen in das zweite und die aus dem zweiten
gezogenen umgekehrt in das erste Packchen zuriick. Dann legt man beide
Packchen zusammen und mischt das Spiel wie vorher, ndmlich nur den
oberen Teil. Sieht man dann das Spiel durch, so ist es leicht, die ge-
zogenen Karten herauszufinden, weil sie sich durch ihre Farbe von den
Ubrigen unterscheiden.

3. Dievorausbesimmte Karte

Man Ubergibt der Gesellschaft ein Spiel mit langer Karte zum Mischen
und schreibt inzwischen den Namen dieser (langen) Karte auf ein Blatt
Papier, das zusasmmengefaltet und einem Zuschauer zur Aufbewahrung
Ubergeben wird.

Dann |&3t man sich das Spiel wieder einhéndigen, hebt bel der langen
Karte ab und setzt den darunter befindlichen Teil obenauf, so dal3 die
lange Karte zu unterst kommt. Diese untere Karte zeigt man den An-
wesenden, |83 sie herausziehen, sich einprégen und wieder einmischen.

Jetzt fordert man den ersten Zuschauer auf, das beschriebene Papier zu
entfalten und vorzulesen. Mit Erstaunen werden die Anwesenden den
Namen derjenigen Karte horen, die soeben besehen und eingemischt
wurde.

Kunststiicke mit schrég beschnittenem Spiel

Das auf Seite 46 beschriebene schrag beschnittene Spiel dient zu nach-
stehenden Kunststiicken:

1. Kartensortieren

Man zeigt das Spiel, mischt es und 1at dann bestimmen, in welcher
Hand die Figuren- und in welcher die Augenkarten sich befinden sollen.
Vorher hat man samtliche Figurenkarten herumgedreht, so daR die ver-
kirzten Schmal seiten entgegengesetzt liegen. Beim Mischen ist natirlich
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darauf zu achten, dal3 kein Blatt umgekehrt wird. Ist bestimmt worden, in
welcher Hand die Figuren- und in welcher die Augenkarten liegen sollen,
so falt man das Spiel mit dem Daumen und Zeigefinger beider Hande in
der Mitte der Léngsseite und zieht es auseinander.

In gleicher Weise kdnnen auch die schwarzen Karten von den roten
getrennt werden.

2. DiewiedergefundeneK arte

Bei diesem Kunststiick mufd das schrag beschnittene Spiel so geordnet
sein, dal die Breit- und Schmalseiten samtlicher Blétter gleichliegen.
Nachdem das Spiel einige Male vorsichtig gemischt wurde, wobei kein
Blatt aus seiner Lage kommen darf, 183 man eine oder mehrere Karten
ziehen, diese ansehen und mit der Riickseite nach oben wieder ins Spiel
stecken. Dabei dreht man aber das Spiel unauffélig um, so dal die ge-
zogenen Karten verkehrt zu liegen kommen. Vorausgesetzt, dad sieinder
gleichen Lage zuriickgegeben werden, so mui selbstversténdlich das Spiel
in der alten Lage bleiben. Man hélt dann das ganze Spiel hinter den
Riicken oder steckt es in die Tasche eines Zuschauers und kann dort leicht
die verkehrt liegenden gezogenen Karten herausfinden, indem man mit den
Fingern an den Léngsseiten des Spieles entlangfahrt.
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Zahlenkunststucke

Die geheimnisvollen Tabellen

Mit Hilfe der umstehenden Zahlenreihen kann der Kunstler <das Alter
einer Person, ihren Geburtstag und Geburtsmonat, sowie tberhaupt jede
beliebige Zahl zwischen | und 100 erraten. Zu diesem Zweck werden die
Zahlenreihen auf sieben gleichgrol3e Karten oder Papptafeln geschrieben. Im
Notfall geniigen kleine Visitenkarten. Nachdem eine Zahl gewahlt ist,
legt ‘der Kinstler die Karten zur Besichtigung vor und &3t nachsehen, auf
welchen die gedachte Zahl verzeichnet steht. Die betreffenden Karten
nimmt er zurtick und braucht nun blof3 die Anfangszahlea der Reihen zu
addieren, um die gedachte Zahl zu finden.

Angenommen, es sei die Zahl 23 gewdahlt worden, oder die fragliche
Person sei ebensoviel Jahre alt. Die Zahl ist auf den Kartenl, 11, [11 und V
enthalten. Die Anfangszahlen der Reihen sind I, 2, 4, 16 und ergeben
zusammenaddiert genau 23.

Noch wirksamer wird das Kunststiick, wenn der Vorfihrende die An-
fangszahlen aller sieben Reihen (I, 2, 4, 16, 32 und 64) im Kopfe behalten
und das Resultat, ohne die Karten gesehen zu haben, nennen kann.

Es empfiehlt sich, die Schllisselzahlen nicht an den Beginn der Reihen,
sondern besser an die zweite oder dritte Stelle zu setzen, damit sie nicht
unnétig ins Auge fallen. Wird die Hochstzahl auf 60 festgelegt, so sind
dle Zahlen Uber 60 zu streichen. Die siebente Reihe kann in diesem Falle
ganz wegbleiben. Fur die Zahlen von | bis 30 wéren entsprechend nur 5
Karten erforderlich.
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1 3 5 7 9 1L 13 1 17 19
21 B 2% 27 29 31 B 3B 37 39
| |;1 8 45 47 29 51 53 5 57 59
6l 63 6 67 69 71 73 7> 77 19
8l 8 8 8 89 91 9 9% 97 90
> 3 6 7 10 11 4 1B 18 19
2 2B 2% 27 30 31 M B 3B/ 39
Il |42 43 46 47 50 51 54 55 58 59
62 63 66 67 70 71 74 75 78 19
&2 8 8 8 % 9 9 B 9B 9%
2 5 6 7 12 13 14 1B 20 2
2 2B 28 29 30 31 P 37 3B 39
Il a4 25 46 47 52 53 54 5 60 6l
62 63 68 60 70 71 76 77 78 19
84 8 8 8 R 93 9 %
8 9 10 11 12 13 14 1B 24 %
2% 27 28 20 30 31 40 41 42 43
W |44 45 46 47 % 57 58 59 60 6L
62 63 72 73 74 75 76 T7 78 19
88 89 @MW 9 RN B MU B
B 17 18 19 0 21 2 B A 5
2% 27 28 29 30 31 48 4 50 51
V |52 5 54 5 5 57 5 59 60 61
62 63 80 8l & & 8 8 8 87
88 8 ™M 9 N B MU %
D B A B B 37 3B/ 2D 0 4
L A3 4 45 46 47 48 49 50 51
v |2 5 54 % % 5 58 5 6 6l
62 6 % 97 9B D
64 665 66 6/ 68 60 70 71 72 73
74 75 76 77 78 79 8 8l 8 &8
V| |8 8 8 8 8 8 9 9 R B
U %5 9% 97 B 9N
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Mehrere Zahlen zu erraten

Man lasse jemand von den Zahlen 1-10 zwei, drei oder vier
beliebige wahlen und niederschreiben.

Die erste Zahl wird verdoppelt, 5 hinzugezahlt, die Summe mit 5
multipliziert und nochmals 10 hinzuaddiert.

Zu dem erhaltenen Resultat wird die zweite der gewahlten Zahlen
addiert und die Summe mit 10 multipliziert.

Jetzt wird die dritte Zahl hinzugezahlt und das Ganze nochmals mit
10 multipliziert.

Zuletzt wird noch die vierte Zahl hinzuaddiert. Dann &3t man sich
das Resultat nennen, zieht davon heimlich die Zahl 3500 ab und erhalt
damit die vier gewdahlten Zahlen in ihrer urspriinglichen Reihenfolge.

Beispiel: Eswéren die Zahlen 3, 5, 8 und 2 gewéhit.

[.Zahl 3X2 =6
+5
11X5= 55
+10
65
I.zah . . . + 5
70X10=700
m.zeht. . . . . . =+ 8
708X10 = 7080
Iv.zeh . . . . . . . . + 2
7082

Von dieser letzten Summe (7082), die man sich nennen 1803, zieht man
insgeheim 3500 ab:
7082
-3500

3582

Esverbleiben also die vier gewéhlten Zahlen 3, 5, 8 und 2.

Waéren nur drei Zahlen gewahlt, so miften von 708 die Zahl 350, bei
zwei Zahlen von 70 entsprechend die Zahl 35 abgezogen werden.



Zauberquadrate

Der Kinstler gibt den Zuschauern 9 mit Zahlen beschriebene Karten-
blétter und 143t sie in drei Reihen zu je drei Zahlen so ordnen, daf3 so-
wohl die waagerechten, als auch die senkrechten und schrégen Reihen
zusammenaddiert stets die gleiche Summe ergeben. Bei den Zahlen -9
(Quadrat 1) betragt diese Summe stets 15, werden die Zahlen 2-10 ver-
wendet (Quadrat 11), so ergibt sich 18 als Quersumme. Das gleiche Spiel
kann auch mit 16 Kartenbléttern (Zahlen 116) vorgenommen werden.
Die Quersumme betragt dann stets 34, die Additionsmoglichkeiten sind
aber hier bedeutend vielféltiger. Teilt man z. B. das grof3e Quadrat in vier
kleine, so dal3 im ersten die Zahlen |, 15, 12 und 6 stehen, so ergeben deren
Summen wiederum 34.

4 9 |2
1 [15 [14 [4 5 [10 [3
26 |7 |9 4 |6 |8
8 (0] 5 9 2 |7
133 |2 |16

Bekannt sind auch die aus Buchstaben gebildeten magischen Quadrate,
bei denen die Worte der waagerechten Reihen mit denen der senkrechten
Ubereinstimmen. Nachstehend einige Beispiele;

E (L |[B [E
M L U [N |K [E
L |JA |U |S
A (D |E
EECEE i N |E |l |N
E |S |[E |L K D
E [N |[D [E




Die Augen zweier Wirfel erraten

Man 1813t jemand mit zwei Wurfeln einen Wurf tun. Ohne das Resultat
zur Kenntnis zu nehmen, &3t man die Augenzahl des ersten Wrfels mit
10 multiplizieren und die Augenzahl des zweiten Wiirfels, die vorher
noch um eine beliebige Zahl, sagen wir 5, vermehrt wurde, hinzu -
addieren. Von der Summe, die man sich nennen [&f3t, braucht man nur
die vorher zugezahlte Zahl (5) wieder abziehen und erhélt in den Ziffern
der verbleibenden Zahl die Augenzahlen der beiden Wiirfel.

Beispiel: Eswéren 6 und 3 geworfen worden.

6X10 =60
3+5=28
Summe =68

Diese Zahl 183 man sich nennen, zieht davon heimlich 5 ab und erhélt 63, also
die Augenzahlender beiden Wiirfel.

Welche Zahlen sind es?

Wird von zwei Zahlen die grof3ere uml verkleinert, die kleinere aber
um | vergrofRert, so erhdlt man zwei einander gleiche Zahlen.

Wird dagegen die kleinere um | verkleinert, die gréf3ere jedoch um |
vergrofert, so ist die letzte Zahl doppelt so grof als die erste. Welche
Zahlensind es?

Von den beiden Zahlen mul3 die eine unbedingt die andere um 2 Uber-
treffen. Auch kénnen es nur einstellige Zahlen sein. Wahit man 3 und 5, 4
und 6, 5 und 7, 6 und 8, so wird man bald sehen, dal’ es nur 5 und 7 sein
kann, denn:

7—1=6 5—1=4
5+1=6 7+1=8

Im ersten Fall sind die erhaltenen Zahlen einander gleich, im zweiten
Fall ist die eine Zahl doppelt so grol3 als die andere.
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L eichtes Zahlenraten

Man fordert jemand auf, irgendeine Zahl zu wéhlen und diese au ver-
doppeln. Dann nennt man selbst eine beliebige gerade Zahl (z. B. 8), &%
diese hinzuaddieren und die entstandene Summe habieren. Das Resultat
[&3t man sich nennen, zieht in Gedanken die Halfte der vorher zugezahlten
geraden Zahl (in diesem Falle 4) ab und erhalt damit die gedachte Zahl.

Beispid: Die gedachte Zahl wére 12.

12X2= 24
+ 8
32:2=16
— 4
©

Das vor aushestimmte Resultat

Der Kunstler tbergibt einem Zuschauer ein verschlossenes Kuvert und
behauptet, dal darin das Resultat einer jetzt vorzunehmenden Rechnung
schon aufgezeichnet sei. Er 183t eine beliebige Zahl aufschreiben, sie mit 4
multiplizieren, dann halbieren, hierauf wieder mit 16 und zuletzt noch mit
2 multiplizieren. Das Resultat wird durch die gewahlte Zahl dividiert und
es verbleibt in jedem Falle 64. Die gleiche Zahl ist aber auch im Kuvert
aufgeschrieben.

Beispid: Die gewdahlte Zahl wére 123.

123X4 =492 :2 = 246X 16 = 3936X2 = 7872 :123 = 64

L&t der Kinstler zur Endzahl (64), die er sich nicht nennen lassen
braucht, weil sie bekannt ist, die Anfangszahl (123) hinzuzdhlen und die
Summe nennen, so braucht er nur heimlich die 64 wieder abziehen und
kann dann die zuerst aufgeschriebene, das heifdt die vom Zuschauer ge-
wahlte Zahl angeben.
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Ruckwartsrechnen

Man zeigt einer Person, folgendes Resultat:

19998
Dann bittet man, zwei der Punktreihen mit beliebigen Zahlen auszufiillen. Zum
Beispid:
3721
6584
19998
Die beiden Ubrigen Reiben fullt man selbst aus. Und zwar werden die

einzelnen Zahlen so gewdhlt, dal3 sie mit der darlberstehenden jeweils 9
ergeben. Obiges Exempel wére & so folgendermalien zu ergénzen:

3721
6278
6584
3415

19998

Das Resultat muR immer stimmen, weil ja 9999 + 9999 ebenfalls 19 998
ergibt.

Die Sache mit den Wirfeln

Wenn man drei Wirfel Ubereinanderstellt und der obere zwei Augen
zeigt, wieviel Augen sind dann verdeckt?

Antwort: 19, weil die entgegengesetzten Seiten eines Wurfels immer
zusammen 7 Augen haben

(3X7=21—2=19).



Die Zahl 9

Man fordert jemand auf, eine beliebige Zahl von 2 bis 10 mit 9 zu
multiplizieren. Dann bittet man, die beiden Zahlen des Resultates zu
addieren. Sobald das geschehen ist, nennt man ungefragt die Zahl 9 und
wird in jedem Falle richtig geraten haben, denn:

1IX9 = 9 =9
2X9 =18 1+8=9
3X9 = 27 2+7 = 9
4X9 = 36 3+6 = 9
5X9 = 45 445 = 9
6X9 = 54 544 =9
7X9 = 63 6+3 =109
8X9 = 72 7+2=9
9X9 = 81 8+1 =9
10X9 = 90 o9+0=9

Originelle Ergebnisse

Multipliziert man die Zahl 12345679 (acht bleibt weg!) nacheinander
mit | X9, 2X9, 3 X9 usw., so ergeben sich folgende Resultate:

1X9= 9) (11111111
2X9 = 18 22222222
3X9 =27 33333333
4X9 = 36 44444444
5X9 =45 X 12345679 = | 55555555
6X9 =54 66666666
7X9 =63 TITITTT
§X9 =72 88888388
9X9 = 81} 199999999

Wie gro3ist eine Billion?

Wir haben in der unseligen Inflationszeit zuletzt gar mit Billionen ge-
rechnet, aber nur wenige werden sich eine Vorstellung von der Groéfie
dieser Zahl machen kdnnen. Deshalb ist folgende, Frage sehr lehrreich:
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Wievid Billionen Sekunden sind seit Beginn des Jahres |, also seit Christi
Geburt vergangen?

Antwort: Keine Billion, sondern nur etwader 16. Teil davon.

Rundet man das Jahr auf 365 Tage ab und fihrt man die Rechnung der
Einfachheit halber flir 2000 Jahre aus, so ergibt sich:

60X60 (Minuten)
3600X24 (Stunden)
7200
14400
86400X 365 (Tage)

259200
518400

432000

31536000 X 2000 (Jahre)
63072000000

Es werden aso im Jahre 2000 insgesamt 63 Milliarden 72 Millionen
Sekunden vergangen sein. Die Billion wird erst im Jahre 31 710 erreicht.

Eineinteressante Jahr eszahl

Welche Jahreszahl in diesem Jahrhundert kann auch umgekehrt richtig
abgelesen werden?

Antwort: 1961. Die 9 wird zur 6, die 6zur 9 und die 1 bleibt unver-
andert.
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Allerhand Scherze

Kann die Halfte von 12 auch einmal 7 sein?
Ja. Wenn man die Zwolf mit rémischen Ziffern XI1 schreibt und die
untere Halfte ausldscht oder abdeckt, wird stetsVI1I tbrig bleiben.

*

Wieverhdt essich aber mit der Halfte von acht?

Schreibt man die Zahl 8 und l6scht die untere Halfte aus, so bleibt in
jedem Falle 0 = nichts.

*

Ein Siebentd von einem Ganzen weggenommen bleibt ein Achtel. Wie
ist das moglich?

Man schreibt das aus sieben Buchstaben bestehende Wort ,, Wachtel",
|6scht daraus den Buchstaben W (= ein Siebentel) und es bleibt (ein)
»Achtd".

*

Kann man es einer Person unmdglich machen, einen Degen in die zu-
gehdrige Scheide zu stecken?

Ja. Man gibt den Degengriff in die eine Hand und das geschlossene
Ende der Scheide in die andere. Da die Armlénge normalerweise nicht
ausreicht, ist es ganz unmaglich, den Degen in die Scheide zu stecken.

*

Wie kann man mit ausgestreckten Armen einen Gegenstand aus einer
Hand in die andere bringen?

Man legt den in der einen Hand befindlichen, Gegenstand irgendwo ab,
dreht sich um (mit ausgestreckten Armen) und nimmt ihn mit der andern
Hand wieder auf.

*

Wie kann man ein Geldstiick unter einer Tasse wegnehmen, ohne die
Tasse selbst zu bertihren?

Man legt das Geldstiick unter die Tasse, nimmt heimlich ein zweites in
die Hand und bringt es nach einigen geheimnisvollen Manipulationen
zum Vorschein. Irgendein Vorwitziger wird jetzt bestimmt die Tasse
aufheben, um nachzusehen, ob es auch wirklich das gleiche Geldstiick ist. Im
selben Augenblick greift man schnell zu und nimmt die darunterliegende
M inze weg, ohne die Tasse zu berihren.
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Kann man ,,Wildbret", , Fisch" und , Eselsgeschrei” in einem Wort aus-
driicken?
Ja. Man schreibt das lateinische Wort ,, Realia". Namlich:
Re (Reh) = Wildbret
a (Adl) = Fisch
ia(i-a) = Esalsgeschrei

Von drei nebeneinanderliegenden Karten soll man die zweite aus der
Mitte herausnehmen, ohne sie zu bertihren. Wieist das moglich?
Man nimmt eine der beiden &uReren Karten weg und legt sie auf die
andere Seite. Die mittlere Karte wird dadurch zur ulReren.
*

Jemand hélt etwas, was alle sehen, was er aber selbst nicht sehen kann.
Wasist das?
Er halt mit der rechten Hand seine Ohrmuschel.

*

Wie kann man leicht die Gedanken eines anderen erraten?

Man &}t aus einem Spiel Karten ein Blatt ziehen, betrachtet es und
stellt sich, as denke man Uber die Karte nach. Dann 183t man einige Katen
Ziehen und verféhrt ebenso. Schliefdlich geht man zu der Person, deren
Gedanken man erraten soll und halt ihr das Spiel hin. Sie wird nun be-
stimmt glauben, dal? sie ebenfalls eine Karte ziehen soll und die Hand
nach den Karten ausstrecken. In diesem Augenblick zieht man das Spiel
zuriick und sagt: ,,Ah, Sie dachten, dafl3 Sie ebenfalls eine Karte ziehen
sollen." So hat man die Gedanken der Person erraten.

Wie mul3 man es anstellen, dal? vier Personen einen Stuhl nicht fort-
tragen kénnen?

Man gruppiert die Personen um den Stuhl, 1813t alle vier sich blcken
und - die Hande von hinten durch die Beine hindurchgesteckt - jeweilsein
Stuhlbein ergreifen. Sobald sich nun eine Person in Bewegung setzt,
werden die éandern unweigerlich hinfallen. Noch besser as ein Stuhl eignet
sicheindreibeiniger Schemel zu dem Scherz.

*

Wie kann man die Zahl 1000 ohne Nullen schreiben?
Man schreibe 999V », oder (mit rémischen Ziffern) M.
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Wann kann jemand einen auf der Erde liegenden Gegenstand nicht aufheben?
Wenn er sich so stellen mui3, dal3 Fersen und Waden die Zimmerwand

bertihren. Er kann sich dann nicht vorwartsbeugen, ohne 'das Gleichgewicht

zuverlieren.
*

Wie mul3 man einen Gegenstand hinlegen, damit es jedem unméglich wird,
darliber hinwegzuspringen?Man legt den Gegenstand -dicht andieWand.

*

Kann man einen Schritt vorwérts und zwei Schritte riickwarts gehen und
dochansZid kommen?

Ja. Man geht einen Schritt vorwérts, dreht sich um und geht zwei
Schritte rickwarts, dreht sich wieder um und geht einen Schritt vorwarts usw.,
bisman dasZid erreicht hat.

*

Kann man ein auf der Hand liegendes Geldstiick mit einer Birste
herauskehren?

Nein! Man mache die Hand ganz flach, lege einen Pfennig in die Mitte und
versuche, diesen mit einer Birste herauszukehren. Eswird nicht
gdingen.

*

Wie kann man einen kleineren Gegenstand, etwa eine Streichholz-
schachtel, vor einer bestimmten Person verbergen, dlen tibrigen Anwesenden aber
schtbar machen?

Man lege den Gegenstand der betreffenden Person auf den Kopf.

*

Wie kann man zwei Geldstiicke sehen lassen, wenn man doch nur einesin die
Hand genommen hat?

Man hdt des Gedddiick nach dlerhand geheimnisvollen Vorbereitungen
schligldich vor einen Spiegd.
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Streichholzspiele

1. Man legt 17 Streichhdlzer nach Figur | auf den Tisch. Es sollen nun 5
Holzer entfernt werden, so dafd nur noch 3 von den 6 Quadraten Ubrig
bleiben.

2. Von den 18 Streichhdlzern der Figur 2 sollen 6 entfernt werden, so
dai3 nur noch 6 Dreiecke Ubrig bleiben.

3. Die Figur 3 soll mit Hilfe von 8 Streichhdlzern in vier gleich grolle
Teile geteilt werden, ideren jeder genau dieselbe Form hat wie das Ganze.
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Handschattenbilder

Die friher so beliebten Handschattenspiele sind leider in unserer durch
technische Errungenschaften Uberséttigten Zeit nahezu ganz in Vergessenheit
geraten. Das ist im Grunde sehr bedauerlich. Gut ausgefiihrt, vermégen
sie unendlich viel zur Unterhaltung und Erheiterung einer Ge sellschaft
beizutragen. Sie verdienen deshalb sehr wohl der V ergessenheit entrissen zu
werden. Um so mehr, als sie auch mit einfachen Hilfsmitteln leicht
auszufuhrensind.

Als Lichtquelle kann jede €elektrische Birne, aber auch schliefdlich eine
Fahrradkarbidlampe oder sogar eine Petroleumlampe verwendet werden.
Sehr gut eignen sich die fir Photozwecke bestimmten ,,Heimlampen",
deren Lichtkegel im Bedarfsfall durch eine vorgeschaltete Blende (das ist
eine Pappscheibe mit rundem oder eckigem Ausschnitt) der GrofRe des
Bildschirmes angepaldt wird. Steht keine Heimlampe zur Verfligung, so
héngt man eine Gluhlampe in einen mit entsprechendem Ausschnitt ver-
sehenen Kasten, der innen mit weiflem Glanzpapier beklebt oder mit
irgendeinem reflektierenden Anstrich versehen wurde (Luftloch nicht ver-
gessn).

Die Bilder werden entweder auf einer hellen (méglichst weif3en) Zim-
merwand oder auf einem besonderen Bildschirm aufgefangen. Hierzu
kann ein grof3er Bogen Papier oder Karton verwendet werden, wenn man es
nicht vorzieht, ein weil3es Tuch (Bettlaken oder Tischtuch) an der Wand oder
besser in einer Turdffnung straff aufzuspannen. Um jede Faltenbildung zu
vermeiden, wird die Leinwand vorher etwas angefeuchtet.

Der Darsteller nimmt zwischen Lichtquelle und Bildschirm Platz. Zu
beachten ist dabei, daf? die auf der Bildwand erscheinenden Schatten um so
kleiner werden, je mehr sich die Hand von der Lichtquelle entfernt.
Umgekehrt vergroRern sie sich mit wachsender Anngherung. Im letzteren
Falle werden aber die Umrisse der Bilder immer verschwommener und
gleichzeitig verlieren die Schatten an Intensitét, sie hellen auf. Die richtige
Entfernung der Hénde, die nebenbei auch von der GrofRe der Bildwand
abhangt, mul3 in jedem Falle ausprobiert werden.
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Storendes Nebenlicht beeintréchtigt ebenfalls die Bildgite. Die Zimmer-
beleuchtung muf3 nattirlich ohnehin soweit als moglich ausgeschaltet wer-
den. Zweckmafdig verdeckt man weiterhin Lichtquelle und Darsteller
durch eine spanische Wand, so dal3 die dahinter sitzenden Zuschauer
lediglich die beleuchtete Bildwand zu sehen bekommen. Da die
Zuschauer Uber die spanische Wand hinwegblicken missen, darf diese
nicht allzu hoch sein. In vielen Féllen wird es notwendig werden, den
Lichtkegel der Lampe ein wenig schrag nach oben zu richten. Man kann
die Zuschauer auch vor dem Bildschirm placieren, Lichtquelle und
Darsteller aber dahinter. Dann muf3 der Bildschirm durchscheinend sein.
Entweder verwendet man transparentes Pauspapier oder man feuchtet die
Leinwand, die nicht allzu dicht gewebt sein darf, etwas an.

Die einzelnen Schattenbilder miissen rasch nacheinander vorgefihrt
werden, wenn sie nicht langweilen sollen. Wichtigste Voraussetzung sind
geschmeidige Hande und Finger. Durch gelegentliche, auf Spaziergangen
oder bei anderen Anléssen betriebene Fingergymnastik kann die not-
wendige Geschicklichkeit leicht erworben werden. Das Einstudieren der
Figuren wird dann kaum noch Schwierigkeiten bereiten, und mit etwas
Phantasie kann man schlief}lich sogar ganze Szenen auffuhren.

Jedenfalls lohnt unbedingt ein Versuch in dieser alten Kunst. Die beige-
gebenen Abbildungen durften gentigend Anregungen geben und bald wird
man erkennen, dal3 die Ausfihrung der Figuren leichter ist als anfangs
anzunehmen war. Die Freude am Erfolg regt dann ohnehin zur weiteren
Ausgestaltung an.

Lichtquelle mit Blende
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Gans Neger
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Krokodil Taube

Schwan
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Kamel Pferd

Clown Nashorn

Doppeladler
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RUDOLPH'"SGHE VERLAGSBUCHHANDLUNGLINDAU It
Der vollkommene Liebesbriefsteller

400.000 Exemplare dieses Buches wurden bisher verkauft

dQu!m- (-gikntz
VON O. RAFFELSBERG

fur die heutige Zeit passend. 175 vorzugliche und Tollsténdige Liebesbriefe, unzéhlige Brief-
anfange fir jede Gelegenheit, praktische Anleitungen. Durch diesen Liebesbriefsteller sind schon
viele zu ihrem Glick gekommen; fast alle diese Briefe wirken bezaubernd. Aus dem Inhalt:
Briefe, die zum Herzen sprechen — Der Liebesbrief — Wie setze ich eine zuféllige Bekanntschaft
fort — KartengriiRe — Wie lade ich ein — Dank fir Einladungen — ablehnende Antworten —
Das Heiratsinserat — Das erste Rendezvous — Brief in Krank heitsféllen — Beileidschreiben —
Briefanfange aller Art — Schluf¥formeln fiir Briefe aller Art — Briefe die Freundschaft und Liebe
fordern — Reife Menschen féanden sich — Ehegliick durch Einheirat — Stammbuchverse — Der
Heiratsantrag — Verlobungsanzeige — usw. Dieses Buch ist fir Damen und Herren in alen
Fallen ein treuer Fihrer. Wirklich erfolgreiche Briefe vom Anfang der Bekanntschaft bis zur
glucklichen Verlobung und Heirat.

DM 3.80

DIE KUNST ZU PLAUDERN

UND GEWANDT ZU UNTERHALTEN
VON ERWIN WULFF

Der amusante, schlagfertige, witzige Plauderer ist der Liebling jeder Gesellschaft. Die Herren
bewundern und beneiden ihn, und die Herzen der Damen fliegen 1thm zu, ohne daf? er es weil3. Das
Geheimnis dieser Kunst entschleiert dieses Buch. B ist eine praktische Anleitung, geschickt
Gespréche anzukniipfen, nett zu plaudern. Gespréche daheim und auf der Reise, bei Vergniigungen
und sonstigen Gelegenheiten aler Art. Sie stehen nicht mehr unbeachtet abseits, Ihr
Selbstvertrauen wéchst, wenn Sie die praktischen Ratschldge dieses weitverbreiteten Buches
befolgen.

Aus dem Inhalt: Vorbedingungen gewandter Unterhaltung — Der aufRere Mensch — Ablegung
ungunstiger Gewohnheiten — Quellen der Unterhaltung — Wovon man sprechen soll — Die
ersten Schritte in der Gesellschaft — Der gute Ton — Gespréche mit dem schénen Geschlecht —
Der erste Besuch — Uberschétzung der Mitmenschen — Die Beobachtung als Lehrmeister — Der
Gesichtsausdruck — Der Spiegel as Erzieher — Die Stimme ist der Mensch — Der Nutzen des
Lebens — Wie stérkt man das Gedéachtnis? — Drei wichtige Forderungen — Menschenkenntnis
— Vorbilder — Hohepunkte der Unterhaltung — Religion und Politik — Die Kunst des
Kompliments — Vom Widersprechen — Gespréache bei den verschiedenen gesellschaftlichen
Anléssen — Liebesgespréche — Flirt — Unterhaltung im Vortragssal, Theater und bei Konzerten
— Die beliebtesten Gespréachsstoffe — in alen Satteln gerecht!

Von diesem Buch wurden bisher mehr als 400 000 Exemplare verkauft. DM 3.80. Zu
beziehen durch die Buchhandlung, du Ihnen dieses Buch gdliefert bat
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