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Der Zweck oder das Absehen des Taschen-Spielers ist ent-
weder l6blich oder auch verwerfflich. Verwerfflich ist
es/wann man sich dessen gebrauchet eines schindlichen
Gewinstes halber andere dadurch zu betriegen. Loblich aber
und ergétzlich ist solches/wann es gebrauchet wird bey
frélicher / doch Ehrbarer Gesellschafft /umb durch artige List
kurtzweilige Lust damit zu erwecken.

Aus einem Zauberbuch,
um 1690



Taschenspieler bei der ,,Arbeit, unterstiitzt von einem
Komédianten (Zeichnung von Bellongér, 1827)



Tauschen erlaubt

Der Zauberer ist ein Mensch, der etwas macht, was nicht zu
machen geht. Die Zuschauer erwarten von ihm keine
Wunder, sondern nur, daB er Unmdgliches mdglich macht.
Da es aber unmaéglich ist, Unmogliches méglich zu machen,
‘muB er so tun, als ob er es konnte. Der Zauberer tduscht also
etwas vor. Zum Tduschen gehdren immer wenigstens zwei:
jemand, der tduscht, und jemand, der getduscht wird. Der
Zauberer ist einer, der Leute tduscht, die wissen, daB sie
getduscht werden, und die um so begeisterter Beifall klat-
schen, je griindlicher er sie an der Nase herumfiihrt.

Zauberkunst ist unterhaltsame Tduschungskunst. Niemand
wird sie als Betrug, als Schwindel ansehen, ebenso wie es-
keinem Mirchenleser ecinfiele, seine Lektiire als Liige zu
betrachten, nur weil er an den fliegenden Teppich, das
Wasser des Lebens, das Tischleindeckdich nicht glaubt. Wie
sich die einen von Mairchen einfangen lassen, begeben
sich andere voller Erwartung in die Welt, die ihnen der
Zauberer vorspielt. Zauberei ist bildlich gesprochen das
Mairchen in Aktion: Da schweben seidene Tiicher und me-
tallene Stibe, beginnen Blumen zu wachsen, erscheinen
gefiilite Weingliser...

Durch scheinbares Auf-den-Kopf-Stellen der Naturgesetze
angenehm, humor- und niveauvoll unterhalten, iiberraschen,
Ritsel aufgeben — das ist die Aufgabe der Zauberkunst.
Sic kann das aber nur unter zwei Bedingungen. Erstens
darf der Trick — das Prinzip, Hilfsmitte] oder Bewegungs-
element, das das ,,Wunder* erméglicht — den Zuschauern
nicht bekannt werden, nicht durch Versehen und erst
gar nicht durch anschlieBendes Erkliren. Das hieBe, die
vom Publikum gewiinschte Vorspiegelung einer umgekehrten
Welt zu durchbrechen und das kiinstlerische Element, die
meisterhafte, vollkommene Tauschung, zu zerstéren. Zwei-
tens muB jedes Kunststiick griindlich erlernt und geschickt
vorgefiihrt werden. Ausschlaggebend ist nimlich nicht, ob ein
Trick einfach oder kompliziert ist. Man kann einen herr-
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lichen, verzwickten Trick durch mangelhafte Ubung und
Sprechfertigkeit oder durch plumpe Requisiten verpatzen.
Andererseits kann der Vorfilhrende ein im Grunde leicht
funktionierendes Kunststiick in eine lustige Erzihlung ein-
packen und elegant servieren und dafiir viel Applaus be-
kommen. Denn fiir den Zuschauer ist es uninteressant, ob ein
Trick schwierig ist oder nicht. Fiir ihn, der von dem Trick
gar nichts wissen soll, zdhlt allein der personliche Eindruck
von dem, was sich vor ihm abspielt, der Effekt.

In diesem Buch wollen wir iiber dic Zauberei plaudern,
konnen wir Heiteres und Ernstes — aber viel mehr Heiteres
als Ernstes — iiber Zauberer und ihre Kunst erfahren und in
das Geheimnis zahlreicher Tricks eindringen. Wenn wir dabei
vor allem Kunststiicke kennenlernen, die sich technisch
verhiltnismaBig leicht bewiltigen lassen, so soll damit nicht
der Anschein erweckt werden, daB das Zaubern eigentlich
doch eine recht einfache Sache sei. Vielmehr soll allen, die
ab und zu ein paar Kunststiicke in geselliger Runde zeigen
maéchten, ein solcher Stoff geboten werden, den ein Gelegen-
heitsmagier gut ,,verdauen‘ kann.

Wie schon angedeutet, hingt der Effekt beim Publikum
nicht von der Verzwicktheit des Tricks ab, sondern vor allem
davon, wie wir die Sache an den Mann bringen. Sagt uns nach
einigen Kunststiicken jemand: ,,Das war stark, du kannst ja
fast richtig zaubern!‘, so sollten wir uns nichts darauf ein-
bilden. Aber mit Genugtuung diirfen wir vermerken, dafl wir
doch schon etwas tduschen konnen. Und Tiuschen ist er-
laubt.



Des Zauberers Siebensachen

Fiir uns bieten sich hauptsichlich zwei Gelegenheiten zu
zauberhafter Betiitigung, nimlich im kleinsten Verwandten-
und Bekanntenkreis am Tisch, wo wir unsere ,,Wunder*
sitzend vollbringen, und vor unseren Freunden im Klas-
senraum, im Klub des Wohnheims oder unseres Betriebes,
sozusagen vor vollem Haus. In der Tischzauberkunst knnen
wir uns beweisen, wenn Besuch kommt oder wir zu Besuch
sind. Ein halbes Stiindchen Unterhaltung aus der Trickkiste
'wird meist als willkommene Einlage betrachtet. Nicht anders
ist es mit dem Zaubern bei einer Klassen- oder Brigadefeier.
Das Festkomitee hat ohnehin 6fter Sorgen mit dem kultu-
rellen Drumherum und wird gern auf ,,Naturtalente* aus den
eigenen Reihen zuriickgreifen. Haben wir uns einmal ent-
schlossen, als Tisch- und Klubzauberer aufzutreten, so
sollten wir uns auch nicht vor einigen Ausgaben und Ba-
steleien scheuen. )

Die billigste Investition sind zweifellos Spielkarten. Die
Kartenzauberkunst  ist ein heute schon uniiberschaubares
Feld der Mdglichkeiten, und nicht wenige widmen sich ganz
diesem interessanten Zweig. Wenn wir an der Zauberei mit
Spielkarten Gefallen finden, liefern uns die Kapitel dieses
Buches fiir den Anfang geniigend Stoff. Mit zwei Bridge-
spielen (Romméspiel ohne Joker) und zwei Skatbldttern
konnen wir schon recht viel anfangen. Wollen wir uns aber
auch anderweitig betitigen, sind gewisse Vorarbeiten — das
Beschaffen und Anfertigen von Hilfsmitteln — unumging-
lich. Was wir im einzelnen brauchen, erfahren wir in den
Trickbeschreibungen. Wer sich einmal in die Zauberei ver-
liebt hat, wird gerade das Basteln und Knobeln schitzen,
wenn ein neues Kunststiick ,,in Arbeit” ist. Einige Dinge —
wenn wir so wollen, die Grundausstattung — sollten wir uns
aber moglichst bald zulegen.

Fiir ein kleines Tischprogramm brauchen wir meist so
wenige Hilfsmittel, daB eine Schachtel ausreicht. Wenn sich
thr Deckel hochklappen 148t, haben wir bei der Vorbereitung
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manchen Kunststiicks sogar eine gute Deckung fiir die
Hinde. Auch kann an der uns zugewandten Seite die Reihen-
folge der Kunststiicke geschrieben stehen, damit wir nichts
durcheinanderbringen. Abbildung 2 zeigt eine solche Schach-
tel. Sie ist so bemessen, daB sie sich bequem in einer
Aktentasche unterbringen 148t, wenn wir Freunde besuchen.
Recht gute Dienste leistet auch eine Handgelenktasche.

Beim Vorfiihren eines Programms im Klassenzimmer oder
Klubraum kénnen wir selbstverstindlich nicht sitzen. Die
Zuschauer sind zwei Meter und weiter entfernt. Dement-
sprechend miissen unsere Gerite und Hilfsmittel groBer sein.
Natiirlich kénnen wir sie auf einen gewdhnlichen Tisch
stellen. Besser aber ist, wenn wir uns ,,unabhingig* ma-
chen.

Fiir den Transport der Utensilien verwenden wir einen
kleinen Pappkoffer, in den wir Sperrholz- oder Hartfaser-
platten quer einsetzen. In die so entstandenen Ficher legen
wir die fiir die Kunststiicke bendétigten Geridte und Hilfs-
mittel. Wer sich ein solches Kofferchen zulegt und herrichtet,
wird staunen, wieviel da hineingeht.

Fiir den Auftritt bauen wir, wenn uns der Lehrertisch in
der Klasse und der Klubtisch nicht gefallen, einen besonde-
ren Zaubertisch. Dafiir benétigen wir ein Stativ, zum Beispiel
das Unterteil eines zusammenklappbaren Notenstinders, und
eine Sperrholz- oder Hartfaserplatte. In der Mitte bohren wir
ein Loch, durch das wir eine moglichst lange und diinne
Schraube mit sehr flachem Kopf stecken. Ihr Gewinde geht
bis an den Kopf, damit wir sie mit Unterlegscheibe und
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Abb. 3

Mutter sichern konnen. Den Schraubenschaft setzen wir in
das Stativ ein und befestigen ihn (Abb. 3). Diec Platte sollte
nicht allzu groB sein. Gut ist, wenn sie genau in den Koffer
paBt und zugleich die Facher bedeckt. Wir lackieren sie mit
kriftig leuchtender Farbe oder legen eine einfarbige Decke
darauf. Solch ein Tischchen ist vor allem fiir Gelegenheits-
zauberer gedacht. Wer sich der Magie mit Leib und Seele
verschrieben hat, solite sich nach Moglichkeit einem
Zauberzirkel anschlieBen. Man kann dort unter anderem
Anregungen zu einer originellen Ausstattung bekommen.
Hiibsch sind die Zaubertische und andere Requisiten, die
Jochen Zmeck in seinem ,,Handbuch der Magie** vorstellt.
Von groBem Nutzen ist schlieBlich ein Ablagebehilter. In
ihn konnen wir beim Auftritt alle Gegenstinde legen, die
nicht mehr gebraucht werden. Wir nehmen dafiir Pappe und
bauen ihn so, daB er sich zusammenklappen und im Koffer
ilber der Platte des Zaubertischchens unterbringen 148t. Die
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senkrechten Kanten der Seitenwinde verbinden wir mit-
einander, indem wir Leinwandstreifen iiber die Fugen kleben.
Einen Deckel braucht der Behilter nicht unbedingt. Der
Boden wird mit einer Kante auf gleiche Weise an der unteren
Kante einer Seitenwand befestigt. An der Wand gegeniiber
kann er mit einer Gummischlinge an einem Knopf fest-
gemacht werden (Abb. 4). Den Ablagebehilter sollten wir mit
vielen farbigen geometrischen Figuren bekleben.

Abb. 4

e

Knopf

DieKantenaund b
zusammenkleben

Vor dem Verpacken den Boden in der Kiste
hochklappen, dann die Seitenwinde nach links oder rechts zusammendricken

Fiir Kartenkunststiicke, die wir im Stehen zeigen, basteln
wir ein kleines Pult. Schon aus einem Stiick Pappe, das' wie
in Abbildung 5 geknickt wird, liBt es sich anfertigen. Die
Hohe der Vorderseite ist so zu wihlen, daB die Karten etwa
1 Zentimeter iiberstehen. Sie konnen so besser wieder auf-

-
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Abb. 5

genommen werden. Die Breite richtet sich nach der Anzahl
der aufzulegenden Karten. Deshalb sollten wir uns die kleine
Miihe machen, wenigstens zwei Pulte herzustellen, zum
Beispiel das eine fiir fiinf, das andere fiir zehn Karten. Aller-
dings miissen wir beim Zaubern in der Klasse oder im Klub
auf manches Kunststiick mit den iiblichen Spielkarten ver-
zichten, es sei denn, wir teilten in geniigender Menge Opern-
gldser aus. N

Nun zum allerwichtigsten Requisit, gewissermaBen dem
Requisit Nummer eins, dem Zauberstab. Er ist der treue
Begleiter vieler Zauberer und als Berufssymbol nicht weg-
zudenken. Wenn wir am Tisch zwei oder drei kleine Kunst-
stiicke zum besten geben, kommen wir gut und gern ohne
ihn aus. Aber sonst, oft in Verbindung mit einem Spruch,
kann er uns ein niitzlicher Geselle sein.

Selbstverstiandlich ist und bleibt der Stab vor allem
schmiickendes Beiwerk, Tradition. Denken wir nur an die
rein symbolische Bedeutung des Zepters eines Monarchen,
des Marschallstabs und des Offiziersstockchens in manchen
Armeen oder des Krummstabs katholischer Bischofe. Aber
auch in den klassischen Sagen des Altertums und in der
Biblischen Geschichte spielt der Stab eine groBe Rolle und
ist nicht selten mit magischer Kraft ausgestattet. Wissenswert
diirfte folgende phantastische Begebenheit sein, die uns das
Alte Testament schildert und bei der direkt Zauberer erwahnt
werden: Um sein geknechtetes Volk aus Agypten fiihren zu
konnen, werden Moses von Gott Wunderkrifte verliehen.
Nur so wird er dem hartherzigen Pharao die Erlaubnis ab-
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trotzen. Zwischen Moses und seinem Bruder Aaron einerseits
und den Zauberern des Pharao andererseits entspinnt sich ein
wahrer Leistungsvergleich im Produzieren von Wundern.
Aaron verwandelt seinen Stab in eine Schiange, die die in-
zwischen ebenfalls zu Schlangen gewordenen Stibe der
Zauberer verschlingt. Der Reihe nach wird mit Hilfe dieses
Stabes Wasser zu Blut, werden in Scharen Frosche, Stech-
miicken und anderes Ungeziefer zur Plage der Agypter her-
vorgezaubert... .

Wenn wir den Stab schwingen, scheint ein Kunststiick
besonders gut zu gelingen. Und wirklich lenkt er vom Trick,
um dessen Verschleierung wir alle stets besorgt sein miissen,
etwas ab. Wie wir sehen werden, lassen sich mit ihm auch
Kunststiicke ausfiihren, er wird dann sozusagen zum Haupt-
darsteller.

Wir sollten wenigstens zwei Zauberstiibe haben. Den
groBen nehmen wir fiir groBe, den kleinen fiir kleine Kunst-
stiicke. Auch werden wir dadurch variabel: Wir lassen ein
Kunststiick mit dem kleinen Stab miBlingen und greifen dann
folgerichtig zum groBeren, mit dessen Hilfe der Trick selbst-
verstindlich gliickt.

Die Stibe sind schnell angefertigt. Ein etwa 35 Zentimeter
langes Rundholz mit einem Durchmesser von 8 bis 10 Mil-
limetern lackieren wir schwarz, die beiden Enden auf
5 Zentimeter weiB. Den kieinen Stab bemessen wir ganz nach
Belieben. Je kleiner er ist, desto komischer wirkt sein Ge-
brauch. '

Mit dem groBen Stab konnen wir gleich ein lustiges Kunst-
stiick — das erste in diesem Buch — vorfiihren: DER DEHN-
BARE STAB. Wir kleben einen Streifen aus festem, weiBem
Papier zu einer Hiilse zusammen, die génausolang ist wie eins
der weiBen Enden des Stabes. Wir schieben sie ungefahr bis
in die Mitte des Stabes. Wenn wir ihn aufnehmen, erfassen
wir ihn an der Hiilse und verbergen ein Ende in der Hand
und hinter dem Unterarm. Die Zuschauer sehen also einen
ganz Kurzen Zauberstab. Uns gefilit dieser Stab natiirlich
nicht, und mit groBer Anstrengung konnen wir ihn dehnen.
Dazu ziehen wir mit der anderen Hand am duBeren weilen
Ende. Der Stab gleitet durch die Hiilse, die wir locker
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zwischen den Fingern halten, so daB er scheinbar immer
ldinger wird. SchlieBlich zeigen wir den Stab in ganzer Lénge.
Dabei drehen wir uns kurz etwas zur Seite und lassen die
Hiilse unter Deckung unseres Korpers unauffillig in der
Tasche verschwinden.

Zur Abwechslung konnen auch andere Wundermittel be-
nutzt werden, zum Beispiel ein Salzstreuer mit magischem
Salz oder Zauberkonfetti, das wir einer Dose prisenweise
entnehmen und auf die entscheidende Stelle streuen.



Macht iiber die Dinge
oder
Wie man Gegenstinde dazu bringt, daB sie erscheinen,
verschwinden und wandern oder sonstwie sich
merkwiirdig verhalten

Amanda legt ein Ei

In diesem Kapitel soll vom Erscheinen die Rede sein, einem
der hiufigsten Effekte in der Zauberkunst. Nun ist das
Erscheinen eines Gegenstandes im Alltag noch liangst kein
Erscheinen in den Augen des Publikums eines Zauberers.
Wer ein Ei aus einer Schachtel holt, einer Tiite Bonbons
entnimmt, unter einem Tuch ein paar bunte Kugeln her-
vorbringt, der vollfiihrt noch keine Kunststiicke. Als Zauber
werden die Zuschauer dieses Erscheinen erst dann ansehen,
wenn der Vorfiihrende vorher deutlich Schachtel, Tiite, Tuch
und freilich auch seine Hinde leer vorgezeigt hat.

Es ist immer wieder erstaunlich, was Zauberer aus leeren
Hiiten, Tiichern, Kisten und so weiter hervorholen: Dutzende
Tiicher, Regenschirme, Gliser, Uhren, Telefone ... Es er-
scheinen Tauben, Kaninchen, Meerschweinchen, ja sogar
Katzen, Hunde, Léwen. Auf geheimnisvolle Weise erscheint
der Zauberer selbst oder seine hiibsche Partnerin.

Wenn wir beim Zaubern unseren Stab das erstemal be-
nutzen wollen, sollten wir ihn natiirlich auch magisch er-
scheinen lassen. Wie wir’s, wenn DER STAB AUS DER
ZEITUNG erschiene, die wir beidseitig vorgezeigt haben?

Wir brauchen ein Doppelblatt, dessen Seiten wir uns von
1 bis 4 numeriert denken. Auf Seite 4 kleben wir oberhalb
der mittleren Querfalte einen etwa 5 Zentimeter breiten
Streifen aus einer zweiten Zeitung vom selben Tag. Wir
tragen den Leim so auf, daB der Streifen eine Tasche bildet.
In diese Tasche stecken wir den kiirzeren Zauberstab und
legen das Doppelblatt wie eine gewohnliche Zeitung auf halbe
Seitengrofe zusammen (Abb. 6).

Beim Auftritt wird die Zeitung vom Tischchen oder aus
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Abb. 6
o Seite 1

[Me‘%fdﬂ- S _:}

Aty s — . I—Offnung

pospses

dem Koffer genommen, gedffnet und von 4llen Seiten vorge-
zeigt. ,,Ihr seht hier eine Zeitung, sie ist ganz aus Papier ...*
Wir falten sie wieder zusammen, diesmal aber so oft, bis
ein lingliches Packchen entsteht. Mit der Rechten fiihren wir
einige magische Bewegungen aus, damit sich das Wunder
vollziehen kann. Sodann schieben wir das Piackchen entlang
des Stabes zusammen, damit ein Stabende durch die Zeitung
stoBt. Wir erfassen den Stab und zichen ihn langsam heraus.
Die gekniillte Zeitung wird in den Ablagebehilter gewor-
fen. .

Auf dieselbe Weise konnen wir auch ein Seil oder Tuch
erscheinen lassen, das wir fiir ein Kunststiick benétigen: Wir
reiBen dazu das Pickchen an beliebiger Stelle auf und ziehen
das Seil oder Tuch heraus.

Bevor wir ein Kunststiick mit einem Tuch ausfiihren, soll
darin EIN GEISTERKNOTEN erscheinen. Was sehen die
Zuschauer? Der Zauberer 148t ein groes Tuch an einem
Zipfel herunterhingen. Er zieht es durch seine Linke, um es
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zu glitten. Dann erfaBt er den unteren Zipfel und legt ihn zum
oberen in die Rechte. Der Vorfiihrende schligt wie mit einer
Peitsche, der eben aufgenommene Zipfel fallt wieder nach
unten. Es hat sich aber nichts veriandert. MiBmutig wiederholit
der Zauberer den Versuch, wieder tut sich nichts. Noch
einmal legt er den Zipfel in die Hand, schleudert ihn sogleich
wieder hinaus. Der untere Zipfel hat plétZlich einen Kno-
ten.

Fiir dieses Kunststiick benutzen wir ein einfarbiges,
moglichst 70 cm X 70 cm groBes Tuch. In einen Zipfel
machen wir einen nicht zu festen, groBen Knoten. Wir er-
fassen das Tuch an diesem Zipfel und verbergen den Knoten
in der Hand. Wie es dann weitergeht, wissen wir ja nun
schon. Beim dritten Schlag behalten wir das aufgenommene
Ende in der Hand und lassen den Zipfel mit Knoten nach
unten schnellen. Mit einiger Ubung bemerkt piemand das
Vertauschen der Zipfel, und die Illusion ist vollkommen.

Im nichsten Kunststiick, einem MESSERWUNDER, las-
sen wir die von einem Zuschauer gewihlite Spielkarte auf
ganz sonderbare Weise erscheinen. Es entsteht der Eindruck,
als hinge alles einzig und ali¢in von ihm ab. Wir lassen das
Kartenspiel mischen und uns zuriickgeben. Heimlich schauen
wir unter das Packchen und merken uns die unterste Karte.
Um dabei nicht ertappt zu werden, erkldren wir dem Publi-
kum, wie es weitergehen soll: ,,Fir folgendes Experiment
brauche ich einen Gast, der eine bestimmte Spielkarte we-
nigstens fiinf Minuten im Kopf behalten kann. Wer ist be-
reit?** Sicher meldet sich jemand. Und den Moment, in dem
die meisten zu diesem Zuschauer sehen, nutzen wir fiir den
fliichtigen Blick. Solche Ablenkungen sind duBerst wichtig,
und wir soliten sie vorher stets gut durchdenken, ja ein-
planen.

Wir nehmen an, daB wir die Karo-Neun gesehen haben.
Wir legen die Karten in die linke Hand und lassen den
Zuschauer angeblich frei wihlen. In Wirklichkeit aber fiihren
wir ihn durch genau fiinf Halbierungen zu jener Karte. Das
Zwiegesprich miiBte so verlaufen:

»-Das Spiel hat die vier Farben Herz, Karo und Plk Kreuz.
Nenne davon zwei!*
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»Pik und Kreuz."

,»Schon, es bleiben Herz und Karo. Nenne eine dieser
Farben!*

,,Karo.*

,,Es gibt acht Karokarten: Sieben, Acht, Neun, Zehn und
Bube, Dame, Konig, As. Nenne davon eine Gruppe!*
,,Bube, Dame, Konig, As."

,,Einwandfrei. Demnach bleiben Sieben, Acht, Neun, Zehn.
Nenne davon zwei!*

,»,Neun und Zehn.*

»Ausgezeichnet, Nenne davon eine!*

,,Die Neun.*

,,Danke. Merk dir die Karo-Neun gut.*

Wir geben dem Zuschauer ein groBes Messer mit der Bitfe,
es vorsichtig in das Piackchen zu stechen und leicht an-
zuheben. Dadurch entsteht ein Spalt, der erhalten bleibt,
wenn die Finger stiarker gegen die Karten driicken. Jetzt darf
der Zuschauer. das Messer herauszishen. Wir schieben den
rechten Daumen in den Spalt und ziehen den unteren Teil des
Pickchens hervor, allerdings ohne Karo-Neun, die wir vorher
heimlich mit linkem Ring- und Mittelfinger etwa 1 Zentimeter
nach hinten geschoben haben (Abb. 7). Wir lockern den Griff

Abb. 7

der Linken, damit die obere Hilfte der Karten unbemerkt auf
die Karo-Neun kippt und sie verdeckt. Klein- und Ringfinger
ziehen die Karo-Neun heimlich nach vorn, so daB die Kanten
aller Karten glatt abschlieBen. ,,Du hast die Karo-Neun
gemerkt, nicht wahr? Bitte, das ist sie!** Wir heben die linke
Hand hoch, daB die Zuschauer die ,frei** gewidhlte Karte

2+ 19v



sehen konnen. ,,Ich bitte um Applaus fiir meinen zeitweiligen
Assistenten.*

Die hier angewandte Art des Aufzwingens oder — wie es
unter Zauberern heiBt — des Forcierens durch laufendes
Halbieren ist selbst vielen Kindern schon bekannt. Aber in
Verbindung mit dem seltsamen Erscheinen der Karte iiber
der Klinge des Messers wird bei flotter, sicherer Vorfiihrung
ein hiibsches Kunststiick daraus.

Bei dem ersten Kunststiick dieses Abschnitts holten wir
unseren Zauberstab, ein Seil oder Tuch aus der Zeitung, die
wir anschlieBend zerkniillten und wegwarfen. Diesmal stellen
wir EINE WUNDERTUTE her, der wir etliche kleine Ge-
genstinde — zum Beispiel ein Tuch, ein paar S.pielkarten,
einen Bleistift und einen Radiergummi — entnehmen und die
wir zum Schlu8 unversehrt vorzeigen konnen.

Eine achtseitige Zeitung schlagen wir auf und entfernen
vorldufig das mittlere Doppelblatt. Die in Abbildung 8
schraffierten Stellen bestreichen wir mit Leim und driicken
ein Blatt aus einer anderen Zeitung fest darauf. Wenn der
Leim getrocknet ist, stecken wir die Gegenstinde durch die
Offnung links oben. Die Zeitung ist jetzt ,,geladen®. Wir legen
das Doppelblatt wieder dariiber und falten die Zeitung zu-
sammen.

Wenn wir die Dinge erscheinen lassen wollen, nehmen wir
die Zeitung mit der linken Hand auf. Mit der rechten blittern
wir langsam die Zeitung durch. Die eingelegte Doppelseite
tarnt gut die innere Klebenaht und soll fiir die Zuschauer die
Erkldrung sein, warum die Zeitung etwas bauchig ist. Die
Zeitung wird schlieBlich wieder zusammengelegt, so daB nur
Seite 8 gezeigt wird.

Nicht jeder bringt ,,freihdndig* eine schone Tiite zustande.
Wir legen die Zeitung deshalb lieber auf den Tisch und drehen
um die Mitte der rechten Kante diec Wundertiite. Die mit X
bezeichnete Ecke muB zu uns, die mit. O markierte zum
Publikum zeigen, wenn wir die fertige Tiite senkrecht vor-
weisen. Um an das Geheimfach heranzukommen, miissen wir
bei heiterer Unterhaltung mit unseren Gisten diese und zwei
weitere Ecken in die Tiite hineindriicken. Unter Deckung der
noch hochstehenden vordersten Ecke zaubern wir — zu
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Abb. 8
Seite2 Seite 7

Seite 8 Seite 8
L X X

unserer eigenen Uberraschung — einige Dinge hervor, bei
einer Geburtstagsfeier zum Beispiel eine kleine Tafel Scho-
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kolade oder einige Pralinen und auf jeden Fall eine Gliick-
wunschkarte mit Gruf und Autogramm des Zauberers. Zum
AbschluB entrollen wir die Tiite, gldtten sie und bldttern sie
wieder durch. Wir legen sie in den Ablagebehilter, wo sicher-
heitshalber eine gleiche, aber unpriparierte Zeitung auf den
Zuruf ecines miBtrauischen Zuschauers wartet.

Das seltsame Erscheinen einer gemerkten Spielkarte
kénnen wir 'mit dem Kunststick EINE VON DREI be-
werkstelligen. Ein Skatspiel schieben wir in der Linken zum -
Fécher auseinander und lassen daraus eine Karte ziehen.
Wihrend sich der Zuschauer diese anschaut, geniigt uns der
Bruchteil einer Sekunde, um heimlich die unterste Karte des
zusammengeschobenen Pickchens zu erkennen. Wir bitten,
die Merkkarte auf das Pickchen zu legen, teilen das Spiel und
legen das untere Haufchen auf das obere. Unsere Leitkarte
liegt nach diesem Abheben an unbekannter Stelle, genau iiber
der des Zuschauers.

Wir lassen das Spiel noch einmal vom Mitspieler abheben,
nehmen es auf und drehen die Bildseite zu uns. ,,Mal sehen,
ob ich deine Karte finde. Die Bildseiten sind ja alle anders
bedruckt, damit man die Karten leicht unterscheiden kann.
Aber bei diesem Kunststiick ist das ein groBer Nachteil.*

Wir suchen die Leitkarte, indem der linke Daumen die
Karten nacheinander in die Rechte schiebt. Vor unserer
Karte liegt die des Zuschauers. Diese und auch die davor
bleiben mit den anderen Karten in der Linken. Alle Karten
in der Rechten werden unter das Piackchen in der Linken
gelegt. Bildoben liegen dort eine beliebige Karte, darunter die
Merkkarte sowie die Leitkarte (die uns nicht mehr inter-
essiert) und die anderen Karten. Erst jetzt zeigen wir dem
Tischpublikum die Bildseite und fragen, ob das die gezogene
Karte sei. Natiirlich ist sie es nicht.

Wir senken die Hand, so daB nur der Spielriicken zu sehen
ist, schieben heimlich mit Ring- und Mittelfinger die unterste
Karte ein wenig zuriick und ziehen mit der Rechten die
Merkkarte als scheinbar unterste hervor (Abb. 9). Wir legen
diese Karte, deren Bildseite niemand sehen darf, auf den
Tisch. ,,Wenn es nicht die ist, miissen wir weiter suchen.*
Wir geben das Spiel zum Mischen, drehen es, zeigen die
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Abb. 9

2. Kart
1.Karte ane

Bildseite und fragen, ob es diesmal die gemerkte sei. Wieder
wird verneint, wieder drehen wir das Pickchen bildunten,
ziehen die unterste Karte (wirklich die unterste!) hervor und
legen sie verdeckt neben die erste. Das wiederholen wir, so
daB drei Karten auf dem Tisch liegen.

Ganz verzweifelt legen wir das Spiel beiseite und nehmen
die drei Karten auf. Ohne die Karte des Zuschauers aus den
Augen zu verlieren, mischen wir langsam. ,,Hoffentlich er-
scheint deine Karte doch noch*, sagen wir und horen auf zu
mischen, sobald sie oben liegt. Wir bitten den Zuschauer, den
kleinen Stab zu bewegen und seine Karte herbeizurufen.
Sofort drehen wir sie um, und es ist ,,passiert.

Aufgemerkt: Wenn wir abheben, nehmen wir moglichst
viele Karten auf und packen den kleinen Rest darauf. Da der
Zuschauer meist in der Mitte abhebt, kommt unsere Leitkarte
in die untere Hilfte des Pickchens. Heben wir hingegen in
der Mitte ab, liegt unsere Karte nach dem zweiten Abheben
oft ganz oben oder unten.

ZAUBEREI IST MIT DABEI lautet der Text auf einem Pa-
pierstreifen, den der junge Hexenmeister beim niachsten Kunst-
stiickchen auf den Tisch legt.

»Manche Leute vertrauen auf die Wiinschelrute, wenn sie
Wasser suchen. Ich vertraue auf dieses Spruchband, wenn eine
Spiclkarte erscheinen soll.“

Er ldBt ein Bridgespiel (52 Karten) grundhch mischen und
mdoglichst genau in der Mitte abheben. Der Zuschauer, der
sich zur Mitarbeit bereit erklirt hat, darf eins der beiden
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Pickchen wihlen und die Karten zihlen. Wir nehmen an, daB
es 23 sind. Er wird aufgefordert, dieses Pickchen aufzuneh-
men. Der Zauberer erklirt: ,,Du hast dreiundzwanzig Karten
in der Hand. Die Zahl dreiundzwanzig besteht aus den Ziffern
zwei und drei. Lege deshalb von deinem Pickchen zwei
Karten auf das andere — so, und noch eimmal drei Karten.
Bitte schaue dir, ohne daB ich etwas sehe, die zuletzt auf-
gelegte Karte an. Fertig? Gut, und nun packe den Rest aus
der Hand oben drauf. Ich weiB nicht, wo deine gemerkte
Karte liegt und welchen Wert sie hat. Das muB ich auch nicht
wissen, denn erscheinen lassen wir sie ja mit diesem Spriich-
-lein. Nimm das ganze Spiel auf, buchstabiere laut den Text
und lege fiir jeden Buchstaben eine Karte auf den Tisch!**
Der Mitspieler wird gebeten, seine Karte laut zu nennen. Die
' Karte, die mit dem letzten Buchstaben zysammenfillt, wird
aufgedeckt. Es ist dic vom Zuschauer gewihlte und ge-
merkte!

Warum die Sache klappt? Nun, das moge jeder selbst
austiifteln. Verraten sei nur, daBl das gewihlte Packchen nicht
weniger als 20 und nicht mehr als 29 Karten enthalten darf.
Mit der Einleitung ,, Kannst du gut schitzen? Dann heb mal
das Spiel moglichst in der Mitte ab!* diirften wir unser Ziel
ohne Verdacht erreichen. Geht die Sache dennoch schief,
sagen wir: ,,Mal sehen, ob dein Nachbar noch genauer ab-
heben kann.*

»Viele Leute, erklirt der Zauberer beim folgenden Trick,
,halten Hunde, Katzen, Maiuse, Piepmitze. Mein grofer
Traum war ¢in Zimmerhuhn, denn ich verdriicke zu gern
taglich ein hartgekochtes Ei. Meine Eltern waren leider
dagegen. Um nicht ganz auf ein Huhn in der Wohnung zu
verzichten, habe ich ein Nest gebaut. Das Blatt Papier ist der
Huhnersatz. Auf jeder Seite sehe ich mein Traumhuhn
Amanda, und ihr jetzt auch. Nur schade, daB das Nest leer
ist. Schaut doch selbst! Ist ja auch klar. Papierhuhn bleibt
Papierhuhn. So sehr wiinsche ich mir, dal es sich hier aufs
Nest setzt, nach einer Weile aufspringt und — gackgackgack

. Was sagt ihr nun? Da hat meine Amanda doch tatsichlich
ein Ei gelegt.”

‘Fiir unser TRAUMHUHN AMANDA brauchen wir eine
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picht zu kleine Pappkiste, die wir auBen griin anmalen und
mit der Aufschrift ,,Nest* versehen. Die Innenwinde ver-
kleiden wir mit schwarzem Papier. Das vordere, schwarze
Blatt lassen wir etwas linger und kleben es nur zur Hilfte
fest. Es entsteht eine Art Geheimfach. — Auf beide Seiten
eines groBen Blattes Ze¢ichenpapier malen wir ein Huhn. In
der Mitte eines der ldngeren Rander bringen wir einen diinnen
Faden an, an dessen anderem Ende ein ausgeblasenes Ei
oder, noch besser, ein Kunststoffei aus der Zoohandlung oder
Drogerie hingt. Das Ei verbergen wir im Geheimfach. Das
Blatt mit dem Huhn wird auf die Kiste gelegt. Der in Ab-
‘bildung 10a mit X bezeichnete Rand zeigt zum Zauberer, der
mit O bezeichnete zum Publikum. Die Vorfiihrung kann
beginnen.
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Wir heben das Blatt an den mit O markierten Ecken hoch
und zeigen es durch seitliche Drehung von beiden Seiten, um
unsere Amanda vorzustellen (b). Wir halten das Blatt jetzt
nur noch mit einer Hand und kippen mit der anderen die Kiste
kurz nach vorn, um sie leer zu zeigen. Das Ei hinter der
schwarzen Klappe bleibt unerkannt. Die Kiste wird wieder
hingestellt und zugedeckt (a). Dann heben wir das Blatt an,
diesmal von hinten, an den mit X bezeichneten Ecken. Das
Ei wird dabei aus dem Geheimfach gezogen und bleibt hinter
dem Blatt hiingen (c). Wir drehen das Blatt behutsam zu einer
Roéhre, die wir mit der Rechten erfassen und langsam kippen,
ganz beildufig zeigen wir die Linke leer vor und halten sie
unter die Offnung (d), aus der das Ei in den Handteller gieitet.
Auf erhobener Hand sehen die Zuschauer das Ei, bevor wir
es in das Nest legen.

Damit haben wir die ersten Kunststiicke kennengelernt.
Natiirlich 148t sich aus ihnen noch kein Programm zusam-
menstellen. Das wiirde ja bedeuten, daB wir siebenmal
hintereinander etwas erscheinen lassen. Wir hiitten, obgleich
mit verschiedenen Gegenstinden, stets den gleichen Effekt.
Auch in der Zauberkunst liegt der Reiz in der Abwechslung,
und es gilt, die am geeignetsten erscheinenden Kunststiicke
mit verschiedenen Effekten spiter geschickt miteinander zu
verbinden. So erst entsteht ein kleines Programm.

Abrakadabra

Wer kennt nicht die klassischen Zauberworte ,,Abrakadabra*
und ,,Hokuspokus*! In unserer Vorstellung sind sie mit dem
Auftritt eines Zauberkiinstlers fest verkniipft. Ja, wir er-
warten geradezu, daB sich der Vorfiihrende ihrer bedient. Wir
sind weit davon entfernt zu glauben, daB solchen Worten
irgendwelche wundertitigen Krifte innewohnen. Doch haben
wir immer wieder den Eindruck, daB ein Kunststiick mit
einem passenden Zauberwort besonders gelingt. Ein langsam,
gewichtig ausgesprochenes Abrakadabra treibt die Auf-
merksamkeit sozusagen auf den Hohepunkt. Gleich ist’s
pgssieri, denken die ganz in den Bann gezogenen Zuschauer.
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Anders denkt da der Kiinstler, denn fiir ihn ist es schon ldngst
»passiert'“: Dem fiir das Gelingen des- Kunststiicks notigen
Trick hat er ausgefiihrt, ehe er das Spriichlein mit ver-
schmitztem Licheln aufsagt und dabei den Stab schwingt.

So wie der Zauberstab hat auch der Zauberspruch eine
lange Geschichte, die bis in die menschliche Urzeit zuriick-
reicht. Er war keineswegs immer humoristische Zutat wie in
unseren Tagen. Der Zauberspruch, sagen wir besser die
Beschworungsformel, war das Produkt zutiefst abergldubi-
scher Vorstellungen iiber die Geschehnisse in der Natur. Die
Menschen meinten, den magischen Handlungen, ihrer Bitte
um Regen, Jagdgliick oder Gesundheit, mehr Wirkung zu
verleihen, wenn bestimmte Worte dazu gesprochen wurden.
Und der Medizinmann oder Schamane war sicher nicht ohne
Absicht bemiiht, mit eindringlichem Gemurmel das Geheim-
nisvolle seines Tuns zu unterstreichen. Die Zauberkraft, die
angeblich der Handlung zukam, wurde allmihlich auf die
Beschworungsformel selbst iibertragen. Sie verselbstindigte
sich. So sind Zauberspriiche der verschiedensten sozialen
Gruppen und fiir mannigfaltige Zwecke bekannt. Jiger und
Fischer, Bauern und Hirten, Handwerker und Héndler — sie
alle benutzten sie, um Erfolg zu haben. Zahlreich waren die
Zauberformeln gegen Krankheiten. Sogar die Gunst des
geliebten Midchens solite durch beschwérende Worte er-
worben werden.

Wir werden noch erfahren, wie su:h einst neben der
Priestermagie allmihlich das Zaubern als bloBe Unterhaltung
entwickelte. Zauberworte der Art, wie wir sie heute kennen,
frei von vermeintlichen iibernatiirlichen Kriften, diirften
entweder den Priestern direkt abgelauscht oder aber nach
dem Muster priesterlicher Beschwoérungsformeln erfunden
worden sein. Solche Worte und Spriiche finden wir schon in
den iltesten Biichern, in denen Kunststiicke beschrieben
werden. Schon da taucht das gut bekannte Abracadabra, das
wir heute mit ,,k* schreiben, auf. Die Herkunft ist umstritten.
Es wird vermutet, daB das Wort aus dem Arabischen stammt,
doch fehlen exakte Beweise. Bereits im friihen Mittelalter
war es Bestandteil eines Zauberspruchs, der vermuthch der
Bekimpfung von Fieber diente.
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Bestimmt noch verbreiteter ist das schon Kindern ver-
traute Hokuspokus. Der groBe deutsche Sprachwissenschaft-
ler Jacob Grimm leitete es von dem lateinischen Satz ,,hoc
est corpus meum*, zu deutsch ,,das ist mein Leib*, ab, den
der Geistliche beim christlichen Abendmahl zu der angebli-
chen Verwandlung des Brotes in den Leib des Herrn aus-
spricht. Die Worte ,,hoc est corpus* klingen, schnell aus-
gesprochen, wirklich fast so und konnten Zauberern fiirihre
Art von Verwandlungen durchaus als Vorbild gedient haben.
Andere Forscher hingegen deuten daraus die italienischen
Worter ,,occhio* (Auge) und ,,bocca* (Mund). Das konnte
bedeuten, daB die Zuschauer staunend Augen und Mund
aufgerissen haben. In England nannte man frither den Ta-
schenspieler oder Gaukler oft ,,hocospocos®. Ahnlich lautete
dann auch ein anonymes Zauberbuch, das 1634 in London
erschien: ,,Hocus Pocus Junior*‘; ,,Der junge Zauberer
wiirden wir es heute nennen.

Hokuspokus spricht sich so gut-aus, daB es gern fiir
Spriiche verwendet wird. Wer kennt nicht das schone
»Hokuspokus fidibus, dreimal schwarzer Kater**? Der Fidi-
bus — so hieB einst der zum Pfeifeanziinden benutzte Pa-
pierstreifen — steht nun wirklich in keiner Beziehung zur
Zauberei. Aber hier geht es wohl nur um den Reim, und so
sind der Phantasie keine Grenzen gesetzt. Jeder kann sich
. hiibsche Verse selber ausdenken, je lustiger, desto besser.
Als Anregung ein paar Beispiele:

Hokuspokus, cins, zwei drei —
Fertig ist die Zauberei.

Hokuspokus Teufelsschwanz —
Vollfiihre, Stab, nun deinen Tanz!

Hokuspokus acht, neun, zehn —
Die Miinze ist nicht mehr zu sehn.

Sehr beliebt ist auch das erst vor einigen Jahrzehnten auf-
gekommene Simsalabim. Obwohl ohne jeden Bedeutungs-
inhalt, hat es einen sehr schonen Klang. So hat sicher jeder,
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der sein Publikum nicht nur mit Kunststiicken, sondern auch
mit geistvollem Redefluf unterhilt, sein Lieblingszauber-
wort. Hin und wieder wird auch ein neues geboren. Doch
gelangt wohl selten eins zu so grofem Ruhm wie gerade
Simsalabim.

Ohne jeden Zweifel ist das alte Abrakadabra auf der Welt
am meisten verbreitet. Viele Zauberbiicher haben in ihrem
Titel dieses zungenbrecherische Wort, in England erscheint
eine Fachzeitschrift mit diesem Namen. Auch Hokuspokus
und Simsalabim sind in vielen Liandern dem Publikum recht
vertraut. Dennoch verwenden die Kiinstler andernorts nicht
selten fiir uns fremde Formeln.

Besonders spaBiig wirkt die Zauberei, wenn wir mit einem
groBen Zauberbuch auftreten. Darin blattern wir ab und zu,
um den wirksamsten Spruch aufzusuchen. Gut eignet sich
dafiir ein ausgedientes Bilderbuch oder ein gro8erer Papp-
umschlag, in den wir einige Bogen festes Papier kleben.
Vorder- und Riickseite bekleben wir mit einfachem Bunt-
papier oder, noch besser, mit Velourpapier in mdéglichst
kriftiger Farbe. Auf die Vorderseite kommt zum SchluB ein
Kirtchen mit der Aufschrift ,,Zauberspriiche. Die ver-
schiedenen Verse schreiben wir groB und deutlich, damit wir
sie dann auch leicht lesen konnen, wenn wir im Stehen
zaubern und das Buch aufgeschlagen neben uns auf dem
Tischchen liegt.

Ein solches Spruchbuch hat auch noch andere Vorteile.
Geht ein Kunststiick wirklich einmal daneben, diirfen wir uns
damit entschuldigen, daB wir nicht den richtigen Spruch
ausgewihlit hitten. Fiihren wir ein richtiges kleines Programm
vor, konnen wir als Gedachtnisstiitze auf der Innenseite des
Umschlags die Kunststiicke in der gewiinschten Reihenfolge
stichpunktartig untereinanderschreiben. Ein heimlicher Blick
geniigt, und wir sind im Bilde, wie es weitergeht. Natiirlich
sind wir unseren Zuschauern eine Erkldrung schuldig, wenn
wir mit diesem groBen Buch erscheinen; zum Beispiel:

»liebe Zuschauer! Keine Angst, ich werde keine langwei-
ligen Geschichten vorlesen. So wie der Ingenieur ein Formel-
lexikon benutzt, weil er nicht alle schweren Formeln im Kopf
herumtragen kann, so wie der Schiiler eine Rechentafel
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besitzt, damit er die Logarithmen nicht auswendig zu lernen
braucht, so habe .ich als Zauberer ein Buch mit vielen
Zauberspriichen. Wir wissen, daB es richtige Zauberei nur im
Mirchen gibt. Nur im Mirchen kann sich ein Kalif Chasid
mit dem geheimnisvollen Wort ,Mutabor‘ in einen Storch
verwandeln, und nur im Miarchen 6ffnet sich die Felsenhohle
mit den geraubten;Kostbarkeiten, wenn man ,Sesam, 6ffne
Hich!* ruft. Wenn es bei mir klappen soll, dann brauche ich
diesen Zauberstab und eben dieses Zauberbuch, beide wollen
wir gleich mal ausprobieren.*

Schon haben wir — so ganz nebenbei — von unserem
Erscheinen zum ersten Kunststiick iibergeleitet. Fithren wir
am Tisch in geselliger Runde vor, so konnen wir mit einem
Skatblatt DIE ZAUBERKRAFT DES HOKUSPOKUS auf
verbliiffende Art beweisen.

Die Karten werden von einem Zuschauer tiichtig gemischt.
Wir nehmen das Spiel mit der Bildseite nach unten in die
Linke. Die Finger liegen an der langen Kante. Jemand darf
sich eine beliebige Karte herausziehen. ,,Kannst du gut
schitzen? fragen wir. Egal wie der Zuschauer reagiert,
bitten wir ihn, die Karte moglichst in die Mitte des Pickchens
zu schieben. Ein Stiickchen muB freilich zu sehen sein. Nun
lassen wir ihn die Hilfte iiber oder unter der ,,Messerkarte**
wihlen. Wihrend wir uns abwenden oder er sich zur Seite
dreht, zidhlt er die Karten, ohne das Ergebnis mitzuteilen.
Dann bitten wir itin, die Quersumme dieser Zahl zu bilden
und sich die Karte an entsprechender Stelle von unten in
seinem Pickchen zu merken. Hat er beispielsweise die
Karten oberhalb des ,,Messers* genommen und festgestellt,
daB es 18 sind, so ist die Quersumme 9,denn1 + 8 = 9. Also
muB er sich die 9. Karte von unten einprigen. Dankend
nehmen wir das Packchen zuriick und legen es auf die Karten
in unserer Linken. ,,Mit dem beriihmtesten aller Zauber-
worter, namlich Hokuspokus, vollbringen wir jetzt ein kleines
Wunder*, erkldiren wir und buchstabieren es laut und lang-
sam. Fiir jeden Buchstaben ziehen wir eine Karte vom Stapel.
Wenn die Karten fiir H-O-K-U-S liegen, werden die folgen-
den fiir die andere Worthilfte darunter ausgelegt. Abbil-
dung 11 zeigt die zehn Karten, nachdem wir den Zuschauer
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Abb. 11

P O K U

gebeten haben, seine Karte zu nennen und die zehnte Karte
aufzudecken. ,Ist das nicht wunderbar? Das ist die frei
gewdhlte und gemerkte Karte. Ich danke fiir dic gute Mit-
arbeit und euch fiir den stiirmischen Beifall. Und jetzt
mochte ich euch...”

Worin der Trick besteht? Wir brauchen nur ein paar ver-
schiedene Fille zu berechnen:

Gezogen wurden 10 Kérten, also 10 — 1
Gezogen wurden 11 Karten, also 11 — 2
Gezogen wurden 12 Karten, also 12 — 3

9
9
9
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Rechnen wir weiter, so konnen wir uns iiberzeugen, daB bei
10 bis 19 gezogenen Karten die gemerkte stets an zehnter
Stelle von oben liegt. Denn nach Abzug der Quersumme
bleiben jeweils neun Karten. Der Zuschauer soll sich aber die
davor merken, also die zehnte Karte vom Riicken des Pack-
chens aus. Und was, wenn ein Hiaufchen gewihlt wiirde, das
groBer oder kleiner ist? Dann verfahren wir wie im vorigen
Abschnitt beim Kunststiick ,,Zauberei ist mit dabei‘, das
iibrigens auf demselben mathematischen Prinzip beruht.

Hilfe, die Miinze ist weg

Das genaue Gegenteil des Erscheinens ist — wie sollte es
anders sein — das Verschwinden. Da fragt sich das Publikum:
,»Woher?*, hier hingegen: ,,Wohin?** Es ist ein GenuB, zu
sehen, wie die Zuschauer verbliifft dreinschauen und die
verschiedensten Uberlegungen anstellen, um dieses Wohin zu
ergriinden. Dabei ist die Wirkung um so nachhaltiger, je
groBer der verschwundene Gegenstand ist. Zauberer lassen
beinahe alles verschwinden, was man sich denken kann:
Wiirfel, Miinzen, Spielkarten, Bille, Flaschen, sogar Fern-
seher, Vogelbauer samt Inhalt, Tauben, Hunde, Katzen ...
Selbst an Menschen ,,vergreift sich mancher Tduschungs-
kiinstler, er 14Bt sie einfach verschwinden.

Das GroBte, was sich je unter EinfluB des Zauberstabes
scheinbar in ein Nichts aufloste, diirfte ein zweieinhalb
Tonnen schwerer Elefant gewesen sein. Der Besitzer hie
Alois Kassner (1887 bis 1970), ein populérer deutscher Zaube-
rer der ersten Hilfte dieses Jahrhunderts. Kassner reiste mit ei-
gener Assistententruppe und furchtbar viel Gepédck umher. Das
Verschwinden seines Dickhauters Toto auf extra befestigter
Biihne fiihrte er erstmalig 1929 vor. Es war eine Sensation und
ein einzigartiger Reklamekniiller.

Da wir weder zu Hause noch bei unseren Bekannten eine
ausreichend stabile Biihne vorfinden, sollten wir auf die
Arbeit mit Elefanten verzichten und uns mit etwas kleineren
Dingen begniigen.
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Von dem Kunststick GRUSS — PIK-BUBE wollen wir
zunichst den Effekt kennenlernen, also das, was der Zu-
schauer sieht. ,

Der Zauberer zeigt einen leeren Briefumschlag und legt ihn
auf das Tischchen. Von dort nimmt er drei Karten auf und
hebt sie gefichert hoch: Pik-Vier, -Bube, -Fiinf. Er schiebt
die Karten zusammen und steckt sie in den Umschlag. Nach
einigen magischen Bewegungen mit dem Stab holt er Pik-Vier
heraus und steckt sie in die Jackentasche. Sodann zieht er
Pik-Fiinf heraus, zeigt sie beidseitig vor und steckt sie zur
ersten Karte. Nun fragt er, welche Karte noch im Brief sei.
,»Natiirlich der Bube*, meinen die Anwesenden. ,,Natiirlich
nicht*, meint da der Zauberer und entnimmt die letzte Karte
mit Riickseite zum Publikum. Als er sie langsam dreht, wird
eine weiBe Vorderseite sichtbar. Darauf steht: Bin ver-
schwunden. GruB — Pik-Bube.

Wir brauchen aus einem Romméspiel, das wir ohnehin fiir
Basteleien opfern miissen, fiinf Karten: Pik-Bube und -Fiinf,
zweimal Pik-Vier und einen Joker. Zuerst kleben wir die
beiden Pik-Vieren mit ihren Riicken zusammen. Auf eine
Seite wird der Bube schriig geklebt und der iiberstehende Teil
abgeschnitten (Abb. 12a). Die Bildseite des Jokers iiberkle-
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ben wir mit holzfreiem, glattem Papier. Dadurch erhalten wir
eine sogenannte Blankokarte, auf die wir die Abschiedsworte
des Buben schreiben.

Vor dem Auftritt stecken wir die Blankokarte unter die
Pik-Fiinf und legen beide Karten so auf die priparierte Karte,
daB ein Dreierficher vorgetiuscht wird (b). Diesen Ficher
legen wir auf dem Zaubertisch griffbereit ab, am besten hinter
einem anderen Gegenstand, zum Beispiel dem Kartenpult.
Bei der Vorfiihrung wird der Fiacher aufgenommen, vor-
gezeigt (aber nur von vorn!), zusammengeschoben und in den
Umschlag gesteckt.

Wihrend wir unser Simsalabim aufsagen und den Stab
schwingen, drehen wir den Umschlag so, daB die ,,normale**
Pik-Vier zum Publikum zeigt. Wir holen sie heraus, Zeigen
sie einseitig vor und stecken sie in die Tasche. Nun pra-
sentieren wir die Pik-Fiinf, die wir beidseitig zeigen und zur
priparierten Karte in die Tasche schieben. Dann lassen wir
raten und holen die ,,GruBkarte‘ hervor. Fiir den Fall, daB
MiBtrauen aufkommt, haben wir in der Jacke eine einwand-
freie Pik-Vier, die wir auf Verlangen mit der Pik-Fiinf her-
ausholen konnen.

Als nichstes erlauben wir uns einen kleinen Scherz. Wenn
wir schon einige Sachen zum besten gegeben haben und bei
diesem HUT-GAG uns nicht anmerken lassen, daB es kein
iibliches Kunststiick ist, werden wir groBe Heiterkeit aus-
losen. Wir benétigen einen Hut, eine Untertasse und eine
Praline. ,,Liebe Freunde! Diese Praline bedecke ich gleich mit
meinem Hut. Ich lasse sie verschwinden, ohne noch einmal
den Hut zu beriihren. Mein Zauberstab wird mir dabei helfen.
Hokuspokus schwindibus, Praline nun verschwinden muB! —
Hm, hoffentlich hat es schon geklappt. Wiirdest du mal
nachsehen? Sobald der aufgeforderte Zuschauer die Kopf-
bedeckung angehoben hat und alles gespannt auf die Unter-
tasse schaut, langen wir blitzschnell nach dem Leckerbissen
und stecken ihn in den Mund. ,,Seht ihr, es hat wirklich
geklappt! Ohne den Hut noch einmal zu beriihren, habe ich
die Praline verschwinden lassen.**

Eine goldene Regel der Zauberkunst besagt, da man nicht
auflern soll, was man vorhat. Andernfalls lenken wir die
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Aufmerksamkeit erst recht auf den Augenblick, in dem wir
den Trick ausfiihren. Die Gefahr, auf frischer Tat ertappt zu
werden, ist dann sehr gro8. Der Hut-Gag ist insofern eine
Ausnahme, denn ohne Ankiindigung bliebe er ohne Wirkung.
Ansonsten miissen wir immmer durch Worte und Gesten ge-
rade von dem kritischen Moment der Trickausfithrung ab-
lenken.

Auch bei dem folgenden Kunststiick offenbaren wir unsere
Absicht, jedoch mit einem ganz anderen Ziel. Wir sagen
ausdriicklich nicht, was verschwinden soll, und lenken die
Sinne unseres Publikums in eine ganz andere Richtung. Nicht
umsonst werden deshalb Kunststiicke mit vollig unerwarteter
und komischer Wirkung Aufsitzer genannt: Die Zuschauer
sollen annehmen, daB das Kunststiick mifgliickt sei oder daB
sie das Geheimnis entdeckt haben, miissen aber schlieBlich
erkennen, da sie dem Zauberer buchstiblich auf den Leim
gegangen sind.

Das Kunststick DIE MUNZE IST WEG! fiihren wir
an einem groBen Tisch im Sitzen vor. Die unmittelbare Nihe
unserer Zuschauer brauchen wir nicht zu fiirchten. ,Jetzt
wollen wir etwas verschwinden lassen*, erklirt der Meister
der magischen Kiinste, stellt einen Plastbecher auf den Tisch
und findet in seinem Portemonnaie rein zufillig ein Fiinf-
markstiick. Er legt es mitten auf den Tisch und stellt den
Becher umgekehrt darauf. Damit niemand den Vorgang
beeinflussen konne, legt er eine Zeitung dariiber. Er preft sie
in der Mitte um den Becher, so daB sie seine Form annimmt.
Nach ,,Hokuspokus schwindibus'‘ nimmt er das Papier mit
dem Becher auf und fiihrt die Hand mit schneller Bewegung
iiber die Tischkante an den Korper. ,,Die Miinze ist weg!*
ruft er da, und wihrend alle zum Fiinfmarkstiick schauen
(das ja noch daliegt), 148t er den Becher in den SchoB fallen.
Dabei mufl der Zauberer so laut sprechen, daB das Fall-
gerdusch nicht zu horen ist. ,,So ein Pech. Also noch einmal.*
Er stellt die Zeitung — scheinbar mit Becher — wieder auf
die Miinze. Gleichzeitig erfaBt er heimlich und auf keinen Fall
hastig mit der linken Hand den Becher und steckt ihn in seine
neben dem Stuhl stehende gedffnete Zauberaktentasche.
Dort steckt ein Zauberstab, den die Hand mit auf den Tisch
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bringt. So erscheint diec Bewegung vollig logisch und un-
verdichtig. Nach einem Simsalabim mit dem Stab entfernt
der Zauberer erneut die Zeitung. ,,Jetzt ist die Miinze aber
wirklich weg! — Nanu, sie ist ja noch immer da! Aber etwas
sollte doch verschwinden?* Dabei setzt er, sichtlich ratlos,
die’ geformte Zeitung mit dem gar nicht mehr existenten
Becher in einiger Entfernung von der Miinze auf den Tisch.
Ein kriftiger Schlag mit der flachen Hand, und die Zeitung
ist platt. ,,Na endlich. Nun ist doch etwas verschwunden!*
Befriedigt steckt der Zauberer die Miinze ein. Wenn bei
diesem Kunststiick nichts schiefgehen soll, miissen wir den
ganzen Ablauf griindlich iiben. Selbstverstindlich gilt das fiir
jede Programmnummer, besonders aber bei einem solchen
Kunststiick, das mit Tempo auszufiihren ist. Dennoch kon-
nen bei der Vorfiihrung immer wieder Pannen auftreten, die
nicht voraussehbar sind und Arger bereiten. Spiter wirken
sie meist belustigend.

So soll sich 1923 bei einer Gastspielreise Kassners durch
Mecklenburg folgendes zugetragen haben: Das Programm
des Kiinstlers sah vor, daB an die zwanzig Zuschauer auf der
Biihne bis drei zihlten und darauf den Blicken des Publikums
entschwanden. Selbstverstindlich kehrten alle gleich wohl-
behalten zu ihren Plitzen im Saal zuriick. Die Sache ging
immer gut. Doch nach einer Vorstellung in Giistrow kam tags
darauf in Begleitung eines Gendarmen eine Frau zu Kassner
und verlangte ihren Mann zuriick. Sie gab vor, da8 er seit dem
Verschwinden auf der Bihne nicht mehr auffindbar sei. Kass-
ner muBte, um seine Unschuld zu beweisen, dem Ord-
nungshiiter den Trick erkliren. Jemer zog schmunzelnd
wieder ab. Erst nach fiinf Tagen tauchte der Mann auf und
behauptete, nach der Verzauberung plotzlich in Hamburg
angekommen zu sein. Einzig dem Zauberkiinstler sagte er die
Wahrheit, indem er sich bei ihm fiir die Gelegenheit zu einem
Abstecher in die Hansestadt bedankte. ..

Jeder Zauberer ist darauf bedacht, einige Kunststiicke
parat zu haben, die er mit alltiglichen Gebrauchsgegenstin-
den ohne jede Vorbereitung, sozusagen aus dem kurzen Halt,
vorfilthren kann. ,,Los, 1aB mal *n Ding steigen!* provozieren
die Kameraden, und nichts wire blamabler als die Ent-
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schuldigung, daB man nicht vorbereitet sei und nichts zum
Zaubern mithabe. Wer einmal im Kreise seiner Freunde als
Zauberer gilt, der muB auf eine derartige Herausforderung
gefaBt sein und die Gelegenheit beim Schopfe fassen, denn
Ubung macht den Meister.

Ein hiibsches Stegreifkunststiick fiir solche Fille ist die
FLUCHT AUS DEM TUCH. Benétigt werden lediglich ein
sauberes Taschentuch und eine Miinze, am besten ein Zwei-
markstiick. ,,WiBt ihr, wie schwer es ist, Flohe zu hiiten? Ich
zeige es mal. Hat jemand zufillig einen Floh bei sich? Nein?
Dann nehme ich eben eine Miinze, die ist ja auch viel besser
zu sehen. Mein GroBvater verlangte jedenfalls von mir, auf
einen richtigen Floh aufzupassen, und das war méchtig
schwer.‘* Dabei breiten wir das Tuch auf dem Tisch aus, der
zu uns zeigende Zipfel hingt etwas iiber die Tischkante.
,sMan muB den Floh genau in die Mitte legen. Da er von allen
vier Rindern gleich weit entfernt ist, kann er sich nicht sofort
fiir ecine Fluchtrichtung entscheiden. Diese Zeit geniigt, das
Tuch iiber ihn zu klappen.:* Wir erfassen den zum Publikum
zeigenden Zipfel und schlagen ihn so weit zuriick, daB auch
er ein wenig iiber den Tischrand hingt (Abb. 13a).

Abb. 13
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»Sacht wird nun der voéllig iiberrumpelte Floh eingerollt.*
Mit beiden Hidnden drehen wir das Tuch langsam zu einer
Wurst zusammen. Bevor wir aber jedesmal die Rolle um-
legen, lassen wir das Geldstiick aus der Falte heraus immer
weiter in Richtung Tischkante gleiten. SchlieBlich rutscht die
Miinze unbemerkt in den SchoB (b). Ohnhe Hast verlegen wir
die Rolle etwas mehr nach vorn, so da8 die beiden Zipfel
nicht mehr iiber der Kante liegen, und drehen auch diese
Zipfel mit ein. ,,Durch die Dunkelheit und die Dreherei véllig
irrittert, wagt sich der Floh weder nach rechts noch nach
links. Diese allgemeine Verwirrung nutze ich aus. Halt, wo
ist er denn? Ah, hier.** Wir driicken mit den Fingerspitzen
sanft auf die Mitte der Rolle und tun so, als sei dort noch
die Miinze. Wir erfassen die beiden seitlichen Zipfel und
schlagen einen einfachen Knoten. ,,So, nun ist der Floh in
sicherem Gewahrsam, und in dieser Verpackung iibergab ich
ihn am Abend meinem GroBvater. Hopp!* Dabei nehmen wir
das Tuch beim Knoten auf und werfen es einem Zuschauer
vor uns an die Brust. Wihrend dieser Ablenkung geht unsere
Rechte in den SchoB und nimmt die Miinze auf. Wenn die
Zuschauer zusehen, wie das Tuch aufgeknotet wird, lassen
wir das Geldstiick in der Tasche verschwinden. ,,Na, ist der
Floh noch da? Nein? Tja, mein GroSvater war genauso ratlos
wie ich und ihr jetzt.”

In dem Abschnitt ,,Ein Mann geht durch die Wand* ist ein
Kunststiick mit Tuch und Miinze beschrieben, das sich
wunderbar als Vorspiel zu diesem hier eignet. Bitte dort
nachlesen und probieren! Dazu kann man sich eine Ge-
schichte von dem listigen Floh Balduin ausdenken, den man
nicht ins Tuch sperren kann.

Stindig auf Abwechslung im Gebrauch der Hilfsmittel
bedacht, iiben wir jetzt ein leichtes, aber reizvolles Kunst-
stiick mit einer Schnur. Fiir das KNOTENWUNDER be-
nétigen wir ein 1,10 Meter langes Stiick weicher, nicht allzu
dicker Schnur. Sehr gut eignet sich Gardinenschnur. In die
rechte Tasche stecken wir ein locker geknotetes, hochstens
10 Zentimeter langes Schnurstiick, in die linke Tasche die
lange Schnur. So sind wir vorbereitet.

Wenn das Kunststiick ,,dran* ist, greifen wir suchend in
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die rechte Tasche und klemmen den Knoten zwischen Klein-
und Ringfinger und den Handteller. Das Verbergen eines
Gegenstands in der Hand nennt der Fachmann Palmieren
oder Palmage. Wir nehmen also die rechte Hand mit
palmiertem Knoten aus der Tasche und suchen mit der linken
in der anderen Tasche. Dort finden wir die Schnur. Mit
beiden Hinden schlagen wir an einem Ende einen Knoten,
der ganz locker sein muB. Der rechte Daumen muB leicht in
die Schlinge gefiihrt werden konnen. Die Zuschauer sehen
nur, daB wir den Knoten mit der Hand umschlieBen. In
Wirklichkeit driicken wir dic Hand kréftig und schnell nach
unten (Abb. 14). Die Schnur umliuft den Daumen. Die
Schlinge gleitet, so jedenfalls scheint es uns, am Daumen
abwiirts, bis sie sich am Schnurende aufldst. Sofort greifen
wir einem Zuschauer unter den Arm oder hinters Ohr und
holen von dort den palmierten Knoten hervor. Er ist also
verschwunden und sofort wieder erschienen. — Beim Uben

Abb. 14

39



werden wir schnell herausfinden, wie groB die Schlinge sein
muB, damit der Knoten einwandfrei gleitet.

Eben haben wir ein Kunststiick kennengelernt, bei dem
etwas verschwindet und wieder erscheint. Bei dem folgenden
kleinen Ulk AUF NIMMERWIEDERSEHEN lassen wir
zuerst etwas erscheinen und dann verschwinden. Die An-
kiindigung ist bei diesem Aufsitzer wiederum unerlaBlich:

,,Liebe Zuschauer! Jetzt werdet ihr Zeugen einer Sensation,
die ich nur wirklichen Freunden der Magie zeige. Ich werde
etwas erscheinen lassen, was nie zuvor ein Mensch geschen
hat, und ich werde dieses Etwas verschwinden lassen, daB
es nie jemand wiedersieht.* — Der Zauberer holt eine Ha-
selnuB hervor, knackt sie auf, zeigt den Kern — und: iBt ihn
auf.

Ideeﬁ mufl man haben

Jeder Zauberkiinstler strebt nach Eigentiimlichkeit, nach
einer personlichen Note, nach Kunststiicken, die von anderen
nicht oder wenig gezeigt werden. )

Als beispielhaft fiir die Suche nach neuen Wirkungen kann
man den sowjetischen Zauberkiinstler Sultangali Schukurow
und seine Partnerin Sara Kabigushina bezeichnen. Mit ihrem
groBartigen Programm, das an Schonheit, Schlichtheit und
Neuheit kaum zu iibertreffen ist, wurden sie auch auBerhalb
ihres Landes beriihmt. Doch bevor sie internationalen Ruf
erlangten, muBten sie hart arbeiten, ihre Darbietung immer
wieder kritisch betrachten und verbessern.

‘Beide sind Kasachen, wohnen im kulturellen Zentrum ihrer
Heimat, in Alma-Ata, und erhielten von Anfang an jede nur
erdenkliche Forderung durch ihren Staat. So hatten sie die
Moglichkeit, die Staatliche Fachschule fiir Zirkus- und
Varietékunst zu absolvieren.

Getreu den Traditionen ihres Volkes traten sie in Kostii-
men mit kunstvoller Goldstickerei auf, und sie tun es heute
noch und ernten zu einem Teil wohl allein schon dafiir viel
Applaus.
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Als Sultangali und Sara mit dem Titel ,,Verdiente Kiinstler
der Kasachischen SSR** geehrt wurden, hatten sie die erste
Sprosse der Leiter zum Erfolg erklommen. 1974 stellte sich
das Paar dem Urteil der Jury des gesamtsowjetischen Inter-
pretenwettbewerbs der Unterhaltungskunst in Moskau und
erhielt in der Sparte Zauberkunst den ersten Preis. Man
horchte und schaute auf. Fiir die beiden Kiinstler begann ein
unruhiges Leben. Flugzeug, Hotel, Biihne, Hotel, Flugzeug
— das ist seitdem der bestimmende.Zyklus. Zunichst ging es
quer durch die Sowjetunion, bis sie eine Einladung zum
XIIL Internationalen Festival der modernen Magie annah-
men, das vom 8. bis 11. Juni 1978 in Karlovy Vary statt-
fand.

Bei diesem Festival — es wird in der herrlichen Kur- und
Biderstadt alljahrlich abgehalten — treffen sich einige
hundert Berufs- und Amateurzauberer aus vielen Lindern.
Ein Teil von ihnen tritt zum freundschaftlichen Leistungs-
vergleich auf die Biihne. Beim XIII. waren es 45 Solokiinstler
und Paare, die sich fiir die fiinf ausgeschriebenen Sparten
gemeldet hatten.

Da ist zuniichst der Wettbewerb in der ,,Allgemeinen
Magie*, an dem sich Zauberinnen und Zauberer beteiligen,
die mit verschiedenen Dingen und Hilfsmitteln, aber auch mit
einiger Fingerfertigkeit ihre Kunststiicke vorfiihren. Es
handelt sich sozusagen um bunte Programme. NaturgemiB
treten in dieser Disziplin die meisten Kiinstler auf. Weitaus
weniger produzieren sich in-der ,,Komischen Magie*. Ver-
gniiglich und lustig sollte Zauberei ja iiberhaupt sein, doch
hierbei geht es um eine Art Clownerie und Parodie. Mit Hilfe
von Tricks werden komische Wirkungen erzeugt; alles geht
scheinbar schief oder aber klappt in einem Augenblick, wenn
die Zuschauer am wenigsten damit rechnen. Insgesamt eine
nicht einfache Art der Zauberei. Nicht viel mehr zeigen ihr
Konnen im Fach ,,Illusion‘. Da bekommt man schwebende
Jungfrauen zu sehen, werden hiibsche Assistentinnen in
Kisten gesteckt und zerségt oder mit Degen durchbohrt. Man
bendtigt also mindestens einen Partner oder eine Partnerin
und meist groBe, schwere und zum Teil teure Apparate.

Eine ganz besondere Gattung ist die Mikromagie. Der
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Hexenmeister sitzt am Tisch und gaukelt uns auf einem
kleinen Tischteppich oder einer Filzmatte eine zauberhafte
Welt vor. Das ist die Magie, die wohl die Mehrheit der
Amateure pflegt. Auf einem Festival ist sie jedoch rar; ohne
Fernsehtechnik konnen nur relativ wenige Zuschauer die
Tischzauberei miterleben.

Als Hohe Schule der Zauberkunst darf man zweifellos die
Sparte ,,Manipulation* bezeichnen. Der Manipulator besitzt
wirklich das, was AuBenstehende gemeinhin allen
Zauberkiinstlern zuschreiben, nimlich hochgradige Fin-
gerfertigkeit. Mit bloBen Hinden vollbringt er wahre Wun-
der, laBt er Spielkarten, Kugeln, Tabakpfeifen, Wiirfel,
Tauben zwischen den Fingern erscheinen und wieder ver-
schwinden, werden Tiicher gefirbt, Seile zerschnitten und
auf riatselhafte Weise repariert. Solche Kunststiicke zu zeigen
verlangt langjihriges und stindiges Uben, und nur wenige
bringen es hierin zur Meisterschaft. '

Das sowjetische Paar hatte sich gegen sieben Konkurren-
ten aus fiinf Lindern durchzusetzen. Es war dem aus sech-
zehn Staaten angereisten Publikum gidnzlich unbekannt, und
so tippten viele sicherlich auf das Sofioter Duo ASTOR, das
im Vorjahr sehr erfolgreich gewesen war.

Dann ist es soweit. Der Ansager stellt vor: ,,Sultangali
Schukurow und Sara Kabigushina, Sowjetunion.* Langsam
geht der Vorhang auf. Halbdunkel hiilit die Biihne ein. Eine
Romanze erklingt. Sultangali erscheint mit leichtem, schwe-
bendem Schritt. Wihrend er in weitausholenden, ballett-
artigen Bewegungen dem Rhythmus der Musik folgt, er-
scheinen zwischen den Fingern nacheinander leuchtende
Billardkugeln in beiden Hinden. Nun erscheint Partnerin
Sara, gleichfalls in kasachischer Tracht. Immer noch ist das
Licht gedampft, um den Effekt der gliihenden Kugeln zu
steigern. Da verschwindet wieder eine nach der anderen in
den Hinden des Kiinstlers. Die beiden Zauberer stehen jetzt
weit entfernt voneinander rechts und links auf der Biihne. Sie
werfen sich im Wechsel erbsengroBe Kugeln zu, die aus dem
Nichts in ihren Hinden ankommen und rot, gelb, griin und
blau leuchten. SchlieBlich fingt Schukurow alle Kiigelchen
auf und steckt sie sich in den Mund. Kaum hat er das letzte
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»geschluckt®, zieht er sie alle als halbmeterlange Lichtergir-
lande zwischen den Lippen hervor. Ein herrlicher Effekt,
brausender Beifall. Der junge Magier wirft die buntleuch-
tende Kugelkette in die Luft, wo sie ritselhaft verschwindet.
Geizte bisher schon niemand mit Applaus, so wird das
Klatschen zu einem orkanartigen Getdse, als die Girlande
sofort bei seiner Partnerin als . Halskette farbenprichtig
erstrahlt.

Beide tanzen anmutig, Sultangali formt die Hinde zu einer
Schale, aus der nacheinander buntgefiederte Wellensittiche
erscheinen, die er Sara, seiner Angebeteten, schenkt. Zum
SchluB schwenken beide Kiinstler ein Tuch. Gleichzeitig
bewegen si¢ es in Richtung Publikum. Urplétzlich flattern
acht schneeweile Tauben hervor. In weitem Bogen fliegen
sie iiber die Zuschauer hinweg und landen auf den seitlich
gestreckten Armen des Paares. Die Begeisterung der Menge
ist unbeschreiblich...

Fiir diese Supernummer vergab die internationale Jury
539 Punkte von 600 méglichen. Das Duo aus der Sowjetunion
belegte damit in der Manipulation mit Abstand den ersten
Platz und bekam den Grand Prix, den Preis fiir die beste
Darbietung des Festivals, zugesprochen. Die tschechische
Tagespresse schrieb: ... iiberraschten die beiden Sieger mit
ihrem vollendeten Biihnenstil. Zu ihrem Erfolg verhalfen
brillante Manipulationen wie Originalitiit der Tricks sowie die
eigens fiir diese Nummer komponierte Musik, die eine ly-
risch-optimistische Stimmung schuf ... Ein iiberzeugender
Beweis fiir die Moglichkeiten der sowjetischen Spezialaus-
bildung auch in diesem Kunstgenre.*

Aufschlufireich ist in diesem Zusammenhang auch die
Wertung in der magischen Fachpresse der BRD: ,,... eine
tolle russische Nummer, die den ersten Preis gewann. Etwas
ganz Neues als Manipulation. Leuchtende Kugeln werden
manipuliert im Ballett-Tanz-Stil. GroBartiger kiinstlerischer
Ablauf, tolle Garderobe, groBe Leistung und neuartige
Effekte.*

Nur wenige Wochen spiter hatten die Teilnehmer an den
XI. Weltfestspielen der Jugend und Studenten in Havanna
Gelegenheit, die ,,tolle russische Nummer* zu erleben. Die
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Darbietung wurde mit unbeschreiblichem Jubel aufgenom-
men, das sowjetische Kiinstlerpaar konnte sich kaum retten
vor Autogrammjigern. Im Oktober desselben Jahres ging es
dann weiter nach Frankreich, zum 12. ZauberkongreB in
Versailles. Auch hier eroberten sich beide den ersten Preis,
und auch hier bewunderte man die beispiellose Leistung der
,Russen'. So leistete das Paar einen beachtlichen Beitrag
zum internationalen Ruf der sowjetischen Unterhaltungs-
kunst; auch bei jenen, fiir die das Sowjetvolk nur aus Biirgern
russischer Nationalitdat besteht.

Ende 1979 reiste das Duo nach Briissel zum 14. Welt-
kongre der FISM, einer internationalen Vereinigung
westeuropiischer Zauberorganisationen. Dort traten rund
100 Kiinstler aus 34 Lindern vor fast 1700 ,,eingeweihten*
Zuschauern auf. Der Erfolg der beiden aus dem fernen Alma-
Ata war gewaltig. Erstmals in der Geschichte dieser so-
genannten Weltkongresse — sie finden zwei- oder dreijahrlich
seit 1974 statt — gab es zwei Sensationen besonderer Art: Das
sowjetische Paar und der Hollinder Copper schnitten punkt-
gleich ab; der Grand Prix muBite zweifach vergeben werden,
und die Veranstalter hatten bei der Preisverléihung nur
einen Pokal. Ein zweiter lieB sich so schnell nicht her-
beizaubern, auch nicht von Copper, der als SchluBitrick das
Erscheinen eines metallenen Kerzenhalters mit zwo6lf bren-
nenden Kerzen bewerkstelligt hatte. — AuBerdem war bis
dahin der Grand Prix noch nie Magiern aus einem soziali-
stischen Land zuerkannt worden.

Es folgten Auftritte in mehreren Ldandern Europas und in
den USA. Auch versdumte es das Kiinstler- und Ehepaar
nicht, sich im Oktober 1979 beim XIV. Festival in Karlovy
Vary als Gast einzufinden. In der Abendgala — also auBer
Wertung — zeigte das Duo vor Einwohnern der Biiderstadt
und vielen Kurgédsten bei ungemindertem Echo sein in-
zwischen weiter vervollkommnetes Programm.

Sultangali Schukurow und Sara Kabigushina, diese jungen
und sympathischen Zauberer aus dem sonnigen Kasachstan,
erklirten, daB sie sich nicht auf Lorbeeren ausruhen werden.
Auch fiir sie konne es keinen Stillstand geben. In bewihrter
Zusammenarbeit mit Sergej Kaschteljan, einem namhaften
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Regisseur und ‘Fachlehrer an der erwdhnten Moskauer Arti-
stenschule, werde laufend an der Darbietung gefeilt.

Neuerdings macht auch ein Paar aus Perm von sich reden:
Nadeshda und Waleri Bastrakow. Nach einer alten russischen
Volksweise tanzend, wirbt er als StraBenhindler um die Gunst
der jungen Bauerin. Fiir sie zaubert er Unmengen feinster Tii-
cher, Schmuck und schliellich einen riesigen Samowar her-
bei.

Mal hier, mal da

In diesem Kapitel wollen wir lernen, etwas auf unerklirliche
Weise von einem Ort zum andern wandern zu lassen. Im
allgemeinen stimmt es, daB an einer Stelle ein Gegenstand
verschwindet und an einer anderen Stelle ein ihm dhnlicher
Gegenstand erscheint. Die im folgenden beschriebenen
Kunststiicke werden uns aber zeigen, daB viele Wege nach
Rom fiihren. Jedesmal wird die Wanderung auf andere Weise
bewerkstelligt, was uns die Mannigfaltigkeit der Gestaltung
des Themas andeuten soll.

Als vor Jahren der sowjetische Zauberkiinstler Emil Kio
der Jiingere im Berliner Plinterwald auftrat, fiihrte. er mit
seinem Ensemble innerhalb einer eigenen groBen Zirkus-
schau gleich mehrere Wanderungen vor. Da verschwanden
drei oder vier Mitwirkende in einer Kiste, und kaum war sie
leer gezeigt worden, raste ein Dreigespann, eine echte rus-
sische Troika, in die Manege. In der Kutsche saBen eben jene
gerade erst verschwundenen Mitglieder der Kio-Truppe.
Nach der Pause wurden zwei Telefonzellen in einigem Ab-
stand voneinander aufgestellt, und es setzte im wahrsten
Sinne des Wortes eine Volkerwanderung ein. Mehrere As-
sistenten verschwanden in dem einen Hiuschen und kamen
sogleich aus dem anderen heraus und umgekehrt.

Wir greifen wieder auf die kleinen Dinge in unserer
Umgebung zuriick und begaukeln unsere Freunde auf ein-
fachere, aber nicht weniger unterhaltsame Art am Tisch und
im Klubraum.
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Hier der Effekt bei der Wanderung Nummer eins: Der
Zauberer zeigt ZWEI WUNDERROHREN vor, von denen
eine mit einem griinen und eine mit einem gelben Papierstrei-
fen umklebt ist. Ein Zuschauer wickelt ein griines Stibchen
in Papier und steckt es in die gelbe Rihre; ein gelbes Holz
steckt er eingewickelt in die.griine Rohre. Der Kiinstler
nimmt beide Reagenzgliser — denn um nichts anderes
handelt es sich — in die linke Hand, schwingt den Zauberstab
und iibergibt die Rohrchen wieder dem Mitspieler. Der holt
die Holzer heraus und stellt mit Erstaunen fest, daB sie ihre
Plitze vertauscht haben: Griin ist bei Griin, Gelb bei Gelb!

Herrlich, nicht wahr? Das Geheimnis ist schnell be-
schrieben. Die etwa 1,5 Zentimeter breiten Buntpapierstrei-
fen kleben wir ziemlich weit unten um die Gldser. Sie miissen
ganz festsitzen. Um jeden von ihnen wird ein 5 Millimeter
breiterer Streifen der anderen Farbe herumpgelegt und zu
einem verschiebbaren Ring zusammengeklebt. Es miissen
freilich nicht unbedingt Reagenzglaser sein. Zwei wenigstens
10 Zentimeter lange Tablettenrohrchen oder zwei Rohren, in
denen im Lebensmittelgeschdft bisweilen Vanillestangen
angeboten werden, leisten gleiche Dienste.

Den Ablauf kann sich nun jeder selbst denken: Der Vor-
filhrende nimmt die Glaser mit den eingewickelten Hélzchen
in die Hand, vertauscht ihre Plitze, wiahrend er das Publikum
mit Zauberstab und -spruch ablenkt, und zieht sie wieder aus
der Linken. Dabei bleiben die Ringe in der Hand zuriick. Alle
Leute schauen auf die Gliser, so daB wir die Ringe zusam-
mendriicken und unauffillig wegstecken konnen. Aus unse-
rem groBen Spruchbuch kénnen wir dazu folgenden Vers
aufsagen:

Hokuspokus wandribus,
Hosentriger, Rei3verschluB.
Die Holzer sollen wandern
von einem Ort zum andern!

Wenn wir das nichstemal in unserem Programm eine
Wanderung zeigen wollen, dann mufl es eine sein, bei der
unsere Zuschauer die Ohren anlegen. Gut geeignet wire dafiir
DIE MAGISCHE SIEBEN, ein Kunststiick mit uraltem
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Trickprinzip in modernem Gewand. Die Beschreibung mutet
vielleicht etwas schwierig an; doch wenn man mit einem
Skatblatt sofort alle Handlungen nachvollzieht und den Trick
verstanden hat, I8t sich das Kunststiick nach einiger Ubung
einwandfrei vorfiihren. )

Wir nehmen das Spiel aus der Schachtel und legen es
bildunten in die linke Hand. Fiir die Zuschauer liegen zwei
Zettel und ein Stift bereit. ,,Jeder weiB, daB die Sieben eine
magische Zahl ist. Die einen halten sie fiir gut, die anderen
fiir bose. So gibt es das Wiirfelspiel ,Die bose Sieben’, bei
dem es aber ziemlich lustig zugeht. Und im Mirchen gibt es
die Siebenmeilenstiefel, die Sieben Zwerge hinter den sieben
Bergen, die Sieben GeiBlein, die Sieben Raben und Schwaben
und vieles andere. Auch die Woche hat sieben Tage, und ich
weiB nicht, ob das als gut oder schlecht anzusehen ist. Wer
verreisen will, packt seine Siebensachen. Und das folgende
Kunststiick bleibt fiir mich ein Buch mit sieben Siegeln.
Zunichst sieben auf einen Streich.*

Vom Spielriicken legen wir siebenr Karten bildoben in’
Reihe aus, wobei jede Karte von der folgenden halb bedeckt
wird (Abb. 15a). Wir zdhlen laut von 1 bis 7 mit und bitten
einen Zuschauer, sich heimlich eine Karte und ihren Platz zu
merken und auf einen Zettel zu schreiben. Er notiert zum
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Beispiel ,,Herz-Konig an fiinfter Stelle* und steckt das Papier
gefaltet in die Tasche.

Wihrenddessen drehen wir die linke Hand so weit, daB das
Piackchen senkrecht, mit Bildseite zum Publikum, gehalten
wird. Dabei schiebt der Daumen die obere Karte (X) etwas
nach unten. Die rechte obere Ecke wird gegen die Spitze des
Zeigefingers gedriickt und gebogen (Abb. 16a). Zugleich

Abb. 16

schieben wir die Kartenreihe auf dem Tisch zusammen,
wenden das Pickchen, nehmen es mit der Rechten auf und
schieben es bis zur Hilfte in den Spalt zwischen Riickenkarte
X und Pickchen, sozusagen zur Aufbewahrung. Ebenso
unauffillig zieht dabei der rechte Daumen die Riickenkarte
X auf das Siebenerpickchen (Abb. 16b).

Wenn der Zuschauer alles notiert hat, erfassen wir das
obere Pickchen und legen es links vor uns bildoben ab.
Niemand ahnt, daB es nicht mehr sieben Karten enthilt.

Noch einmal legen wir vom Spiel sieben Karten in Reihe
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aus, zihlen aber von 8 bis 14 (Abb. 15b). Ein anderer Zu-
schauer darf sich jetzt eine Karte und ihren Platz merken und
aufschreiben, zum Beispiel ,,Kreuz-Sieben, zehnter Platz*.

Wir schieben die Reihe zusammen und legen sie auf das
linke Pickchen. Wir wenden den Stapel und legen ihn auf den
Rest in der linken Hand. Nun soll der erste Zuschauer sagen,
an wievielter Stelle seine Karte in der ersten Reihe lag. Er
sagt, an fiinfter, und wir zihlen fiinf Karten bildunten einzeln
vom Spiel. Wir tippen auf die oberste Karte und stellen fest:
,,Das also ist deine Karte. Und jetzt nenne auch du den Platz
deiner Karte! An zehnter Stelle? Also sechs, sieben, acht,
neun, zehn.* Diese Karten werden neben dem ersten Hauf-
chen gestapelt. Die Situation ist jetzt so: Links bildunten
5 Karten, rechts daneben weitere 5, von denen die unterste
der Herz-Konig des ersten Zuschauers ist. Auf dem Rest in
der linken Hand liegt Kreuz-Sieben, die Karte -des anderen
Mitspielers. Wir tippen auf das zweite Haufchen und be-
haupten, daBl oben seine Karte liege. Wir legen alle Pickchen
zusammen, und zwar das aus der linken Hand auf das linke
Piackchen und beide auf das rechte. Wir nehmen das Spiel
in die linke Hand (Herz-Konig unten, Kreuz-Sieben oben)
und machen darauf aufmerksam, daf§ beide Karten irgendwo
im Spiel liegen. Ein Zuschauer soll nun eine Zahl zwischen
10 und 20 nennen. Wir bitten ihn aber nicht direkt darum,
sondern lassen uns das Alter sagen oder das heutige Datum
oder die volle Stunde. Wichtig ist nur, daB wir vom Spiel-
riicken etwa die Hilfte auf den Tisch zidhlen kénnen. Wir
legen den Rest aus der Hand daneben und fordern beide
Assistenten auf, ihre Karte zu verraten. Wir sagen unser
Hokuspokus wandribus auf und drehen beide Pickchen um:
»Herz-Konig und Kreuz-Sieben sind auf meinen Befehl nach
unten gewandert!” — Zur Kontrolle werden den anderen
Zuschauern beide Zettelnotizen gezeigt.

UNTER EINEN HUT wandern bei dem nichsten,
auBergewohnlich starken Kunststiick drei Pralinen. Vor sich
auf dem Tisch hat der Zauberer dreidntertassen mit je einem
Leckerbissen. Aus seinem Koffer holt er drei lustige Fa-
schingshiitchen und stellt sie iiber die Untertassen. ,,Liebe
Freunde und -dinnen! Ihr seid jetzt Zeugen einer einzig-
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artigen Wanderung. Auf durch und durch magische Weise
lasse ich die drei Pralinen verschwinden. Zum SchluB werden
sie sich aber alle unter einem Hut befinden.” Der Zauberer
hebt nacheinander die Hiite, steckt die Pralinen in den Mund,
und wihrend er geniiBlich kaut, fragt er, unter welchem Hut
die Pralinen wieder ankommen sollen. Den Hut, fiir den sich
die Zuschauer entscheiden, setzt der Zauberer auf!

Wenn wir gerade beim Thema Hiite sind, lassen wir mal
einen ganz kleinen Hut wandern, einen Fingerhut. Am
schonsten ist ein farbiger aus Plast. — Wir zeigen unsere
Hinde von beiden Seiten. Auf dem rechten Zeigefinger steckt
der Fingerhut. Beide Hinde werden geballt, nur der Zeigefin-
ger mit dem farbigen Hiitchen bleibt gestreckt. Wir schieben
ihn in die linke Faust und ziehen ihn ohne Fingerhut wieder
heraus. Die linke Hand zerreibt den Fingerhut. Wahrend wir
langsam 6ffnen, greift die rechte hinter den linken Ellenbogen
und bringt den Fingerhut hervor.

Fiir die FINGERHUTWANDERUNG brauchen wir auBer
dem Fingerhut etwas Ubung. Unter Deckung beider Fiuste
wird der Zeigefinger gekriimmt (Abb. 17). Der Fingerhut wird
zwischen Daumen und Zeigefinger der Rechten geklemmt,

Abb. 17

der Zeigefinger sofort begradigt und aus der Faust gezogen.
Dieser Kunstgriff ist in der Abbildung so dargestellt, wie ihn
der Zauberer von oben sicht. Wiahrend der ‘Finger heraus-
gezogen wird und sich die Hinde voneinander entfernen,
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lassen wir den Fingerhut zwischen Ring- und Kleinfinger
gleiten. So erscheint die Hand nicht verkrampft. Der rechte
Zeigefinger ist wie unser Blick stiandig auf die linke Hand
gerichtet. Die drehen wir langsam und 6ffnen sie nach einigen
Reibebewegungen. ..

Diese so leicht erscheinende Wanderung ist ein gutes
Beispiel fiir jene Kunststiicke, die unbedingt vor dem Spiegel
so lange trainiert werden miissen, bis jede einzelne Bewegung
einwandfrei klappt und ganz natiirlich wirkt.

Das Gelingen dieser Kunststiicke hingt ganz allein von
uns und unserer Fertigkeit ab. Die meisten Zauberkiinst-
ler lehnen ja das Mitwirken geheimer Assistenten unter den
Zuschauern ab, weil sie der durchaus begriindeten Meinung
sind, daB Kunst, die man als eigene Leistung prasentiert, auch
wirklich eigene Leistung sein miisse. Deshalb werden wir hier
in diesem Biichlein kein Kunststiick finden, das nur deshalb
funktioniert, weil wir einem stillen Helfer” vorher einen
Gegenstand zugesteckt haben und der Mann ganz erstaunt
tut, wenn wir ihn aus seiner Jacke holen. DaB diese Methode
in frilheren Zeiten gang und gibe war, zeigen uns unter
anderem zahlreiche Anekdoten und Reinfille einst so popu-
larer Zauberer.

Zum AbschluB dieses Kapitels wollen wir uns — mehr zur
Erbauung als zur Mahnung — eine Begebenheit zu Gemiite
filhren, bei der der volkstiimliche Zauberer Anton Kratky
eine Wanderung’ demonstrieren wollte, aber von seinen
Freunden ordentlich hereingelegt wurde.

Kratky — sein Name verrat tschechische Vorfahren —
lebte von 1810 bis 1889. Er bereiste viele Lander unseres
Erdteils und lieB sich spiter in Wien nieder. Dort eréffnete
er, bekannt unter dem Pseudonym Kratky-Baschik, 1873 im
schonen Prater ein Zaubertheater. Einmal also, in geselliger
Runde am Stammtisch, wollte Kratky einen entlichenen Ring
verschlucken und sofort wieder aus dem Bierglas seines
Trinkbruders herausfischen. Fiir diese Wanderung brauchte
er einen geheimen Assistenten. Wiahrend Kratky einen
falschen Ring verschlucken wollte (!), sollte der Assistent den
echten in das Bierglas seines Nachbarn befordern. Das wiire
eigentlich nicht schwer, da ja alles gespannt auf den Zauberer
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schauen wiirde. Doch der gewitzte ,,Verbiindete** war fest
entschlossen, dem. Ringschlucker ein Schnippchen zu schla-
gen. Und alles lief programmgem&B: Kratky schluckte den
falschen Ring, wiahrend sein Partner den entliehenen, den ihm
der Zauberer unter dem Tisch zugesteckt hatte, an den
Besitzer weiterreichte. Jener begriff sofort. In dem Augen-
blick, als Kratky vorgab, daBl der Ring gewandert sei, setzte
der Betreffende das Glas an und trank es unter den Haltrufen
des entsetzten Kiinstlers hastig aus. Da der Betreffende dabei
michtig hustete, war die Tduschung perfekt. Die SpaBvogel
am Tisch lieBen den armen Zauberer lange zappeln, ehe sie
ihm statt Bier reinen Wein einschenkten. Die allgemeine
Heiterkeit verschnte. Kratky soll diesen Schabernack, dessen
Opfer er selbst gewesen ist, spater gern guten Freunden
erzihlt haben.

Der falsche Mann

Es verlduft nicht immer alles glatt beim Zaubern. Selbst bef
griindlichem Training kann dem Vorfiihrenden ein MiB-
geschick widerfahren. Solange aber das Geheimnis nicht
entdeckt wird, 148t sich mit einer einleuchtenden Erklirung
— sprich Ausrede — so mancher Patzer iiberspielen.

Der beriihmte Zauberer Bellachini (1827—1885) erlebte
einmal eine kleine Panne, die er mit einer plausiblen Erkla-
rung zu seinen Gunsten ,,reparierte*.

Bei einer Vorstellung lieB er eine Taube mit Kafig auf
offener Biihne verschwinden. Das Publikum klatschte Bei-
fall, doch Bellachini war noch nicht fertig: ,,Meine Damen
und Herren! Wie Sie sehen, ist die Taube durch den Ather
davongeflogen, meinem Zauberstab gehorchend. Ich aber
werde sie wiederfinden. Sie sitzt bereits .im Jackett eines
Herrn.* — Sogleich trat er auf einen Mann im Saal zu. Den
bat er, nachzusehen, ob sich nicht bei ihm das liebe Vogel-
chen befinde. Der angesprochene Zuschauer war iiberaus
bestiirzt. Das wirkte so echt, daB sich Bellachini iiber die
vermeintliche Verstellung freute. Als aber der Meister an den
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Mann herantrat, fliisterte ithm jener verzweifelt ins Ohr:
,,Herr Bellachini, ich habe doch das Kaninchen. Die Taube
ist da driiben bei Fritzen.* Aber es war zu spit. Der Zauberer
hatte das putzige Langohr bereits gepackt und hochgeho-
ben.

Er lieB sich jedoch nicht aus der Fassung bringen wegen
der peinlichen Verwechslung. Schlagfertig rief er: ,,Verehrte
Herrschaften, sehen Sie her! Dieser gute Mann kann mehr
als ich. Er hat die Taube gleich in einen Hasen verwandelt.*
— Im Saal brach ein gewaltiges, herzhaftes Gelidchter aus,
und Bellachini war gerettet.

Der verhexte Stift

Mit der Wanderung eng verwandt sind die Effekte, die man
als Lage- und Richtungsidnderungen zusammenfassen konnte.
Es sei nur an folgendes klassisches Kunststiick erinnert: Der
Zauberer stellt sich eine glitzernde Metallréhre auf den
Handteller, hebt sie an, und was kommt zum Vorschein? Eine
Weinflasche. Er 148t die Rohre iiber die Flasche gleiten, hebt
sie gleich noch einmal. Und was kommt diesmal zum Vor-
schein? Wieder die Flasche. Doch war Hexerei im Spiele,
denn nun steht sie Kopf! Uberlassen wir es den Kiinstlern
selbst, wann sie dieses Geheimnis preisgeben. Wiinschen wir
ruhig, sie titen es nie.

Wir wollen zwei hiibsche Kunststiicke lernen, die wir mit
cigenen Mitteln und Kriften vorbereiten und vorfiihren
konnen, mit nicht weniger verbliiffender Wirkung.

Fiir das erste Kunststick — AUCH EIN DAMENRUK-
KEN KANN ENTZUCKEN — werden zwei Spielkarten
geopfert, zum Beispiel Herz-Dame und Kreuz-Sieben. Mit
Lineal und Messer reiBen wir die Herz-Dame lings und die
Kreuz-Sieben quer an. Beide Karten knicken wir um die
angerissenen Linien und schneiden auBerdem die Dame in
der Mitte quer cin (Abb. 18).

Wir legen die Sieben auf die Dame und beide so, bildoben,
auf den Tisch oder aber, mit Einschnitt nach oben, quer in
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Abb. 18

Einschnitt

die linke Jackentasche. Wenn das Kunststiick an der Reihe
ist, erfassen wir beide Karten mit Daumen, Zeige- und
Mittelfinger der linken Hand. Die Zuschauer sehen nur die
Sieben. Mit der Rechten ziehen wir diese ab und zeigen die
Karten fliichtig von beiden Seiten. Der linké Daumen bedeckt
dabei den Einschnitt, von dem niemand etwas ahnen darf
(Abb. 19a). Nun werden beide Karten gefaltet. Dazu driickt
der rechte Mittelfinger von unten die duBere Hilfte der Dame
nach oben, bis sie der linke Daumen gegen den Zeigefinger
pressen kann. Zeige- und Mittelfinger knicken in der rechten
Hand die Sieben zusammen, der Daumen wird dabei her-
ausgezogen (Abb. 19b). Jetzt drehen wir die Dame so, daB
die aneinanderliegenden Lingskanten nach rechts zeigen. Die
Sieben wird in der Rechten ebenfalls gedreht und mit
Daumen und Zeigefinger an den Schmalkanten gehalten.
Langsam drehen wir uns nach rechts, damit die Zuschauer
nicht sehen, was sich jetzt tut. Wir vermindern den Druck
gegen die Karte in der Linken und schieben die Sieben von
vorn in den entstandenen Spalt bis zu der uns zugewandten
Schmalkante, wo der linke Kleinfinger als Bremse dient. Das
sieht das verehrte Publikum, wir aber sehen mehr und tun
mehr (Abb. 19c). Beim Einschieben lassen wir niamlich die
Sieben durch den Einschnitt unbemerkt nach auen gleiten,
bis sie vom linken Kleinfinger gestiitzt wird. Und nun
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Abb. 19

auBerste Vorsicht! Mit den Hianden klappen wir beide Karten
zugleich auf (Abb. 20a), bis ihre Schmalkanten von Daumen
und Zeigefinger der linken Hand wie eine Hiilse gehalten
werden konnen (Abb. 20b). Wir schieben die Dame ganz in
die Sieben, so daB etwa ein Drittel zur anderen Seite her-
auskommt. Und das ist der Knalleffekt: Eben noch war die
Bildseite der Dame sichtbar, jetzt sehen die Zuschauer das
Riickenmuster (Abb. 20c).
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Abb. 20

»liebe Freunde! Nach wie vor gilt das alte Sprichwort:
Auch ein Damenriicken kann uns sehr entziicken.* Mit dem
rechten Daumen wird die Karte wieder nach vorn geschoben
(Abb. 20b). Behutsam klappen wir mit beiden Hinden die
Karten wieder nach oben zusammen und schieben die Sieben
nach vorn aus dem Spalt (Abb. 19¢). Die Karten werden in
den Hianden gedreht (Abb. 19b), aufgeklappt und beidseitig
vorgezeigt. Daumen und Zeigefinger der Linken tarnen
wieder sorgfiltig den Einschnitt. Wir legen die Sieben auf die
Dame und stecken beide in die Jackentasche, wo fiir MiB-
trauvische eine gefaltete, aber nicht eingeschnittene Herz-
Dame ,,Jauert*. Zusammen mit der soeben benutzten Sieben
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werden wir sie auf Verlangen — aber auch nur dann — pri-
sentieren. )

Von dem ecingangs erwdhnten Kunststiick mit der Wein-
flasche, die sich auf den Kopf zu stellen scheint, ist das
folgende gar nicht einmal weit entfernt. Dabei kommen die
Bastler auf ihre Kosten, ohne daB der SpaB etwas kostet. Fiir
die anzufertigenden Utensilien bendtigen wir namlich nur ein
paar ausgediente Dinge. Wer in der Freizeit ein wenig zau-
bert, wird bald die ZweckmaiBigkeit einer Kramkiste schit-
zenlernen. Da hinein wandert so mancher im Haushalt iiber-
fliissig gewordene oder entzweigegangene Gegenstand, der
uns bei der Vorbereitung eines neuen Zaubertricks niitzlich
sein kann. Aus dieser Wunderkiste nehme man also:

2 Faserschreiber oder Tintenkorrektoren, am besten
16,2 Zentimeter lang mit achteckigem Querschnitt. Sie
sind aus nicht allzu hartem Plast; einer sollte rot sein.
1 Réhre, am besten gelb oder weiB, aus Plast, Pappe
oder Leichtmetall. Linge etwa 18 Zentimeter, Innen-
durchmesser 12 bis 15 Millimeter.
Zunichst priparieren wir den roten Schreiber. Wir ziehen
den AbschluBkopf heraus und entfernen den Tintentrdger.
Mit einem scharfen Messer schneiden wir das Geh#duse an
der Stelle durch, wo es sich zu verjiingen beginnt. Vom

Abb. 21
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oberen Ende bis zum Schnitt sind es also ungefihr
13 Zentimeter, den AbschluBkopf mitgemessen. Die ab-
geschnittene Spitze und die Kappe benétigen wir ebenfalls.
Von dem anderen Faserschreiber werden nur die Kappe und
der AbschluBkopf gebraucht, den wir unten in das rote
Gehiuse driicken. Damit hitten wir zwei gleiche weille
Kappen, die rote Spitze und das an beiden Enden mit einem
AbschluBkopf versehene rote Gehduse (Abb. 21a). Die Rohre
bekleben wir an jedem Ende mit einem anderen Bunt-
papierstreifen, zum Beispiel einem roten und einem blauen
(b). Das sind alle Hilfsmittel fiir das Kunststiick DER VER-
HEXTE STIFT.

Was sehen die Zuschauer? DaB der Zaubermeister den
Faserschreiber mit der Kappe vorn langsam in die Rohre
schiebt. Und obgleich sie die Rohre und die Hinde des
Vorfilhrenden mit Argusaugen beobachten und nichts Ver-
dichtiges bemerken, geschieht das Unmdégliche: Der Stift
kommt am anderen Ende der Rohre umgekehrt heraus. Ein
alltigliches Schreibinstrument hat sich geheimnisvoll ge-
dreht! — Ein schoner Effekt, nicht wahr? Darum frisch ans
Werk!

Vor dem Auftritt im Zimmer, Klassenraum oder am Tisch
stecken wir die abgeschnittene Spitze auf ein Ende des
verhexten Stiftes. Thn, die beiden Kappen und die Rohre
bewahren wir am besten in einer linglichen Schachtel auf.
Wenn unser Programm-Merkzettel das Kunststiick anzeigt,
offnen wir sie, lassen aber niemand hineinsehen. Zuerst holen
wir die Rohre heraus und halten sie in der Rechten hoch.
Diese Ablenkung geniigt, um mit der Linken unbemerkt eine
Kappe aufzunehmen und hinter Klein- und Ringfinger zu
palmieren. Sofort erfassen Zeigefinger und Daumen den Stift.
Mit der aufgesteckten Spitze nach oben wird auch der dem
Publikum prasentiert (Abb. 22a). Wir legen die Rohre wieder
in die Schachtel, der wir mit der rechten Hand die zweite
Kappe — fiir die Zuschauer die einzige! — entnehmen. Wir
umfassen sie mit Daumen, Zeige- und Mjttelfinger und stek-
ken sie scheinbar auf die Spitze des Faserschreibers. In
Wirklichkeit ziehen wir die durch die Finger der rechten
Hand momentan verdeckte Spitze mit Daumen, Mittelfinger
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und Ringfinger ab und driicken die Kappe auf das obere
Stiftende. Wahrend die Rechte noch weiter gesenkt wird,
palmieren wir in ihr die Spitze.
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Mit der Rechten holen wir die Rohre aus der Schachtel und
lassen darin die Spitze heimlich zuriick. Unsere Linke hat
inzwischen den Faserschreiber mit der Kappe nach rechts
gedreht. Nun schieben wir ihn, mit der Kappe zuerst, langsam
in die Rohre. Unbemerkt stecken wir auf das andere Ende
die palmierte Kappe (b). An der anderen Offnung warten
bereits die Finger der rechten Hand. Sobald die vordere
Kappe dort erscheint, knicken wir sie hinter der Deckung von
Zeige- und Mittelfinger ab und lassen sie in die Hand gleiten.
Mit Ring- und Kleinfinger wird sie palmiert.

Fiir die Zuschauer ist der Faserschreiber noch so in der
Rohre, wie wir ‘ihn eingefiihrt haben. Diese Annahme wird
von uns verstirkt, indem wir nach dem Abknicken der Kappe
beide Offnungen mit den Zeigefingern zuhalten und die
Rohre eine Weile hin und her bewegen, als schiittelten wir
den Stift darin kriftig durch. Nach einem ,,Abrakadabra“
hebt die rechte Hand die Réhre einseitig etwas an, und die
linke fangt den jetzt wirklich verhexten Stift auf. Wir zeigen
ihn vor und stecken ihn in die Jackentasche.

,»Es gibt sogar schon Zauberer, dic machen das mit ihren
Autos in der Garage. Sie brauchen nicht mehr riickwirts
hinauszufahren, und es gibt weniger Unfille. Die Volks-
polizei soll zur Zeit mit der Zauberorganisation um die
Veroffentlichung des Geheimnisses verhandeln. — Wenn
wir das oder etwas anderes erkldren, lenken wir vom pra-
parierten Stift ab und gehen zum nichsten Kunststiick iiber,
am besten zu einem, bei dem wir eine Voraussage mit einem
echten, gleichaussehenden Faserschreiber aus derselben
Tasche notieren miissen.

Geschmackssache

Das Blittern in alten Zauberbiichern und vergilbten Schrif-
ten, die den Auftritt eines Zauberers schildern, ist in vielerlei
Hinsicht aufschlufireich. Die Einfachheit der meisten Uten-
silien leuchtet auf den ersten Blick ein. Zu gering noch war
der Stand von Wissenschaft und Technik. Die massenhafte
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Anfertigung ausgekliigelter Apparate sollte dem Industrie-
zeitalter vorbehalten bleiben. Insgesamt aber kann sich so
manches Kunststiick fritherer Jahrhunderte noch heute ohne
weiteres sehen lassen. Bei genauerem Hinsehen erkennt man
in vielen alten Tricks die Urformen von Kunststiicken, die
in der modernen Zauberkunst leben und beliebt sind.

Neben der Einfachheit. — um nicht zu sagen Primitivitat
— ist noch eine andere Erscheinung bei den Kunststiicken
der alten Magie bemerkenswert. Die von heute so verschie-
denen Auffassungen vom Asthetischen lieBen Tricks ent-
stehen und fortleben, die sich mit unseren Vorstellungen von
Kunst und Unterhaltung schwerlich vereinbaren lassen.

Ein Thema, dem man in der Geschichte der Zauberei
immer wieder begegnet, ist das To6ten mit anschlieBender
Wiederbelebung. Wer einmal das Bode-Museum in Berlin
besucht, soilte nicht versdumen, von der bescheidenen Aus-
wahl der umfangreichen Papyrussammlung das wohl dlteste
Dokument mit der Beschreibung des Auftritts eines Zaube-
rers in Augenschein zu nehmen. Dieser sogenannte Papyrus
Westcar enthilt Uberlieferungen, die Ende des 17. Jahr-
hunderts v. u. Z. aufgezeichnet worden sind. Die geschil-
derten Ereignisse liegen aber noch viel weiter zuriick, in der
Zeit des dgyptischen Konigs Cheops, der im 27. Jahrhundert
lebte. Der Papyrus ist iibrigens so benannt, weil er einst einer
Englinderin, einer MiB Westcar, gehort hatte. Sie schenkte
ihn spiter dem deutschen Agyptologen Karl Richard Lepsius,
der ab 1865 Direktor des Agyptischen Museums zu Berlin und
ab 1873 Direktor der PreuBischen Staatsbibliothek war,

An einer Stelle des 1,58 Meter langen Schriftstiicks ist von
einem Mann namens Dedi die Rede, den Cheops an seinen
Hof gerufen hat. Er soll dem Herrscher des Nillandes seine
Kiinste zeigen und wird aufgefordert, einem Gefangenen den
Kopf vom Leib zu trennen und danach wieder anzusetzen.
Der Zauberer kann mit Ach und Krach erwirken, daB ihm fiir
dieses Experiment Haustiere gebracht werden. Zuerst
schneidet er einer Gans den Kopf ab, setzt ihn wieder an, und
das Tier watschelt und schnattert wie zuvor. Das gleiche
wiederholt Dedi mit einer Ente und sogar mit einem Stier.

Auch wenn das Kopfen eines Rindes unwahrscheinlich ist,
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so gehorte das Enthaupten von Vogeln doch bereits im Al-
tertum zum Repertoire der Zauberer. Als der Konig der
Agypter einen Gefangenen ,,spendieren* wollte, muBte Dedi
natiirlich passen. Mit gehdriger Vorbereitung wurden Ent-
hauptungstricks aber auch mit Menschen vorgefiihrt nach
dem Motto ,,Je schauriger, desto besser*. Auf den Mirkten
des Mittelalters waren solche gruseligen Nummern grof§ in
Mode. Vielleicht waren sie aber gar nicht so gruselig an-
gesichts der vielen Offentlichen Quilereien und Hinrichtun-
gen von Menschen durch die Richter und Henker der All-
gewaltigen!? Auch in dem ersten englischsprachigen Buch
iiber Zauberei mit dem Titel ,,The Discoveries of Witchcraft*
(Entdeckungen der Hexerei) fehit die Enthauptungsillusion
nicht. Reginald Scott, der Verfasser dieser 1584 erschienenen
Aufklirungsschrift, beschreibt darin. ,,die Enthauptung des
Johannes des Taufers*‘, vorgefiihrt von einem Schausteller
namens Kingsficld. Hier eine spitere, viel vorgefiihrte Ver-
sion. \

Ein Clown betritt dic Biihne und beldstigt seine Art-
genossen, bis man ihn schlieBlich dafiir zum Tode verurteilt.
Er muB sich bauchlings auf den Richtblock, eine groBe Kiste,
legen. Sein Kopf wird mit einem Tuch bedeckt. Nun waltet
der Scharfrichter seines Amtes, indem er mit blitzender
Klinge das Haupt des Delinquenten abschlédgt. Er entfernt das
Tuch und hélt den Kopf seines Opfers in die Hohe. Sichtlich
befriedigt iiber sein makabres Werk, zeigt der Henker in
Harlekinskleidung nach allen Richtungen den Kopf und setzt
ihn neben dem Toten ab. Unverhofft kommt Leben in den
Schiddel. Das eben noch schmerzverzerrte Gesicht glittet
sich, die Augen beginnen zu rollen, und in den sich 6ffnenden
Mund steckt der Harlekin eine Zigarette. Geniiilich zieht das
Opfer, genauer — sein Kopf, an ihr; durch Mund und Nase
entweicht Rauch ... Dann findet das Schauerspiel sein Ende.
Der Vorfiihrende breitet das Tuch iiber den Kopf aus, erfaBt
ihn und setzt ihn dem Gerichteten zwischen die Schultern.
Als das Tuch weggezogen wird, erhebt sich von der Bretter-
kiste, im Vollbesitz seiner Krifte, der Clown. In Abbil-
dung 23 sehen wir, wie diese Illusion bewerkstelligt wurde:

In der Kiste saB ein geheimer Helfer, den der Maskenbild-

62



41 ,,//II.
/s

<& "Hn,,

V4




ner dem Clown zum Verwechseln ahnlich hergerichtet hatte.
Beim scheinbaren Abtrennen des Kopfes schob dieser Helfer
durch ein sonst geschlossenes Loch unterhalb des Kopfes des
Verurteilten einen kiinstlichen Kopf. Dann, auch unter dem
Tuch, steckte der Clown seinen Kopf durch eben diese
Offnung in die Kiste. Der Scharfrichter zeigte den Kopf vor
und setzte ihn in Kniechohe des Opfers auf die Klappe einer
zweiten Geheimoffnung. Unter dem Tuch zog der Assistent
den falschen Kopf in die Kiste und steckte seinen eigenen
hinaus — und rauchte. Das Ganze lief dann noch einmal
umgekehrt ab, und der Clown durfte von der Kiste steigen.

Zauberplakate bezeugen, daB das Kopfen als Biihnentrick
selbst noch im 19. Jahrhundert zum Repertoire zahlreicher
Zauberer gehorte. Und sogar heute treten, wenn auch nur
vereinzelt, in kapitalistischen Landern , Kiinstler* auf, die
mit perfekter Hinrichtungsmaschinerie anriicken und ihr
Schauspiel abziehen. Die wohl makaberste Nummer zeigte
der US-Amerikaner Will Rock in den dreiBiger Jahren: Vor
dem Hintergrund der franzosischen biirgerlichen Revolution
von 1789 lieB er sich vom Eisen einer riesigen Guillotine
scheinbar enthaupten. Deutlich sah das Publikum den Kopf
in den Korb fallen, und dennoch erschien Rock Sekunden
spiter als Henker, der den Mechanismus ausgelgst hatte. Die
Rocksche Version fand und findet Nachahmer, allerdings
nicht bei uns. Horror plus Trick ergibt nimlich keine Zauber-
kunst, sondern bleibt Horror.

Als zweites Beispiel eine Variante der Vogeltotung mit
Wiederbelebung des Tieres. In dieser Form wurde es noch
Mitte des 19. Jahrhunderts gezeigt. Der Effekt: Der Zauberer
totet einen Kanarienvogel und legt ihn in einen Becher. Er
wirft einen Ring hoch in die Luft, der nicht mehr zuriick-
kommt. Der Deckel des Bechers wird abgenommen, der
Vogel flattert quicklebendig heraus und setzt sich auf die
Hand seines Herrn. Am Hals trigt das gefiederte Tierchen
den Ring.

Bei einem solchen Kunststiick wiirden auch wir klatschen.
Aber, aber: Sachlich und trocken, wie Kochbiicher das
Mischen von Mehl, Zucker und Butter anweisen, schreiben
Zauberbiicher jener Zeit vor, daB zwei einander sehr dhnliche
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Kanarienvigel zu verwenden sind. Den dressierten steckt
man mit Ring am Hals in den Becher und schiebt darauf einen
metallenen Einsatz, einen zweiten Boden, mit winzigen
Luftlochern natiirlich. So scheint der Becher leer zu sein.
,,Darauf tétet man den anderen vor den Augen des Publikums
durch ecinige Schlige mit dem Zauberstab auf dessen
Schnabel und legt den toten Vogel in den Einsatz des Be-
chers.” Den gewihlten Ring wirft der Zauberer nur zum
Schein in die Luft, er behilt ihn nimlich in der Hand. Er hebt
den Deckel zusammen mit dem flachen Einsatz samt ge-
tétetem Vogel ab und legt ihn beiseite. Der andere Vogel
kommt mit einem gleichaussehenden Ring am Hals aus dem
Becher heraus.

Wer das heute tite, wire wohl ldngste Zeit Zauberer ge-
wesen. Aber wir wollen darum nicht iiber die Zauberkiinstler
vergangener Zeiten rechten. Mogen sie andere Kunst- und
Moralauffassungen in dieser oder jener Hinsicht gehabt
haben, mag in manchen Dingen ihr Geschmack ein anderer
gewesen sein — so mancher von ihnen hat Bedeutendes
geleistet, was den Grundstein bildet fiir die moderne
Zauberkunst.

Als letzte Delikatesse sei eine Kunststiickbeschreibung aus
»Carlo Bosco’s Zaubercabinet oder das Ganze der Ta-
schenspielerkunst‘ (1838) zitiert. Das tolle Rezept lautet: ,,Zu
machen, daB ein gekochtes Huhn aus der Schiissel laufe.*
Bevor wir den Hinweisen folgen, legen wir uns alle Hilfs-
mittel und Zutaten auf einem Tisch zurecht. Wir benétigen:

100 Gramm Fenchelsamen, 100 Gramm Mohnsamen,’

1 Huhn (lebend, ungerupft, noch nicht ausgenommen), 3

“bis 5 Eier (nicht unbedingt von diesem Huhn), 1 Schiissel

(je nach GroBe des Huhns), 1 Besteck zum Tranchieren

(d. h. zum Zerlegen des Bratens), 1 Ringpinsel zum Ver-

streichen des Eigelbs, 1 hungrigen Zuschauer, 1 schreck-

haftes Publikum. .

Und nun frisch ans Werk. Schritt fiir Schritt tun wir jetzt das,
was Meister Bosco anweist und hier in heutiger Orthographie
wiedergegeben ist:

»Man vermenge gleich viel Fenchel- und Mohnsamen mit-
einander und lasse davon ein Huhn sich vollig satt fressen,
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so wird es davon in einen todidhnlichen Schlaf verfallen.
Nachdem man ihm in diesem Zustand die Federn ausgerupft
hat, schmiert man es mit Gelbei ein und lasse es beim Feuer
trocknen, und zwar so lange, bis es wie gebraten aussieht,
worauf man es in eine Schiissel legt und es so jemandem zum
Tranchieren vorlegt. So wird es vom ersten Stich sogleich
erwachen und zum allgemeinen Schrecken der Zuschauer
davonlaufen.*

Dazu kann man eigentlich nur noch ,,Guten Appetit!*
sagen.

Total egal

Das Publikum wird verstindnislos dreinschauen, wenn der
Zauberkiinstler aus beiden Jacken- oder Hosentaschen je
einen roten Ball hervorholt. Ob jemand ihm diese Leistung als
verbliiffende Ubereinstimmung abkauft? Als Kunststiick
erscheint eine Ubereinstimmung, wenn sich das Erscheinen
oder ‘Auswihlen von zwei oder mehr gleichen Gegenstinden
fiir die Zuschauer auf ritselhafte Weise vollzieht, kurzum,
wenn — wie sonst auch — Tricks angewandt werden. An-
genommen, der Zauberer holt mit verbundenen Augen aus
einer Schachtel mit etlichen farbigen Kugeln ausgerechnet
die beiden einzigen roten. Entweder ist die Binde undicht,
oder die beiden roten Kugeln unterscheiden sich irgendwie
von den anderen, so daB man sie auch mit fest verbundenen
Augen herausfindet.

Die Ubereinstimmung ist ein beliebter ' Effekt in der
Zauberei. Also nichts wie hinein ins Vergniigen. Aus Pappe
schneiden wir zwolf Scheiben aus. Ihr Durchmesser sollte
etwa 3 Zentimeter betragen. Auf eine Sejte schreiben wir
jeweils eine der Zahlen 1 bis 12. Die Scheiben werden mit
der Zahl nach unten so gestapelt, daB sich oben Scheibe 9
befindet. Darunter liegen die Scheiben in der Reihenfolge 10,
11, 12,1,2,3,4, 5,6, 7, 8. Das Kunststick NUN SCHLAGT’S
DREIZEHN ist vorfiihrbereit.

Wir nehmen den Stapel auf und zeigen fliichtig die untere
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Scheibe (8). ,,Wir bilden einen magischen Kreis.* Dabei legen
wir die Scheiben wie Zahlen eines Zifferblattes aus. An der
Stelle der 12 liegt aber die 9, die wir ja als erste'Scheibe vom
Stapel nehmen. Im Uhrzeigersinn folgen 10, 11, 12, 1 usw.
Die 12 liegt dort, wo bei einer Uhr die 3 ist. Wir haben also
ein um 90° nach rechts gedrehtes Zifferblatt vor uns. ,,Natiir-
lich ist das kein Zifferblatt, denn da miiBte hier die Sieben
liegen und nicht — die Vier.*“ Dabei drehen wir diese Scheibe
kurz um. ,,Bitte, wann wiirdest du morgens aufstehen, wenn
du den Unterrichtsbeginn (Arbeitsbeginn) selbst festlegen
konntest? Nicht sagen! Denke diese volle Stunde nur und
stelle die Zeit heimlich an deiner Uhr ein ... So, jetzt lege
die Uhr umgekehrt auf eine x-beliebige Scheibe. Wandre mit
ihr linksherum von Scheibe zu Scheibe. Zihle dabei in Ge-

Abb. 24
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danken von der eingestellten Stunde weiter bis — sagen wir
— siebzehn.* Der Zuschauer hat seine Uhr auf 8 gestellt und
auf Scheibe 5 gelegt. Wir addieren zur Scheibennummer stets
12 (also 5 + 12 = 17) und lassen von der cingestellten Zeit
bis zu der jeweiligen Summenzahl, im Beispiel bis 17, die Uhr
wandern. Der Zuschauer zéhlt in Gedanken von 9 bis 17 und
,Jandet auf Scheibe 8 (Abb. 24). Wihrend wir die anderen
Scheiben in aller Ruhe zusammenschieben und so ihre
strenge Ordnung zerstoren, lassen wir Scheibe und Uhr
umdrehen.

EINE VERBLUFFENDE UBEREINSTIMMUNG kann
auch folgendermaBen bewerkstelligt werden. Ein Zuschauer
wird aufgefordert, seine rechte Hand zu heben und die Finger
zur Faust zu ballen. ,,Keine Angst! Wir werden uns nicht
schlagen. Strecke bitte wie ich beliebig viele Finger aus.*
Indessen hat der Zauberer seine Rechte hinter den Riicken
genommen. Wenn der Zuschauer durch Ausstrecken eines
oder mehrerer Finger eine Zahl bis 5 anzeigt, holt der Kiinst-
ler seine Hand hervor und hilt sie in die Hohe. Er hat ebenso
viele Finger gestreckt. — ,,Ist das nicht herrlich? Unabhingig
voneinander hat jeder eine beliebige Zahl gewihlt, genau die,
die auch der andere gewiihlt hat!*

Die Unerschopflichkeit der magischen Moglichkeiten, die
in einem Kartenspiel liegen, bringt es mit sich, daB auch das
Thema Ubereinstimmung in der Kartenzauberkunst viel
Raum einnimmt. So wollen wir wenigstens ein Kunststiick
mit diesem Effekt kennenlernen. Sein ,,Mechanismus* ist
relativ einfach, doch wenn wir es gut vorfiihren, erscheint es
wie ein Kkleines Wunderwerk. Zauberer und Zuschauer
merken sich eine Karte ihres Spiels, tauschen die Karten-
packchen aus und suchen ihre Karte aus dem Spiel des
anderen heraus. Wenn sie die zwei Karten aufdecken, stellen
sie vollige UIbereinstimmung in Wert und Farbe fest.

Fiir dieses KARTENMIRAKEL brauchen wir ein
Rommeéblatt ohne Joker. Die Kartenriicken beider Spiele
miissen unterschiedlich gefirbt sein, zum Beispiel rot und
blau. Auf den Riicken des roten Pickchens legen wir die
Herz-Zehn, auf den Riicken des blauen Piackchens den Pik-
Buben. Es diirfen auch zwei andere Karten sein. Wichtig ist
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nur, dafl wir bei der Vorfilhrung genau wissen, auf welchem
Spiel welche Karte liegt. ,,Roter Riicken —rote Zehn* ist eine
sichere Eselsbriicke, und wer Skat spielt, wei}, daB Pik die
nichsthohere Farbe ist. Der Pik-Bube auf dem blauen Pick-
chen liegt also in Farbe und Wert genau eine Stufe héher.
Eine Verwechslung ist dadurch ausgeschlossen. Beide Spiele
legen wir zuriick in die Schachtel, das Kunststiick ist bereit
fiir das Tischzauberprogramm.

Wir nehmen beide Spiele bildunten aus der Schachtel und
bitten einen Zuschauer, eins zu wihlen. Angenommen, er
entscheidet sich fiir das rote, so nehmen wir das blaue Spiel
mit dem Pik-Buben als oberster Karte. Die Herz-Zehn spielt
nun keine Rolle mehr. Um so wichtiger ist jetzt aber der
Bube. Er dient uns als Leitkarte und entscheidet den weiteren
Verlauf,

Der Zuschauer soll sein Spiel griindlich mischen. Wir tun
es auch, miissen jedoch dafiir sorgen, daB der Bube zum
SchluB ganz unten liegt. Das ist einfach: Wenn wir die Karten
in der rechten Hand halten, zieht der linke Daumen die
oberste Karte vom Spielriicken, bevor die anderen Karten in
die linke Hand gemischt werden. Die Spiele werden aus-
getauscht. Der Zuschauer bekommt das blaue Spiel mit der
Leitkarte zuunterst. Wir iibernehmen das rotriickige Blatt.
Beide Pickchen werden auf den Tisch gelegt. Von unserem
heben wir etwa zwei Drittel ab und legen sie rechts daneben.
Von diesem Haufchen legen wir ungefihr die Halfte wieder

Ein Zauberer bewirbt sich beim Zirkusdirektor um ein En-
gagement. ,,Was kénnen Sie denn?* fragt der Direktor, nur
fliichtig von seinen Geschiftsbiichern aufschauend. — ,,Zum
Beispiel einen Mann in einen Hahn verwandeln®, lautet die
Antwort des Meisters der Schwarzen Kunst. — ,,Kein Bedarf.
So was bringt heute jeder.** Darauf, deutlich entriistet, der
Kiinstler: ,,Dann eben nicht!*, tippt mit dem Zauberstab an
den Zylinderhut, springt aufs Fensterbrett, daB die Federn
nur so stieben, und flattert mit lautem Kikeriki ins Freie.
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rechts daneben. Auf gleiche Weise soll der Mitspieler drei
Pickchen bilden und unseren gegeniiber ablegen (Abb. 25).

Abb. 25

Packchen des
Zuschauers

Packchen des
Zauberers

Die Leitkarte liegt unter dem unteren Pickchen (U) des
Zuschauers. Jeder sucht sich aus irgendeinem Pickchen eine
Karte heraus, merkt sie sich heimlich und legt sie auf den
Riicken des mittleren Pickchens (M). Dann wird U auf M
gelegt und O nach Wunsch darauf oder darunter. Selbst-
verstindlich nehmen wir die Worte ,,unteres*, ,,mittleres*
oder ,,oberes* nicht in den Mund. Die Zuschauer kénnten
sonst hinter das Geheimnis kommen. Wir sprechen stets von
»diesem* und ,,jenem** Pdackchen.

Wir wissen, daB die Leitkarte direkt auf der Merkkarte des
Zuschauers liegt. Unsere eigene Karte konnen wir sofort
wieder vergessen, sie ist villig belanglos. Wir heben das Spiel
einmal ab, der Zuschauer tut das gleiche. Dann werden die
Pickchen wieder getauscht. Der Zuschauer soll nun seine
Merkkarte im anderen Spiel suchen, wihrend wir so tun, als
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suchten wir unsere. In Wirklichkeit suchen wir die Leitkarte,
den Pik-Buben. Genau davor liegt die Karte des Zuschauers;
die nehmen wir heraus und legen sie bildunten auf den Tisch.
Der Zuschauer legt seine Merkkarte ebenfalls ab. Beide
Karten werden gleichzeitig aufgedeckt. Scheinbar hat sich
jeder die gleiche Karte gewihlt und gemerkt.

Wer dieses wunderbare Kunststiick flott und fehlerfrei
vorzufiihren versteht, hat jedesmal seine Freude am grofien
Staunen des Mitspielers. Wie schade, wenn man nach solch
einem schonen Effekt das Geheimnis, dazu ein recht ein-
faches, verriete...

Als Abrundung und Abschluf dieses Themas werden wir
ein Kunststiick kennenlernen, das in mehrerer Hinsicht sehr
,,elastisch** ist. Man kann es am Tisch vorfiihren, aber ebenso
im Zimmer oder Klubraum zeigen. Es 148t sich, wie hier, als
VITAMINREICHE UBEREINSTIMMUNG darbieten,
konnte aber genausogut als Vorhersage an den Mann ge-
bracht werden. Und schlieBlich kann man es in den echten
oder dargestellten Gegenstinden variieren und auf das Pu-
blikum abstimmen.

Wir stellen auf das Kartenpult vier Bilderkarten (Abb. 26).

Abb. 26
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Vom Zaubertischchen nehmen wir vier weitere Karten mit
den gleichen Friichten. Ohne sie jemandem zu zeigen, stek-
ken wir die Erdbeerkarte in einen leer gezeigten Umschlag
und legen die restlichen drei Bilder mit dem Riicken nach
oben beiseite. Den Umschlag geben wir einem Zuschauer zur
sicheren Verwahrung. Wir wenden uns an einen anderen
Zuschauver mit der Bitte, eine Zahl zwischen 1 und 10 zu
nennen. Zunichst untersuchen wir den Fall, daB eine un-
gerade Zahl kommt. Wird 3 angesagt, zihlen wir von links
bis 3 und ,,landen‘ auf der Erdbeere. Alle anderen Karten
legen wir hinters Pult, die mit der Erdbeere halten wir hoch:
Alle sollen sehen, welche Frucht sich der Zuschauer aus-
gesucht hat. Wir lassen den Umschlag 6ffnen und die Karte
vorzeigen.

,,Liebe Freunde, ein kleines Wunder ist geschehen. Obwohl
wir unterschiedlich heiBen und iiberhaupt ganz verschiedene
Menschen sind, haben dieser Freund hier und ich unter dem
EinfluB ein und desselben magischen Willens die gleiche
Frucht, eine Erdbeere, gewihlit. Ich bitte um Applaus fiir uns
beide !

Was kidme aber bei einer anderen ungeraden Zahl heraus?
Auch die Erdbeere. Genauer gesagt, jede beliebige Frucht,
wenn sie an dritter Stelle liegt. Bei Nennung der Zahlen 5 und
9 zihlen wir einfach ab links im Zickzack. Wihlt jemand die
Sieben, so zdhlen wir von links 1-2-3-4 und noch einmal von
links 5-6-7. Bei Nennung einer geraden Zahl fangen wir je-
weils rechts an und zihlen im Zickzack. Phantastisch, nicht
wahr? Diese besondere Zihlweise ist der ganze Trick; es
hidngt viel von der Verpackung ab, in der wir unseren er-
wartungsvollen Giasten dieses kleine Kunststiick anbieten.

Allerdings hat es auch eine kleine Liicke. Die Erdbeere 148t
sich ndmlich mit der Zahl 4 nicht ,,erwischen*. Dafiir
empfichlt sich eine etwas freche Losung: Auf den Riicken
der Erdbeerkarte schreiben wir eine groBe 4, auf die Riick-
seiten der iibrigen Karten die Zahlen 1, 2, 3. Wird nun 4
angesagt, nehmen wir die anderen Karten vom Pult, zeigen
thre Riicken und legen sie weg. Sodann drehen wir die Erd-
beerkarte, um zu demonstrieren, daB auf ihrer Riickseite die
genannte Zahl steht, und geben sie dem betreffenden Zu-
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schauer. Jetzt darf der Umschlag gedffnet und die andere
Erdbeere vorgezeigt werden. — Wenn dieser Fall eintritt,
wird der Zauberer feststellen, daB gerade diese Ersatz-
variante auf das Publikum am stirksten wirkt. Niemand kann
sich erkliaren, was bei der Ansage einer anderen Zahl ge-
schehen wiire.

Das Geheimnis von Abu Simbel

Schon jedes Schulkind heute wei: Das, was ein
Zauberkiinstler zeigt, ist Geschicklichkeit, ist ein gut ge-
tarnter Trick. Wie macht der das bloB, wird da gedacht und
gerdtselt. Aber das Wissen um die Tatsache, daB alles Un-
mogliche sich nur scheinbar vollzieht, tut der Freude am
Zuschauen keinen Abbruch. Im Gegenteil, gerade weil wir
wissen, daB gemogelt wird, sind wir in der Lage, eine Zauber-
vorstellung zu genieBen. Denn wir staunen ja nicht, weil
Wunder geschehen, sondern bewundern die Fahigkeit des
Kiinstlers, uns diec grofen und kleinen Kunststiicke so herr-
lich in Wort und Geste gekleidet zu servieren. Wer wirklich
an Wunder, an iibernatiirliche Erscheinungen und Krifte
glaubt, nimmt das Zaubern als unterhaltsame Kunst gar nicht
wahr und staunt aus lauter Einfalt. Von Zauberkunst kann
deshalb nur die Rede sein, wenn der Vorfilhrende keinen
Zweifel daran 148t, daB auch er nicht mehr als menschliche
Fahigkeiten besitzt.

Ein Gemailde hort auf, Kunst zu sein, wenn sich jemand
ein Stiick von der Leinwand — und sei es das schonste Detail
— auf die Jacke niht. Ahnlich verhiilt es sich mit der Zau-
berei. Wenn sie aus dem Rahmen gehoben wird, wenn man
also Tricks zu etwas anderem verwendet als zu vergniiglicher
Unterhaltung, dann kann sie kaum noch als Kunst gelten.

Was aber ist Zaubern, wenn es nicht der Zerstreuung, der
Erheiterung dient? Doch nichts anderes als ein Mittel,
Menschen in ihrer Unwissenheit, in ihrem Aberglauben zu
bestitigen oder sie anderswie zu betriigen. Und so erkennt
man bei einer Riickschau in die Geschichte unschwer zwei
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Entwicklungslinien, zwei im Inhalt gleiche, in der Form
einander widersprechende Arten. Gleich im Inhalt, weil so-
wohl unterhaltsame als auch ,,unehrliche* Zauberei auf
Tricks zuriickgreifen; einander widersprechend in der Form,
weil die eine die bunte Kleidung des Spamachers triigt und
die andere sich den schwarzen Mantel des Geisterbeschwi-
rers umhidngt. Dabei driangt sich die Frage auf, welche Art
des Zauberns es zuerst gab.

Auf den ersten Stufen ihrer. Entwicklung wufBiten die
Menschen allzuwenig von den wahren Zusammenhingen,
von Ursache und Wirkung in ihrer Umwelt. Alles Verborgene
erklarten sie sich mit der Existenz von guten und bésen
Geistern. Deshalb versuchten die noch sehr primitiven
Menschen, durch beschwiorende Handlungen und Worte
diese Geister zu gewinnen oder abzuwehren. Bei allen Natur-
volkern spezialisierten sich auf den Umgang mit Geistern,
Gotzen, Dimonen, und wie man personifizierte Unwissenheit
sonst nennen mag, bestimmte Menschen. Diese Priester,
Medizinminner oder Schamanen — jedes Volk hatte eigene
Bezeichnungen — waren in allerlei magischen Geheimnissen
bewandert. Berichte iiber die Sitten und Brauche von Natur-
volkern der jiingsten Vergangenheit bestitigen das. So er-
lebten Siidseeforscher, wie ,,Regenmacher* ihre Korper
schwarz und weiB bemalten, weil weiBe Wolken schwarz
werden, wenn Regen kommt. Dazu schlugen sie ihre Trom-
meln, um Donner nachzuahmen. Auch unsere Vorfahren, die
alten Germanen, lebten im Glauben an Wunder. Selbst den
Schriftzeichen sprachen sie magische Wirkung zu. Bei ihren
Beschworungshandlungen férbten sie die Runen mit zoubar,
einem roten Farbstoff, ein. Und allmihlich bezeichneten sie
alle Mittel und Worte, die Wunder bewirken sollten, mit
diesem Ausdruck. So entwickelte sich das Wort ,,Zauber* in
seiner heutigen Bedeutung.

Es konnten viele Beispiele dafiir angefiihrt werden, wie
Priester das Wetter, Jagdgliick oder den Krankheitsverlauf
zu beeinflussen versuchten. Zunichst taten sie es wohl in
naiver, guter Absicht. Sie gelangten aber eben dadurch zu-
nehmend zu Ansehen, Reichtum und Macht. Mit ihrer ver-
meintlichen Zauberkraft machten sie sich ihre Stammes-
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genossen gefiigig, und sie wurden in den frithen Klas-
sengesellschaften zu wichtigen Stiitzen der Herrscher. Auf
Geistertanz und Gotzenkult bauten sich nach und nach
komplizierte Formen des Glaubens an Uberirdisches auf, es
entstanden Urgebilde von Religionen, dazu berufen, die
unterdriickten Massen auf den Knien zu halten. Die Allmacht
der Gébtter und- jhrer irdischen Vollstrecker wurde durch
Prachtbauten und gewaltige kultische Handlungen unter-
strichen, der Wunderglaube verstirkt durch — Tricks. Man
spricht darum von Priestermagie. Gestiitzt auf die jeweils
neuesten Erkenntnisse der Wissenschaften wurden zur
Imitation {ibernatiirlicher Geschehnisse die erstaunlichsten
Anlagen und Geriite erdacht.

Ein beriihmtes ,,Kunststiick* spielte sich im Altertum bei
Abu Simbel ab, einem Ort 300 Kilometer nilaufwirts von
Assuan entfernt. In einer Halle der zwei Felsentempel, die
dem Sonnengott Re und der Himmelsgottin Hathor, dem
Konig und der Konigin geweiht waren, fanden alljihrlich
zwei grofe Huldigungen Ramses’ II. statt: am 21. Februar,
dem Tag der Thronbesteigung, und am 19. Oktober, an sei-
nem Geburtstag. Beide Male zeigte sich Ramses fiir wenige
Augenblicke seinen Untertanen als sonnengottgleicher
Pharao.

Festgesang, Weihrauch und Kerzenschimmer stimmten die
im Hauptraum Versammelten auf die groBe Minute ein. Der
Priester beschwor die Sonne, im Dunkel zu erscheinen. Und
wirklich drang jedesmal in diesem Moment ein gleiender
Lichtstrahl in die Halle und erhellte den Platz, wo sich véllig
unbemerkt Ramses in Gotterpose aufgestelit hatte. Das
Wunderwerk alter Baukunst war so angelegt, daB nur an den
zwei Tagen im Jahr fiir kurze Zeit ein Sonnenstrahl durch
eine Offnung ins Tempelinnere gelangte.

Die Beschreibung einiger ,,Wundermaschinen'* hat uns der
Grieche Heron von Alexandria, ein Mathematiker und Tech-
niker des 1. Jahrhunderts u. Z., hinterlassen. Thren aus-
gekliigelten Mechanismus kann man nur bestaunen. Abbil-
dung 27 zeigt den unteren, geheimgehaltenen Teil eines
Opferaltars. Wenn der Priester auf ihm das Ol entziindet
hatte, erhitzte sich die Luft im hohlen Sockel, von dem wir
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rechts oben im Bild ein Stiick erkennen, und dehnte sich aus.
Das Wasser im Kugelbehilter wurde durch ein Rohr gedriickt
und von einem Eimer aufgefangen. Unter seiner Last spulten
sich die Seile ab, die Rollen drehten sich, die auf ihnen
sitzende Tiir ging auf. Ein Gegengewicht brachte die Tiir in
die verschlossene Stellung zuriick, sobald das Feuer erlosch.
Dieser ,,Automat mufl auf die Tempelbesucher groBen
Eindruck gemacht haben. -

Nicht weniger interessant ist Hérons Wunderaltar mit der
Gottin der Jagd und dem Gott des Weines. Sobald das Ol in
der Opferschale entflammt war, liefen aus den Kriigen Wein
und Milch in feinem Strahl in das lodernde Feuer, ohne es
zu ersticken. Wenn die Flamme erlosch, versiegten auch die
Trankopfer. Die Schlange, die die ganze Zeit bose gezischt
hatte, verstummte wieder. Mechanismus und Wirkung waren
verbliiffend einfach gelGst. Das Prinzip hat der Zeichner der
alten Darstellung (Abb. 28) auf dem Sockel des Altars an-
gedeutet. Der Tempeldiener muBte in das von der Schale
nach unten gehende Hauptrohr etwas Wasser schiitten, den
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Abb. 28

e e

s

Rohrmund abdichten, Ol aufgieBen und unmittelbar vor dem
Gottesdienst anziinden. Die Luft dehnte sich aus, das Wasser
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verdampfte. An das Hauptrohr waren drei Leitungen an-
geschlossen. Durch eine gelangten HeiBluft und Wasser-
dampf zu einer Diise im Schlangenkopf, und das sonst harm-
lose Reptil begann zu zischen. Uber die beiden anderen
Leitungen wurde in den Fliissigkeitsbehiltern ein Uberdruck
erzeugt. Wein und Milch wanderten durch je ein gekriimmtes
Steigrohr nach auBien und flossen ins Feuer.

Gehen wir davon aus, daf3 der groBte Teil der Menschheit
iiber eine historisch lange Zeit gar nicht imstande war,
Wunder dieser Art als Tricks zu erkennen, so kommen wir
zu dem SchluB, daB die allein der Unterhaltung dienende
Magie, die Zauberkunst, viel spiter entstanden ist. Zu viele
,ynatiirliche Wunder*, wie Donner, Blitz, Sonnenfinsternis,
Erdbeben, ereigneten sich und blieben lange unerklirbar.
Erst in Jahrtausende wihrender gesellschaftlicher Praxis
lernte der Mensch, Mdogliches immer besser von Unmogli-
chem zu trennen.
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Launen der Materie
oder
Wie man Gegenstiinde verwandelt, durchdringt, im Nu
repariert und befidhigt, die irdische Schwerkraft zu
iiberwinden

Hokuspokus verwandlibus

Wohl jeder von uns hat in seinen Kinderjahren und vielleicht
auch spdter mit groBem . Vergniigen die Marchen der Ge-
brilder Grimm gelesen. Einfach phantastisch, wie da mit
Leichtigkeit ein gewisser Herr Rumpelstilzchen iiber Nacht
Stroh in Gold verwandelt, wie ein verdrgerter Vater aus
seinen sieben Sohnen mit ein paar leichtfertig ausgespro-
chenen Worten kohlschwarze Raben macht, wie ein Konigs-
sohn einen bosen Koch in einen Pudel verwandelt, der
gliihende Kohlen frit und Feuer speit ... Da wird ein
durstiges Briiderchen zu einem Rehkitz, und ein Frosch wird
endlich erlost und wieder zu dem, was er einmal war, zu
einem stattlichen Prinzen. )

Im Mairchen ist eben alles mdglich, dachten wir jedesmal
und malten uns so manche Begebenheit noch weiter aus. Wie
etwas erscheint, verschwindet und wandert, haben wir schon
erfahren. Doch auf welche Weise bringen wir selber eine
Verwandlung zustande? Wie machen wir aus einer Zehn-
pfennigmiinze einen Zwanziger, aus einem richtigen Hiih-
nerei in Sekundenschnelle ein Spiegelei? Wie verwandeln wir
einen Herz-Konig in eine Kreuz-Zehn, einen gelben Finger-
‘hut in einen roten, wie machen wir aus Tinte Wein? All diese
Hexereien lernen wir in diesem Kapitel kennen, und wie-
derum werden wir bald in der Lage sein, sie unserem Pu-
blikum zu servieren. Natiirlich sind das, verglichen mit den
Wundern in den Marchen, recht bescheidene Verwandlun-
gen. Doch Hand aufs Herz: Wozu brauchen wir so viele
schwarze Raben oder einen Glut fressenden Pudel?

Fiir das Kunststiick AUS ZEHN MACH ZWANZIG be-
ndtigen wir einen Zehner, einen Zwanziger und ein Stiick
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Zeitungspapier, etwa 14 cm X 21 cm. Das Papier falten
wir quer, und zwar so, daB ein schmaler Rand den anderen
1 Zentimeter iiberlappt. In die Falte legen wir den Zwanziger.
Abbildung 29a zeigt, wie der Zettel vorfiihrbereit auf dem
Tisch liegt. Die Faltkante ist zum Publikum gerichtet.

Abb. 29

A&@D_ _—
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Wir zeigen wie beildufig unsere Hinde leer vor und er-
fassen das Papier mit der Rechten — Daumen oben, Zeige-
und Mittelfinger unten — an der Faltkante und halten das
Geldstiick genau zwischen den Fingerspitzen fest. Wir heben
die Hand so weit an, daB der Daumen nach vorn kommt. Die
beiden zusammengelegten Kanten sind nach oben gerichtet,
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die etwas hohere zeigt zu den Zuschauern. So geben wir das
Papier in die linke Hand. Da wir das Papier leicht geneigt
halten, rollt der Zwanziger (hoffentlich) unbemerkt zwischen
die Fingerspitzen (b). Mit der rechten Hand wird das gefaltete
Zeitungsstiick geoffnet und beidseitig gezeigt. Dabei ruht die
andere Hand auf der Tischkante, heimlich und ganz un-
gezwungen die Miinze haltend. Alles schaut auf den Zettel
in der Rechten, und wir fragen: ,,Wer hat ein Zehn-
pfennigstiick fiir mich? Er soll es nicht bereuen.” Diese
Aufforderung ist zugleich eine gute Ablenkung, denn wir
schieben jetzt das Stiick Papier ungefaltet so in die linke
Hand, daB der Daumen mit der Miinze auf die Riickseite
kommt (c). Die Rechte klappt das untere, kiirzere Teil hoch.
Wir ziehen den linken Daumen aus dem Spalt und legen ihn
von hinten auf die Faltkante, damit der Zwanziger etwa in
der Mitte gehalten wird. '

Wihrend wir mit der Rechten den Zehner entgegenneh-
men, legen wir mit der Linken das Papier auf den Tisch, so
wie am Anfang. Wir legen das Zehnpfennigstiick genau auf
den versteckten Zwanziger und rollen es ein. Dabei falten wir
das Papier in Richtung unseres Korpers immer mehr zusam-
meén. Nach dreimaligem Umknicken haben wir die iiberste-
hende Kante fast erreicht (d). Wenn wir jetzt den ,,Schlauch*
noch einmal drehen, kommt die bis dahin versteckt
gebliebene Kante nach oben. Die klappen wir nach - einer
streichenden Bewegung mit dem Zauberstab — der kleine
geniigt — herunter und rollen das Papier in Richtung Publi-
kum wieder auf. Zum Vorschein kommt der Zwanziger, die
Zehnpfennigmiinze hat sich verwandelt. Der Zwanziger wird
aufgenommen und vorgezeigt, wahrend wir mit der linken
Hand da$ Papier seitlich an der Faltkante erfassen. Beim
Ubergeben der Miinze an den Zuschauer lassen wir den
Zehner unauffillig in die linke Hand gleiten. Wir entfalten
das Papier mit beiden Hinden und zeigen es von beiden
Seiten vor. GroBziigig teilen wir unserem Spender mit, daB
er das Geld natiirlich behalten diirfe. Wir kniillen das Zei-
tungsstiick in der Linken gemichlich zusammen und lassen
es zusammen mit dem Zehner in den Ablagebehilter fallen
oder in die Jackentasche verschwinden.
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So einfach die Angelegenheit auch erscheinen mag, muB
man sie doch sorgfiiltig einstudieren. Wie peinlich, wenn
plotzlich die zweite Miinze aus der Falte herausrutschte und
auf den Tisch fiele. !

Wie muB da einst dem englischen Zauberer Bertram zu-
mute gewesen sein, als er einen groBen und obendrein kost-
spieligen Reinfall erlebte, nur weil er eine Kleinigkeit iiber-
sehen hatte! Bei einer Abendvorstellung entlieh er bei einer
schonen Dame einen Ring. Auf Bertrams iibliche Frage, was
das Schmuckstiick wert sei, gab sie an, daB der Ring 40 Pfund
koste. Bertram nahm diesen hohen Preis nicht ernst und
machte sich bedenkenlos ans Werk. In einen Tiegel tat er
alles, was dazu gehért, um ein Omelett zu backen, zum
SchluB8 auch den Ring, den er an einem Seidenband befestigt
hatte. Er stiilpte den Deckel dariiber und entziindete den
Spirituskocher. Nach einem Weilchen hob er den Deckel, und
wie immer erschien anstelle des fertigen Omeletts eine Taube
mit dem entlichenen Ring am Hals. Vom Beifall erschreckt,
flatterte -das Tier auf und flog durch ein offengelassenes
Fenster ins Freie. GroB die Blamage vor dem Publikum,
peinlich die Spottelei in der Lokalpresse, schmerzlich die
Pflicht zum Ersatz des Schadens. Man zaubere eben niemals
mit wertvollen Leihgegenstinden!

Wenn wir im Programm EIN EXPRESS-SPIEGELEI
zubereiten wollen, erlebt das Publikum eine groBe Uber-
raschung. Gegen alle Regeln der Kunst erkliren wir im
voraus, was wir zu tun gedenken: ,,Liebe Freunde, aus einem
ganz gewdhnlichen rohen Hiihnerei mache ich eins, zwei, drei
ein Spiegelei.” Vom Tisch nehmen wir ein Ei, zeigen es allen
und legen es auf die flache Hand. Aus der Jacke oder dem
Zauberkoffer holen wir einen Handspiegel, den wir hinter das
Ei halten. Im Spiegel, der nicht zu klein sein darf, sehen die
Zuschauer nun — ¢in Spiegelei!

Ein Kunststiick im Stehen: In einem Halter auf dem Tisch
steckt die Karte Herz-Konig. Der Magier nimmt sie aus dem
Halter und zeigt auch ihre Riickseite. Nachdem er sie zuriick-
gestellt hat, bedeckt er sie mit einem Tuch und sagt sein
Spriichlein auf. Als er das Tuch wieder entfernt, hat sich der
Herz-Konig in eine Kreuz-Zehn verwandelt. Der neugierige
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Gast darf die Karte untersuchen, ohne etwas Verdichtiges
an ihr zu entdecken.

Wenn wir diese Verwandlung zeigen wollen, miissen wir
basteln. Fiir den Halter brauchen wir einen Bierdeckel und
ein Holzkl6tzchen, in das wir einen Schlitz sigen. Mit Aus-
nahme der unteren Fliche streichen wir es mit rotem Ni-
trolack an und kleben es auf den Bierdeckel (Abb. 30a). An

Abb. 30

(Tuch stark: =
verkleinert dargestelit)

einer Schmalkante des Herz-Konigs wird ein Ende eines
.schwarzen, etwa 35 Zentimeter langen, hauchdiinnen, aber
festen Fadens befestigt. Dazu legen wir das Ende genau in
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Kantenmitte auf die Riickseite der Spielkarte und driicken
ein kleines Stiick Klebestreifen darauf. Ein Knoten verhin-
dert das Herausrutschen des Fadens (b). Das andere Ende
des Fadens bringen wir am Saum eines groBen Tuches (etwa
70 cm X 70 cm) an.

Fiir das Kunststiick EIN KONIG VERWANDELT SICH
legen wir die Sachen folgendermafBien zurecht: In den Halter
stecken wir die zwei Karten, vorn den Konig (Kante mit
Fadenende oben), dahinter die Kreuz-Zehn. Der Faden fiihrt
iiber die Zehn hinweg zum Tuch, das hinter dem Halter liegt
(c). Zunichst iiberzeugen wir unsere Zuschauer von der
Echtheit der Hilfsmittel. Mit der rechten Hand erfassen wir
beide Karten und zeigen sie in geringer Hohe iiber dem
Tischchen von beiden Seiten als eine vor. Nachdem wir
darauf aufmerksam gemacht haben, daB es der Herz-Konig
ist, stecken wir die Karte(n) in den Halter zuriick. Wir er-
fassen das Tuch an den beiden hinteren Zipfeln, heben es
hoch und drehen es hin und her. Die Zuschauer stelien nichts
Besonderes fest. Wir decken das Tuch von hinten nach vorn
iiber den Kartenhalter. Der Saum mit dem festgeknoteten
Faden zeigt nun nach hinten. Wir greifen zum Zauberstab und
sagen dieses Spriichlein auf:

Wir sahen eben den Herz-Konig,
doch kiimmert uns der Konig wenig.
Simsalabim, im Handumdrehn
verwandelt er sich in Kreuz-Zehn.

Mit der linken Hand erfassen wir das Tuch an der Stelle, wo
der Faden befestigt ist, und heben es hoch. Der Faden strafft
sich, der Kénig wird mitgerissen. Zuriick bleibt im Halter die
Kreuz-Zehn, wihrend der Konig, vom Tuch umhiillt, un-
erkannt bleibt. Mit dem Stab weisen wir auf die Kreuz-Zehn
und legen das Tuch ohne Eile in den Ablagebehilter. Mit der
nun freien Linken wird die Karte aus dem Halter genommen
und den Anwesenden zur Priifung iiberreicht.

Um noch stirker vom Tuch abzulenken, gehen wir sofort
zur nichsten Nummer unseres Programms iiber.. Am
glinstigsten ist es, wenn wir ein Kartenspiel hervorholen, in
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dem nur die Kreuz-Zehn fehlt. Die lassen wir ins Packchen
schieben, geben die Karten zum Mischen und filhren damit
ein Kunststiick vor.

Verwandeln heiBt in der Zauberkunst nicht nur, daB aus
einem Gegenstand ein anderer wird, selbst wenn das am
hiufigsten geschieht. Ein reizvoller und deshalb gern ge-
zeigter Verwandlungseffekt ist beispielsweise auch das Fér-
ben. Hierbei tiuscht der Kiinstler die Verwandlung von nur
einer Eigenschaft eines Dinges vor, wiahrend dieses Ding
selbst scheinbar bestehen bleibt. ’

Wir wollen jetzt eine FINGERHUTFARBUNG erlernen.
Eigentlich ist das eher eine Frechheit als ein Kunststiick,
doch wir werden uns Miihe geben, damit niemand etwas
merkt. In die rechte Tasche stecken wir einen roten Finger-
hut, in die linke Tasche einen gelben. Natiirlich geht es auch
umgekehrt, und selbstverstindlich diirfen es auch andere
Farben sein.

Scheinbar zerstreut suchen wir etwas. Wir tasten die
Taschen ab, greifen zunichst in die rechte, finden darin aber
nichts. In Wirklichkeit schieben wir das rote Hiitchen auf den
Mittelfinger. Wahrend wir die Hand herausziehen, finden wir
in der anderen Tasche endlich den (anderen) Fingerhut.
Diesen halten wir hoch, zeigen ihn in aller Ruhe und stecken
ihn auf den ausgestreckten Zeigefinger der rechten Hand, wo
auf dem ecingezogenen Mittelfinger unerkannt der rote Fin-
gerhut sitzt. Wie es weitergeht, verdeutlicht uns Abbil-
dung 31. Die rechte Hand wird fiir einen Augenblick-von der
linken Hand verdeckt. Dabei wird der Zeigefinger blitzschnell
gekriimmt und der Mittelfinger mit dem roten Hiitchen ge-
streckt. Wenn die Hand hinter dem Versteck hervorkommt,
hat der Fingerhut scheinbar seine Farbe gewechselt.

Diese Verwandlung darf wiederholt werden, nur miissen
wir die Band bei gestrecktem Mittelfinger ein wenig drehen,
damit der eingeknickte Zeigefinger oben nicht verriterisch
iibersteht. AbschlieBend sorgen wir dafiir, daB der Fingerhut
seine urspriingliche Farbe annimmt. Noch einmal prasentie-
ren wir ihn auf dem senkrecht gehaltenen Zeigefinger und
stecken ihn — und heimlich auch den anderen — in die
Tasche.
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Abb. 31




In geselliger Runde, wenn wir bereits ein paar Kunststiicke
gezeigt haben, erkliren wir moglichst glaubwiirdig, QaB wir
TINTE ZU WEIN machen kénnen. ,,Ihr wiBt ja, Tinte hat
man immer im Haushalt, doch selten Wein.-Ich verrate euch
ausnahmsweise, wie ich aus Tinte Wein herstelle. Ihr werdet
es dann auch konnen, doch behaltet die Technologie bitte fiir
euch.” Wir kramen eine Ziindholzschachtel hervor und legen
mit zwolf Holzern das Wort ,,Tinte* zusammen. Dann..
(siche Abb. 32).

Abb. 32
Erst so:
a- =]
——————9
l.=l
I=
Dann so:

l—o— -]

Das zauberhafte Farben von Fliissigkeiten ist aber wirklich
kein Ding der Unmdglichkeit. Wer einen gro8en Chemie-
versuchskasten zu Weihnachten bekommen hat, weiB das
und wird in dem beigefiigten Experimentierbiichlein sicher
etwas Geeignetes finden.

'

Bartolomeo Bosco

Dresden. Sonntag, 9. Miirz 1980. Das Wetter zeigt sich von
seiner schlechten Seite. Es ist kalt, und tiefe Wolken spriihen
unaufhéorlich ihren Regen auf die Erde. Am Eingang zu dem
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Alten katholischen Friedhof vertreten sich ein paar Leute die
Beine. Hin und wieder schaut jemand auf die Uhr. Offenbar
ist die vereinbarte Zeit noch nicht herangeriickt, denn immer
noch kommen ,,Neue* hinzu. Sie begriiBen die vor ihnen
Eingetroffenen aber durchaus nicht so, wic man das von einer
Trauergemeinde erwarten darf. Selbst das hifliche Wetter
vermag nichts daran zu dndern, daB hier und da eine scherz-
hafte Bemerkung féllt und — wenn auch gedimpft — gelacht
wird. Was sollen da bloB ,,die Leute* denken! Und wenn das
Griippchen nun aber gar nichts mit dem kleinen Friedhof zu
tun hat und in ganz anderer Absicht hier in der Fried-
richstraBe steht? Doch einer der Méanner — Frauen sind kaum
zu entdecken — trigt ein Blumengebinde mit Seidenschleifen,
und punkt 14 Uhr schlagen alle den Mittelweg zur Kapelle
ein.

Vielleicht dreiBig sind es, die in der heiligen Halle Platz
genommen haben. Kein Geistlicher ist es, der zu ihmen
spricht. Von der ersten Bankreihe hat sich ein alter, aber noch
erstaunlich riistiger Mann erhoben. In warmen Worten
schildert er das Wirken eines Herrn, den er einfach Bosco
nennt. Da ist von Turin, Borodino und Dresden, von Napo-
leon und dem Zaren Alexander die Rede. Es fillt der un-
gewdohnliche Name Hofzinser, und der Redner mit der
dunklen Brille erwidhnt, daB er, jener Hofzinser, Boscos
Hénde mit einem ausgezeichneten Maschinchen verglichen
habe und daB er, jener Bosco, mit diesen seinen Hinden das
beriilhmte Becherspiel meisterhaft vorzufiihren verstand. —
Alles recht merkwiirdig, doch offensichtlich verstehen alle
im Raum, was gemeint ist...

Wenig spiter umringen dieselben Leute hinter der Kapelle,
nur einige Schritte von der Ruhestitte des groBen Kompo-
nisten Carl Maria von Weber entfernt, ein kleines Grab. Mit
dem Versprechen, Boscos Vermichtnis in Ehren zu halten,
enthiillt der Redner den Stein mit der Inschrift Bartolomeo
Bosco. Blumen werden danebengelegt, man stellt sich in
Pose, eine Kamera surrt, Fotoapparate klicken. Die feierliche
Stimmung, die in der Trauerhalle aufgekommen war, 16st sich
im kalten Nieselregen schnell wieder auf. Alles strebt dem
Ausgang zu in Erwartung eines wirmenden Kaffees, den
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Bartolomeo Bosco (1793 bis 1863)



vorsorgende, gute Geister in einer nahen Gaststiitte bestellt
haben. Zuriick bleibt ein eingeweihter Gedenkstein.

Wer war Bosco? Man kann darauf mit einem Satz ant-
worten: Das war einer der groBten Zauberkiinstler des
19. Jahrhunderts. Man kann aber auch mehr iiber ihn sagen,
zum Beispiel folgendes:

Bartolomeo Bosco wurde am 3. Januar 1793 in der ober-
italienischen Stadt Turin geboren. Als junger Mann lieB er
sich in das napoleonische Heer werben und nahm als Soldat
1812 am Feldzug gegen RuBland teil. Als sich die russischen
Truppen unter Kutusow bei Borodino der ,,GroBen Armee*
stellten, wurde Bosco verwundet und gefangengenommen.
Schon als Kind hatte er SpaB an kleinen Kunststiicken ge-
habt, und so war es verstiandlich, daB er nach seiner Gene-
sung die Mitgefangenen und auch die-Wachleute buchstiblich
bezauberte. _

Als er 1814 aus der Gefangenschaft entlassen wurde, ahnte
er wohl nicht, daB er RuBland spiter wiedersehen wiirde,
nicht als- Soldner, sondern als Kiinstler. Nach Riickkehr in
seine Heimat wurde Bosco bald Berufszauberer. Im Unter-
schied zu vielen anderen Magiern seiner Zeit verzichtete er
weitgehend auf komplizierte und aufwendige Apparate. Er
pflegte engen Kontakt mit dem Publikum, und mit seiner
meisterhaften Fingerfertigkeit und humorvollen Vortrags-
weise machte er sich weit iiber die Grenzen seiner naheren
Heimat einen Namen. Es begann fiir ihn die Zeit der grofien
Reisen. Fiir reichlich drei Jahrzehnte sollte er nun iiberall und
nirgends zu Hause sein. ’

Zunachst zog Bosco durch Norditalien, Siidfrankreich und
Deutschland. 1821 passierte er die Grenzwache zum Konig-
reich Hannover und trat am Hofe des Landesherrn auf.
Danach fiihrte sein Weg durch Preufien. 1822 ,,produzierte*
er sich unter anderem vor dem Hofstaat von Friedrich Wil-
helm III., und ein Jahr spiter wagte er die weite Reise nach
RuBland. Dort trat er auch vor dem Zaren Alexander I. auf.

Sein geschicktes Manipuliecren mit Kugeln, Billen,
Spielkarten, Miinzen und Tiichern wurde iiberall mit leb-
haftem Beifall bedacht. Hochstes Konnen aber bewies der
untersetzte Italiener bei der Vorfithrung des beriihmten
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Becherspiels. In diesem Punkt konnte ihm wohl kein Kollege
seiner Zeit das Wasser reichen.

Das Becherspiel gilt als das élteste nachweisbare und auch

- heute noch bekannte Kunststiick. Zwischen drei umgestiilp-
ten Metallbechern wandern einige Korkkiigelchen wie von
unsichtbarer Hand gelenkt hin und her. Die Zuschauer wissen
nie, unter welchem Becher sich gerade eine Kugel befindet
und ob unter einem bestimmten Becher vielleicht sogar alle
Kugeln ,,angekommen* sind. Ganz gleich welchen Becher
der Zauberer anhebt, das Ergebnis iiberrascht die Zuschauer
jedesmal aufs neue. Zum Schluf, wenn alle mit Sicherheit
annehmen, daB unter jedem Becher eine Kugel liegt, kommt
die groBe Uberraschung: Der Magier stellt die Becher bei-
seite, und anstelle der Korkkugeln sehen die verdutzten
Zuschauer — Kartoffeln!

Das Spiel mit den drei Bechern verlangt duBerste Fin-
gerfertigkeit und Sprachgewandtheit. Es war einst sozusagen
der Meisterbrief des Zauberers. Deshalb verwundert es auch
nicht, daf die Bezeichnungen fiir das Vdlkchen der unter-
haltsamen Magie nicht selten von dem Becherspiel abgeleitet
wurden. Im antiken Griechenland nannte man den um-
herziehenden Tduschungskiinstler ,,psephopaiktes*, und die
ROmer gebrauchten unter anderem den Ausdruck ,,calcula-
rius*‘. Beides bedeutet soviel wie ,,der mit Steinchen han-
tiert*. Anstelle der Korkkugeln wurden nimlich auch andere
kleine runde Dinge verwendet. Ein anderes Wort im alten
Rom war ,,acetabularius‘’, das heiBt ,,der mit Essigbechern
(MeBbechern) umgeht*. Ohne groBe Verinderungen wurde
dieses Kunststiick von Generation zu Generation iiberliefert,
vom Zauberer des Altertums zum Zauberer des Mittelalters
und der Neuzeit. Als immer mehr Kiinstler auf die Biihne
stiegen — und das geschah vor allem im 19. Jahrhundert —,
da schien das herrliche Kunststiick langsam zu sterben. Vor
einer riesigen Zuschauermenge auf erhéhter Biihne und erst
recht in der Manege hat es freilich keine Chance. Die natiir-
liche ,,Umwelt** der drei Becher war und ist der Tisch, aber
selbst da sind sie eine Seltenheit geworden.

Bosco jedenfalls war ein Meister des Becherspiels. Uber-
all, wo er auftrat, rilhmte man ihn besonders deswegen. 1828
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und dann noch einmal 1845 gastierte er in Prag. Unterlagen
im Archiv der Goldenen Stadt erwidhnen beide Aufenthalte
Boscos und nennen auch sein hervorragendes Kunststiick mit
den Bechern. In den folgenden Jahren reiste der Italiener
noch durch viele Linder und erfuhr an den Hoéfen von
Kaisern, KoOnigen, Kurfiirsten und Herzogen reichliche
Ehrungen. Auf ihre Gulden, Taler, Franken und Dukaten war
er angewiesen, wenn er nicht als armer Taschenspieler
zwischen den Jahrmirkten und Messen pendeln wollte. Aber
er trat daneben immer auch vor dem ,,gemeinen‘ Volk auf,
belustigte Handwerker und Héndler, Arbeiter und Bauern,
Meister und Gesellen, Knechte und Migde mit seinen Kunst-
stiicken und dem drolligen Kauderwelsch cines Globe-
trotters. '

1842 begab sich Bosco erneut nach Rufiland. Im Laufe
eines Jahres gastierte er in Petersburg, Moskau und etlichen
anderen Stddten des Landes. Kurz zuvor waren dort schon

andere Kiinstler aus Mitteleuropa gewesen. 1841 bereiste
Ludwig Dobler einige Orte und hatte groBen Erfolg. Die
Petersburger Presse bezeichnete den beriihmten und char-
manten Wiener als einen Zauberer, der verdient, Kiinstler
genannt zu werden. — Im selben Jahr war nach RuBland ein
anderer Bosco, der bereits zitierte Carlo Bosco, gekommen.
Schon zu Lebzeiten Bartolomeo Boscos traten andere Magier
unter diesem Namen auf, um dessen Ruf fiir sich zu nutzen.
Dieser Carlo Bosco, iibrigens ein Deutscher, zog neun Jahre
durch das Reich des Zaren. Er gab 1849 — sozusagen als
Abschiedsgeschenk — in Moskau sogar ein Buch heraus.

Der echte Bosco trat also vor einem Publikum auf, dem
die ausldndische Zauberkunst durchaus nicht fremd war. Um
so groBer ist das Echo zu werten, das er allerorts ausloste.

Nach vielen Jahren groBen Erfolges zog sich Bosco, der
inzwischen die Sechzig iiberschritten hatte, ins Privatleben
zuriick. Er hatte sich ein bescheidenes Vermogen verdient
und wollte nun ausruhen. Als Heim fiir seinen Lebensabend
kaufte er sich ein Hauschen in Dresden-Gruna, Rosen-
bergstraBe 27, wo er die wenigen Jahre bis zum Tode mit
seiner Frau, einer waschechten Dresdnerin, verbrachte. Nur
hin und wieder gab er vor Freunden und Bekannten kleine
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Zaubereien zum besten. Der beriihmte Zauberkiinstler starb
kurz nach Vollendung des siebzigsten Lebensjahres. Bei-
gesetzt wurde er auf dem eingangs genannten Friedhof.
Nachdem auch seine Frau gestorben und in dasselbe Grab
gesenkt worden war, geriet Bosco bald in Vergessenheit. Sein
Name allerdings lebte weiter, er wurde zum Begriff fiir einen
guten Zauberer iiberhaupt. Nach ihm benannten sich viele,
als er noch lebte, und noch mehr, als er tot war. Seinen
Namen trugen sogar Zauberbiicher als Titel, so zum Beispiel
,.Der kleine Bosco*‘. — Kaum jemand wuBte genau, wo Bosco
seine letzte Ruhe gefunden hatte. Erst vierzig Jahre spiter®
.wurde das schon recht verfallene und vernachlissigte Grab
von dem berithmten amerikanischen EntfeBlungskiinstier
Harry Houdini wiederentdeckt. Auf demr vom Zahn der Zeit
angenagten Stein erkannte er Becher, Kugeln und Zauberstab
als die Symbole des Magiers und entzifferte die Inschrift:

Hier ruht der beriihmte

Bartolomeo Bosco

Geboren in Turin am 3. Januar 1793
Gestorben in Dresden am 7. Méarz 1863

Houdini kaufte die Grabstelle, um sie vor dem Schleifen zu
bewahren. Doch als Berufskiinstler reiste er.viel in der Welt
umher. Als er 1926 starb, wurde Boscos Ruhestiitte wiederum
,,herrenlos**.

Zu jener Zeit war der Mann, der in der Kapelle zu dem
kleinen Kreis von Zauberfreunden sprach, gerade erst
18 Jahre alt. Es war kein anderer als Herbert-Martin Paufler,
spiater Ingenieur von Beruf und leidenschaftlicher, heute
weltbekannter Amateurmagier, Bastler und Erfinder vieler
Zauberapparate und obendrein Autor unzihliger Beitrige in
Zauberzeitschriften und -zeitungen des In- und Auslandes.
In den dreiBiger Jahren nahm er sich mit anderen Freunden
des Grabes an, sammelte Material iiber das Leben Boscos.
Faschismus und Krieg kamen, Dresden machte die grausame
Bombennacht im Februar 1945 durch. Es gab wichtigere
Aufgaben in der Nachkriegszeit, doch noch einmal sollte
Bosco nicht als verschollen gelten. Sein 100. Todestag riickte
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niaher, und eben ihn nahmen die Dresdner Zauberer zum
AnlaB, das Grab neu zu gestalten. Der bereits stark ver-
witterte Stein erhielt eine bronzene Erinnerungstafel. Unter
dem Goethewort ,,... die Zauberei liegt in der guten Laune*
zeigt die Tafel das ehemalige Zirkelabzeichen und das uralte
Becherspiel.

Der Stein verfiel aber immer mehr. Es war kaum noch
etwas darauf zu erkennen. Erneut regte sich Oberingenieur
Paufler. Mit Unterstiitzung der Zentralen Arbeitsgemein-
schaft Zauberkunst der DDR und etlicher Freunde bekamen
die Dresdner Zaubgrer schlieBlich das Geld fiir einen neuen
Gedenkstein zusammen. An dem bewufiten Sonntag im Mirz
1980 war es dann endlich soweit. — Nun steht er da, der
schlichte Stein, fest genug, Jahrzehnte zu iiberdauvern. Die
Dresdner Zauberfreunde werden die kleine Gedenkstiitte
gewiB weiter pflegen. Sie ist ein Stiick Zauberkunst-
geschichte.

Knapp bei Kasse?

»Ehrlich, liebe Freunde, jeder ist mal knapp bei Kasse. Oder?
Mein Portemonnaie ist fast leer. Ich lege den Inhalt auf mein
Zaubertablett: eins — zwei — drei — vier — fiinf Mark. Nicht
mehr und nicht weniger. Wiirdest du mir bitte aus dieser
Zeitung eine schone, groBe Tiite drehen? Applaus fiir den
Tiitendreher! Ich schiitte die fiinf Markstiicke hinein. So, nun
falte die Tiite oben zusammen, damit nichts mehr hinein- oder
herauskann. Dankeschon. Ich hoffe, du hast meine Zauberei
bis jetzt gut verfolgt. Nimm den Stab, fiihre ihn langsam
dreimal um die Tiite und sprich laut und deutlich: Hokus-
pokus multibus! Wunderbar, wie du das machst. Da muB es ja
klappen. Jetzt schiittest du das Geld aufs Tablett. Na, nun
zihle mal vor! Wie, zehn Miinzen? Seht ihr, so wird’s ge-
macht, wenn man mal knapp bei Kasse ist. Aber es geht eben
nur mit Zauberstab und Zauberspruch. Versucht es zu Hause
ruhig einmal. Beifall fiir meine ménnliche Assistentin!*
Damit sind wir mitten drin in der Zauberei mit einem
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weiteren, reizvollen Effekt, der Vermehrung. Diesmal wollen
wir gemeinsam des Ritsels Losung finden. Eine sehr schone
Beschiiftigung von Anhingern der Zauberkunst ist nimlich
das eigene Austiifteln des Tricks eines erlebten Kunststiicks.
Wie konnte das funktionieren? — fragt man sich da zuerst,
und das Uberlegen und Probieren geht los. Wenn dann eine
befriedigende Losung gefunden ist, kann man mit Recht stolz
sein. Bisweilen wird so ein Trickablauf entdeckt, der von dem
Originaltrick ganz verschieden ist. Vielleicht ist die eigene
Lsung viel einfacher, weniger aufwendig als das Original.
In diesem Fall hat man die Zauberkunst unter Umstinden
durch eine bescheidene Neuerung bereichert. Gerade das
Knobeln, das Suchen nach Losungen, bringt die Zauberkunst
voran. Beim Ergriinden eines Geheimnisses hat schon
mancher ein ganz neues verbliiffendes Kunststiick entwik-
kelt.

Wie also konnten wir EINE GELDVERDOPPLUNG
bewerkstelligen? Wir fassen zusammen: Fiinf Miinzen auf
das Tablett zidhlen und in die vom Zuschauer gefaltete Tiite
schiitten. Alles andere besorgt jener als Assistent. Die fiinf
zusitzlichen Markstiicke miissen wir folglich unbemerkt in
die Tiite befordern, bevor sie unser Helfer verschlieBt. Ist das
iiberhaupt moglich? Natiirlich, sonst widre ja das ganze
Kunststiick ein echtes Wunder.

Zuerst suchen wir ,,Verdachtsmomente‘. Und wir kommen
darauf, daB das Tablett dic Rolle des Trojanischen Pferdes
spielen konnte, Was nun, wenn wir die zusitzlichen Geld-
stiicke in der linken Hand verborgen halten wiirden und unter
Deckung des Tabletts in die Tiite fallen lieBen? Das ginge.
Und wir feilen an der Sache, bis sie ganz glatt ist. Jede
Handlung muB fehlerfrei, logisch und unverdichtig sein. Das
konnte so erreicht werden: In der rechten Tasche befindet
sich eine kleine Geldborse mit den fiinf Markstiicken. Die
fiinf zusitzlichen Miinzen haben wir in die linke Tasche
gesteckt. Bei der Vorfiihrung suchen wir scheinbar das
Portemonnaie in beiden Taschen. Mit der Linken nehmen wir
das lose Geld auf und palmieren es hinter Klein-, Ring- und
Mittelfinger. Die Geldborse wechselt in die linke Hand iiber
und wird gedffnet. Mit der rechten Hand zdhlen wir den
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Inhalt aufs Tablett, stecken das Portemonnaie wieder weg
und schiitten das Geld mit der linken Hand in die Tiite. Wenn
die Tiite recht groB ist und das Tablett einen winzigen Augen-
blick senkrecht gehalten wird, fallen die verheimlichten
Miinzen unbemerkt mit hinein. .

Etwas Ubung, und das Kunststiick lduft wirklich so ab.
Doch wie erstaunt werden einige gucken, wenn sie die
»klassische Ausfiihrung kennenlernen! Abbildung 34 zeigt
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sie uns. Am einfachsten lidBt sich solch ein Tablett aus glatter,
fester Pappe anfertigen: drei Stiicke von jeweils etwa
20 cm X 16 cm werden zusammengeklebt, nachdem wir aus
der mittleren Platte einen 27 Millimeter breiten Streifen
herausgeschnitten haben. Ober- und Unterseite des Tabletts
lackieren wir leuchtend rot, orange oder gelb, die Kanten
hingegen schwarz oder dunkelblau; so fillt die Offnung nicht
auf.

Nach diesem kleinen Kunststiick fiir Klub- und Zim-
merauftritte wieder eins fiir den ausgesprochenen Tisch-
zauberer. Einleitend fragt er seine Giste, ob sie das Marchen
mit dem Breitopf kennen, der iiberkocht, die Kiiche fiillt und

96



schlieBlich Haus und Hof und StraBe mit seinem siiBen Inhalt
iiberschwemmt. Er, der Zauberer, hiitte zwar nichts mit, was
sich so stark vermehren wiirde, doch konne er aus fiinf
Ziindholzern auf geheimnisvolle Weise sechs machen, ohne
eins von ihnen zu zerbrechen oder gar ein weiteres hin-
zuzufiigen. Natiirlich 14Bt er zunidchst seine Zuschauer ein
wenig knobeln, bevor er DAS GROSSE WUNDER voll-
zieht:

Abb. 35

Erstso: ) Dannso: o

Wenn sich beim Schwingen des Zauberstabes etwas ver-
mehrt, so braucht es nicht immer die Stiickzahl zu sein, die
sich verindert. Denken wir nur an den dehnbaren Stab im
Abschnitt ,,Des Zauberers Siebensachen‘'. Was sich da
scheinbar dndert, ist die Linge, also eine Dimension. Aber
ein Zauberer kann auch zwei Dimensionen eines Gegen-
standes ,,dehnen‘, zum Beispiel Spielkarten mehrmals ver-
groBern oder verkleinern und sogar Linge, Breite und Hohe
zugleich veriandern. Eins der eindrucksvollsten Kunststiicke
dreidimensionalen Wachstums war der sich vergroSernde
Wiirfel. Der Vorfiihrende stellte auf einen sehr niedrigen
Tisch einen kleinen Wiirfel, der vor aller Augen wuchs,
riesengroB wurde, bis sich die obere Seite hob und eine Frau
herausstieg. Warum das in der Vergangenheit steht? Nun,
weil bis zum heutigen Tag es niemand vermocht hat, diesen
groBartigen Trick nachzugestalten. Der franzosische
Zauberkiinstler Buatier de Kolta, der neben anderen tollen
Ilusionen auch diesen wachsenden Wiirfel erfunden hatte,
filhrte das Kunststiick 1902 mit groBem Erfolg vor. Es war
seine letzte Biihnennummer. Sie war ein Ritsel und sollte ein
Riitsel bleiben, denn ein Jahr darauf nahm der geniale Er-
finder dieses Geheimnis — und nicht nur dieses — mit ins
Grab.
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Kehren wir aber zuriick zu einer Dimension, die wir
magisch beeinflussen wollen, der Lange. Das nun folgende
Kunststiick wird bestimmt viel Heiterkeit auslésen.

Der Zauberer nihert sich einem Zuschauer, schaut ihn
priifend an und fragt, ob er in der Lage sei, zu assistieren.
Sicher bejaht dieser, doch den Hexenmeister iiberkommen
Zweifel. ,,Ein Assistent muB aber tadellose Kleidung tragen,
doch was sehe ich hier? Ein Faden hiangt an der Jacke, der
muB natiirlich weg.**

Bei diesen Worten erfaBt der Magier den storenden Faden,
zieht — und zieht und zieht. Einfach kein Ende zu nehmen
scheint der, und unter dem Gelidchter des Publikums zieht der
Kiinstler Meter um Meter heraus. Der ,,Assistentenanwarter**
guckt natiirlich ganz verdutzt zu...

Fiir den FADEN OHNE ENDE brauchen wir einen ge-
heimen Helfer. Vor dem Auftritt muB nidmlich seine Jacke
prapariert werden, und das geht nun mal nicht ohne Zu-
stimmung. Wichtig ist, daB dieser Eingeweihte den Ulk mit-
macht und hinterher dichthilt. In seine innere Brusttasche
legen wir eine Garnrolle. Das Ende fiihren wir mit einer
Nadel durch die Jacke und lassen es etwa zwei Zentimeter
heraushiingen. Das N@hgarn muB sich farblich von der Jacke
unterscheiden, damit wir den Faden bei unserer Vorstellung
auch ohne Lupe sofort wieder entdecken. Achtung: Eine
volle Garnrolle nur dann verwenden, wenn unsere Géste
nichts gegen ein mehrstiindiges Programm haben.

Eine raffinierte Gaunerbande soll irgendwann irgendwo
eine besondere Methode der Vermehrung erfunden und
praktiziert haben. Die Betriiger zerstiickelten eine Anzahl
Banknoten, fiigten sie wieder zusammen und hatten zum
SchluB ein Scheinchen mehr. Verbliffend, nicht wahr?
Angenommen, sie wollten aus neununddreiBig Tausendern
vierzig Tausender machen, dann gingen die Schurken fol-
gendermaBen zu Werke: Vom ersten Schein schnitten sie
einen Streifen, der !/4 der Gesamtlinge ausmachte. Von der
zweiten Banknote wurden 2/4, von der dritten Banknote 3/4
abgeschnitten usw. So wurden die abgetrennten Streifen
immer groBer, bis schlieBlich von dem letzten Tausender nur
noch !/4 iibrigblieb.

98



Dann machten sich die Banditen an die Montage. Den vom
ersten Schein abgeschnittenen Streifen klebten sie an den
zweiten Schein, den vom zweiten Schein abgeschnittenen
Streifen an den dritten Schein usw. Der von der vorletzten
Banknote abgetrennte Teil (*/4) wurde an den kliglichen
Rest des letzten Tausenders geklebt, und iibrigblieb — als
vierzigster Tausender — der abgeschnittene Teil (**/4) des
letzten Scheines.

Somit waren die ,,bearbeiteten‘ Tausender um genau den
vierzigsten Teil kiirzer als gewohnliche. Da die urspriingliche
Linge 20 Zentimeter betrug, fehlte jedem Schein ein halber
Zentimeter. Die Gauner hofften, daB die Bankangestellten
diesen Betrug nicht bemerken wiirden. Abbildung 36 zeigt.
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diese verbrecherische Manipulation am vereinfachten Bei-
spiel einer Zerteilung, bei der aus vier Scheinen fiinf werden.
Ob so etwas gut geht? Bei niiherem Hinsehen wohl nur, wenn
das Papiergeld nicht so numeriert ist wiec unser heutiges.

Namen — Schall und Rauch?

In der Welt der Unterhaltungskunst ist es seit eh und je
Brauch, daB sich Kiinstler einen klingenden Namen zulegen.
Der biirgerliche Name erscheint manchem Anhinger der
leichten Muse als wenig zugkriftig auf dem Wege zur Po-
pularitit. Lehmann, Schulze, Meier, Schmidt gelten als zu
unauffillig und. alltiglich; Knickebein, Fleischfresser, Ha-
fersack als vollig ungeeignet fiir die Ankiindigung durch den
Conférencier. Die Zauberkiinstler machen in dieser Hinsicht
keine Ausnahme. So konnen wir auf den Werbeplakaten,
Programmzetteln und Visitenkarten mitunter recht exotische
Pseudonyme von Magiern lesen. Bei unserer Plauderei iiber
Zauberei ist es sicherlich ganz unterhaltsam, wenn wir auch
mal dieses Gebiet streifen und erfahren, wie sich Anhinger
der Tduschungskunst einen publikumswirksamen Kiinst-
lernamen ,,basteln‘.

Eine einfache und hiufige Wahl besteht in der Verwendung
des Vornamens. So reiste einst der deutsche Zauberer
Alexander Heimbiirger (1819 bis 1909) unter dem Biihnen-
namen Alexander umher. )

Denkbar ist auch der Vorsatz Wunder- oder Zauber-, zum
Beispiel Wunderklaus oder Zauberpeter.

Auch eine Nachstellung ist moglich: Michael der Tduscher,
Angelika die Zauberfee, Georg der Hexenmeister. Weit
hiufiger ist die Methode, Vorname und Nachname oder einen
davon so abzuwandeln, daB sie irgendwie fremdlindisch
klingen. Zweifellos an erster Stelle steht die sogenannte
Romanisierung, das heiflt eine derartige Verdnderung des
Vor- oder Nachnamens, so daB der Eindruck entsteht, man
hitte es mit einem Spanier oder Italiener zu tun. In der
Unterhaltungskunst wimmelt es nur so von solchen Pseud-
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onymen. In die Hunderte gehen die Namen auf -elli, -ello, -ini,
-edo, -esco, -ando.

Der im Zusammenhang mit einer lustigen Begebenheit
erwidhnte Zauberer Bellachini hatte nichts weiter getan, als
seinen biirgerlichen Namen Berlach ein wenig zu frisieren,
indem er das R strich und so die Aussprache erleichterte.
(Ganz nebenbei: Wer das Grab des echten Bellachini sehen
mochte, der fahre nach Berlin-WeiBensee. Dort findet er es
auf dem Jiidischen Friedhof in der Herbert-Baum-StraBe.)

Eine ziemlich beliebte Methode besteht darin, daB aus dem
vollstindigen Namen nur einige Silben oder Buchstaben
herausgelost und zu einem Kiinstlernamen zusammengefiigt
werden. Ein ungarischer Magier namens Reisner, Willibald
(die Ungarn setzen den Vornamen nach hinten), nannte sich
Rewil. Eine originelle Losung fand einst auch der Magier
Alexander Alexejewitsch Wadim-Markelow (1895 bis 1967),
einer der Bahnbrecher der sowjetischen Zirkuszauberkunst
und Verfasser einiger Zauberbiicher. Er trat in orientalischer
Maske auf und ,,taufte* sich Alli-Wad.

Mancher Zauberer hilt seinen Namen einfach vor den
Spiegel und kommt so zu einem brauchbaren Ergebnis. Der
1938 verstorbene englische Kiinstler Percy Tibbles, Erfinder
oder Verbesserer einiger groBer Illusionen, trat als Selbit auf.
Er hatte also bloB ein listiges B gestrichen.

Bisweilen hat auch Bruder Zufall die Hand mit im Spiel,
wie folgendes Beispiel zeigt. Der sowjetische Magier Emil
Hirschfeld-Renard (1894 bis 1965) suchte als junger Kiinstler
nach einem guten Namen. Seine Kollegen knobelten eifrig
mit und machten ihm die verschiedensten Vorschlige, doch
keiner sagte Renard zu. Es kam dann alles ganz anders. Eines
Tages, nach der Spitvorstellung, schlenderte der Zauberer
mit einem Freund und dessen Frau durch die spirlich be-
leuchteten StraBen zum Hotel, in dem die Truppe Quartier
bezogen hatte. Vor einem Kino las die Frau des Kameraden
»KI0“ In der Leuchtreklame war das N ausgefallen. Re-
nard hielt inne, stutzte, staunte, stiirzte sich jubelnd auf seine
beiden Begleiter. Kio! Das war es, was er suchte! Und seit-
dem — seit den zwanziger Jahren — ist der Name Kio fiir das
Publikum in der Sowjetunion und in vielen anderen Lindern

101



Synonym fiir meisterhafte, groBangelegte Zauberkunst.
Heute setzen seine Sohne Emil (geb. 1938) und Igor (geb.
1944) das Werk fort und lassen den Namen Kio nicht in
Vergessenheit geraten.

Eine andere Methode, sich einen Kiinstlernamen zuzule-
gen, besteht in der Wahl von Waortern, die eine gedankliche
Verbindung zur Zauberkunst herstellen. Man spricht in
diesem Fall von assoziativen Namen. Um solche handelt es
sich, wenn sich ein Kiinstler Magico oder Magini nennt, wenn
er als Trix und sie als Trixi auftritt.

Denkbar sind auch Pseudonyme wie Constantino Mentalis
fiir einen Gedankenzauberkiinstler, Geldo Monedini fiir einen
Miinzenmanipulator und Meister Schniirchen fiir jemand, der
vorrangig mit Seilen und Bandern zaubert.

Als Laien frohlicher Zauberei brauchen wir natiirlich
keinen groBartig klingenden Kiinstlernamen; besonders wenn
wir ab und zu mal zwei oder drei Kunststiicke in geselliger
Runde ,,starten‘. Da zaubern wir ja ohne jede Ankiindigung.
Stellen wir uns aber ein kleines Programm zusammen und
Wwagen vor Verwandten, Freunden und Bekannten einen
Auftritt, so wirkt die ganze Sache erst recht spaBig, wenn uns
jemand mit der Stimme eines Marktschreiers ansagt und wir
bei Nennung unseres ziinftigen Pseudonyms in Erscheinung
treten. Vor allem Kinder begeistern sich an einem ulkigen
Namen, wie sie ja auch groBen Gefallen an komischen
Zauberspriichen finden. Wer sich darauf versteht, hat das
kleine Publikum sofort auf seiner Seite.

Der 6sterreichische Dichter Johann Nestroy (1801 bis 1862)
schrieb rund achtzig Biihnenstiicke, von denen in diesem
Zusammenhang eins erwahnenswert ist. Es hat den umstind-
lichen Titel ,,Der bose Geist Lumpacivagabundus oder Das
liederliche Kleeblatt. In dieser Zauberposse spielen neben
anderen ein alter Zauberer namens Mystifax sowie Fludribus,
Sohn eines anderen Magiers. Beide Namen, Mystifax und
Fludribus, eignen sich vortrefflich fiir Auftritte vor Kin-
dern.

Eine Anregung fiir das Erfinden eines lustigen Namens
kann auch die von Andreas Gryphius (1616 bis 1664) verfaBte
Komadie ,,Horribilicribrifax‘‘ geben. Die Hauptrollen spielen
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darin zwei ausgemachte Spinner und Angeber. Nach einem
ist das Lustspiel benannt, der andere heiBt Daradiridatumtari-
des. Ein Anwirter der Schwarzen Kunst wird allein schon
mit solchen und #hnlichen Zungenbrechern viel Heiterkeit
auslésen. Namen sind also keineswegs Schall und Rauch.

Ein Mann geht durch die Wand

Mit diesem Titel lief in unseren Kinos vor vielen Jahren ein
Film aus der BRD mit dem bekannten Schauspieler Heinz
Rithmann in der Hauptrolle. Das Geschehen beruht auf einer
phantastischen Erzidhlung des franzosischen Romanschrift-
stellers Marcel Aymé. In deutscher Ubersetzung heiBt sie
»,Der Mann, der durch die Wand gehen konnte*.

Ein Finanzangestellter entdeckte seine auBergewdhnliche
Fahigkeit, als er in seinem dunklen Zimmer den Lichtschalter
suchte und plotzlich im Treppenhaus stand. Er findet Ge-
fallen daran und fingt an, Unfug zu treiben. So steckt er den
Kopf durch die Wand und beschimpft seinen Chef auf iible
Art, bis der nach zwei Wochen solcher Schikanen von

- Minnern in weiBen Kitteln abgeholt wird. Nacht fiir Nacht
steigt er im wahrsten Sinne des Wortes in Banken und Ju-
weliergeschifte ein. Die Offentlichkeit ist begeistert, die
Polizei machtlos. Um aus der Anonymitit herauszutreten,
laBt er sich verhaften und einsperren. Doch die Gefingnis-
mauern sind kein Hindernis fiir ihn. Die ganze Affire endet
auf tragikomische Weise. Versehentlich hat er die vom Arzt
verordneten Tabletten geschluckt. Auf dem Wege von seiner
heimlichen Geliebten muB er durch eine dicke Mauer. Bis zur
Mitte kommt er, dann verliert er seine unheilvolle Begabung
plétzlich. — Er soll noch heute in jener Mauer stecken, und
manche Passanten meinen, hin und wieder leises Jammern
zu vernehmen.

Natiirlich ist so etwas nicht moglich. Wer aber diese
Kurzgeschichte liest, findet SpaB an dem unglaublichen
Treiben und dem bitteren Ende des kleinen Beamten. In dem
1959 gedrehten Film wurde die Wanddurchdringung fiir den
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Kinobesucher scheinbare Wirklichkeit, und zwar durch
Trick.

Bekanntlich sprechen auch die Leute vom Film von Tricks.
Doch Filmtricks sind nicht gleich Zaubertricks. Wahrend der
Zauberer fast nur iibernatiirliche und deshalb unmogliche
Vorginge vortiuscht, und zwar ,live*, werden im Film auch
— und sogar in der Mehrzahl — Episoden durch Tricks ge-
staltet, die fiir den Zuschauer spiter realistisch erscheinen.
Eine Eisenbahnbriicke fliegt in die Luft, ein Gejagter stiirzt
in die Tiefe, ein Hotel geht in Flammen auf — all das sind
real mogliche Ereignisse. Und doch werden sie von den
Filmemachern mit Modellen, Attrappen und Puppen, aus-
gekliigelten Aufnahmeverfahren und kiihnen Kaskadeuren
imitiert, um menschliches Leben nicht aufs Spiel zu setzen
und betriachtliche Mittel zu sparen.

So muB ein Mann der Schwarzen Kunst auch eine Durch-
dringung ganz anders bewerkstelligen, selbst wenn sie bei ihm
wie in jenem Film als Unmdoglichkeit verstanden wird.

In diesem Kapitel wollen wir erfahren, wie das Durch-
dringen in der Zauberkunst ermdoglicht — oder besser: vor-
getduscht — wird. Wenn ein Bosewicht einen Stein in unser
Wohnzimmerfenster wirft, durchschligt der Stein die
Scheibe und landet im trauten Heim. Wir sind erschrocken,
entriistet, wiitend, verirgert. Was aber, wenn der Stein durch
die Scheibe fliegt, ohne sie zu zertrimmern? Wir wiren aufs
duBerste erstaunt, wiirden unseren Augen nicht trauen. Und
ebensolchen Effekt hat ein Zauberer ,,drauf‘.

Ein (auf den ersten Blick) einfaches Durchdringungskunst-
stiick ist DER UNSICHERE TRESOR: Der Zauberer breitet,
am Tisch sitzend, ein frisches Taschentuch aus, legt eine
Miinze darauf und rollt das Tuch zusammen. Als er es wieder
auseinanderzieht, ist das Geldstiick verschwunden. Er hebt
einen Zipfel an und holt die Miinze unter dem Tuch hervor.
Der Besitzer, der sie mit Bleistift markiert hatte, bestitigt,
daB es wirklich seine Miinze ist.

Wie es gemacht wird, zeigt uns Abbildung 37. Die Miinze
— am besten ein Zweimarkstiick — legen wir auf das Tuch,
jedoch nicht genau in die Mitte (a). Den Zipfel B, der zum
Publikum zeigt, schlagen wir zu uns so weit zuriick, daB er
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Abb. 37
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den Zipfel A etwa 5 Zentimeter iiberlappt (b). Mit beiden
Hinden rollen wir das einmal gefaltete Tuch langsam zu-
sammen (c), bis schlieBlich nur noch Zipfel B vorsteht (d).
Wieder erfassen wir die Rolle in der Mitte, wo die Miinze
steckt, und drehen sie unter der Deckung unserer Finger noch
einmal so weit, daB nun Zipfel A sichtbar wird (Eindruck wie
in d). Den ziehen wir in Richtung Publikum, das Tuch wird
entrollt, die Miinze ist weg. Mit der linken Hand heben wir
Zipfel C an, so daB das Zweimarkstiick zum Vorschein
kommt. Wir geben die Miinze ihrem Besitzer dankend zu-
riick. '

Wenn wir uns dazu eine kleine Geschichte ausdenken, das
Tuch vielleicht als sicheren Tresor bezeichnen, aus dem das
Geld trotz aller Sicherheitsvorkehrungen doch verschwindet,
dann wird bei geschickter Vorfiihrung aus diesem so ein-
fachen Trick ein wirklich hiibsches Kunststiick.

Gewdohnlich wollen die Zuschauer auch dieses Kunststiick
noch einmal erleben. Wer dann sein neugieriges Publikum
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hereinlegen will, verwendet von vornherein eine eigene
Miinze. Man fiihrt das Kunststiick vor und tut dann so, als
gehe man auf das Dringen der Giste ein. Wieder wird das
Tuch ausgebreitet und das Geldstiick daraufgelegt. Aber
diesmal zeigt man das auf Seite 37 beschriebene Ver-
schwindekunststiick ,,Flucht aus dem Tuch*“. — Die Leute
werden Augen machen, wenn die Miinze ganz futsch ist.

Auch das ndchste kleine Wunder kéonnen wir nach etwas
Ubung in unser Tischprogramm einbauen. Wieder werden
sozusagen Waren des tiglichen Bedarfs verwendet. Mit ihnen
zaubern wir scheinbar unvorbéreitet, gleichsam aus dem
Stegreif, und das kommt besonders gut an. Treffend wird
darum diese Sparte auch als Stegreifzauberkunst bezeich-
net. '

Zunichst die Vorbereitungen. In ein Ziindholz driicken wir
vorsichtig eine diinne Ndhnadel. Mitunter gelingt uns das erst
nach mehreren Versuchen, weil es sehr leicht splittert. Das
so priparierte ,,Streichbein‘ versehen wir an allen vier Seiten
mit winzigen Punkten, damit es jederzeit wiedererkannt wird.
In eine leere Ziindholzschachtel kleben wir einen lidnglichen,
flachen Magnet. Wir fiillen die Schachtel wieder; ganz oben
muB sich auch das markierte Holz befinden. Wir schlieBen
die Schachtel und legen sie in unser Zauberkistchen.

Bei dem Kunststiick WIRKLICH GEWALTIG legen wir
zwei Spielkarten, die ein Gast aus einem Skatblatt selbst
auswihlen durfte, bildunten auf den Tisch. Aus der Schachtel
nehmen wir ein beliebiges und ein pripariertes Ziindholz. Wir
legen sie dicht nebeneinander vor uns und bedecken sie mit
einer Karte. Angeblich als Beschwerer legen wir eine Ziind-
holzschachtel darauf.

Nun darf ein Zuschauer die andere Spielkarte eingehend
priifen. Es wird bestitigt, daB sie eine gewdhnliche Spielkarte
ist, nichts Verdachtiges an sich hat. Wir heben die erste Karte
etwas an, indem wir sie an den Schmalkanten erfassen. Der
Zeigefinger verhindert das Verrutschen der Schachtel
(Abb. 38). Die Karte muB3 nimlich schrig gehalten werden,
damit niemand mitbekommt, da nur noch ein Hélzchen auf
der Tischdecke liegt. Das priparierte Ziindholz wird ja vom
Magnet in der Schachtel angezogen und haftet an der Bild-
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seite. Mit der rechten Hand schieben wir flott die andere
Spielkarte von der Seite her darunter. Wir entfernen die Héinde
und sagen unser wirksamstes Spriichlein auf. Wir legen die
Schachtel weg, nachdem wir sie beidseitig gezeigt haben.
Wenn jetzt ein Zuschauer die obere Karte aufnimmt, ist ein
Ziindholz durch die untere Karte gedrungen.

Die folgende BLITZSCHNELLE DURCHDRINGUNG
ist fiir eine Darbietung im Stehen gedacht. Alles, was man
braucht, ist ein etwa 140 Zentimeter langes Stiick Gardinen-
oder Paketschnur, das zu einem Ring verknotet oder zusam-
mengenidht wird.

Der Zauberer nimmt den Schnurring aus der Tasche, 148t
ihn untersuchen und fiihrt ihn durch die Lehne eines Stuhls.
Wihrend er den Ring auf den Daumen hilt (Abb. 39%a), erklirt
er: ,,Niemand von euch hat bemerkt, daB das eine Spezial-
schnur ist. Sie durchdringt jeden Werkstoff so schnell, daB
die Molekiilketten sofort wieder in sich verflieBen. Auf-
gepaBt!* Der rechte Kleinfinger holt das duBere linke Fa-
denteil zu sich heriiber (b). Der linke Kleinfinger greift durch
das eben gebildete Dreieck nach dem “uBeren rechten Fa-
denteil und nimmt es mit (c). Beide Kleinfinger lassen die
aufgenommenen Teile schnell los, die Daumen ziehen den
Ring straff (a). ,,Nanu, es klappt wohl doch nicht?* fragt der
Vorfiihrende enttiuscht. Er wiederholt die Prozedur; wieder
lassen die Kleinfinger die Schlaufen frei, wieder miBlingt der
Versuch. ,,0Oh, pardon, sehr peinlich.* »

Natiirlich ist das alles nur Mache, um die Zuschauer auf
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unsere Handgriffe festzulegen und den Tauschungseffekt zu
erhéhen. Beim dritten Versuch fithren wir namlich bis zur
Haltung in Abbildung 39¢ genau die gleichen Bewegungen
aus. Der linke Kleinfinger 148t wie sonst die Schlaufe los.
Doch rechts geschieht im selben Moment etwas anderes. Der
rechte Daumen 148t seine Schlaufe los und iibernimmt die des
rechten Kleinfingers, der sofort in die Hand zuriickgezogen
wird. So ergibt sich nach der scheinbaren Durchdringung die
in Abbildung 39d gezeigte Haltung. DaBl der Ring zu einer
Acht verdreht worden ist, féllt nicht auf.

Zunichst fithren wir alle Bewegungen langsam aus, bis sie
uns in Fleisch und Blut iibergegangen sind. Bald wird jeder
Handgriff so sicher sein, daB wir die Durchdringung mit
Blitzesschnelle vorfiihren konnen und beim dritten Versuch
niemand das Uberspringen des rechten Daumens mit den
Augen erhascht.

¢

Faire Vergeltung

Argerlich fiir jeden Unterhaltungskiinstler ist es, wenn je-
mand aus dem Saal durch Zwischenrufe stort. Selbst wenn
der Zauberer versucht, sie zu iiberhoren, konnen sie ihn
verunsichern. Besonders heikel wird die Lage fiir ihn, wenn
sich ein Zuschauer als Erklirer aufspielt, also laut kundtut,
daB er das Kunststilck lingst kenne und wie es funktioniert.
Dem Vorfiihrenden bleibt nichts weiter iibrig, als unbeirrt
weiterzuzaubern, selbst wenn dem Publikum auf taktlose Art
die schone Illusion genommen worden ist. )

So erging es auch einst einem Zauberer, der es aber
verstand, den ungehdrigen Zuschauer ordentlich zu foppen.
Nachdem der Kiinstler erfahren hatte, daB es sich bei dem
Storenfried um den ortsansidssigen Fotografen handelte,
ersann er einen hinterlistigen Plan. Am Tag darauf begab er
sich zu jenem Geschiftsmann mit der Bitte um Anfertigung
von cinigen hundert Autogrammfotos. Erfreut iiber das
lohnende Geschift, machte sich der Fotograf sogleich an die
Arbeit. Mit der belichteten Platte verschwand er in der
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Dunkelkammer, erkldrte aber nach kurzer Zeit, da8 die
Aufnahme miBlungen sei. Auch eine zweite und dritte gelang
nicht. Der Fotograf war fassungslos, denn die Abziige waren
ganz seltsam. Auf der hohen Stirn des kahlképfigen Kunden
war jedesmal deutlich ein Totenkopf mit gekreuzten Kno-
chen zu sehen. ‘

Triumphierend erklirte der Zauberkiinstler: ,,Ja, wenn Sie
von der Fotografie so viel verstiinden, wie Sie gestern vor-
gaben von der Magie zu verstehen, so hiitten Sie die Ursache
Ihres MiBgeschicks herausfinden miissen. Ich habe mir den
Totenkopf mit einer farblosen Spezialfliissigkeit auf die Stirn
gemalt. Mit bloBem Auge nicht zu erfassen, wohl aber von
der Kamera aufgenommen und auf der Fotografie erkenn-
bar.*

Der vorwitzige Mann muBte diesen harten Brocken schluk-
ken. Doch schieden beide schlieBlich im guten. — Der Fo-
tograf soll nie wieder versucht haben, einen Zauberkiinstler
zu blamieren.

Der Daumen des Fakirs

Wer das Wort ,,Fakir** hort oder liest, denkt meist gleich an
einen langen, diinnen Inder, der sich auf einem Nagelbrett
ausruht. Dabei gibt es dieses Wort in Indien gar nicht. Es ist
arabisch und bedeutet ,,Armer*. In der Tat ist es ein Sam-
melname fiir enthaltsam lebende, arme, gliubige Inder, die
bei ihren kultischen Handlungen und Schaustellereien mit-
unter recht gefihrliche Experimente ausfiihrten. In den
letzten Jahrhunderten haben Europder so Unwahrschein-
liches dariiber berichtet, daB es heute schwerfillt, Erlebtes
und Erdachtes auseinanderzuhalten. So manche ,,Nummer*
findet in Hypnose, Suggestion oder in starker geistiger
Konzentration ihre Erklarung. In vielen Fillen aber handelt
es sich um Tricks.

Ein Effekt, der in unserer Vorstellung am hiufigsten mit
dem Fakir in Zusammenhang gebracht wird, ist — siche
Nagelbrett — die Unverwundbarkeit des menschlichen Kor-
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pers. Uberlieferte Kunststiicke sind das Durchstechen von
Korperteilen mit Schwertern, Messern und Nadeln, das
Besteigen einer Leiter mit Sabeln als Sprossen, das barfiiBige
Laufen iiber Scherben oder Glut, das Schwertschlucken und
Feuerspeien, das Lecken an glilhendem Eisen und vieles
mehr. Nicht alle Geheimnisse konnten bis heute von den
Fachleuten geliiftet werden. Und viele, die entritselt sind,
lassen sich heute mit den moralischen und ethischen Auf-
fassungen von Kiinstler und Zuschauer nicht vereinbaren
oder widersprechen ganz einfach den Bestimmungen des
Gesundheitsschutzes.

Auch heute treten hier und da Unterhaltungskiinstler in der
Maske eines Fakirs auf, sie werden aber immer seltener.
Selbst in der Sowjetunion sind die klassischen Fakire aus-
gestorben. Als ein Mann namens Dmitri Iwanowitsch Longo
am 11. Januar 1972 seinen 100. Geburtstag feierte, erinnerte
man sich seiner noch einmal als des ,,letzten Fakirs*. In der
Tat gibt es fiir ihn, der sich in den fiinfziger Jahren aus seinem
mehr als sonderbaren Beruf zuriickgezogen hatte, keine
Nachfolger in diesem Land. Auch wenn er seine haar-
striubenden Experimente, die er vor allem in Buchara bei
dem Derwisch Ben Ali erlernt hatte, groBtenteils in der
Zarenzeit vorfiihrte, gilt er mit Recht als sowjetischer Alt-
meister dieses ausgefallenen Genres: Als Fiinfzigjahriger
stellte er sein Konnen ganz in den Dienst des jungen Sowjet-
staates. Er trat in der Folgezeit noch hiufig auf, vor Arbeitern
in gerade erst eingerichteten Klubhidusern, vor Kolchos-
bauern auf dem Dorfanger, vor Rotarmisten in den Ausbil-
dungs- und Manoverpausen.

Der ritselhafte und geheimnisvolle Fakir und Derwisch
Dimitrius Lon-Go schob 60 Zentimeter lange Degen bis ans
Heft in seine Speiserohre, goB sich fliissiges Blei in den
Rachen, legte sich auf spitze Nigel, biB Stiicke von gliihen-
den Eisenbidndern ab, lief durch Kohlenglut ... Longos
Kniiller war aber zweifelsohne die ,,Leiter*‘. Dabei stieg er
nicht blo8 langsam hinauf und wieder hinab. Er baute diese
Sache zu einer Spitzennummer aus.

Zunichst zog er die Sibel aus den Holmen einer Stehleiter,
zerschnitt mit ihnen Papier wie mit einem Rasiermesser und
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lieB zu guter Letzt vom Publikum ihre Schirfe priifen. Longo
legte die Sdbel mit der Schneide nach oben zuriick in die
Kerben der Leiterholme. Er lieB sich die Augen verbinden
und eine brennende Petroleumlampe auf den Kopf stellen.
Von einem Tischchen nahm er Pfeil und Bogen und stieg in
dieser ,,Aufmachung‘ vorsichtig von Stufe zu Stufe. Oben
angekommen, legte der Fakir an und schoB. Tatsdchlich traf
er fast immer: Der Pfeil schnellte auf einen Metallreifen zu
und durchschlug das dariiber gespannte Papier. Dann —
immer noch die Lampe balancierend — wagte der Mann in
orientalischer Kleidung den Abstieg. SchlieBlich kam er
unten wohlbehalten an. Um das zu beweisen, lieB er die
Zuschauer seine FuBsohlen in Augenschein nehmen. Keine
einzige Schnittwunde konnte festgestellt werden.

Sicherlich arbeitete auch Dmitri Longo, der iibrigens 1977
verstorben ist, mit Tricks verschiedenster Art. Doch steht
fest, daB derartige Nummern fast durchweg gefiahrlich sind.
Nicht die dafiir notwendige jahrelange Ubung, sondern eben
diese Gefahr ist der Grund, daB Longo der letzte Fakir der
Sowjetunion bleiben wird. Das schliefit keineswegs aus, daB
einzelne Elemente der Fakirkunst aufgegriffen und in einer,
sagen wir, kultivierten, weniger riskanten Weise auf die
Biihne gebracht werden.

Von den erwihnten Tricks wird in der Hauptsache noch
das Durchstechen vorgefiihrt, und das meist in vielen Va-
rianten. Am beliebtesten ist offensichtlich der Degenkasten:
Die Partnerin des Kiinstlers. steigt in eine Holzkiste. Der
Zauberer klappt den Deckel zu und stéBt an die zwei Dutzend
Schwerter, Degen und Messer kreuz und quer hindurch. Die
MaBe des Behiltnisses und die Lage der Klingen veranlassen
die Zuschauer zu der Annahme, daf§ die eingesperrte Schone
zumindest schwer verletzt sei. Trotzdem entsteigt sie nach
Entfernen all der blitzenden Schneidwerkzeuge unversehrt
der Kiste.

Ob es auch fiir uns einen (freilich weniger aufwendigen)
Durchstechtrick gibt? Natiirlich, hier ist er. Er ldaBt sich
stehend im Zimmer wie im Klubraum vorfiihren, aber auch
am Tisch, wenn niemand zu nahe vor uns sitzt. Wir be-
notigen: ein schwarzes Tuch (etwa 50 ¢cm X 50 cm),
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einen 7 bis 8 Zentimeter langen, mit etwas Watte ausgestopf-
ten falschen Daumen aus dem gleichen Stoff, ein Nadelkis-
sen, fiinf oder sechs Rouladennadeln und einen bis mehrere
Zuschauer.

Der Stoffdaumen wird mit ein paar Nadelstichen in der
Tuchmitte angenédht. Das so prdparierte Tuch legen wir iiber
die Stuhllehne, den ausgestopften Daumen natiirlich nach
innen. Das Nadelkissen, in das wir die Rouladennadeln ge-
spiet haben, stellen wir auf unser Zaubertischchen. Nun
kann DER DAUMEN DES FAKIRS einer schauerlichen
Tortur unterzogen werden.

Zunichst wird das Tuch beidseitig vorgezeigt, von vorn
recht viel, von hinten recht wenig, denn den Stoffdaumen
darf ja um Himmels willen keiner erahnen, geschweige denn
sehen! Wir zeigen die linke Hand leer vor, ballen sie zur Faust

Abb. 40
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und strecken den Daumen (den echten!) in die Hohe. Die
rechte Hand breitet das Tuch dariiber aus und wird ebenfalls
leer gezeigt. Derweil geschieht unter dem Tuch die fiir das
Gelingen des Kunststiicks und den Fortbestand unseres
Daumens so entscheidende Schummelei. Der echte Daumen
wird zuriickgezogen und dafiir der falsche aufrecht gehalten
(Abb. 40). Na, und den kénnen wir getrost mit den Nadeln
durchbohren. Ein leicht gequiltes Gesicht steht uns dabei
durchaus.

Nach dem Gruselakt, wenn wir samtliche Nadeln wieder
herausgezogen und das Tuch abgenommen haben, zeigen wir
unseren Daumen (wieder nur den echten!) unverletzt vor.
DaB man dieses Kunststiick kleinen Kindern, die gern mal
etwas nachahmen, nicht zeigen darf, braucht wohl nicht
betont zu werden.

Wehe, wenn sie losgelassen

In der Zauberkunst mit Tieren stehen die Tauben mit Abstand
an erster Stelle. Sicherlich nehmen sich Papageien und
Wellensittiche mit ihrem farbenpriachtigen Federkleid recht
mirchenhaft und possierlich aus, wenn sie aus einem Tuch
erscheinen oder gar eine von einem Zuschauer gedachte
Karte mit dem krummen Schnidbelchen aus dem Fiacher in
der Hand des Herrn zupfen. Doch am stiirksten beeindrucken
wohl immer wieder das schneeweiBe Gefieder der Tauben,
ihre stolze Haltung auf dem Stativ oder. dem Arm, ihr
schmales Kopfchen mit den klug dreinschauenden Augen.
Bis ein Programm mit ihnen reibungslos verlduft, braucht
der Kiinstler aber viel Zeit, Geduld und Liebe. Jawohl, Liebe.
Denn auch in Fachkreisen genieBt der Zauberer, der seine
Vogel so behandelt, daB die Federn nur so stieben, keinen
guten Ruf. Doch selbst dann, wenn jede Taube ihren Platz
in der Vorstellung ,,kennt*, auf jedes Zeichen richtig reagiert
und artig auf dem Stander das weitere Geschehen ,,verfolgt®,
kann es zu kleinen Pannen kommen. Mal landet ein Tierchen
im Publikum, mal verfehlt es seinen Sitzring auf dem Stativ
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und verfingt sich in den Falten des Vorhangs im Biihnen-
hintergrund oder faBt FuB auf dem Kopf eines Musikers im
Orchesterraum. Alles peinlich, doch Herrchen tut gut daran,
-einzelne Patzer seiner Schiitzlinge lichelnd zu iibersehen.
Das Publikum weiB schlie8lich, daB Tauben keine vernunft-
begabten Wesen und auch keine Automaten sind.

Kaum noch zum Lachen zumute war wohl einmal einem
Taubenzauberer, als ihm folgendes zustieB: Unmittelbar vor
ihm war ein Kiinstler aufgetreten, der eine Kanne leer vor-
zeigte und dann eine Menge Konfetti aus ihr auf die Rampe
schiittete. Als nun der Taubenmann auftrat, stiirzten sich
seine weiBgefiederten Partner unverhofft auf die Vorder-
biihne und ,,schmissen die Nummer*:. Sie hatten das Konfetti
fiir schmackhafte Korner gehalten...

Entfesselte Magie

In der ihm eigenen ironischen Art nannte einmal George
Bernard Shaw, nach den drei beriihmtesten Ménnern befragt,
Jesus, Sherlock Holmes und Houdini. Fiirwahr eine merk-
wiirdige Garnitur. Aber doch nur auf den ersten Blick. In
scherzhafter Gleichstellung mit der Hauptfigur des Neuen
Testaments wollte der groBe Dramatiker verdeutlichen, wie
populdr Ende des 19. Jahrhunderts bis hinein ins 20. Jahr-
hundert Doyles Meisterdetektiv und der Zauberkiinstler
waren. So wie die Christen ihren Christus anbeteten, be-
geisterten sich die auf spannende Unterhaltung bedachten
Zeitgenossen fiir Holmes und Houdini.

Houdini ist uns nicht mehr unbekannt. Im Zusammenhang
mit Bosco ist sein Name bereits gefallen. Zweifellos gehort
er zu den ganz GroBen in der Geschichte der Zauberkunst.
Wenn von EntfeBlungskunst die Rede ist — und in diesem
Kapitel soll sie im Mittelpunkt stehen —, dann wird vor allem
er, Houdini, als klassisches Beispiel angefiihrt.

1874 bekam die in Budapest. lebende jiidische Familie
Weiss Nachwuchs. Der kleine Erich wuchs aber nicht' in
seiner Heimat auf, denn bald wanderte der Rabbi mit den
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Seinen aus, um in der Neuen Welt sein Gliick zu suchen.
Erich erhielt die US-amerikanische Staatsbiirgerschaft. Wie
sein vater sollte er einmal Lehrer der Glaubensgesetze
werden. Doch daraus wurde nichts. Als Neunjidhriger brannte
Erich durch und zog mit einem Wanderzirkus durch das
Land. Spiter versuchte er sich als Schmiedegehilfe und
Schlosser. Dabei fand er Gefallen am Knacken aller mogli-
chen Schldsser, ohne diese Geschicklichkeit zu unlauteren
Zwecken zu nutzen.

Nach seinem Leitbild, dem franzdsischen Magier Robert-
Houdin, ,,taufte sich der Siebzehnjihrige selber. Als Harry
Houdini zauberte er mit einem Freund in Klubs und Gast-
stitten. 1894 heiratete er und trat von da ab gemeinsam mit
seiner Frau in Zirkussen und auf Jahrmirkten auf. Das war
kein leichtes Brotverdienen. Aber in harter Arbeit gelang der
Sprung in die Popularitit.

Sein erstes EntfeBlungskunststiick hieB ,,Metamorphose*.
Bei dieser Verwandlungsnummer wurde Houdini an den
Hinden gefesselt. In ciner Truhe stehend, stieg er in ecinen
Sack, der ordentlich verschniirt wurde. Unter der Aufsicht
zweier Zuschauer wurde die Truhe fest verschlossen. Ehe-
frau Beatrice verschwand hinter dem Vorhang. An ihrer
Stelle erschien ganz iiberraschend ihr Mann, natiirlich ohne
Fesseln. Die Truhe wurde gedffnet, der Sack aufgebunden.
Mit verschniirten Hinden stieg Beatrice heraus.

Schnell baute Houdini sein Repertoire aus, ersann immer
tollere Befreiungseffekte. Nichts schien ihn halten zu kon-
nen, weder Hand- noch FuBfesseln oder Zwangsjacken, noch
Kisten, Eisenkifige oder Gefingniszellen. Jedesmal verstand
es Houdini, nach wenigen Minuten wieder als freier Mann
vor die schaulustige Menge zu treten.

Uberall, wo Houdini erschien, machte er mit einigen
offentlichen Vorfiihrungen auf sich aufmerksam. Nicht
selten lieB er sich von der Polizei verhaften, in Ketten legen
und hinter Gitter bringen. Bald konnte man ihn wieder un-
behelligt in der Masse beim Verteilen von Programmzetteln
beobachten. Abends gab es dann Vorstellungen vor meist
ausverkauftem Hause. Wo er aufgetreten war, gab es noch
fiir Wochen Gespriachsstoff.
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Als Laien konnen wir nur erahnen, wieviel Aufwand er-
forderlich war, um eine solche Sensation zu ,,organisieren*‘.
Hier ein Beispiel seiner zahireichen Husarenstiickchen: Ein-
mal, bei einer Vorstellung in New York, lieh sich Houdini bei
den Zuschauern etliche Tiicher, die er in einer Schale ver-
brannte. Nach dem Programm wurde das Publikum von
Manhattan hiniiber nach Liberty Island gebracht. Ganz oben
aui der 93 Meter hohen Freiheitsstatue (den gewaltigen
Sockel mitgerechnet) entdeckte man einen Kasten mit un-
versehrten Tiichern, die der triumphierende Kiinstler den
Besitzern zuriickgab. Die Inselwache erklirte allen Zweif-
lern, in den letzten sechs Stunden habe kein Unbefugter die
kleine Insel betreten...

Viel Aufsehen erregte Houdini auch mit einer Re-
klamevorstellung 1903 in London. Vor Tausenden von
Schaulustigen lieB er sich Handschellen anlegen, in einen
Sack stecken und in die Themse werfen. Nach knapp zwei
Minuten tauchte er auf, siegesbewuBt die Metallfesseln
schwenkend. -

Mit vollem Recht darf man fragen, was denn daran
Zauberkunst sei. Beim ersten Beispiel liegt auf der Hand, daB
Houdini die entlichenen Tiicher nur zum Schein verbrannte,
sie von einem Gehilfen nach Liberty Island bringen und in
der Statue verstecken lieB und daB die Wachposten entweder
bestochen worden waren oder den Gehilfen nicht bemerkten.
Doch wo liegt der Trick bei der Londoner Nummer? Nun,
da auch einem guten Taucher — und Houdini war einer —
wenig Zeit bleibt zum Probieren, muBten die Handschellen
und auch der Sack irgendwie prapariert gewesen sein. Davon
durfte das Publikum natiirlich keine Ahnung haben, und so
vermied Houdini (und vermeidet auch heute fast jeder Ent-
feBlungskiinstler), seine Verwandtschaft mit dem Mann zu
offenbaren, der den Zauberstab schwingt und das alte Ho-
kuspokus aufsagt. Allerdings dndert die Tatsache, daB auch
in dieser Sparte ein wenig gemogelt wird, nichts daran, daB
solche Miinner und Frauen GroBartiges leisten. Ein Ent-
feBlungskiinstler muB die Konstruktion aller nur moglichen
Schlosser und Sicherungen kennen, einen durchtrainierten
Korper und eiserne Nerven haben; er muB jede noch so
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kleine Chance der Selbstbefreiung schnell erkennen und
richtig nutzen koénnen. Mitunter vermag er eine Fessel
spielend zu losen, die der Zuschauer aufgrund eines Trug-
schlusses fiir unlosbar hilt.

Dazu ein uraltes Beispiel fiir eine BLITZSCHNELLE
BEFREIUNG, die wir bei jeder Gelegenheit vorfiihren
konnen. Bendétigt wird lediglich ein etwa 6 Meter langer
Bindfaden. Der Faden wird in der Mitte erfaBt und ein Stiick-
chen durch ein Knopfloch des Oberhemds oder der Bluse
gesteckt. Durch die so entstandene Schlaufe fithren wir die
beiden Enden. Wir ziehen die Schlinge fest (Abb. 41), iiber-

Abb. 41

geben die Enden einem Zuschauer und verlassen den Raum.
Die Tiir wird nur angelehnt, damit sich der Faden nicht
verklemmt. Ohne Zerschneiden oder AufreiBen des Knopf-
loches scheint eine EntfeBlung unméglich zu sein. Wirklich
vergehen nur ein paar Sekunden — und wir erscheinen wieder
vor dem Publikum; Jacke und Faden sind unbeschidigt.

Die Befreiung ist ganz einfach: Wir lockern die Schlinge
und zichen sie soweit auf, daB wir sie von oben iiber den
Korper streifen konnen. Dann ziehen wir die Schnur aus dem
Knopfloch heraus und erscheinen frank und frei vor unseren
Gisten. '

Sicher ist das ein simples Experiment, doch kommen die
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Zuschauer nicht gleich auf die einfache Losung. Ein Ent-
feBlungskiinstler ist in der Lage, auch weitaus verzwicktere
Bindungen zu I18sen. Die folgende DOPPELTE FES-
SELUNG, ebenfalls ein Oldtimer der Tauschungskunst, wird
niemand fiir l6sbar halten, und doch kann sich der Kiinstler
befreien, zumindest von einer. Wie bei der ersten Selbst-
befreiung kommt es hier sehr auf die 'Art und Weise der
Darbietung an, man darf die Sache nicht zu kurz machen.
Wieder brauchen wir nur Gardinenschnur oder Bindfaden,
auBerdem einen Stuhl mit geschlossener Lehne, die unsere
,»Machenschaften* dem Blick der Zuschauer entzieht.

Aus der Tasche holen wir ein etwa 90 Zentimeter langes
Stiick Schnur, mit dem uns einer der Giste die Hande fesselt.
Die Schlingen an beiden Enden diirfen sich nicht abstreifen
lassen, aber-auch nicht zu fest sitzen. (Wenn die Finger blau
anlaufen, hat der Assistent irgend etwas falsch gemacht.) Die
Zuschauer diirfen die Fesselung priifen und bestiitigen, daB
die Knoten fest sind und die Schlingen sich nicht weiten
lassen. Nun kann der Stuhl in die Mitte der Vorfiihrflache
gestellt werden. Unser Helfer aus dem Publikum bekommt
eine Schnur, die wenigstens 4 Meter lang sein sollte, und wird
gebeten, sic um die Schnur zwischen unseren Armen zu
fiihren und die Enden fest in seinen Hiinden zu halten. Wir
gehen hinter den Stubl, so daB die Schnur des Mitspielers auf
der Lehne aufliegt. Was jetzt geschieht, darf keiner sehen.
Deshalb lassen wir, falls seitlich Einsicht moglich ist, die
Lehne und unsere Hinde mit einem groBen Tuch abdecken.
Das Werk der Befreiung ist in wenigen Sekunden vollbracht.
Abbildung 42 deutet das Verfahren an: Mit derﬂechten Hand

Abb. 42
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wird die vom Zuschauer gehaltene Schnur bei A erfaft, von
innen her durch die linke Schlinge geschoben, iiber die linke
Faust gestreift und zuriickgezogen. Verbliiffend einfach!
Und selbstverstidndlich funktioniert die Geschichte auch sei-
tenverkehrt, so daB das Kunststiick ebenso von Linkshdn-
dern gezeigt werden kann. Toll, nicht wahr?

Hier noch eine andere Variante: Statt einer Schnur ver-
wenden wir als Handfessel eine Metallkette und zwei kleine
Vorhdngeschlosser, deren Biigel durch die Glieder gesteckt
werden konnen. Das Fesseln dauert nicht so lange, und die
ganze Sache wirkt etwas attraktiver. Ein wenig unlogisch
bleibt dieses Kunststiick aber in jeder beliebigen Verpak-
kung, weil sich der Zauberer ohne weiteres von der langen
Schnur befreien kann, die Handfesselung jedoch vom Zu-
schauer wieder abnehmen 1dB8t. Mit einer einleuchtenden
Erklirung 148t sich aber diese schwache Stelle iiberspielen;
zum Beispiel mit dem Hinweis, daB das Losen von Hand-
schellen erst im dritten Studienjahr der Hochschule fiir Magie
behandelt werde.

Die starken Effekte, die Houdini auf dem Hohepunkt
seiner Kiinstlerlaufbahn erzielte, stellen solche kleinen
Kunststiicke freilich in den Schatten. Doch wir wollen ja
nicht unbedingt EntfeBlungsspezialisten werden, sondern mit
einer Selbstbefreiung lediglich unser' Miniprogramm auflok-
kern.

Ubrigens sind einige von Houdinis sensationellen Num-
mern bis heute noch nicht entschleiert. So gut verstand er es,
sie vorzufiihren und das Geheimnis zu wahren. Das war der
Schliissel zum Erfolg, den er in aller Welt hatte. Houdini ist
keineswegs der Erfinder der EntfeBlungskunst; die gab es
schon Jahrhunderte vor ihm. Aber keiner machte diesen
Zweig der Magie so populir wie er. Uberall, wo er auftrat,
l1oste er eine Welle der Begeisterung aus.

1903 zeigte Harry Houdini sein Konnen in RuBland. Bevor
er im Moskauer Restaurant ,. Jar* mit Riesenerfolg gastierte,
sorgte er wie iiblich fiir Publicity. Er lieB sich von der sehr
griindlichen, nicht gerade zimperlichen Zarenpolizei unter-
suchen und in das beriichtigte Butyrskaja-Gefangnis werfen,
wo Peter 1. die meuternden Strelitzen festgehalten hatte und
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unter Katharina II. der Bauernfiihrer Pugatschow schmach-
tete. Houdini bendétigte keine halbe Stunde, um aus seiner
Zelle auszubrechen, in die Kleiderkammer zu gelangen und
schlieBllich als biederer Biirger in eigener Kleidung in der
Offentlichkeit aufzutauchen. Auch in diesem Land hatte er
viele Nachahmer, von denen einige noch Jahrzehnte nach der
Oktoberrevolution bekannt und erfolgreich waren.

Im Zenit seiner Laufbahn wurde Houdini Opfer eines
bosen Zwischenfalls. In Detroit fragte ihn ein Student, ob er
so gute Muskeln hdtte, daB er einen ordentlichen Fausthieb
in die Magengegend vertriige. Ehe Houdini seine Muskeln
straffen konnte, hatte der junge Mann zugeschlagen. Am
31. Oktober 1926 starb dieser groBe Kiinstler an den Folgen
innerer Verletzungen.

Bevor wir von der EntfeBlungskunst Abschied nehmen,
wollen wir noch ein kleines Experiment kennenlernen, bei
dem sich ein Tuch AUF SELTSAME WEISE von einer
Schnur befreit. Wieder diirfen Zuschauer, und zwar zwei an
der Zahl, mitmachen. Ein gro8es Plus!

Die beiden Gehilfen halten die ungefiahr 2 Meter lange
Schnur Z-formig wie in Abbildung 43a. Der Hexenmeister
holt ein groBes Tuch hervor, das er an zwei diagonal gegen-
iiberliegenden Zipfeln erfaBt und durch Armbewegungen zu
einer Wurst dreht. Die legt er in die Mitte um die drei Stringe
und schligt einen einfachen Knoten (b). Beide Zipfel steckt
er nach unten durch die auf den Zeigefingern sitzenden
Schlaufen und bindet einen gewdhnlichen Doppelknoten (c).
Er bittet die Mitspieler, die Schlaufe vom Zeigefinger der
linken Hand gleiten zu lassen und an dem von der rechten
Hand gehaltenen Ende die Schnur zu straffen. Der Zauberer

Im Bus streut ein Herr weiBes Pulver aus dem Fenster.
»Verzeihung, was ist denn das?** fragt verwundert eine
Dame. — ,,Das ist Zauberpulver. Davon verschwinden alle
Biren." — ,,Aber hier gibt es doch gar keine Biren mehr!*
— ,,Na, da konnen Sie mal sehen, wie das Pulver wirkt.*
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« Abb. 43

dreht den Doppelknoten nach oben und nimmt das Tuch ab.
,,Das ist doch echte Hexerei, nicht wahr? Trotz dreifacher
Verknotung hat sich das Tuch befreit — dank Simsalabim!*
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Ein Reiseerlebnis

Von seinen Beobachtungen bei der ,,Arbeit* eines indischen
Gauklers berichtet in einer Zeitschrift vom Jahre 1898 ein
deutscher Indienreisender, der Dresdner Arzt Kurt Boeck.
Bei seinem Aufenthalt in der groBen Hafenstadt Madras hatte
er sich eines Tages mit seiner Kamera unauffillig in den
Schatten einer Platane gestellt. Ungeachtet der Mittagshitze
saBen einige Leute vor einem Haus schridg gegeniiber und
schauten halb staunend, halb miBtrauisch dem geheimnis-
vollen Treiben eines Zauberers zu.

Der fiihrt mit flinker Hand das Becherspiel vor, 1d8t runde
Niisse von Becher zu Becher wandern, hier verschwinden
und da erscheinen. Eine kleine Stoffpuppe wird auf ritsel-
hafte Weise zum Leben erweckt und beginnt zu tanzen. Der
kniende Magier holt aus seinem Mund scheinbar ein Taschen-
messer, fiinf Hiihnereier und zu aller Verbliiffung schlieBlich
ein kleines Stachelschwein. Sodann nimmt der Stra-
Benzaubermeister einen diinnen Riemen, den er in ganzer
Linge zur Besichtigung in seiner ausgestreckten Linken hilt.
Da fillt ihm ein, daB er ja danach das wachsende Map-
gobiumchen zeigen wolle. Fiir einige Augenblicke legt er den
Lederstreifen ab, zeigt etliche Mangokerne vor und steckt
schlieBlich den von seinen Zuschauern gewdihlten in die Erde.
Wieder erfaBt er den Riemen und rollt ihn oben zusammen,
bis am unteren Ende plotzlich ein Kopfchen mit blitzenden
Augen zum Vorschein kommt. Und da: Der Wundermann
springt mit jihem Schrei auf und hilt dem entsetzten Pu-
blikum eine richtige Schlange entgegen. Er 148t sie in einem
Sack verschwinden und schickt sich an, den Kern mit seinen
ersten SchoBlingen auszubuddeln. Doch wie sehr der Zau-
berer auch sucht, der Kern bleibt verschwunden. Aus dem
Mangobaumkunststiick wird also nichts mehr. Verirgert
schaut er zu dem Europier hiniiber, in dem er den Urheber
seines MiBgeschicks zu sehen glaubt.

Wie konnte sich am hellichten Tage, dicht vor einem ge-
spannten Publikum, ein Riemen in eine quicklebendige
Schlange verwandeln? Nun, der aufmerksame Doktor aus der
Elbestadt hatte — im Unterschied zu den Zuschauern vorm
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Hauseingang — den kritischen Moment nicht verpaBt. Er
hatte bemerkt, daB in dem kleinen Sack, der die wenigen
Utensilien des Gauklers barg, im oberen Rand etwas ein-
gerollt war, was hin und wieder verdichtig zuckte. Als der
Inder den Lederstreifen noch einmal ablegte, holte er
mehrere Kerne hervor, lieB zwar einen davon auswihlen,
steckte aber einen ganz anderen, der schon stark getrieben
hatte, in eine Erdmulde. Dann nahm er den Riemen mit einer
Schlange so in die Hand, daB das Tier hinter dem etwas
gewolbten Leder verborgen blieb. Als er den Streifen auf-
zurollen begann, wurde unten der Kopf des Reptils sichtbar.
Niemand achtete mehr auf den Riemen, den der Zauberer
beim Hochhalten der Schlange blitzschnell wegsteckte.

Der Wundermann war so beschiftigt, daB ein Huhn den
verscharrten Mangokern herauskratzen und im Schnabel
forttragen konnte. So fiel dann der ganze Verdacht auf den
Dresdner Arzt. Der aber schwieg und packte Stativ und
Kamera ein, befriedigt dariiber, einen.herrlichen Schnapp-
schuB gemacht zu haben. Abbildung 44 zeigt uns diese Epi-
sode von vor etwa 100 Jahren. Das Foto von Dr. Boeck diente
als Vorlage fiir untenstehende Zeichnung.

Abb. 44
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Die Uhr des Kardinals

Es ist einfach schrecklich. Meist dann, wenn man die Teile
eines neuen Kaffeeservices besonders vorsichtig abtrocknet,
rutscht eine Tasse oder ein Teller aus der Hand. Nun ist es
auch nicht mehr komplett, denkt man verirgert und schiittet
die Scherben in den Miilleimer. Wenn man zaubern konnte,
wire der Schaden leicht behoben. Aber so? Unwillkiirlich
kommt einem in den Sinn, wie schwarzbefrackte Hexen-
meister Zeitungen in Streifen reien, kniillen und schlieBlich
wieder unversehrt vorzeigen; wie sie ein Seil zerschneiden,
es an den Schnittstellen verknoten, den Knoten mit der
Schere vorsichtig abschnippern und das Seil in voller Linge
hochhalten ... Bestimmt kdnnten sie auch noch eine Tasse
restaurieren, doch wer verriat schon, wie's gemacht wird?

Ja, der Wunsch der Menschen, zerstorte Dinge schnell und
leicht wieder zu reparieren, ist uralt. Moderne Technik
vermag viel, doch ist die Wiederherstellung nicht selten
teurer als die Neuanschaffung. Und so bereitet es einem”
Zauberkiinstler besonderes Vergniigen, die verschiedensten
Gegenstinde unseres Alltags zu zerstiickeln und ihnen mit
spielender Eleganz scheinbar die anfingliche Gestalt zuriick-
zugeben. Aber eben nur scheinbar. Im Grunde hat er zwei
Moglichkeiten, etwas mutwillig zu zerstéren und wieder
instand zu setzen. Entweder er zerreiBt, zerschneidet oder
zerklopft einen Gegenstand und tauscht ihn unbemerkt gegen
einen unbeschidigten aus, oder er zerstort diesen Gegenstand
nur zum Schein.

Zu der erstgenannten Methode — dem Restaurieren durch
Austausch — gibt es eine alte, unterhaltsame Geschichte, dic
hier zum besten gegeben werdgn soll. Sie kann dem Leser
‘gleich Anregung geben, sich andere Kunststiickchen, die auf
demselben Prinzip beruhen, auszudenken.

Ein Adliger, der Comte de Grisi, war in den Wirren der
franzosischen biirgerlichen Revolution mit dem kleinen Fa-
milienvermogen 1792 nach Italien geflohen. Mit Anhédngern
des absolutistischen Konigs machte man in jenen Monaten
nicht viel Federlesens, und der Vater dieses jungen Grafen
hatte beim Sturm der Tuilerien seine Treue zu Ludwig XVI.
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sogar mit dem Leben bezahlen miissen. De Grisi studierte in
Neapel Medizin und kam bald als Arzt zu einigem Ansehen.
Spéter aber legte er sich den Kiinstlernamen Torrini zu und
machte aus seinem Steckenpferd, der Zauberei, einen Beruf.
1806 kam er in die Ewige Stadt, nach Rom. Und weil sein
Programm ohne geheimnisvolles Gehabe verlief, fiel er nicht
unter die Hexer und Geisterbeschwérer, ja, er bekam sogar
eine Einladung in den Vatikan. Diese Ehre widerfuhr einem
Zauberer ganz selten. Deshalb sann Torrini nach einem
Kniiller, um die Gunst des Papstes zu gewinnen. Der Zufall
kam dem ehrgeizigen Kiinstler zu Hilfe. In einem Ju-
weliergeschift sah er eine kostbare Taschenuhr. Sie war
gerade repariert worden und gehérte einem Kardinal aus der
nichsten Umgebung des katholischen Oberhauptes. Fiir viel
Geld beschaffte der Juwelier ein zweites Exemplar dieses
seltenen Modells.

Mit hochster Erlaubnis Seiner Heiligkeit entlieh der Comte
‘bei besagtem Kardinal mitten in der Zaubervorstellung die
gerade erst von der Reparatur geholte Uhr. Mit gespielter
Verwunderung betrachtete er das teure Stiick eine Weile.
Rein zufillig fiel ihm dabei das goldene Chronometer aus den
Hianden, und zu allem Ungliick trat Torrini mit dem Absatz
darauf. Der Besitzer der Uhr war schockiert, aber der
Franzose lichelte. Er sammelte die Teile auf und warf sie in
einen Apothekenmaorser. Als er mit dem St68el zuschlug, gab
es einen Knall, und eine Flamme loderte auf. Heimlich
steckte der Zauberer, der in unmittelbarer Nihe Pius’ VII.
,arbeitete‘‘, die unbeschadigte Uhr des Kardinals in die weite
Tasche der pépstlichen Soutane. Nach einigem Brimborium
bat er den hohen Geistlichen, in die Tasche zu langen. Mit
sichtlicher Verwunderung holte der Papst die villig intakte
Uhr heraus und iibergab sie gnddig lichelnd dem Kardinal.

Torrini hatte freilich seine eigene Uhr geopfert, doch
brachte ihm jene Vorstellung, vor allem das Kunststiick mit
der Uhr, so viel Ruhm ein, daB er iiber Mangel an Engage-
ments nicht mehr zu klagen brauchte. Einige Quellen be-
richten sogar, daBl der Kiinstler am Tag nach dem Auftritt als
Zeichen der Wertschidtzung eine mit Edelsteinen besetzte
Schnupftabakdose vom Papst bekommen habe.
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Ob wir es auch einmal versuchen? Es muB ja nicht gleich
eine goldene Taschenuhr sein. Alles, was wir benétigen, sind
zwei gleiche Zeitungen. Aus jeder wird an gleicher Stelle ein
Quadrat mit etwa 10 Zentimetern Randbreite herausgeschnit-
ten. Die beiden Zeitungsstiicke kommen in die linke Hosen-
oder Jackentasche. Das eine muB zuvor viermal zusammen-
gefaltet werden, das andere kniillen wir zu einem Kiigelchen.
AuBerdem liegt in derselben Tasche unser kleiner
Zauberstab. Das sind die Vorbereitungen fiir das Kunststiick
DER ZEITUNGSRESTAURATOR.

Die Zuschauer sehen die Sache so: Der Vorfiihrende ent-
faltet ein Stiick Zeitung, zeigt es von beiden Seiten, reiit es
in schmale Streifen und kniilit es. Als er die Papiermurmel
entfaltet, ist der Zeitungsausschnitt wieder ganz.

Der Zauberer macht die Sache so: Er greift in die Tasche
und schiebt mit dem Daumen das Kiigelchen hinter den
angewinkelten Klein- und Ringfinger. Das gefaltete Papier
erfaB8t er mit Daumen und Zeigefinger, entfaltet es mit beiden
Hinden vor den Augen seiner Giste und zeigt beildufig die
Riickseite. Das palmierte Kiigelchen darf natiirlich niemand
auch nur erahnen. (Beim Uben vor einem Spiegel werden wir
uns darum am strengsten kontrollieren kénnen.)

Nun zerreiBt der Meister der Magie das Papier und kniillt
es zwischen den Spitzen seiner Finger beider Hiinde in aller
Ruhe zusammen. Dabei schiebt der linke Daumen das
palmierte Kiigelchen aus dem Versteck heraus nach oben, wo
es heimlich gegen das andere ausgetauscht wird. Hinter Ring-
und Kleinfinger kommt nun das aus Schnipseln bestehende
Kiigelchen. Der Vorfiihrende gibt das sichtbare Kiigelchen
kurz in die rechte Hand, um den Stab aus der Tasche zu holen
und sich des palmierten Papiers zu entledigen. Nach einigen
»restaurierenden Bewegungen legt er den Stab beiseite und
entfaltet das Papier. Es darf untersucht werden.

Das Verschwindenlassen des ausgetauschten Kiigelchens
unter dem Vorwand, den Stab hervorzuholen, ist eine brauch-
bare Methode. Andere Moglichkeiten wiaren: Wenn der
Zauberer das angeblich wiederhergestellte Papier von beiden
Seiten gezeigt hat, Kniillt er es in der linken Hand mit dem
palmierten Kiigelchen zusammen und wirft es in den Ab-
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lagebehdlter oder steckt es in die Tasche. Er kann aber auch,

wenn er am Tisch sitzt, das ,,intakte* Kiigelchen in die rechte

Hand iibernehmen und hoch iiber dem Tisch ein paarmal im

Kreis bewegen. Wihrend der Zauberer einen Spruch aufsagt

und die Rechte iiber sich mit den Augen verfolgt, wird jeder

nach oben sehen und niemand bemerken, daB er die linke
Abb. 45
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Hand fiir eine Sekunde iiber diec Tischkante schwenkt und
das ,,defekte* Kiigelchen in die Jackentasche gleiten laSt
oder hinter den Hosenbund schiebt. Erst dann wird das
Papier entfaltet und vorgezeigt.

Mit 99,9 Prozent Wahrscheinlichkeit wird uns niemand
glauben, daB wir EINE ECHTE ZAUBERSCHERE besit-
zen. Trotzdem behaupten wir, solch ein Wunderding unser
eigen zu nennen. An der Schere, die sogleich die Runde
macht, entdeckt keiner etwas Verdiachtiges. Ebensowenig
MiBtrauen erregt ein farbiges Band, das zur Untersuchung
herumgereicht wird. Und doch wird das Publikum Zeuge
eines Mirakels: Wir legen das Band liber die Hiilse einer
Ziindholzschachtel und schieben es mit der Lade hinein. Die
zur anderen Seite der Schachtel herauskommende Bandmitte
wird vor aller Augen durchgeschnitten — und sofort wieder
,Testauriert* vorgezeigt.

Des Ritsels Losung ist — wie bei so vielen Kunststiicken
— ganz einfach. Aber von uns hingt es ab, ob den Gasten
diinner, kalter Kaffee oder ein kriftiger, duftender Mokka
serviert wird. Wir brauchen zwei leere Ziindholzschachteln,
ein etwa 40 Zentimeter langes und 15 Millimeter breites
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farbiges Band und eine Schere. Von einer Schachtel ver-
wenden wir lediglich ein kleines Endstiick der Lade, aus dem
wir uns eine ,,Geheimvorrichtung’ basteln (Abb. 45a). Dazu
schneiden wir mit einer Rasierklinge in die untere Kante
einen Schlitz, durch den ein gleichfarbiges 6 Zentimeter
langes Band gezogen und an den Innenseiten angeklebt wird
(b). Die so entstandene Bandlasche klappen wir nach innen,
und fertig ist der ganze Trick (c). Das geheime Hilfsmittel
wird in die andere, komplette Schachtel geschoben. Die so
praparierte Schachtel holen wir aus dem Zauberkoffer oder
aus der Jackentasche, nachdem unsere Zuschauer Schere und
Band griindlich kontrolliert haben. Wir zeigen sie vor (d),
ziehen die Lade nach vorn heraus und legen sie auf-den Tisch
oder — wenn wir im Stehen zaubern — auf unser Zaubertisch-
chen. Jetzt wird die Hiilse in der Linken hochkant gestellt
und mit dem Etikett zum Publikum gedreht. Wir legen das
Band iiber die Offnung der Hiilse und schieben die Lade
hinein (e). Sofort wird die Schachtel gedreht, so daB die
Geheimvorrichtung nach oben kommt. Wir greifen zur
Schere und fahren mit dem unteren Scherenschenkel in die
Bandlasche. Vorsichtig wird diese ganz herausgezupft. Fiir
einen Augenblick entfernen wir die linke Hand. Die Schach-
tel, die nun an der Schere hingt, wird von beiden Seiten
gezeigt (f). Mit der Linken erfassen wir wieder die Schachtel,
und mit der Schere machen wir endlich ,,schnipp*. Die
Zuschauer . sehen deutlich, daB das Band mitten durch-
geschnitten ist. Und doch geschicht jetzt das Sonderbare.
Wir drehen die Schachtel (e) und schieben die Lade mit
dem rechten Zeigefinger so weit nach unten, daB die Ge-
heimvorrichtung in die Linke fillt. Sogleich schieben wir
Daumen und Mittelfinger der rechten Hand hinter bezie-
hungsweise vor die Hiilse unter die beiden Bandenden und
driicken sie leicht gegen den Zeigefinger, der noch auf der
Lade ruht. Die rechte Hand geht ein Stiickchen nach oben,
dabei lassen wir das Band durch die Finger gleiten. Kurz vor
den Enden driicken wir die Finger fest zusammen. Dadurch
wird die Lade aus der Hiilse gezogen. Wir zeigen Hiilse, Lade
und Band vor (g) und kénnen alles zur Untersuchung reichen.
Das Trickhilfsmittel bleibt palmiert, es wird in einem giin-
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stigen Augenblick in die Tasche oder den Ablagebehilter
gesteckt. '

Ob jetzt unsere Giste doch glauben, daBl wir eine Zauber-
schere haben?

Nach diesen Beispielen zum Wiederherstellen durch
Zerstorung eines Duplikats wollen wir zur zweiten Méglich-
keit ‘der Restauration schreiten. Wie eingangs angedeutet,
handelt es sich hierbei nur um ein vorgetiuschtes Zer-
schneiden, Zerschlagen, Zerstampfen usw. Es wird also nicht
einmal ein Ersatzgegenstand zerstért und ausgetauscht.

Das wohl berilhmteste Kunststiick zu diesem Thema ist
»Die zersigte Jungfrau*. Es wird auch heute noch oft vor-
‘gefiihrt. Wann diese Illusion entstand und wer ihr Erfinder
ist, bleibt sicherlich ungeklirt. Erstmalig soll sie von den
Halon Brothers, zwei englischen Clowns, gezeigt worden
sein, und zwar auf der Pariser Weltausstellung 1889. Einer
der beiden Komiker stieg in eine quaderférmige Kiste, an
einem Ende hielt er seinen Kopf hinaus, am anderen die
FiiBe. Der Kollege zersigte die Kiste, stellte beide Hilften
nach getrenntem Vorzeigen wieder dicht aneinander und lie
seinen unversehrten Kompagnon aussteigen. Es ist nicht
iiberliefert, welches von den heute bekannten Prinzipien
angewandt wurde. Sicher ist aber, daB nur die Einweihung
des Eiffelturms eine noch groflere Sensation war.

Ein Landsmann der Halon Brothers, der bereits erwihnte
Zauberkiinstler Selbit, fiihrte die Zersidgeillusion 1921 mit
einem gefesselten Knaben vor. Nachweislich ,,verwendete*
erstmals der US-amerikanische Magier Goldin eine Frau zum
Zersigen. Zwar war das auch 1921, doch erst durch ihn und
seine Art der Darbietung wurde die Illusion beriihmt. Seitdem
‘wird unentwegt getiiftelt. Mal wird mit Schrotsige, mal mit
Fuchsschwanz ,,gearbeitet“. Und als besonderen Publikums-
schocker halbieren manche Illusionisten ihre Damen mit
einer Motorkreissige. Bisweilen wird diese Nummer sogar
ohne Kiste demonstriert: Kaum daB sich die arme Schone auf
einen soliden, flachen Tisch gelegt hat, friBt sich das gezahnte
Metallblatt in den zierlichen Leib. Natiirlich steigt auch nach
dieser Version das Opfer gesund und munter vom Tisch.

Nachdem der Zauberkiinstler mit derartigen Ausfithrungen
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Abb. 46

Wie sich der sowjetische Karikaturist J. Wedernikow den
Weg vom Standesamt bei einem Illusionisten vorstellt

iiber die zersigte Jungfrau seine Zuschauer auf das Thema
eingestimmt hat, entschuldigt er sich, daB er anstatt seiner
Motorsige nur eine handgetriebene Schere mitgebracht habe.
SchlieBlich diirfe auch ein Magier mal etwas vergessen! Als
Ersatz, wie er sich ausdriickt, werde er eine Kleinillusion mit
einem Papiermidchen zeigen.

Trick und Vorfilhrung des Kunststiicks DIE ZER-
SCHNITTENE JUNGFRAU sollen hier in einem Zuge be-
schrieben werden. Aus einem Blatt Zeichenkarton schneiden
wir einen 25 cm X 5,5 cm groBen Streifen. Auf einer
Seite zeichnen wir, so gut es geht, ein Madchen. Dann muB
ein Briefumschlag priapariert werden, vor jeder Vorfiihrung
ein neuer. In seine Riickseite ritzen wir in einem Abstand von
7 Zentimetern zwei 6 Zentimeter lange Schlitze. Dazu schie-
ben wir in den Umschlag zum Schutz der Vorderseite ein fast
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gleich groBes Stiick diinner Pappe. Uber die mit Bleistift
hauchdiinn vorgezeichneten Linien zichen wir cine Ra-
sierklinge. Nun wird die Pappe entfernt und der Brief ver-
schlossen (Abb. 47a).

Bei der Vorfiihrung darf die Riickseite nur fliichtig gezeigt
werden, zum Beispiel dann, wenn der Umschlag von der
rechten Hand in die linke iibergehen wird. Wir schneiden
beide Seitenkanten ab. Vom Tisch nehmen wir den Pa-
pierstreifen — M#dchen in Richtung Publikum — und fiihren
ihn rechts in den Umschlag ein, durch den einen Schlitz

Abb. 47
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wieder heraus, durch den anderen noch einmal hinein und
zuletzt aus dem Brief links heraus. Die Zuschauer sehen
allerdings nur das, was Abbildung 47b zeigt. Wenn nun die
Schere den Umschlag von unten nach oben zerschneidet,
bleibt der Streifen unbeschidigt, da wir die Schere unter das
(nur von uns aus sichtbare) Mittelteil hinwegfiihren. Sobald
die Schere etwa in der Mitte angelangt ist, halten wir mit den
Fingern der linken Hand den Schnitt von unten her zusam-
men. Ist der Brief halbiert, legen wir die Schere beiseite und
ziehen den Streifen rechts heraus, nicht ohne einige magische
Bewegungen gemacht zu haben. Die wiederhergestellte Dame
reichen wir dem Publikum, die Hilften des Umschlags
nehmen wir erst jetzt richtig auseinander und werfen sie in
den Ablagebehilter.

Peinlich, peinlich

Geschichten von Kiinstlern sind vielleicht nur zur Hilfte
wahr, aber fast immer unterhaltsam. So berichten alte
Quellen von einem MiBgeschick, das vor beinahe anderthalb
Jahrhunderten dem groBen Bosco widerfahren sein soll. Es
ist eine Episode, die damals den Ruf dieses Zauberers etwas
angekratzt haben diirfte, der Nachwelt aber Stoff zum
Schmunzeln gibt.

Als Bosco cinige Zeit in Wien gastierte und sein Kénnen
dem Publikum zeigte, das sich die dem Theater angemessene
Garderobe und erst recht die Eintrittskarten leisten konnte,
wurde er auf eine junge, schone Frau aufmerksam. Abend
fir Abend kam sie in seine Vorstellungen und schaute mit
nicht nachlassender Begeisterung zu. Abend fiir Abend saB
sie auf demselben Platz. Des Kiinstlers Neugierde verwan-
delte sich recht schnell in geheime Verehrung und Zuneigung.
So bekam er auch bald heraus, da es sich um die Grafin S.
handelte.

Um seine Hochachtung zu beweisen und Ankniipfungs-
punkte zu schaffen, wollte er sie in ein Kunststiick ,,ein-
bauen*. Und das machte er so: Als dic Dame eines Tages ihr
Haus verlassen hatte, suchte Bosco ihr Kammermadchen auf.
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Mit etwas Geld und guten Worten konnte er die Dienerin
dazu bringen, eine bestimmte Spielkarte unter die Ein-
legesohle eines der Theaterschuhe ihrer Herrin zu stecken.

Als sich am selben Abend der Vorhang hebt und Bosco auf
die Biihne tritt, geniigt ein Blick, um festzustellen, daB die
Schone auf ihrem gewohnten Platz sitzt. Sonderbar erscheint
ihm freilich die Anwesenheit des Kammermidchens, Ver-
dacht schépft er aber nicht.

Endlich ist es soweit. Der Zauberer 148t einen vornehmen
Herrn eine Karte ziehen, die in den Hidnden Boscos auf
ritselhafte Weise verschwindet. Artig verbeugt sich der
Meister und erklirt: ,,Hochverehrte Herrschaften! Die Karte,
die ich soeben habe verschwinden lassen, hat eine groBartige
Wanderung vollbracht. Sie ist bei jener gnidigen Dame an-
gekommen. Darf ich Euch bitten, einmal den linken Schuh
zu untersuchen? In ihm ist jetzt nimlich die bewufte Karte.
Verzeiht mir giitig solch ein dreistes Ansinnen, doch vermag
ich gegen die Macht der Magie allzuwenig auszurichten.* —
Uberlegen lichelt die Griifin und gibt zur Antwort: ,,Lieber
Bosco, Ihr braucht Euch nicht zu entschuldigen. Die Karte,
die Ihr sucht, ist schon ldingst auf und davon. Fragt nur das
Madl danach, es mag ruhig in seinen Kleidern forschen, mich
laBt in Ruh!* — Verwirrt tastet die Zofe ihr Kleid ab und
findet zur allgemeinen Erheiterung die Karte, die die Grafin
geschickt in'den Falten versteckt hatte.

Gleich beim Anziehen der Schuhe hatte sie namlich den
kleinen Betrug gemerkt und geahnt, wer da was im Schilde
fiihrte. Der ehrgeizige Zauberkiinstler verwand die Blamage
nicht sofort. Es wurmte ihn noch einige Zeit, so bei seinem
heimlichen Schwarm abgeblitzt zu sein. Tags darauf traf von
der feinen Dame eine GruBkarte ein, in der ihm angeraten
wurde, sich nie mehr eine Zofe zur Helferin zu machen.

Bei einem Zauberkongref:

,,Na, wie geht’s deiner reizenden Frau, die du beim letzten-
mal zersidgt hast?*

,,WeiBt du nicht, daB wir geschieden sind? Sie wohnt jetzt
in Waren und Suhl.*
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Die schwebende Kugel

So alt wie die Menschheit ist, so alt ist ihr Wunsch, die ir-
dische Schwerkraft zu iiberlisten, sich von Mutter Erde zu
18sen, zu schweben, zu fliegen. In der Sage der alten Griechen
wagten Didalus und Ikarus die Flucht von Kreta zum Fest-
land mit selbstgefertigten Fliigeln. Es soll auch geklappt
haben mit dem Flug, bloB Ikarus horte wieder mal nicht auf
seinen Vater, kam der Sonne zu nahe und stiirzte mit auf-
geweichten Fliigeln ins Meer.

Wirkliche Erfolge stellten sich erst viel spater ein. 1783
erhoben sich zum ersten freien Flug in einem HeiBluftballon
die franzosischen Gebriider Montgolfier. Reichlich 100 Jahre
vergingen dann noch, bevor sich Lilienthal als erster mit
einem Flugzeug in der Luft hielt. Aber erst mit Gagarin im
Jahre 1961 und den nichsten Raumfliegern wurde die
Schwerelosigkeit von Menschen und Dingen zu einem er-
lebbaren Zustand. Wieviel Forschergeist, Tatendrang und
Mut waren nétig gewesen, um dahin zu gelangen!

Wieder ist es der Zauberer, der alles spielend 16st. Um
Menschen und Dinge in den Zustand der Schwerelosigkeit zu
versetzen, sie schweben zu lassen, braucht er keine Flug-
triebwerke. Er macht das mit Simsalabim. Und was laBt er
schweben? Alles, was ihm zwischen die Finger oder Hénde
kommt. Hier seien drei Schwebekunststiicke erwahnt, die
besonders bekannt, ja beriihmt sind.

An erster Stelle muB die schwebende Kugel des nieder-
landischen Magiers Theodor Bamberg (1875 bis 1963) genannt
werden. Bamberg gehérte zu einer wahren Zauberdynastie.
Schon sein UrururgroBvater Jasper (1700 bis 1768) soll ge-
zaubert haben. Diese Familientradition endete erst, als im
Jahre 1974 Theodor Bambergs Sohn David, bekannt als
Fu-Manchu, verstarb. Theodor Bamberg hatte als junger
Mann bei einem Unfall sein Gehor verloren, aber er fand
einen Weg, auch ohne miindlichen Kontakt mit dem Publi-
kum aufzutreten: Er ,,orientalisierte‘* sich und seine Vor-
stellung. Er trat in japanischer, spiter in chinesischer Klei-
dung und Biihnenausstattung auf und legte stch den japanisch
anmutenden Namen Okito zu.
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Solch ein Exote verstand natiirlich keine europiische
Sprache, und so reiste Bamberg fast ein halbes Jahrhundert
durch die Welt. Er zauberte in Europa, in den USA, in
Siidamerika und wieder in Europa. Mitte der zwanziger Jahre
zeigte er seine Kunst in der Sowjetunion. Okitos Erfolg war
dort so gewaltig, daB er 1936 noch einmal eingeladen wurde.
Obwohl sich der Kiinstler bereits zur Ruhe gesetzt hatte,
folgte er dieser Einladung. Wieder begeisterte er das sowje-
tische Publikum mit seinen herrlichen Kunststiicken. Okito
verwandelte Konfetti in Wasser, lieB Tiicher erscheinen und
verschwinden. Er rollte vor den Zuschauern eine Bastmatte
zusammen und holte eine Menge bunter Tiicher hervor, zum
Schluf sogar mehrere Tauben und zwei Eimer mit Wasser
und quicklebendigen Enten. Die groBte Sensation aber war
bei jeder Vorstellung seine schwebende Kugel. '

Der Vorhang hebt sich. Auf die in gedimpftem Licht
liegende Biihne tritt der Kiinstler mit einem Metallreifen um
den Hals. Zwei Gehilfen bringen eine Kiste. Durch eine
magische Handbewegung 6ffnet sie Okito aus einiger Ent-
fernung. Langsam steigt eine goldfarbene, glinzende Kugel
empor. Ein Weilchen schwebt sie noch iiber dem Behilter.
Doch dann scheint sie sich dem Willen des Magiers zu fiigen.
Den Gesten folgend, strebt sie in der Luft mal diesem, mal
jenem Punkt zu. Dann nimmt der Kiinstler den groBen Reif
vom Hals und fiihrt ihn so durch den Raum, daB die Kugel
in die Mitte des Reifs geriit. Jeder soll erkennen, daB sie an
keinem Faden hingt oder anderswie gehalten wird. SchlieB-
lich schwebt die Kugel zur Kiste zuriick und verschwindet
darin... .

Als Theodor Bamberg im Alter von 88 Jahren starb, hinter-
lieB er der Zauberei eine Unmenge origineller Kunststiicke.
Kein Trick hat ihn aber so bekannt gemacht wie der mit der
Kugel, die auf geheimnisvolle Weise schweben konnte. Den
Fachleuten war klar, daB sie irgendwie befestigt und gelenkt
werden muBte. Aber jahrelang zerbrachen sie sich die Kopfe
iiber das Wie. Man hat verschiedene Losungen gefunden,
doch niemand vermochte eine Kugel wieder so gleichmiBig,
ja anmutig schweben zu lassen wie Okito.

Eine andere groB3e Illusion, die weit und breit bekannt ist,
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heiBt ,,Schwebende Jungfrau*. Der Erfinder ist wie bei so
vielen anderen Kunststiicken unbekannt. Wahrscheinlich
kam sie in der Mitte des 19. Jahrhunderts auf. Hier die
Beschreibung der klassischen Version:

Auf den Lehnen zweier Stiihle liegt ein Brett. Die Partnerin
des Magiers steigt auf einen Hocker und legt sich auf die
schmale, harte Unterlage. Ein paar magische Handbewegun-
gen des Kiinstlers bewirken scheinbar, daB die ,,Jungfrau‘
sofort einschladft und erstarrt. Ruhig und gelassen entfernt der

" Zauberer die Stiihle. Die junge Dame verharrt auf dem nicht
gerade bequemen Lager schwebend in der Luft, steigt und
sinkt. Zur Beendigung der Levitation — so nennen die
Zauberer das vorgetiuschte Schweben — stellt der Vor-
fiihrende die Stiihle wieder unter das Brett. Die Schéne
erwacht aus ihrem Diammerzustand und steigt herunter.

Kiinstler und Assistentin verneigen sich.
Natiirlich ersannen Magier auch bei diesem Kunststiick

Varianten, um die Tduschung zu perfektionieren, diec Dar-
bietung noch eleganter zu gestalten. Heute gibt es ein paar
Dutzend Versionen. Die Assistentin steigt lingst nicht mehr
auf einen Hocker. Bereits im Stehen wird sie scheinbar ein-
geschlafert und von zwei Gehilfen behutsam auf eine Platte
gelegt. Sie hebt und senkt sich nicht nur, sondern umschwebt
auch den Kiinstler. Und der fiihrt heutzutage einen weiten
Reifen von Kopf bis FuBf der holden Jungfrau, um die
Echtheit der Levitation zu beweisen. )

Es braucht natiirlich nicht immer ein weibliches Geschopf
zu sein, das sich der Schwerkraft unseres Planeten zu ent-
ziehen versucht. Bei einem Klassenfest, einem Brigade- oder
Betriebsvergniigen kann ja als Clou des Abends auch mal
EIN SCHWEBENDER JUNGLING erscheinen. Diese lu-
stige Illusion eignet sich gut als Einzelnummer und somit als
Einlage bei einer Tanzpause. Man braucht kein Brett und
keinen Reifen und auch keine Stiihle. Das Schweben vollzieht
sich hierbei auf ganz besondere Art. Es spielt sich folgendes
-ab. Der Veranstalter erklirt nach einem Tusch, daB die
Sensation des Abends komme. Es konnte der Kiinstler Levi
Tatione gewonnen werden, der den einmaligen Antigravita-
tionsakt demonstrieren werde.

138



Der Magier erscheint, eingehiillt in einen michtigen Um-
hang. Er spricht kein Wort. Er verneigt sich, ohne auch nur
die Andeutung eines Lidchelns zu machen. Es ertont ge-
diampfte, langsame Musik. Der Kiinstler dreht sich zur Seite
und schaut nach unten zum Rand des bis auf den Boden
reichenden Umhangs. Dort kommen plotzlich seine Schuhe
zum Vorschein. Sie 16sen sich vom Parkett, steigen hoch und
hoher, bis der Zauberer vom Scheitel bis zur Sohle die
Horizontale einnimmt (Abb. 48a). Der Blick des Wunderman-

Abb. 48

a

nes ist senkrecht auf die Decke des Raumes gerichtet. In
reichlich 1,50 Meter Hohe vollfiihrt der schwebende Korper
eine ganze Drehung, indem die Schuhspitzen einen Kreis um
das Haupt des edlen Jiinglings beschreiben. Langsam sinken
die Beine, der Kiinstler spiirt wieder Boden unter den Fiien.
Tusch, Verneigung, Beifall, Abgang.

Der Trick ist schnell beschrieben. Er besteht in der Ver-
wendung zweier Stangen und eines Paars Schuhe. Die Stan-
gen sollten im Querschnitt quadratisch oder rechteckig sein.
An jeder Stange bringen wir einen Schuh an. Zum Beispiel
kénnen kurze Kantholzer, die in die Schuhe passen, quer auf
die Stangenenden geschraubt werden (b). Ausgediente
Schuhe nageln wir einfach an. Die senkrecht gehaltenen
»Prothesen* miissen bis an die Schultern reichen. Die Arme
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werden nach unten ausgestreckt, dic Hinde umfassen die
Stangen. Wenn wir die falschen Beine in die Waagerechte
heben, driicken wir die oberen Stangenenden in den Achsel-
héhlen an den Korper. Das entlastet die Arme und gibt den
Ersatzbeinen einen sicheren Halt, denn magisch schweben
heiit nicht wackeln.

Wihrend wir die Stangen horizontal halten, muB uns die
Mutter, Schwester, Frau oder Freundin ganz in ein riesengro-
Bes Tuch einhiillen. MaBangaben niitzen da nichts, es muB
probiert werden. Vielleicht liegen zwei alte Bettbeziige,
Vorhdnge oder Decken im Lumpensack. Sie miissen so
zugeschnitten und zusammengenzht werden, daB — wie in der
Abbildung — eine Offnung fiir den Kopf bleibt und der
Umbhang beim ,,Schweben* unten und von den Schuhen bis
zum Boden offen ist. In Kniech6he wickeln wir um jede
Stange ein Badetuch, damit die Korperkonturen beim
Schweben moglichst echt wirken.

Bevor der Magier erscheint, solite der Umhang etwas
gerafft und mit den Daumen an die Stangen gedriickt werden.
So tritt er nicht auf die am Boden schleifenden Zipfel. Beim
scheinbaren Schweben muB. man sich etwas schrig nach
hinten neigen, damit das Tuch nicht die echte Riickenpartie
verrit. Wie gesagt, hier muB probiert werden. Aber die Miihe
lohnt sich. Das wird jeder nach sorgfiltigem Uben aller
Bewegungen bei der ersten Vorfilhrung feststellen.

Ein weiteres beliebtes Schwebeobjekt ist — wie sollte es
anders sein — der Zauberstab. So mancher Kiinstler versteht
ithn so virtuos zu fiihren, daB er sich buchstiblich in einen
Luftakrobaten verwandelt. Scheinbar schwerelos und jedem
Wink. gehorchend, vollfiihrt er einen wahren Freudentanz
und umkreist seinen Gebieter.

Hier eine einfache SPIELEREI MIT DEM STAB, die wir
zur Eroffnung zeigen konnen. Wir benétigen unseren groien
Zauberstab, eine Limonadenflasche (0,5 Liter), einen roten
oder gelben BabybeiBring .aus Plast (Durchmesser etwa
6 Zentimeter), einen ungefihr 60 Zentimeter. langen, festen,
sehr diinnen schwarzen Faden und einen winzigen Nagel. Ein
Ende des Fadens drehen wir um den Nagel, den wir in eine
Schnittfliche des Stabes schlagen. Das andere Fadenende
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kniipfen wir zu einer Schlaufe, die wir vor dem Auftritt {iber
den oberen Jackenknopf sireifen. Den Plastring ziehen wir
itber Stab und Faden und stecken ihn in die linke Innentasche
der Jacke. Der Zauberstab kommt in die linke AuBentasche.
Wir sind vorfiihrbereit. DaB die Jacke moglichst dunkel sein
muB und das Kunststiick nur im Stehen und in einiger Ent-
fernung von den Zuschauern gezeigt werden kann, versteht
sich von selbst.

Zuerst stellt der Hexenmeister sich und seinen Stab vor.
Er holt den auf dem Faden sitzenden Ring heraus und erklirt,
daB er eigentlich die schwebende Jungfrau demonstrieren
wollte. Da er aber keine auftreiben konnte, miisse sich das
verehrte Publikum mit den besonderen Fahigkeiten dieses
Zauberstabes begniigen. Dabei zieht er den Ring mit der
linken Hand langsam iiber den (unsichtbaren) Faden auf den
Stab. In Stabmitte iibernimmt die rechte Hand den Ring,

Abb. 49

» Stabende

Nagel
Faden
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damit er am anderen Ende vom Stab genommen werden
kann. Damit wire bewiesen, daB der Stab nirgendwo befestigt
ist. Der Zauberer legt den Ring auf dem Tischchen ab-und
nimmt die dort stehende Flasche auf. In diese steckt er den
Stab, das gefesselte Ende zuerst. Der linke Daumen faBt iiber
den Faden und bildet so eine Art Fiihrung. Der rechte
Daumen legt sich iiber den durchhingenden Teil des Fadens.
Der Vorfiihrende schaut abwechselnd ins Publikum und auf
das obere Ende des Stabes, niemals aber dorthin, wo der
Faden lauft. Mit einem beschwdrenden ,,Hokuspokus
schwebibus* fiithrt die Linke die Flasche langsam, beinahe
unmerklich nach vorn, wihrend die Rechte unauffillig ge-
senkt wird. Der Stab scheint aus der Flasche zu steigen
(Abb. 49). Dann sinkt er wieder zuriick und schwebt sofort
noch einmal empor. In der hochstmoglichen Lage driickt der
linke Daumen den Faden an den Flaschenbauch. So kann die
rechte Hand den Stab erfassen und ganz aus der Flasche
ziehen, und zwar blitzschnell und mit kraftigem Ruck, daB
der locker sitzende Nagel herausgezogen wird. Der Kiinstler
setzt die Flasche ab und wiederholt den Test mit dem Ring.
Den Stab legt er aufs Tischchen, um seine Harmlosigkeit
nochmals zu beweisen. Und weiter geht es im Programm.

Auf der Bithne produziert sich ein groBer Kiinstler. Tauben
erscheinen, Wiirfel verschwinden, Tiicher wechseln ihre
Farbe ... Und dann die Glanznummer des Abends. Der
Meister ziindet drei winzige Kerzen an. ,,Oh* und ,,ah*
staunt die gebannte Menge: Die brennenden Kerzen werden
lang und linger unter den beschworenden Bewegungen des
Zauberstabes. ,,Ganz einfach‘, ruft da ein kleiner Junge, ,,das
sind Wachskerzen!*
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Die vierte Dimension
oder
Wie man etwas errdt, was niemand erraten kann, und
Gedanken drahtlos iibertrigt

Vorsicht, Parapsychologie!

Bisher konnten wir Kunststiicke kennenlernen, mit denen wir
den uns umgebenden Dingen scheinbar ein den Naturgeset-
zen widersprechendes Verhalten aufzwingen. Diese Gesetze
sind aber so allgemein bekannt, daB die auf ihre Negation
hinauslaufenden Handlungen eines Zauberers schon lange
nicht mehr fiir bare Miinze genommen werden. Zwar findet
der Zuschauer — gliicklicherweise — nicht oder selten den
Schliissel zum Trick, zwar erkennt er nicht, welches
Prinzip einem Kunststiick zugrunde liegt, doch wei er;daB
ein Prinzip genutzt wird, um etwas Ubernatiirliches vor-
zutduschen.

In einem speziellen Bereich der Zauberkunst aber liegen
die Dinge ein wenig anders. Gemeint ist die Vorspiegelung
auBersinnlicher Leistungen. Nicht wenige Leute sind von der
Vorstellung eines Kiinstlers, der iibermenschliche Geistes-
fahigkeiten demonstriert, weitaus starker oder auf ganz be-
sondere Art beeindruckt. Gedanken kann man namlich nicht
in der Hand verbergen, gegen andere austauschen oder gar
einem Zuschauer in die Tasche schmuggeln. So kommen fiir
den Zuschauer die plausiblen Prinzipien, wie blitzschnelles
Einstecken, heimliches Auswechseln, unbemerktes Aus-
dem-Armel-Holen, kaum in Frage. Andere Erklirungen
findet er jedoch noch schwerer, und die Verbliiffung ist
perfekt.

Um welche ,,Geistesfahigkeiten* handelt es sich? Wir
wollen hier drei in den Mittelpunkt stellen und durch Bei-
spiele einfiihren.

Beispiel Nr. 1
Die Assistentin begibt sich mit einem Kartenspiel zu einem
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Zuschauer. Der mischt und sucht sich eine Karte heraus. Die
Gehilfin des Kiinstlers nimmt die gewihlte Karte fiir einen
Augenblick an sich, um sie zur Kontrolle einem anderen
Zuschauer zu zeigen und fragt ihren Partner auf der ent-
fernten Biihne nach der Karte (Abb. 50). Ohne die Bildseite
zu erkennen, nennt jener augenblicklich Farbe und Wert.
Obwohl er die Information weder mit den Augen, noch mit
den Ohren und erst recht nicht mit Tast-, Geschmacks- und
Geruchssinn aufnehmen kann, vermochte er die Karte an-
zusagen. Fiir das Publikum erscheint diese Handlung als
aufersinnliche Wahrnehmung. Aufgeklirte, unvoreingenom-
mene Zuschauer haben vor sich einen Mentalisten, einen
Gedankenzauberkiinstler, der durch einen Trick jede frei
gewihite Karte erkennt. Einfdltige, abergldubische Leute
erleben einen Hellseher. Wir sagen einfach: Der Kiinstler hat
etwas richtig erraten.

Beispiel Nr. 2

Der Kiinstler schreibt etwas auf ein Stiick Papier, das er faltet
und einem Zuschauer zur Aufbewahrung iiberreicht. Zwei
Wiirfel werden in eine leere Ziindholzschachtel gesteckt und
tiichtig geschiitteit. Der Zettel wird entfaltet und die Schach-
tel aufgeschoben. Die Augensumme der Wiirfel entspricht
der im voraus notierten Zahl. — Der Mentalist hat etwas
mit absoluter Sicherheit vorausgesagt oder vorausgesehen.
Nur Narren glauben an Hellsehen oder Wahrsagen kiinftiger
Ereignisse und sind Zeugen eines Wunders. Eine ganz be-
sondere Sorte moderner Scharlatane, die sich serios Para-
psychologen nennen, haben dafiir hoch wissenschaftliche.
Worter: Proskopie, Priakognition.

Beispiel Nr. 3

Der Kiinstler stellt zwei Kerzen, eine gelbe und eine rote, auf
den Tisch. Neben die Kerzenstinder legt er vorsorglich eine
Schachtel Streichhélzer. Er 148t sich die Augen verbinden
und wendet sich sogar noch ab. Ein vom Publikum bestimm-
ter Gehilfe wird gebeten, eine Kerze anzuziinden, sobald
Ruhe eingetreten ist. Dann soll er ganz intensiv an nichts
anderes denken als an die gewihite Farbe. Der Mentalist
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nennt nach einem Weilchen die richtige Farbe. — Gedanken-
iibertragung, Gedankenlesen, Telepathie, so meinen Leute
von vorgestern. Fiir uns ist es ein amiisantes Experiment, mit
dem wir den Anwesenden eine ordentliche NuB§ zu knacken
geben. Wenn wir es gleichfalls Gedankeniibertragung nennen,
so in dem BewuBtsein, daB dabei alles natiirlich zugeht.

Uberhaupt finden alle sogenannten parapsychologischen
Phianomene eine natiirliche Erklirung. Das zeigen auch die
Tricks, die den eben beschriebenen Experimenten zugrunde
liegen und die 'in den folgenden Abschnitten erkldart wer-
den. . -

Nicht selten zieht der Mentalist zwischen sich, dem
Zauberer der Gedanken, und seinem Kollegen, dem Zauberer
der tausend kleinen und groBen Dinge, eine Trennlinie.
Manche lehnen es sogar ab, sich iiberhaupt mit der Zau-
berkunst in Zusammenhang zu bringen. Sie sagen aus der
Sicht des Publikums: Der Zauberer kann alles, der Mentalist
weiB alles. GewiB ist das eine zutreffende Kennzeichnung des
Unterschieds, doch darf dieser Unterschied dem Zuschauer
nicht ernsthaft suggeriert werden. In zu starker Verselbstin-
digung liegt ndmlich die Gefahr, daB der Mentalist nicht mehr
als T#uschungskiinstler betrachtet wird. Was ist er aber
sonst? Vielleicht ist er auch gar kein Kiinstler, sondern je-
mand, der wirklich hellsehen und Gedanken lesen kann?!
Diesen Zwiespalt schafft jeder Mentalist, der den Zuschauern
weismachen will, daB er kein Zauberkiinstler ist. Manche
halten einen Vortrag, daB Hellsehen, Telepathie und der-
gleichen Humbug seien, und im AnschluB zeigen sie ein
Mentalprogramm in so geheimnisvoller und ,,iiberzeugender*
Weise, daB mitunter selbst ernste Gemiiter ins Wanken ge-
raten. Ein guter Gedankenzauberkiinstler wird darum auf
mystische Verbraimung verzichten und seine Zugehorigkeit
zur Zauberkunst nicht leugnen. Wenn seine Kunststiicke
wirklich gut sind, so ist ihm der Beifall garantiert. Der Beitrag
eines Mentalisten besteht eben nicht nur in der Unterhaltung,
sondern auch in der Aufklirung, im Kampf gegen die letzten
Reste unwissenschaftlicher Vorstellungen. -

Anfang 1975 lud die Leipziger Urania zu einem ,,Experi-
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mentalvortrag zu Fragen der Parapsychologie* ein. In den
KongreBsaal des Briihlzentrums kamen zu angegebener
Stunde beinahe 200 Neugierige, iiberwiegend Studenten. Der
Leiter der Veranstaltung stellte vor: Prof. Dr. Prokop, Di-
rektor des Instituts fiir gerichtliche Medizin der Humboldt-
Universitdt zu Berlin, Dr. Gohler von der Karl-Marx-Uni-
versitit Leipzig und einen gewissen Dr. Klein, Parapsycho-
loge aus Westberlin.

Zur volligen Uberraschung des Auditoriums wurden zwei
Experimente gestartet, bei denen sich Klein als Hellseher
produzierte. Etliche Giste steckten heimlich etwas in
Briefumschlige. Eine Assistentin sammelte die zugeklebten
Kuverts ein und iiberreichte sie dem Parapsychologen. Der
bestimmte die Besitzer, ja, er fand sogar zu ihren Pldtzen und
gab die Gegenstinde zuriick. Das gelang unter groBtem ge-
danklichem Aufwand, aber es gelang.

Der Mann aus Westberlin gewihrte den Zuschauern keine
groBe Atempause. Aus einem Packen an jenem Morgen er-
schienener Zeitungen riB die Assistentin ein beliebiges Stiick
Papier heraus. Doktor Klein stelite ein paar belanglose
Fragen, dann beschrieb er den Inhalt des Fetzens, ein Foto
mit Unterschrift, ganz genau! Es herrschte allgemeine Ver-
bliiffung: Gibt es etwa d o ch auBiersinnliche Wahrnehmung?
Man schaute fragend nach vorn, wartete auf eine plausible
Erklirung. Und die kam. Der Parapsychologe entpuppte sich
als — Jochen Zmeck, einer unserer bekanntesten
Zauberkiinstler und Schriftsteller auf dem Gebiet der Magie,
der mit dieser Veranstaltung beweisen wollte, was man mit
Tricks so alles machen kann.

In der Tat vermag die Mentalzauberkunst phantastische
Effekte zu erzielen, die aber nichts mit sogenannter Para-
psychologie zu tun haben. Wir wollen im folgenden ein klein
wenig davon in uns aufnehmen. Als Laien fithren wir ja kein
reines Mentalprogramm vor, das verlangt wohl doch etwas
mehr. Aber auch in einem gemixten Programm soliten die
Effekte des Erratens, der Vorhersage und einer scherzhaften
Gedankeniibertragung nicht fehlen. '
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Der sechste Sinn

Als die US-amerikanische Gesellschaft der Magier und
Wahrsagerinnen 1967 in New York zu ihrer traditionellen
Jahresversammlung zusammentreten wollte, gab es Krach.
Die Vereinskasse — Inhalt 220000 Dollar — war ver-
schwunden. Dafiir lag ein Zettel im Safe, und darauf stand:
Da es sich um so geschickte Hellseher und Wahrsagerinnen
handelt, bin ich iiberzeugt, daB ihr mich bald entdecken
werdet. Doch wenn ihr nicht imstande seid, dies zu tun, so
seid ihr bloB Gauner, und das Geld gehort verdientermaBien
mir.

Im Grunde mutet die Sache wie ein Schabernack an. Doch
erstens ist eine knappe viertel Million kein Pappenstiel; na
ja und zweitens stimmte alles vielleicht gar nicht. Zeitungs-
meldungen dieser Art sollte man nicht allzusehr trauen. Aber
ein Grund zur Schadenfreude wire das schon gewesen.
Warum sollte es Leuten, die sich allen Ernstes fiir Hellseher
und Wahrsager ausgeben, nicht wirklich einmal so ergehen?
Wir jedenfalls wiirden mit solchen Behauptungen von uns
selbst wohl nur Heiterkeit auslosen. Trotzdem wire es mehr
als stiimperhaft, ‘'wenn wir den Zuschauern erklirten: , Liebe
Freunde, natiirlich ist Hellsehen nichts weiter als Unfug. Ich
zeige euch jetzt bloB einen Trick, der so aussieht wie
Hellsehen.* — Wenn man iiberhaupt etwas von sich geben
mochte, dann lieber das: ,,Vor einiger Zeit dachte ich wie ihr,
daB es richtiges Hellsehen nicht gibt! Ohne euch von dieser
Meinung abzubringen, méchte ich euch mal zeigen, daB auch
auf diesem Gebiet alles erlernbar ist.* Und dann fithren wir
unser erstes Kunststiick als Hellseher vor.

Das Experiment ROT UND BLAU ldBt sich am Tisch
ebenso wie im Zimmer oder Klubraum durchfiihren. Zuerst
der Effekt: Vier Zuschauer haben auf Kirtchen ein
Schweinchen gemalt und in Briecfumschlidge gesteckt. Auf
drei Kirtchen ist ein blaues Schweinchen, auf einem Kirt-
chen ein rotes. Die Umschlige werden dem Zauberer ge-
reicht. Obwohl ihm die Augen verbunden sind und er die
Briefe hinterm Riicken hilt, findet er den Umschlag, in dem
die Karte mit dem roten Schweinchen steckt.
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Eine prima Sache, nicht wahr? Die Losung ist einfach. Der
Erfolg hingt vor allem von der geschickten, schauspielerisch
guten Darbietung ab, die bei Mentalkunststiicken eine be-
sonders groBe Rolle spielt. AuBer mindestens vier Zu-
schauern brauchen wir einen roten und drei blaue Fa-
serschreiber, etwa zehn Briefumschlige, vier weiBe Karten,
einen kleinen Magnet und eine Augenbinde, zum Beispiel
einen schwarzen Schal. Die Kirtchen miissen fiir jede Vor-
filhrung neu angefertigt werden, was aber nicht viel Miihe
macht. Aus festem Zeichenkarton schneiden wir acht
Rechtecke; am besten 7 cm X 10 cm, dann reicht ein
A-4-Blatt. Je zwei Rechtecke kleben wir zusammen, so da3
sich die vier Karten ergeben. Eine davon wird prapariert,
indem wir mitten auf die mit Leim bestrichene Fliche eine
Rasierklinge legen und erst dann das andere Rechteck auf-
kleben und andriicken.

Den Magnet haben wir in einer Hosentasche. Die Stifte
stecken in der linken inngren, die Karten in der linken du-
Beren Jackentasche. Die priaparierte Karte, die man sicher
unter Kontrolle haben muB, liegt als zweite von auBlen. Die
Binde und die Umschlige befinden sich auf dem Tisch. Dann
kann es losgehen.

Wir holen die Faserschreiber hervor und bieten sie dem
Publikum an. Freilich miissen wir uns fest einpriagen, welcher
Zuschauer einen Stift genommen hat und wer den roten in
der Hand hilt. Diese vier Mitspieler betrachten wir als in
einer Reihe nebeneinandersitzend. Alle anderen Zuschauer,
selbst wenn es ein oder zwei Dutzend wiren, miissen wir
svergessen‘. Wir richten es so ein, daB den roten Stift einer
der Zuschauer wihlt, die in der gedachten Reihe innen sitzen.
Gewdhnlich nimmt sich gleich der erste, dem wir die Fa-
serschreiber anbieten, den roten. Ein Gast links von ihm und
zwei Zuschauer irgendwo weiter rechts diirfen dann einen
blauen ziehen. Das ist die Voraussetzung, daB die Karten
sofort und wie nebenbei verteilt werden konnen: Mit der
rechten Hand ist gerade der letzte Stift iibergeben worden,
wenn die linke in die AuBentasche fahrt, die Karten her-
ausholt und in der Reihenfolge austeilt, wie die Mitspieler
sitzen. Das wirkt ganz unverdichtig (Abb. 51).
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. Zuschauer Nr.2 hat den roten Stift

1
2 und bekommt die 2. (préparierte)
D 4 Karte

, Liebe Mitspieler! Ich bitte euch, auf das Kirtchen mit
einfachen Strichen ein Schweinchen zu malen. Drei
Schweinchen werden also blau und eins rot. Wahrend ihr die
Jolanthe zeichnet, bitte ich, daB mir jemand als Assistent fest
die Augen verbindet. Wer wiire bereit? Du? Hier liegt eine
Binde — so, vielen Dank. Auf dem Tisch liegt ein Stapel
Briefumschlige. Biete bitte jedem Amateurmaler einen
davon an. — Gut, und nun steckt euer Schweinchen in den
Umschlag. Mein Assistent sammelt die Umschlige ein.
Dabei stecken wir gleichsam lassig die Hand ein Weilchen
in die Hosentasche und palmieren den Magnet. Dann lassen
wir uns vom Assistenten nacheinander und einzeln die vier
Umschlige geben: ,Bringe die Umschlige richtig durch-
einander, bevor du sie mir einzeln iibergibst. Ich glaube,
niemand von euch weiB jetzt, in welchem Umschlag das rote
Schweinchen ist. Ich kann es weder fiihlen oder riechen noch
hoéren oder schmecken; na, und sehen kann ich es noch
weniger als ihr. Aber vielleicht kann ich mit einiger Kon-
zentration hell sehen!

Wir nehmen einén Umschlag hinter den Riicken und tasten
mit dem Magnet die glatte Vorderseite kurz ab. Wir halten
den Magnet ganz locker, so daB er, wenn wir das rote
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Schweinchen im Umschlag haben, ,,kleben‘ bleibt. Sobald
wir den gesuchten Umschlag bestimmt haben, heben wir ihn
hoch. ,,Hier, in diesem Umschlag sicht mein sechster Sinn
das rote Schweinchen!‘* Wir reien augenblicklich die Binde
herunter, 6ffnen das Kuvert und zeigen die Karte. Wenn sich
die Wogen des Beifalls geglittet haben, zeigen wir auch noch
die blauen Kunstwerke. Sicher werden sie mit groBem Hallo
und Gelachter aufgenommen werden.

Warum dieser Aufwand beim Verteilen der vier Karten?
Nun, Stifte und Umschlige konnen frei gewidhlt werden, die
Karten nicht. Deshalb miissen wir sie wie nebenbei ausgeben,
sozusagen als Zutat zu den Faserschreibern.

EIN STRICH DURCH DIE RECHNUNG — so heifit das
nichste Kunststiick, bei dem wir erraten, welche Ziffer ein
Zuschauer durchgestrichen hat. Wir wenden uns ab und
weisen an: Eine vierstellige Zahl aufschreiben, dieselbe Zahl
um eine Stelle nach rechts verschoben daruntersetzen und
subtrahieren, in dem Ergebnis irgendeine Ziffer streichen, die
so entstandene vierstellige Zahl ansagen.

Wer das Geheimnis kennt, vermag nach ein paar Sekunden
wirklich die gestrichene Ziffer zu nennen. Die Losung lautet:
Bilde die Quersumme und bestimme die Differenz zum
nichsthéheren Vielfachen von neun. — Ein Beispiel beweist,
wie einfach das geht.

Der Zuschauer notiert 3592

setzt darunter 3592
subtrahiert und erhalt 32328
streicht 8 und nennt 3232

Der Zauberer rechnet 3+24+3+2=10
Das nichsthohere Vielfache von 9 ist 18
Die Differenz betrigt ]

Das ist die gestrichene Zahl.

Kunststiicke, bei denen ein Zuschauer ein halbes Dutzend
und mehr Rechenoperationen ausfiihren muB, sind nicht
beliebt. Geburtsdatum, Alter oder SchuhgrioBe, bestenfalls
eine gedachte Zahl — mehr springt gewohnlich nicht heraus.
Dabei fingt das passive Publikum zu gihnen an, und der
Vorfiihrende muB stindig befiirchten, daB sich der so be-
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reitwillige Zuschauer verrechnet und beide blamiert. Das
eben beschriebene Kunststiick fillt nicht in diese Kategorie.
Keine langwierige Rechnerei, man kann die anderen Zu-
schauer zum stillen Mitrechnen und damit zur Kontrolle
auffordern; es 148t sich im kleinsten Kreis am Tisch wie vor
einer groBeren Schar mit Hilfe einer Wand- oder Standtafel
vorfiihren.

Auch die ZAUBERHAFTE WURFELEI hebt sich stark
von ermiidender Zahlenakrobatik ab. Wer es einmal probiert,
ist begeistert, weil auch seine Zuschauer begeistert sind. Man
braucht drei verschiedenfarbige Wiirfel. Es geniigen auch
zwei, und es geniigen auch einfarbige. Aber: Der Trick ist
dermaBen einfach, daB er durch etwas mehr Drumherum
besonders verschleiert werden sollte.

Wir werfen drei Wiirfel auf den Tisch: ,,Schén bunt, nicht
wahr? Such dir zwei aus. Ich wende mich ab, und du tue bitte,
was ich dir sage. Den iibrigen Wiirfel stecke ich lieber ein,
sonst 148t du ihn vielleicht ohne Zauberformel verschwinden.
Also: Beide einmal werfen — die oberen Augen zusammen-
zdhlen — einen Wiirfel aufnehmen und die Augen der Unter-
seite dazurechnen — diesen Wiirfel noch einmal werfen und
die oberen Augen addieren. Hast du es? Gut, merke dir das
Ergebnis. Ich schalte inzwischen mein Hellsehzentrum im
Gehirn ein.** Dabei drehen wir uns wieder um, nehmen blitz-
‘schnell beide Wiirfel auf und umschlieBen sie mit den
Hinden. Wie in einer Kugel schiitteln wir sie eine Weile in
Stirnhohe und nennen die Summe. ,,Und das, obwohl du
zweimal gewiirfelt hast!** stellen wir fest.

Wer die Sache in aller Ruhe durchgeht, findet die Losung.
Man mufl nur wissen (und wer weiB das nicht?), daB die
Augen von Ober- und Unterseite eines Wiirfels zusammen
immer sieben betragen. Und nun betrachten wir die Abbil-
dung 52.

So liegen die Wiirfel nach der ,,Prozedur*. Welche Summe
hat sich der Zuschauer gemerkt? Ganz einfach, 12. In jedem
Fall addiert unser Mitspieler vier Zahlen, von denen wir zwei
bei Aufnahme der Wiirfel erkennen. Folgt man den An-
weisungen, so ergibt sich, daB die beiden unsichtbaren Zahlen
auf Ober- und Unterseite desjenigen Wiirfels gewesen waren,
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Abb. 52

S*+7=12

den der Zuschauer fiir den zweiten Wurf wihlte. Folglich
fehlen jedesmal sieben, und die brauchen wir nur hinzuzu-
zihlen.

Hochste Zeit, zu beweisen, daB auch das im vorigen
Abschnitt beschriebene Hellsehen (Beispiel Nr. 1) nicht mehr
als ein Trick ist. Woher weiBl der Mann auf der Biihne, welche
Karte der Zuschauer gezogen oder ausgesucht hat? Denken
wir einmal selber nach. AuBer dem Zuschauer und einigen
Nachbarn kennt nur die Assistentin die Spielkarte. Welche
Moglichkeiten hat sie, ihrem Partner Farbe und Wert mit-
zuteilen? Sehen wir von durchaus denkbaren Verfahren der
Funkiibertragung ab, bleiben akustische Zeichen in Form
gewdhnlicher Worter und Gerdusche (Riauspern, Husten,
Lachen) sowie mimische und gestische Zeichen (Augen-
zwinkern, Nicken, Achselzucken, Armanwinkeln, Kor-
perdrehungen u. a.).

Die erste bekannte Vorstellung dieser Art gab der italie-
nische Zauberkiinstler Pinetti, der in der zweiten Hilfte des
18. Jahrhunderts lebte. Als sogenanntes Medium fungierte
seine Frau. Sie lieB sich weitab von der Biihne verschiedene
personliche Gegenstinde zeigen, die Pinetti genau ,,erriet*.
Ja, er sagte nicht einfach, daB es sich um eine Uhr handele,
sondern teilte auch mit, daB sic beispielsweise aus Gold sei,
ein romisches Zifferblatt und im Deckel die Inschrift ,,Von
A. M. zur Erinnerung, am 6. Mai 1768 habe. Das sind
freilich Spitzenleistungen, die nur bei stindigem, hartem
Training moglich sind und unsere Bewunderung verdienen.
Bleiben wir bei der relativ einfachen Ubertragung von
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FARBE UND WERT ciner Skatkarte. Dazu denken wir uns
eine Kodierung aus, die ebenso leicht wie unauffallig ist.
Zu verschliisseln sind

die Farben Pik, Kreuz, Herz, Karo

die Werte Sieben, Acht, Neun, Zehn, Bube, Dame,
Konig, As. Wenn wir uns fiir eine Kombination von Wortern
und Gesten entscheiden, so kénnte unser ,,Kommunikations-
system* folgendermaBen aussehen:

Kodierung der Farben
Der erste Vokal im Satz, den das Medium an den Kiinstler
richtet, zeigt die Farbe an, zum Beispiel:

Pik — Wie heifit. . .?

Kreuz — Nenne bitte . . .!

Rot — Hoffentlich kannstdu . . .!
Karo - Saguns bitte .. .!

(Fiir ,,Herz‘* nehmen wir ,,Rot‘‘, um gleiche Vokale zu ver-
meiden.)

Kodierung der Werte
Wihrend das Medium seinen ersten Satz an den Kiinstler
richtet, signalisiert es den Wert:

Sieben — An die Schlife tippen.

Acht - Unter die Achsel fassen.

Neun - Die Nase beriihren.

Zehn - Den Zeigefinger ausstrecken.

Bube - Hand auf den Bauch legen.

Dame — Den Daumen ausstrecken.

Ko6nig — An das Kinn fassen.

As Mit einer Hand den anderen Arm beriithren.

Also ein klein wenig Ubung, und zusammen mit Partner'(in)
wird man viel Freude an dieser Hellseshnummer haben.
Ubrigens: Welche Spielkarte wird der Kiinstler angesichts
seines weiblichen Mediums in Abbildung 50 ,,hellsehen*‘?
Nach der Devise, daB Humor di(_'. Seele der Zauberei ist,
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demonstrieren wir unseren Giasten gelegentlich auch ein
MATHEMATISCHES HELLSEHEN. Dafiir bendtigen wir
ein Skatspiel, das folgendermaBen prépariert ist: Wir suchen
ohne Riicksicht auf die Farbe je eine Karte der Werte Sieben,
Acht, Neun, Zehn, Bube, Dame und Konig heraus. Diese
Karten legen wir bildunten auf den Spielriicken, zuerst die
Sieben, zuletzt den Konig. Dann kann es losgehen.

,Liebe Giste! Hellsehen ist nichts Ubernatiirliches. Die
moderne Mathematik hat es bis ins Detail determiniert und
exakt als erlernbaren Algorithmus beschrieben. Das mdchte
ich euch mit einem kleinen Experiment verdeutlichen. — Wie
ihr wiBt, ist die Sieben eine magische Zahl. Ich zdhle deshalb
sieben Karten vom Spiel. Sie bilden — streng mathematisch
— den Haufen A. Nun bitte ich, da8 jemand durch Abheben
das Spiel teilt. Danke. Wir haben jetzt — streng mathematisch
— die Haufen A, B, C. Hilfst du mir noch einmal? Prima.
Lege bitte von A ein paar Karten, aber nicht alle, ganz nach
Belieben auf B und C. Gut, und jetzt zihle Haufen B ab ...
aha, 13 ... Und noch Haufen C ..., der enthilt 16 Karten.
In Ordnung, 13 und 16. Die Quersumme von 13 ist ... 4 und
von 16 ... 7. Ausgezeichnet! 4 plus 7 ist 11, und die Quer-
summe von 11 ist ... richtig, 2. Welche Karte im Skatspiel
hat den Augenwert zwei? Jawohl, der Bube. Wenn der
Hellseh-Algorithmus stimmt, muB8 die oberste Karte von A
ein Bube sein. Hier hast du sie, schau nach!“ — Natiirlich
stimmt der Algorithmus. Wihrend alle auf die umgedrehte
Karte schauen, schieben wir seelenruhig die drei Haufen
zusammen, um die Spuren zu verwischen.

Ist bei der Addition der Quersumme von B und C das
Ergebnis einmal 10, so bilden wir daraus keine Quersumme
(1), denn auf A liegt die Zehn. Eine Karte mit dem Augen-
wert 1 gibt es ja nicht.

Zum AbschluB sei ein Kunststiickchen verraten, mit dem
jeder seinen Ruf als SUPERHELLSEHER verewigen kann:
Der Kiinstler trennt aus einer Illustrierten ein Blatt, das auf
der einen Seite ein Bild und auf der anderen nur Text hat.
‘Er JaBt einen Zuschauer mehrere Stiickchen herausreiBen
und mit dem Text nach unten einzeln auf den Tisch legen.
,Jetzt bitte ich dich, diesen Aschenbecher auf eines der
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Papierstiicke zu stellen, um deutlich zu machen, welches du
fiir mich ausgesucht hast. — Ja, gut so. Niemand von uns
kennt den Text auf der Unterseite. Trotzdem sagt mir mein
zweites Gesicht, was auf dem gewihlten Zettel steht.” Nach
Sekunden hochster Konzentration — der Meister hat die
Augen geschlossen und die Fingerspitzen an die Stirn gelegt
— kommt die Erleuchtung. Was der Kiinstler jetzt offenbart,
verschlagt allen den Atem: ,,Auf dem Zettel steht ... auf dem
Zettel steht ... ein Aschenbecher!”

Ein Blick in die Zukunft

Im Jahre 1927 verlebte Thomas Mann mit Frau Katja und den
beiden Jiingsten, Elisabeth und Michael, den Sommerurlaub
im italienischen Torre di Venere. Unter dem Eindruck von
Erscheinungen des SpieBertums, der nationalen Uberheblich-
keit, der Menschenverachtung brachte der Schriftsteller scine
Erlebnisse von jenem Badeort zu Papier. Sie erscheinen drei
Jahre spiter unter dem Titel ,,Mario und der Zauberer*.
Wenngleich Mann nur einige Episoden aneinanderreiht, in
denen einzelne Personen und Griippchen unangenehm in
Erscheinung treten, ist diese Erzdahlung von der ersten bis zur
letzten Seite eine leidenschaftliche Auseinandersetzung mit
dem um sich greifenden Faschismus. Diktator Mussolini
hatte das denn auch wohl verstanden und das Biichlein gleich
nach dem Erscheinen verboten.

Neben dem politischen Gehalt der Novelle fesselt den
Leser, der magisch interessiert ist, die detaillierte Schilderung
einiger Tricks, die Thomas Mann den Cipolla, einen iiblen
Scharlatan, vorfithren 1aBt. ‘

Als Programmerdffnung demonstriert dieser eine Vor-
aussage, die ihre Wirkung auf die Géste nicht verfehlt. Er
heftet ein Stiick Papier an die obere Ecke der schwarzen
Tafel und schreibt darunter etwas, ein Zuschauer notiert nun
alle Zahlen, die ihm aus dem Publikum zugerufen werden.
Nach freier Wahl konnen sie zwei-, drei- oder vierstellig sein.
Etwa bei der fiinfzehnten Zahl 148t Cipolla die Kolonne
addieren. Als Ergebnis entsteht eine fiinfstellige Zahl. Nun
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hebt der Vorfilhrende das Papier an: Seine Voraussage
stimmt.

Niemand wird annehmen, daB Cipollas Prophezeiung tat-
sdachlich ohne jeden Trick moglich wire. Bestimmt war da
ein geheimer Mitarbeiter im Spiel, der sich unter den Zu-
schauern befand und einige Zahlen nach vorn gab. Die
meisten Zauberer lehnen heutzutage einen heimlichen As-

_ sistenten ab. Sie meinen mit Recht, ein Zauberkiinstler miisse
entweder ganz allein auftreten konnen oder wenn schon mit
Assistent(in), dann so, daB die Zuschauer es wissen, etwa wie
in dem bereits beschriebenen telepathischen Experiment
,,FFarbe und Wert*.

Im Interesse ehrlicher Zauberei bewerkstelligen wir die
Sache also ohne geheimen Helfer. Zwar miissen wir dann
selber einiges hinzutun, doch soll uns erst einmal jemand auf
die Schliche kommen! Wir brauchen nicht unbedingt eine
Tafel. Ein Blatt Papier, am besten im. Format A2 oder Al,
und ein schwarzer Fettstift leisten gleiche Dienste. Das Blatt
wird mit Zwecken an einer Holzplatte befestigt. Dann kann
es losgehen.

Der Zauberer schreibt EINE BELIEBIGE ZAHL, zum
Beispiel 27356, auf einen Zettel, schiebt ihn in einen Um-
schlag, den er zuklebt und sogleich einem Zuschauer zur
Aufbewahrung iibergibt. Die Zahl ist dem Publikum also nicht
bekannt.

In Gedanken entfernt der Zauberer die erste Ziffer (2) und
addiert sie zur letzten Ziffer (6 + 2 = 8). Diese Zahl, es ergibt
sich 7 358, schreibt er in die Mitte des Blattes. Er bittet einen
Zuschauer, cine beliebige’ vierstellige Zahl darunter zu
schreiben, nehmen wir an 5691. Der Zauberer schreibt als
ndchstes iiber seine erste Zahl eine weitere, auch eine an-
geblich beliebige. In Wirklichkeit stellen die Ziffern dieser
Zahl Erginzungen der Ziffern der Zuschauerzahl zu 9 dar.
Die Neunererginzung zu 5691 ist demnach 4308, weil
5691 + 4308 = 9999. Auf dem Blatt stehen jetzt die Zah-
len

4308
7358
5691
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Ein weiterer Zuschauer wird aufgefordert, eine andere vier-
stellige Zahl unter die Zahlenkolonne zu setzen, beispiels-
weise 6 533. Wieder schreibt der Zauberer die Neunerergin-
zung (3 466) dariiber: ‘

3466

4308

7358

5691

6533

Ein dritter Zuschauer soll jetzt diese Zahlen addieren. Er
ermittelt die Summe 27 356. Der Umschlag wird ge6ffnet, der
Zettel hochgehalten; auch dort steht die Zahl 27 356.

Der Zauberer kann auch andere Zahlen ,,voraussagen‘,
und die Kolonnen diirfen noch linger sein. Fiir jedes zu-
sdtzliche Zahlenpaar muB dann aber die linke Ziffer der
vorauszusagenden Zahl um 1 vergroBert werden. Wenn der
Mentalkiinstler zum Beispiel 39823 als Voraussage in den
Umschlag gibt und er die Zahl 9826 vorgeben muB, diirfen
vom Publikum insgesamt drei Zahlen genannt werden,
wihrend der Zauberer entsprechend drei Neunerkomple-
mente dazuschreibt. Mehr als sieben Zahlen sollten allerdings
nicht untereinander geschricben werden. Es besteht die
Gefahr, daB die ersten Zuschauer sanft einschlummern.

Bei dem folgenden Kartenkunststiick ist der Trick eine
wirkliche NuB, an der sich die Zuschauer die Zahne aus-
beiBen kdnnen. Voraussetzung ist freilich, wir geben uns
wieder auch als Schauspieler einige Miihe. Lesen wir zu-
nichst, wie das Publikum den BLICK IN DIE ZUKUNFT
erlebt. '

Ein Zuschauer soll unbeeinfluft eine Zahl wihlen. Dazu
soll er heimlich 1 bis 10 Karten vom Spielriicken abzihlen
und vorlidufig behalten. Unterdessen notiert der Kiinstler eine
Voraussage, zum Beispiel Pik-Acht, und vertraut den ge-
falteten Zettel einem anderen Gast an. Der Magier legt zehn
Karten bildunten in einer Reihe aus. Der Zuschauer wird
aufgefordert, die einbehaltene Kartenmenge (also die ge-
merkte Zahl) laut zu nennen und die Karten zur Kontrolle
vorzuzihlen. Daraufhin wird der Zettelverwahrer gebeten,
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die Voraussage zu verlesen. Angenommen, der Assistent hat
vier Karten gehabt, so deckt nun der Meister der Magie die
vierte Karte in der Reihe auf. Es ist die Pik-Acht (Abb. 53).

Abb. 53

1 2 3 S 6 7 8 9 10

Die Losung: An elfter Stelle vom Riicken des Spiels aus
liegt die Karte, die wir voraussagen. Wenn der Zuschauer
einige Karten abgenommen hat, legen wir die nichsten zehn
Karten von rechts nach links (!) aus. Nach Nennung der
Anzahl der einbehaltenen Karten zihlen wir von links nach
rechts (!) bis zur genannten Zahl und decken die an dieser
Stelle liegende Karte nach der Bekanntgabe der Voraussage
auf.

Wir schauen uns die elfte Karte an und merken uns Farbe
und Wert. Bei der Vorfiihrung holen wir das Spiel hervor und
iiberreichen es dem Zuschauer. Diese Methode hat allerdings
den Nachteil, da8 sich mit den Karten vorher kein anderes
Kunststiick zeigen laBt. Besser ist darum folgendes Ver-
fahren: Der Zauberer nimmt das vom Zuschauer gemischte
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Spiel und zidhlt selber zehn Karten bildunten auf den Tisch.
Um nicht auf die genaue Anzahl aufmerksam zu machen,
zihlt er nur in Gedanken. Er sagt: ,,Fiir das nichste kleine
Wunder brauchen wir ein paar Karten.** Dabei legt er blitz-
schnell sieben auf den Tisch. ,,So, das reicht.** Bei diesen drei
Worten wirft er die letzten drei Karten ab. ,,Nimm dir bitte
davon beliebig viele. Ich drehe mich derweil um.* Jetzt guckt
er sich heimlich die oberste Karte auf dem Spielriicken an
und hilt, immer noch abgewandt, das Kartenpickchen hin-
term Riicken in Richtung Zuschauer. ,,.Lege den Rest aufs
Spiel. Verbirg bitte die gewihlte Kartenmenge, denn ich
drehe mich wieder um ... Ich kann nicht wissen, fiir welche
Zahl du dich entschieden hast. Trotzdem versuche ich, eine
richtige Voraussage zu treffen.” Wenn er den Zettel zur
Aufbewahrung iibergeben hat, legt er die Zehnerreihe aus
usw.

Ubrigens eignet sich dieses Kunststiick auch fiir ein kleines
Programm im Stehen. Wir legen die zehn Karten auf das
langere Kartenpult, und alles andere ldauft wie sonst.

Jetzt ist es an der Zeit, das Geheimnis zu liiften, das dem.
Beispiel Nr. 2 in der Einleitung der Mentalzauberei zugrunde
liegt. Eigentlich gibt es gar nicht viel zu beschreiben. Die
Zuschauer sehen beide Male zwei Wiirfel, doch nicht diesel-
ben. Zwei sind in der Schublade FESTGEKLEBT. Sie zeigen
das gewiinschte Ergebnis an, wenn die Schachtel beim
zweitenmal gedffnet wird (Abb. 54). Natiirlich mu8 die
Schachtel dabei so gehalten werden, daB die anfangs an der
anderen Seite eingelegten Wiirfel nicht verrutschen und den
Trick verraten.

Die Wiirfel miissen sehr klein sein, damit sie sich in der
Schachtel beim Schiitteln drehen konnen. Wer keine Wiirfel
hat, deren Kanten kiirzer als 9 Millimeter sind, muB die
notige Frechheit aufbringen, um das Experiment trotzdem zu
zeigen. Man braucht in dem Fall nur zwei Wiirfel. Sie werden
in der Hand ordentlich durcheinandergebracht und in die
Schachtel geschiittet. Beim Zuschieben pragt man sich die
oben liegenden Augen ein. Dann wird die Schachtel tiichtig
hin und her bewegt, als wolle man die Wiirfel griindlich
mischen. Die Lade wird ganz herausgenommen und ohne
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Hiilse vorgezeigt. So fillt niemand auf, daB sich die Wiirfel
in der geschlossenen Schachtel .iiberhaupt nicht drehen
konnen. _

Zum Abschluf3 unseres kleinen Ausflugs in die Welt ma-
gischer Visionen wollen wir EIN ABZAHLMIRAKEL
kennenlernen. Unsere neugierigen Zuschauer werden wie-
derum angestrengt eine Losung suchen — und nicht finden.
Man kann es nur am Tisch zeigen, bendtigt wird auf jeden
Fall ein Bridgeblatt; Bedingung ist, daB} alles flott vorgefiihrt
wird. ' :

,»2Niemand kann die Zukunft sicher voraussagen. Ich mache
da eine Ausnahme, ich kann’s. Sonst wire ich ja schlieBlich
kein Zauberer und hitte einen anderen Beruf gewihlt. —
Wir lassen das Spiel mischen, fichern das Pickchen, ge-
wihren aber niemandem einen Blick auf die Bildseiten. ,,Ich
lasse alle Karten dort, wo sie sind. Nur eine nehme ich mir
heraus. Darauf steht nimlich meine Voraussage.“ Beim
Ausfichern haben wir uns blitzschnell die vierte Karte von
unten, also von der Bildseite des Spiels gemerkt und dann
ihren ,,Zwilling* herausgesucht und bildunten auf den Tisch
gelegt. Angenommen, an vierter Stelle steckt Karo-Drei, so
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muB der gleiche Wert der anderen roten Farbe, also Herz-
Drei, auf den Tisch.

Wir drehen das Piackchen bildunten und schieben die
Karten einzeln in die andere Hand hiniiber. ,,Bitte ziehe dir
drei beliebige Karten heraus. Dabei diirfen wir keine Eile
haben. Der Zuschauer soll ndmlich seine Wahl getroffen
haben, lange bevor die letzten vier Karten in seine Reichweite
geraten. ,,Lege bitte die unbeeinflufit gewéhlten Karten offen
auf den Tisch. Aha, Neun, Dame und As. Ich zihle jetzt so
viele Karten darauf, daB jedesmal die magische Zahl 15
erreicht wird. Dabei hat das As den Wert 1, die Karten Zwei
bis Zehn zihlen entsprechend 2 bis 10 Augen. Na, und die
Augenzahl von Bube, Dame, KoOnig kennst du ja vom Skat-
spiel her. Bube zdhlt zwei, Dame drei und Konig vier. Los
geht’s!"

Auf die Neun kommen sechs Karten, dabei zihlen wir 10
— 11 — 12 — 13 — 14 — 15. Auf die Dame zdhlen wir
12 Karten, namlich 4 — 5 — 6 usw. Und auf das As werden
schlieBlich 14 Karten (2 — 3 — 4 usw.) gelegt. Wir bitten
unseren Mitspieler, die Augen der drei gewiihlten Karten zu
addieren. Das Ergebnis lautet in diesem Fall 13. Vom Rest
in unserer Linken zdhlen wir — wiederum moglichst flink —
13 Karten bildunten auf den Tisch. In der Hand bleiben drei
Karten zuriick. Auf die packen wir schnell die eben ge-
zahlten, damit niemand erst merkt, wieviel es sind. Im glei-
chen Augenblick decken wir die zu Beginn ausgelegte Karte
auf. ,,Das war meine Voraussage: eine rote Drei.’“ Dann
drehen wir die oberste Karte des Pickchens um: ,,Und das
ist eingetroffen: eine rote Drei!* (Abb. 55)

Das mathematische Prinzip ist einfach und genial und
deshalb — einfach genial. Das Ganze ist nichts anderes als
eine getarnte Subtraktionsaufgabe. Am Beispiel einer der
vom Zuschauer ausgelegten Karten erhellt sich alles. Neh-
men wir die Neun. Zunichst legten wir 15 — 9, also 6 Karten
ab. Spiter nahmen wir noch so viele Karten vom Spiel, wie
die Karte anzeigt, also 9. Insgesamt haben wir demnach 6 + 9
= 15 Karten vom Piackchen entfernt. Weil wir dasselbe
dreimal tun und auBerdem vier Karten von Anfang an
,»,drauBen* sind, bleiben von 52 Karten in der Hand jedesmal
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drei iibrig, und die Karte davor ist die, die wir scheinbar
prophezeien.

Pridikat: Besonders wertvoll

So war ein Film unterschrieben, der 1967 in unseren Kinos
anlief und mit dem Titel ,,Geisterstunde‘ lange Zeit von sich
reden machte. Es war ein Dokumentarfilm der Sonderklasse,
denn so konnte man bisher wohl jeden Streifen der DEFA-
Gruppe Heynowski & Scheumann bezeichnen. Was da auf
dem Bildschirm und dann als 76-Minuten-Film auf der Lein-
wand zu sehen war, ist als brillantes Husarenstiick in die
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Geschichte der Filmkunst und des Kampfes gegen Schar-
latanerie eingegangen. Portridt einer fehlsichtigen Seherin —
Die Leibhaftige stiirzte vom Besen — Die iiberlistete
Pythia — Ein SpaBl besonderer Art. So und #hnlich lauteten
damals die Werbezeilen. Was war geschehen?

Nach ,,ordnungsgemiler“ Vorstellung und Absprache
erschien eines Tages vor dem Haus Viktoriabergweg 5 im
linksrheinischen Remagen ein groBerer Drehstab mit Tech-
nik. Margarete Goussanthier, bundesdeutsche Hellseherin
Nummer eins, erwartete die Herren vom Fernsehen zu einem
mehrstiindigen Interview. Die Buchela — unter diesem
Namen hatte sie bis in die Spitzen der Bonner Politik einen
Ruf — safl dann bald in ihrem besten Zimmer vor surrender
Kamera und sprach ihre Bekenntnisse, ihre Lebensweishei-
ten und Zukunftsbilder in die Mikrofone.

Sie packte im wahrsten Sinne des Wortes aus. Unbekiim-
mert erzihlte die damals Achtundsechzigjihrige von ihrer
erlesenen Kundschaft. ,,Die kennen mich meistens alle*,
erklirte sie nicht ohne Stolz und meinte maBgebliche Poli-
tiker und Diplomaten aus dem nahen Bonn und Wirtschafts-
manager aller Branchen. Wenigstens fiinfzehn wohlhabende
Kunden kimen zu ihr tiglich, um sich Auskunft und Rat zu
holen fiir die Zukunft. DaB diese Leute auch etwas brachten,
mufBte die von edelrassigen Haustieren umgebene Schwer-
reiche nicht erst betonen. Und zahlreiche Hinterminner, vor
allem aber die Massenmedien, sorgten dafiir, daB ihre
hellseherischen Eingebungen, ihre Blicke in die Zukunft des
Landes und der ganzen Welt Millionen Menschen zugénglich
wurden.

So verwunderte es nicht, da die ,,Pythia von Bonn** sich
durch das Interesse des Fernsehens geschmeichelt fiihlte.
Das wiirde ihrer Publicity nur weiteren Aufschwung geben.
Was tat es da schon, daB sich der Drehstab mit scinem
Aufnahmegerit, den Scheinwerfern und Kabeln mehr als
zehn Stunden unter threm Dach schaffte.

Zum SchluB des wirklich anstrengenden Interviews
prophezeite die Star-Wahrsagerin den Minnern von der
Television groBen Erfolg. Dabei ahnte sie immer noch nicht,
wen sie wirklich zu Gast gehabt hatte. Jedenfalls sollte ihre
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Weissagung eintreffen: Diese Manner hatten in der Tat bald
groBen Erfolg, namlich mit ihrem Film ,,Geisterstunde*.

DaB die Herren vom ,,Ost“-Fernsehen gewesen waren, er-
fuhr die Buchela (die iibrigens 1986 steinreich gestorben ist)
nicht etwa durch Selbsterleuchtung, sondern dann, als dieser
entlarvende Streifen Sensation machte.

Fiir uns ist es unvorstellbar, wie sich in einem hochent-
wickelten Industricland Leute vom Schlage einer Buchela
von diesem Geschift erndhren konnen. Handelt es:sich doch
nicht um einzelne Spinner, sondern um rund 30000 Wahrsa-
ger, Hellseher, Astrologen usw., die sich recht seriés und
wissenschaftlich geben. Es muB8 wohl an der Gesellschafts-
ordnung liegen, daB — Umfragen bundesdeutscher Institute
zufolge — 45 Prozent der vierzehn- bis fiinfundsechzigjih-
rigen Biirger an einen Zusammenhang zwischen dem Stand
der Sterne und dem menschlichen Schicksal glauben und
knapp 0 von 100 Personen regelmiBig Horoskope lesen. Fiir
Astrologie, mit der sich in der BRD an die 500 organisierte (1)
Sterndeuter befassen, geben die Bundesbiirger Jahr fiir
Jahr mehr als 50 Millionen D-Mark aus.

Die Voraussagen jener Scharlatane sind so haarstriubend,
daB einmal selbst eine auflagenstarke Illustrierte der BRD
ironisierte: ,,Es sind schon tolle Leute, die Hellseher. Was
die alles wissen! Jedes Jahr gucken sie in ihre magischen
Kugeln, in die Sterne oder sonstwohin ... — Und wohin?
,»Aufs Honorar, das einzige Astronomische an der Astrolo-

gie e

All mein Gedanken...

»All mein Gedanken, die ich hab, die sind bei dir!** — So fingt
ein altes Volkslied an. Aber zumindest dieser Anfang kénnte
von solchen Leuten stammen, die die Fihigkeit vorspiegeln,
Gedanken und Gefiihle ohne die bekannten Sinnesorgane,
also iiber unergriindliche Kanile, auf andere Personen zu
iibertragen oder von ihnen zu erfahren. SinngemadB konnte
der Satz also auch so lauten: All dein Gedanken, die du hast,
die sind bei mir!
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Nicht selten kommt es vor, daB Menschen feststellen, im
selben Moment an ein und dasselbe gedacht zu haben. Sie
amiisieren sich dariiber. Nur einfiltige Gemiiter sehen darin
ein Wunder. — ,, Kommst du heute mit ins Kino?* fragt der
Freund. Und sie bemerkt: ,,Mensch, du kannst ja Gedanken
lesen! Dasselbe wollte ich gerade fragen.** — All das sind
zufillige Ereignisse, deren Wahrscheinlichkeit besonders
groB ist, wenn Menschen unter gleichen Verhiltnissen leben,
gleiche Interessen oder eine gemeinsame Vergangenheit
haben. Sie kommen haufiger auf dhnliche oder gleiche Ge-
danken als Leute, die einander fremd sind. Das ist ganz
natiirlich. .

Dennoch treten — gliicklicherweise kaum noch bei uns —
Gestalten auf den Plan, die allen Ernstes telepathische Be-
gabung demonstrieren. Ob aus Sensationshascherei oder
Geltungsbediirfnis, es lauft immer auf eins hinaus, auf die
Verdummung anderer. Ein beinahe klassisches Beispiel, wie
man die Fihigkeit der Gedankeniibertragung exakt nach-
weisen kann, lieferte 1950 in der BRD der Meisterhellseher
-Strobel. Bei einem Auftritt im Miinchener Hotel ,,Regina“
machte er seinem Publikum weis, einem Rundfunksprecher
aus kilometerweiter Entfernung seinen Willen aufzwingen zu
konnen. Er brachte das Wunder zuwege. Zu einem bestimm-
ten Zecitpunkt unterbrach der telepathisch beeinfluBte An-
sager seine Sendung und sprach die Worte ,,Regina, Karo-
Dame*. Und wihrend die Teilnehmer der Geisterrunde ge-
bannt in das Radio horchten, zeigte Strobel die Karo-Dame.
Damit schien die Telepathie als zweifelsfrei erwiesen. Der
Mann vom Rundfunk inszenierte zwar einen kleinen Nerven-
zusammenbruch, aber es half nichts. Es plauderte namlich
jemand, und vor Gericht kamen die besonderen Methoden
wahrhafter Gedankeniibertragung schnell zum Vorschein.
300 D-Mark hatte Strobel dem ,,Medium* gezahlt, das dann
wegen Bestechlichkeit drei volle Monate gesiebte Luft atmen
mufte. Der Telepath selbst hdtte mindestens das Doppelte
abbekommen miissen. Aber, na ja, es trifft nicht immer die
wirklichen Ubeltiiter.

Einen interessanten Fall von Gedankeniibertragung schil-
dert uns auch der sowjetische Wissenschaftler Alexander
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Kitaigorodski, ein leidenschaftlicher, erbarmungsloser Geg-
ner jeglicher parapsychologischer Betriigereien. Ein nicht mit
Namen genannter Doktor wird Zeuge — und Opfer — eines
angeblich einwandfreien Experiments der Gedankeniiber-
tragung. Ein besonders sensibles Medium wird in ein Zimmer
auf einer anderen Etage eingeschlossen. Der leichtglaubige
Doktor fliistert dem Telepathen das Wort ,,Fahrrad* ins Ohr.
Und schon beginnt das Theater ohne Biihne: Der Gedanken- -
tibertriger lduft im Zimmer hin und her, tut ziemlich an-
gestrengt und legt dem Doktor schlieBlich eine Hand auf die
Schulter: ,,Mein Medium ist bereit. Gehen Sie zu ihm!* Und
der Doktor rennt aufgeregt hoch zu dem Medium. Jenes
nennt, selbstverstindlich nach einiger Schauspielerei, das
bewuBte Wort. — Der Komplize im Raum weiter unten hatte
dem Doktor einen Zettel mit dem genannten Wort auf den
Riicken geheftet. Das gar so empfindsame Medium brauchte
dem Doktor also nur freundschaftlich die Hand auf die
Schulter zu legen, um das Stiick Papier. zu bekommen. Alles
andere war nur eine Frage der Dramaturgie.

Der einzige, der es-mit der Telepathie ehrlich meint, ist der
Zauberkiinstler. Das erscheint paradox, denn eine geistige
Kommunikation ohne Gebrauch unserer Sinnesorgane ist ja
nicht moglich. Wenn aber jemand ohne unlautere Absicht
Gedankeniibertragung demonstriert, dann ist das eben der
Zauberkiinstler. Er allein macht bei seinen Experimenten
kein Hehl daraus, dal stets Tricks mit im Spiel sind. Sein
Publikum betriigt er nicht, er will es unterhalten. Darin liegt
die Ehrlichkeit. Und noch eins muB festgestellt werden: Der
Zauberkiinstler ist kein Nachahmer, kein Imitator. Was es
nicht gibt, kann man auch nicht nachahmen. Selbst wenn es
manche Autoren so formulieren, ahmt der Zauberer das
Gedankenlesen und -iibertragen ebensowenig nach wie
Effekte des Hellsehens und des Wahrsagens. Er tiuscht sie
einfach vor, so wie er auch die anderen in diesem Biichlein
beschriebenen Effekte vortduscht.

Wie aber ldBt sich eine Gedankeniibertragung bei dem:
geschilderten Kerzenexperiment GELB ODER ROT vor-
tauschen? Wenn der Docht einer Kerze angefeuchtet wird,
eignet sich das Gehor sehr gut dazu. Beim Anziinden wird
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der Docht etwas prasseln. Je' nachdem, ob man dieses Ge-
rausch nun wahrnimmt oder nicht, erfahrt man, welche Kerze
angesteckt wird. Es versteht sich von selbst, daB man die
Farbe nicht sofort nennt. Zuvor muB der Gehilfe eine Weile
ganz angestrengt an die Farbe denken. Es ist wichtig, durch
Versuche festzustellen, wie feucht ein Docht sein darf. Bevor
die Kerzen aus dem Zauberkoffer genommen werden, driickt
der Vorfiihrende den rechten Zeigefinger in einen nassen
Schwamm und benetzt den Docht. Das ist die ganze Pra-
- paration.

HOCHSTE KONZENTRATION verlangt vom tele-
pathisch begabten Kiinstler auch das folgende Experiment.
Wir brauchen das kleine Kartenpult und ein Kartenspiel.
Wenn wir die Karten aus der Jackentasche holen, lassen wir
zwei beliebige heimlich zuriick. Das geht ganz einfach. Wir
brauchen sie nur mit dem Daumen vom Pickchen zu schie-
ben.

Unser Medium mischt das Spiel griindlich und stellt-drei

Karten unbesehen mit dem Riicken nach vorn auf das Pult,
eine in die Mitte, die beiden anderen rechts und links auBen.
Wihrend wir wegschauen, dreht der Zuschauer eine Karte
kurz um und merkt sie sich. Wir stecken die drei Karten, ohne
die Bildseite zu sehen, in die Jackentasche vor die zwei
-anderen Karten. Nun soll unser Partner sich ganz auf die
gewihlte Karte konzentrieren und uns in die Augen schen.
Seelenruhig holen wir die beiden Geheimkarten einzeln her-
vor, besehen sie uns. ,,Die ist es nicht . ..und die auch nicht*,
sagen wir und legen sie bildunten vor den Zuschauer. ,,Die
legst du wieder genau auf ihre alten Pldtze zuriick.* Dabei
greifen wir noch einmal in die Tasche, und da das Medium
fiir die gemerkte Karte eine Liicke 1d8t, wissen wir sofort,
welche von den dreien hervorzuholen ist. Bildunten reichen
wir sie dem Gehilfen. ,,Kannst du bestatigen, daf§ die Ge-
dankeniibertragung geklappt hat?‘* Natiirlich wird er besti-
tigen, und wir bitten ihn, die Karte anzusagen und mit dem
Bild nach vorn ebenfalls an ihren alten Platz zu legen.

Das A und O dieses Kunststiicks besteht darin, daB der
Mitspieler die beiden falschen Karten so legt, dal der Platz
frei bleibt, an dem seine gemerkte Karte lag. Mit dem Pult
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und, wenn nétig, mit einem zusitzlichen Hinweis wird er es
tun.

Alle beschriebenen Mentalkunststiicke laufen im Grunde
darauf hinaus, daB der Vorfiihrende etwas erfahrt und findet,
was er eigentlich nicht erfahren und finden kann. Insofern
wird der konkrete Effekt — Hellsehen, Voraussagen oder
Gedankenlesen — in erster Linie durch die Verpackung er-
zielt. Gerade die Variationsmoglichkeiten machen die Men-
talzauberkunst so attraktiv. Wir wollen das am Beispiel eines
alten Tricks veranschaulichen. Dieser ist so primitiv, daf§ er
in seiner urspriinglichen Form leicht durchschaubar ist und
von jedem Zauberlehrling schnell wieder verworfen wird.

16 Spielkarten werden bildoben in Viererreihen unterein-
ander ausgelegt. Ein Zuschauer merkt sich eine Karte, sagt
aber nur, in welcher senkrechten Reihe sie liegt. Dann werden
von links nach rechts die senkrechten Reihen zusammen-
geschoben und nacheinander bildoben in die linke Hand
gelegt. Man wendet das Pickchen und legt die Karten noch
einmal bildoben in-vier waagerechten Viererreihen aus. Er-
neut nennt der Zuschauer die senkrechte Reihe mit der
Merkkarte. Der Zauberer nennt sofort die Karte. Lag nimlich
diese Karte zuerst in der n-ten senkrechten Reihe, so liegt
sie beim zweiten Mal in der n-ten waagerechten Reihe. Es
ist also ein leichtes, sie nach nochmaliger Angabe der senk-
rechten Reihe zu erkennen. Sie liegt sozusagen im Schnitt-
punkt der beiden Koordinaten. Allerdings erkennt das, wie
gesagt, auch der Zuschauer recht schnell.

Hier nun das gleiche Trickprinzip in anderer Verpackung,
und schon haben wir ein WUNDER DER TELEPATHIE.

Das vom Publikum auserkorene Medium mischt das Spiel.
Der Mentalist nimmt es zuriick und legt von links nach rechts
bildunten fiinf Karten mit geringen Zwischenrdumen in einer
Reihe aus. Auf jede Karte legt er eine zweite, dritte, vierte
und schlieBlich fiinfte Karte. Das Medium nimmt ein x-be-
liebiges Fiinferhdufchen auf und merkt sich eine Karte. Dann
darf dieses Packchen gemischt (!) werden. Der Mitspieler legt
die fiinf Karten auf ihren Platz zuriick. Der Kiinstler nimmt
die Haufen von rechts nach links auf und legt sie zusammen
auf den Rest in der linken Hand. ,,Bitte, denke an nichts
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anderes als an deine Karte! Ich lege die Karten inzwischen
noch einmal aus. Durch das griindliche Mischen liegen sie
jetzt natiirlich anders. Trotzdem hoffe ich, die gemerkte
durch die Kraft deiner Gedanken zu finden. Ist sie in diesem
Haufen? Nein? In diesem...?** Nacheinander nimmt der
Mentalist von links nach rechts die Haufchen auf, hilt sie
gefichert mit Bildseite zum Mitspieler und legt sie wieder
bildunten weg, bis jener bejaht. Ohne die Bildseiten gesehen
zu haben, zieht der Meister der Telepathie die richtige Karte
aus dem Ficher und legt sie bildoben auf den Tisch.

Tatsdchlich ist das oben beschrieben Koordinatenprinzip
nicht mehr wiederzuerkennen. Und doch ist es im Kunst-
stiick, das nun sehr effektvoll ist, versteckt.

Wir préigen uns ein:

—die Karten von links nach rechts auslegen

—die Platznummer des Haufens mit der Merkkarte bestim-

men (links auBen: Haufen Nr. 1 usw.)

—die Haufen von rechts nach links aufnehmen

—die Karten von links nach rechts auslegen

—die Haufen von links nach rechts gefichert vorzeigen.
Sobald wir den Haufen mit der Merkkarte in der Hand
halten, zdhlen wir in Gedanken von rechts nach links (!) die
Ficherkarten bis zur gemerkten Platznummer ab. Schon
haben wir die gedanklich iibermittelte Karte. Angenommen,
der Zuschauer hatte sich eine Karte aus dem zweiten Haufen
von links (aus der Sicht des Vorfiihrenden) gemerkt, so ist
das im Ficher die zweite Karte von rechts (Abb. 56). Wiirden
wir alle Ginge von links nach rechts ausfiihren, so miiBten
wir aus dem Ficher entsprechend die zweite Karte von links
ziehen. Zu leicht aber fiele dem aufmerksamen Zuschauer
auf, daB die Lage des Haufens und die Lage der Karte im
Ficher iibereinstimmen. Dank diesem einmaligen Richtungs-
wechsel sind diese beiden Standorte seitenverkehrt und
werden nicht mehr im Zusammenhang gesehen.

Fiir dieses Mentalkunststiick sollten wir ruhig mal auf die
iilblichen Spiclkarten verzichten. Ein Satz bunter Quartett-
karten — vielleicht mit Haustieren, bekannten Vogel- oder
Insektenarten — wire eine willkommene Abwechslung.

SchlieBlich wollen wir auch beim Thema Gedankeniiber-
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tragung den Humor nicht zu kurz kommen lassen und ein
telepathisches Experiment der Sonderklasse kennenlernen.
Wir konnen es starten, wenn die Giaste bereits auf dieses
Gebiet eingestimmt sind. Der Mentalist und ein Zuschauer
stehen sich mit gehdrigem Abstand gegeniiber und schreiben,
voneinander vollig unbeeinfluBt, etwas auf. Sie tauschen die
Zettel aus, und der Kiinstler spricht mit wichtiger Miene:
»Antworte bitte klar mit Ja oder mit Nein. Steht auf meinem
Zettel genau dasselbe?** Das Medium muB bejahen, auf dem
Zettel stehen zwei Worter: GENAU DASSELBE.
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Im Reich der Zahlen und Woérter
oder
Wie man iiberdurchschnittlich viel Képfchen zeigt und
auch andere sonderbare Fihigkeiten entwickelt

Das Supergediichtnis

Auf der Biihne steht ein hochbeiniges Tischchen. Die Zu-
schauer in den vorderen Reihen kénnen von unten durch die
Glasplatte sehen. Auf ihr liegt ein dunkelblaues, dickes Buch.
Daneben steht ein Wiirfelbecher. Ein dlterer Herr mit ta-
dellosem Abendanzug und deutlichen Denkerfalten auf der
Stirn tritt auf, gefolgt von seiner nicht minder geschmackvoll
gekleideten Partnerin. Nach einer kurzen BegriiBung bietet
sich der Mann an, bei Zuruf einer ausgewahlten Seitennum-
mer aus dem Gedichtnis anzugeben, was auf jener Seite
seines Lexikons steht. ,

Um, wie er sich ausdriickt, jeden Verdacht einer Beste-
chung auszuschlieBen, bitte er einen Zuschauer, nach vorn
zu kommen und zwei Damen als Kontrolleure mitzubringen.
Das ,,Trio* nimmt hinter dem Tisch Aufstellung. Der Kiinst-
ler erldutert, und schon geht’s los. Der Mann aus dem Pu-
blikum wiirfelt und nennt die obere Augenzahl jedes der
beiden Wiirfel. Er wirft zwei Vieren. Die Assistentin notiert
die Zahl 44. Dazu wird die Quersumme gebildet (4 + 4 = 8).
Es entsteht eine dreistellige Zahl: 448. Der Gedichtniskiinst-
ler 148t noch dreimal wiirfeln und jede Zahl aufschreiben. Als
zufdllig 6 und 4 fallen, schldgt er vor, von der Quersumme
10 nur die 0 zu verwenden, damit auch sie einmal vorkime;
die Seite 6 410 gibe es ohnehin nicht. — Die Assistentin zeigt
und nennt die erste Zahl: 448. Das ,,lebende Lexikon** ist
inzwischen von der Biihne herabgestiegen. Kaum ist die Zahl
ausgesprochen, beginnt der Kiinstler: ,,Seite 448. Das ist der
Buchstabe 1. Stimmt das?* Der Zuschauer bejaht, die kon-
trollierenden Damen nicken. ,,In Zentralindien gibt es die
Stadt Indur oder Indore. Sie liegt sechshundert Meter iiber
dem Meeresspiegel und hatte neunzehnhunderteinundvierzig
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rund zweihundertvierundsechzigtausend Einwohner. Es gibt
dort einen Fiirstenpalast und Baumwolifabriken. — Es
folgt das Stichwort Indus. Mit dreitausendeinhundertneunzig
Kilometern ist er der lidngste Strom Vorderindiens. Dar-
unter steht einiges iiber Induskultur, und daneben ist ein
indo-sumerisches Siegel abgebildet. — Die Seite endet mit
den Wortern Infrarot und Infrarotfilm.*

Fiir jede erwiirfelte Seite nennt der Kiinstler den Inhalt am
Anfang und am Ende. Und jedesmal bleibt den dreien aus
dem Saal nichts weiter iibrig, als die ausfiihrlichen Angaben
zu bestitigen. Der Hirnakrobat entldBt sie dankend.

Der Mann, der in so ‘groBartiger Manier auftrat, kiindigte
sich unter dem Kiinstlernamen Alfini an. Eigentlich hieB der
1911 in Danzig (Gdafisk) geborene Meister der Gedidchtnis-
kunst Hans Syllwasschy. Was lag bei dem ungewdhnlichen
Namen niher, als nach einem klangvollen Pseudonym zu
suchen. Im Sommer 1945 kam er eines Tages nach Was-
seralfingen, einem Ort bei Aalen im Land Baden-Wiirttem-
berg. Und da kam der groBle Einfall: Alfingen — Alfini!

Was Syllwasschy, der von 1937 bis zu seinem Tod 1983 in
Schwerin wohnte, zunidchst als Amateur betrieb, machte er
nach dem Krieg zum Beruf. Seitdem reiste er umher und gab ei-
gene Programme: Er rekapitulierte Lexikonseiten und Dut-
zende zugerufener Worter. Er fand einen Gegenstand, den ein
Zuschauer versteckt hatte. Er ging mit ihm, den Arm haltend,
durch den Saal. ,,Steuerstréme* fiihrten ihn zum Versteck. Mit
noch gréBerer Sicherheit fand er Zuschauer, die die verschie-
densten Dinge in Briefumschlige gesteckt und seiner Assisten-
tin iibergeben hatten. Hin und wieder tat ein SpaBvogel iiber-
haupt nichts hinein, aber auch den fand Alfini im Halbdunkel
des Raumes.

Es ist wirklich erstaunlich, was Gedachtniskiinstler immer
wieder zum besten geben. Einerseits gibt es Menschen, die
wirklich ohne jeden Trick in Sekunden und Minuten Un-
mengen von Daten aufnehmen und wiedergeben. Selbst-
verstindlich miissen auch sie laufend iiben. Derartige Talente
sind eine Seltenheit; ihr Kénnen hat nichts mit Zauberkunst
zu tun. Weit hiufiger, ja im Grunde die Regel, sind Leute,
die zwar Gedichtniskunst vorfilhren und wirklich Gro8-

173



artiges leisten, sich aber zugleich gewisser Kniffe bedienen.
Auch in der Nummer mit dem lebenden Lexikon geht es nicht
ganz ohne Trick.

Wohl kaum jemand von uns wird in der Lage sein, ein
Supergedichtnis vorzuspielen. Es wire aber reizvoll, neben
anderen Schelmereien einmal unser auBlergewdohnliches Er-
innerungsvermaogen zu demonstrieren, sozusagen als Sonder-
einlage.

Der Zauberer kiindigt sich als EINMALIGER GEDACHT-
NISKUNSTLER an. Auf cinem Teller liegen etwa 20 Kirt-
chen (mindestens 10 cm X 6 cm). Auf den Vorderseiten
stehen Zahlenreihen, auf den Riickseiten minnliche und
weibliche Vornamen. Sichtbar sind nur die Riickseiten. Der
Kiinstler bittet einen Zuschauer, als Assistent zu wirken und
mit dem Teller herumzugehen. Er 148t sich die Augen ver-
binden, um jeden Kontakt zum Publikum auszuschlieBen.
Der Assistent 1dBt drei, vier oder fiinf Karten ziehen. Die
Vornamen werden nacheinander verlesen. Nach Nennung
jedes Namens ,.erinnert* sich der Zauberer an die Zahlen-
reihen auf dem Kirtchen. Eine prima Sache, nicht wahr? Ein
Zuschauer zieht beispielsweise ,,Udo*, und der Zauberer
diktiert ziffernweise 9125 165 420.

Nun ist das Erlernen solcher Reihen selbst fiir uns ,,Durch-
schnittsmenschen* keine Unmdglichkeit. Viel leichter geht
es aber mit einem Trick. So seltsam es erscheinen mag; alle
Zahlen sind in dem Namen versteckt. Die beiden ersten
Vokale des Namens verraten uns die Zahlen x und y, mit
denen wir einige Rechnungen ausfiihren. Es gilta = 1,e = 2,
i=3,0=4,u=35. Der Name Udo liefert uns fiir u und o
die Zahlen 5 und 4. Um sie nicht zu vergessen oder zu ver-

In einem bunten Programm trat auch ein Rechenkiinstler auf.
Als er um eine mdglichst schwierige Rechenaufgabe bat, rief
ein Witzbold: ,,Sechs mal sechs!** — Schlagfertig reagierte da
der Zahlenakrobat: ,,Wenn Sie sich selbst dahinter setzen,
macht es genau dreihundertsechzig.*
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wechseln, halten wir die Hande hinterm Riicken und strecken
entsprechend viele Finger, fiir die erste Zahl an der linken,
fir die zweite Zahl an der rechten Hand. In Gedanken be-
rechnen wir schrittweise:

x+y; x—y; x5 5 x5 y; Xy
Diese Reihenfolge 148t sich .schnell einprigen: plus, minus,

hoch, einfach, mal. Wir probieren es gleich mit ,,Udo*
(x=5y=4).

x+y= 9
x—y= 1
xX =25
y =16
X = 5
y =24
x'y =20

Flott nennen wir die einzelnen Zahlen, bis sich 9 125 165 420
ergibt. Wohlweislich gebrauchen wir nie das Wort ,,Zahlen*,
sondern sprechen nur von -Zahlenreihen. Denn wir sagen
nicht ,,neun Milliarden* usw. Ein zweistelliges Zwischen-
ergebnis sprechen wir ebenfalls ziffernweise aus, also nicht
etwa ,.finfundzwanzig*, sondern ,,zwei, fiinf*.

Das ist das ganze Geheimnis. Allerdings hat die Methode
auch Schwichen. Wenn wir zum Beispiel ,,Jana“ auf eine
Karte schreiben und daraus die Zahlenreihe ableiten, ergibt
sich wegen x = 1 und y = 1 die Reihe 2011 111. Fiir ,,Peter*
miiBten wir 4044 224 schreiben. Das sind verdichtige Folgen.
AuBerdem stellen wir schon beim Anfertigen der ersten
Karten fest, daB die 7 duBerst selten vertreten ist. Mit fol-
gendem Zusatz schlagen wir zwei Fliegen mit einer Klappe:
Sobald eine Ziffer zweimal hintereinander angesagt werden
miiBte, schieben wir eine 7 dazwischen. Bei ,,Peter* ergibt
sich 404 742724, was schon besser aussieht. Den Fall x = 1,
y = 1 (z. B. Jana) lassen wir aber ganz weg.

Wenn x kleiner als y ist, so setzen wir bei der Subtraktion
in Gedanken einen Zehner vor x. So erhalten wir stets ein
positives Ergebnis. Beispiel: x = 2, y = 4. Statt 2 — 4 rechnen
wir 12 -4 =8.
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Selbstverstindlich verwenden wir auch mehrsilbige

Namen, zum Beispiel

Monika: o, i (4, 3).
Hat ein Name nur einen Vokalbuchstaben, so setzen wir
fiir y die Zahl 9, zum Beispiel

Ruth: u, — (5, 9).
Dieser Name ergibt dann die Kette 14625815945. — Dem
Erfindergeist und der Experimentierfreude sind dabei keine
Grenzen gesetzt. Nur itberschaubar muBl das System bleiben,
wenn wir uns als Gedidchtniskiinstler nicht blamieren
wollen.

Der Hexer aus Budapest

So kionnte man den ungarischen Rechenkiinstler Ferenc
Pataki bezeichnen. Was er im Reich der Zahlen zu leisten
vermag, ist einfach iiberwiltigend. Nicht selten nahm er es
in den vergangenen Jahren mit Tischrechenmaschinen auf,
oft nannte er das Ergebnis, noch bevor das Gerit es aus-
gedruckt hatte. Es ist geradezu schwindelerregend, wenn
Pataki — das ist iibrigens kein Kiinstlername — die von
Zuschauern genannten Zahlenriesen blitzschnell multipli-
ziert, dividiert, potenziert. Und zum SchluB seiner Darbie-
tung spielt er seinen vielleicht stirksten Trumpf aus: Er
wiederholt simtliche Aufgaben, die ihm wihrend der Ver-
anstaltung gestellt wurden, mit den Ergebnissen.

Dennoch hat das nichts mit einem Wunder zu tun, schlieB-
lich ist iiberdurchschnittliche Begabung kein Wunder. Auch
Pataki ist keins, selbst wenn der 1921 in Budapest Geborene
schon als Dreijihriger mit Millionen rechnete und nach seinem
ersten Bithnenauftritt im Jahre 1926 in Ungarn als Wunderkind
galt.

Der junge Ferenc nahm nach dem Abitur zunichst das
Musikstudium auf, doch machte ihm der Krieg einen dicken
Strich durch die Rechnung. So konnte er erst 1947 eine
selbstandige, kiinstlerische Laufbahn einschlagen, nun aber
mit eindeutiger Ausrichtung auf die Rechenkunst. Und.eben
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weil er kein Wunder ist, muBte er hart an sich arbeiten, von
Anfang an, und noch mehr, als er begonnen hatte, regelmiBig
Massen von Zuschauern in seinen Bann zu ziehen. Tégliches
Training, moglichst mehrere Stunden, ist fester Bestandteil
seiner beruflichen Arbeit. Neben der Ausnutzung aller nur
erdenklichen Rechenvorteile gilt es, das Gehirn im wahrsten
Sinne stets betriebswarm zu halten.

Einmal — es war 1957 — riefen ihn die Mitarbeiter der
Staatlichen Plankommission. Die Rechentechnik war damals
noch nicht so weit, und da sollte Pataki helfen, einen Fehler
in den Berechnungen zum Volkswirtschaftsplan fiir 1958 aus
dem Datenmeer herauszufischen. Das Mathe-As stiirzte sich
ins ,,Vergniigen, und nach zwei Tagen hatte Pataki den
Fehler gefunden. ’

Er bekam Einladungen in die Sowjetunion und nach Polen,
‘in die BRD, nach England und Schweden, ja sogar nach
Nordamerika und Australien. In der DDR war er zum ersten-
mal 1953 und zeigte sein Konnen im Berliner Friedrichstadt-
Palast. Seitdem hat er unser Land schon viele Male besucht
und auf eine ganz besondere Weise zu unserem Volk Ver-
bindung aufgenommen: Bei einem Engagement lernte er eine
waschechte Erfurterin kennen, die spitere Frau Pataki.

Ferenc Pataki konnte tagelang Details aus seinem be-
wegten Leben erzihlen. Alles hat er wohlgeordnet in seinem
»Computer gespeichert. Am liebsten aber schildert er eine
kleine Begebenheit aus der Zeit seines ersten Berlingast-
spiels.

Ein aufgeweckter Junge kommt auf die Biihne und schlagt
dem Kiinstler vor, um 50 Pfennig zu wetten, da8 er die
folgende Rechenaufgabe nicht 16sen konne. Pataki, begeistert
von der Dreistigkeit des Kindes, nimmt die Wette an und hélt
50 Pfennig dagegen: ,,Und was ist das fiir eine Aufgabe,
junger Mann?* — ,Eine zwanzig-, eine dreiBig- und eine
vierzigjihrige Frau kaufen beim Fleischer Wurst, die erste
sieben, die zweite fiinf und die dritte ein Kilo. Eine von den
Frauen ist Witwe. Welche?'* — Der Meisterrechner griibelt,
kombiniert; es hilft nichts, er hat die Wette verloren. Mit
Siegermiene steckt der kleine Widersacher das Geld ein und
nimmt Kurs auf die Seitentreppe. ,,Welche war denn. die
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Witwe?* ruft ihm Pataki lachend hinterher. Der Spitzbube
dreht sich noch einmal kurz um: ,,Na, die, von der der Mann
gestorben ist!*

Zahlen iiber Zahlen

In der Tat gab es zu allen Zeiten Rechengenies, und auch
heute gibt es sie. Ihre groBen Leistungen werden von ihren Mit-
menschen immer wieder fassungslos bestaunt. Es ist darum
logisch, wenn diese wandelnden Computer ihre schwindeler-
regenden Zahlenspielereien offentlich vorfithren und sich
damit mehr als nur ihr Brot verdienen.

Freilich konnen hier nicht alle Seiten superschneller Kopf-
rechnerei beleuchtet werden. Neben kolossaler Spei-
cherkapazitit und Operationsgeschwindigkeit haben ,le-
bende Rechenmaschinen‘ ein ganz besonderes Talent. Mehr
oder weniger bewuBit zergliedern und verwandeln sie die
Aufgaben, fithren die Rechenschritte auf elementare Opera-
tionen zuriick oder erkennen GesetzmaBigkeiten, die den
Weg zum Ergebnis wesentlich verkiirzen. Zerah Colburn
(1805 bis 1840), einer der ersten US-amerikanischen Varieté-
Rechenkiinstler, wurde einmal aufgefordert, 21734 mit 543
zu multiplizieren. Blitzschnell nannte er das Ergebnis:
11801 562. Auf die Frage nach dem Wie antwortete er, daB
543 dasselbe wie 3 mal 181 sei. Darum hdtte er zunéachst
21734 mal 3 berechnet und das Ergebnis mit 181 malgenom-
men, was ja viel leichter wire. Sicher hatte er recht. Wer aber
erkennt schon diese Erleichterung und kann obendrein beide
Rechenschritte im Kopf fehlerfrei ausfithren? Dabei be-
schrinken sich Biihnenrechner keineswegs auf die Grund-
rechenarten. Besondere Leckerbissen sind ihnen offenbar
das Potenzieren und Radizieren, das Umrechnen der Le-
bensjahre in Sekunden, die Bestimmung des Wochentages fiir
ein zugerufenes Geburtsdatum. Fiir so manche Kategorie von
Aufgaben gibt es regelrechte Rechenprogramme, die in Se-
kundenschnelle abgearbeitet werden konnen. Zur Ver-
anschaulichung eine einfache Rechenhilfe fiir die Multipli-
kation mit 11:
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Wir schieben zwischen die zwei #duBeren Ziffern die
Summen aller benachbarten Ziffernpaare. Ist eine Summe
zweistellig, so wird die folgende Ziffer um 1 erhoht.

43-11= 473,denn4 3
7

473

87-11 = 957,denn 7

—_ 00
(9,]

O

5
435 - 11 = 4785, denn 4 5
7
7

~

[= ]

S
oo

5

Von solchen verbliiffend leichten Rechenprogrammen gibt es
eine Unmenge. Thre Kenntnis steigert unsere Leistungsfahig-
keit; doch sie zu beherrschen und zu wissen, wann sie an-
gewandt werden konnen, ist schon fiir sich eine groe Lei-
stung. Aber selbst wenn wir viele derartige Regeln im Kopf
hitten, waren wir noch langst keine groBen Rechenmeister.

Nun erhebt sich die Frage, was Rechenkunst denn mit
Zauberkunst zu tun hat. Sie ist eigentlich leicht zu beant-
worten; der Form nach nichts, dem Inhalt nach in einigen
bestimmten Fillen. Wihrend der Zauberer das Unmogliche
durch Trick scheinbar méglich macht, demonstriert der
Rechenkiinstler stets etwas durchaus Mogliches, selbst wenn
er es im Einzelfall personlich nicht vermag und sich deshalb
eines Tricks bedient. Aber eben der Trick schligt gewis-
sermaBen die Briicke und 148t die Rechenkunst — dhnlich der
Gedichtniskunst — als Randgebiet der Zauberei erschei-
nen.

Wenden wir uns nun einigen ,,Nummern* zu, bei denen
wir mit Tricks recht beachtliche Rechenkunst vortiuschen
konnen. Derlei paBt durchaus in den Rahmen eines auf
Abwechslung ausgerichteten Zauberprogramms. Allein die
Tatsache, daB wir schneller als die Zuschauer sind, bringt uns
Applaus.

Am besten klappt alles, wenn wir eine groBe Tafel be-
nutzen konnen.. Fiir eine Vorfithrung im Klassenraum sind
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die kleinen Kunststiicke deshalb besonders geeignet. Eine
Losung, wenn auch nur eine Notlosung, sind ein paar grole
Papierbogen, moglichst im Format A2 oder Al. Mit Klébe-
band befestigen wir sie an der Wand oder einem Schrank.
Statt Kreide benutzen wir dicke Faserschreiber.

Fiir die Blitzrechnung EINFACH GROSSARTIG kiindigt
der Zauberer an, sich als Computer zu beweisen. Er bittet
um eine dreistellige Zahl, die er zweimal anschreibt, etwa 496.
Sodann bittet er, daB ein anderer Zuschauer ihm eine andere
dreistellige Zahl (zum Beispiel 347) zuruft. Er schreibt sie
unter die links stehende 496 und setzt unter die rechte 496
eine scheinbar beliebige eigene Zahl, und zwar 652.

496 496
347 652

Der Kiinstler bittet einen Zuschauer nach vorn. Er soll die
zwei Zahlen links und dann die zwei Zahlen rechts multi-
plizieren und die beiden Ergebnisse addieren. — Der Zu-
schauer hat kaum begonnen, da schreibt der Zauberer — nach
einer Sekunde angestrengten Uberlegens, versteht sich —
auch schon das Resultat auf einen Zettel, den er zur spiteren
Kontrolle sofort einem Zuschauer iibergibt. Inzwischen be-
rechnet der Assistent 496 mal 347 und 496 mal 652, addiert
beide Zwischenergebnisse und bekommt nach einiger Zeit
495 504 heraus. Genau das hatte der Zauberkiinstler auf den
Zettel geschrieben!

Eine tolle Leistung, oder? Der Trick liegt in der Zahl
verborgen, die der Zauberer unter die rechte Zahl setzt. Sie
ist das Neunerkomplement der zweitgenannten Zahl. Sie
ergibt sich, wenn man jede Ziffer zu 9 erginzt. Beide Zahlen
ergeben als Summe stets 999, also 347 + 652 = 999. Indem
der Zuschauer die erste Zahl mit der zweiten und dann mit
der dritten Zahl (dem Neunerkomplement) multipliziert, tut er
ahnungslos nichts anderes, als die erste Zahl mit 999 zu multi-
plizieren. Der Zauberer multipliziert folglich mit 1000 und
zieht die erste Zahl vom Ergebnis ab. Und das geht im Nu:

496000 — 496 = 495504
Wir brauchen also nur die zuerst notierte Zahl um 1 verringert
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aufzuschreiben (495) und das Neunerkomplement anzuhén-
gen (504).

Fiir das nachste Kunststiick, DIE ZEHNERKOLONNE,
zeichnen wir an die Tafel ein Rechteck mit zehn Zeilen. Wir
bitten einen Zuschauer, zwei beliebige einstellige Zahlen
untereinander zu schreiben, zu addieren und das Ergebnis
darunter zu setzen, dann fortlaufend die unterste Zahl und
die dariiber zu addieren, bis die letzte Zeile erreicht ist. —
Wihrenddessen erzdhlen wir unserem Publikum einen
Zaubererwitz oder eine Episode.

Wenn unser- Gehilfe fertig ist, gehen wir zu ihm, nehmen
ein Stiick Kreide und schreiben augenblicklich das Ergebnis
darunter. Wir bitten den Zuschauer, das Ergebnis zu iiber-
priifen. Angenommen, es werden die Zahlen 3 und 5 gewihlt.
Dann entsteht die in Abbildung 57 gezeigte Zehnerkolonne,
unter die der Zauberer blitzschnell das Ergebnis, 605, setzt.

Abb. 57
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181



Wo liegt hier der Trick oder, besser, die mathematische
GesetzmiaBigkeit, die uns sofort zum Resultat fiihrt? Fiir die
beiden Anfangszahlen setzen wir einmal allgemein a und b.
In der dritten Zeile steht dann a + b, in der vierten Zeile
a + 2b usw.:

a
b

a + b

a+ 2b

2a + 3b

‘ 3a + 5b
5a + 8b

8a + 13b

13a + 21b

2la + 34b

55a + 88b

Bei genauem Hinsehen entgeht uns nicht, dafl das Ergebnis
das Eilffache des Betrags in der siebenten Zeile ist. Wenn wir
uns zur Tafel umdrehen, schauen wir nur die vierte Zahl von
unten an, multiplizieren sie nach dem beschricbenen Rechen-
programm mit 11 und schreiben das Ergebnis von rechts nach
links unter die Kolonne, als addierten wir blitzschnell die
Einer, Zehner und Hunderter.

Bei dem folgenden WUNDER DER ADDITION iiber-
reicht der Zauberer einem Zuschauer ein Pickchen farbiger
Karten mit der Bitte, von jeder der sieben Farben eine Karte
auszuwihlen. Er nimmt den Rest zuriick und fichert die
Karten mit den Vorderseiten zum Publikum aus. Jeder kann
sich davon iiberzeugen, daf auf den Karten verschiedene
Zahlen stehen.

Der Vorfiihrende legt das Pdckchen beiseite und fordert
den Zuschauer auf, seine Zahlen vorzulesen. Dabei senkt der
sich als Schnellrechner produzierende Zauberer den Kopf
und nimmt die Zahlen bei verschlossenen Augen in sich auf.
Sobald die letzte Zahl genannt ist, nennt er die Summe. —
Ein anderer Zuschauer schreibt gleichzeitig dieselben Zahlen
an die Tafel und addiert sie. Die Ergebnisse stimmen iiberein.
Allerdings dauert seine Addition viel langer.
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Zunichst schneiden wir aus diinnem, elastischem Karton
35 Karten aus. Zu empfehlen ist das Format der iiblichen
Spielkarten. Jeweils fiinf Karten werden einseitig mit der-
.selben Farbe bestrichen; am besten mit Ausziehtusche, das
geht am schnellsten, und der Anstrich wird ziemlich gleich-
miBig. Auf die weiBen Vorderseiten schreiben wir mit
schwarzem Faserstift gro und deutlich je eine dreistellige
Zahl, die wir der nachstehenden Tabelle entnehmen. So
schreiben wir auf die Vorderseite der ersten rotriickigen
Karte die Zahl 147, auf die ndchste 246 usw. ’

weil: 216 513 612 711 810
rot: 147 246 444 642 741
griin: 459 558 657 756 954
schwarz: 168 267 465 861 960
blau: 377 476 575 674 971
gelb: 186 285 384 582 681
braun: 398 497 596 794 893

Wihrend der Zuschauer die sieben Zahlen laut und deutlich
(und demzufolge nicht allzu schnell) verliest, achten wir nur
auf die Einer, die wir fortlaufend addieren. Die Summe
ziehen wir von 70 ab und hingen sie an die Differenz an. Das
Prinzip soll hier nicht erldutert werden. Wer gern knobelt,
wird schon dahinterkommen. Dafiir wollen wir lieber ein
Beispiel anfiihren: Ein Zuschauer hat auf seinen Karten die
Zahlen 246, 711, 575, 954, 186, 794, 465. Bei ihrer Nennung
addieren wir in Gedanken, notfalls auf einem Zettel, fort-
laufend: 6, 7, 12, 16, 22, 26, 31. Wir rechnen 70—31 ='39 und
hingen 31 an. Wir sagen laut das Ergebnis: 3931.

Rechenkiinste sollen durchaus nicht mit tierischem Ernst
vorgefiihrt werden. Wie sonst in der Zauberkunst, darf auch
bei der Spielerei mit Zahlen der SpaB nicht zu kurz kommen.
Treiben wir deshalb ruhig einmal ein wenig Ulk: .

"Aus 15 Ziindholzern legen wir drei Vierecke mit je einem
Holz in der Mitte. Wir bitten einen Zuschauer, sechs Holzer
wegzunchmen, aber auf jeden Fall elf iibrigzulassen. Ab-
bildung 58 zeigt die Anfangsfigur und die L&sung des Rit-
sels.
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Abb. 58

Erstso:

—

Dann so:

Roman Arrago

Wenn von Rechenkiinstlern die Rede ist, sollte auf keinen
Fall Roman Arrago unerwihnt bleiben. Er wurde 1883 in der
ostukrainischen Stadt Konotop geboren. Da er schon als
Kind eine Vorliebe fiir Kopfrechnen hatte, wollte er einmal
eine Universitit besuchen und Wissenschaftler werden.
Leider war in der kinderreichen Handwerkerfamilie Schmal-
hans sehr oft Kiichenmeister, und so galt es, mitzuverdienen.
Doch ganz so ,,zweckentfremdet* sollte seine Arbeit gar
nicht sein: Mit 17 Jahren wird Arrago Rechnungspriifer in
einem GroBhandelskontor. Taglich rechnet er zwolf Stunden
lang nach, ob die Waren zum richtigen Preis verkauft wurden.
Ohne Papier und Bleistift fiihrt er massenhaft Multiplikatio-
nen aus.

1901 endlich beginnt er, seinen Wunschtraum zu erfiillen.
Von den bescheidenen Ersparnissen kauft er sich eine Fahr-
karte nach Paris und verlaBt die Heimat. Nach einem sechs-
monatigen Sprachlehrgang wird er Mathematikstudent an der
berilhmten Sorbonne. Die vier Jahre sind hart, nur durch
Stundengeben kann Arrago sein Studium halbwegs finanzie-
ren. Ein Gliick, daB er alles spielend lernt.
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Obwohl seine Fahigkeiten im Kopfrechnen weithin be-
kannt sind, findet er nach dem Examen keine Anstellung. So
nimmt er ein Zusatzstudium als Bauingenieur auf. Als er eine
Briickenkonstruktion im Kopf berechnet, rit ihm ein Pro-
fessor, sein Konnen auf der Biihne zu zeigen. Arrago ist
erbost, doch zwingt ihn schlieBlich die Not dazu. 1908 tritt
er erstmalig auf und hat riesigen Erfolg. Er geht auf Reisen:
Siidamerika, West- und Mitteleuropa. Und dann endlich sieht
ihn seine Heimat wieder.

Das erste Engagement erhilt Arrago im Moskauer ,,Jar®,
demselben Restaurant, in dem rund zehn Jahre zuvor Houdini
seine EntfeBlungstricks vorgefiihrt hat. Er bleibt dort fiinf
Monate und gibt 150 Vorstellungen. Er wird bekannt und
berithmt, jedenfalls bei denen, die das Geld fiir die Ein-
trittskarte haben. Seine, Vorstellungen l16sen Begeisterung
und Bewunderung aus, erregen das Interesse der Mediziner,
die zu ergriinden suchen, wie ein Mensch zu derartigeri
Leistungen fihig ist. AnschlieBend zeigt Arrago seine Kunst

-in Petersburg und bereist bei gleichbleibender Publikums-
wirkung weitere GroBstidte RuBlands.

Sein Programm besteht im wesentlichen aus zwei Abtei-
lungen. Zunichst pflegt er sein Publikum einzustimmen,
indem er auf Zuruf vier- und fiinfstellige Zahlen addiert und
multipliziert, ins Quadrat erhebt und die Quadratwurzel zieht.
Fiir belicbige Daten — Geburts-, Hochzeits- und Todestage,
geschichtliche Ereignisse — nennt der Kopfrechner in Se-
kundenschnelle den Wochentag, auf den sie fielen. ‘

Im zweiten Teil der Darbietung fiihrt Arrago ein besonders
anstrengendes Experiment vor. In Abwesenheit des Kiinst-
lers 148t sich der Assistent 6 sechsstellige Zahlen nennen, die
er auf eine Tafel schreibt. Weitere 4 sechsstellige Zahlen
notiert er auf einer anderen Tafel, ebenso 4 vierstellige. Dann
betritt der Meister die Biihne und legt los. Er addiert alle
Zahlen der ersten Tafel und sagt die Summe a an. Sofort
nennt er auch die Summe b der sechsstelligen Zahlen auf der
zweiten Tafel. Er bildet von a und b die Differenz c, errech-
net die Quadrate der 4 vierstelligen Zahlen, sagt diese
Quadrate an und bestimmt ihre Summe d. Zum SchluB addiert
er ¢ und d, nennt diese Endresultate und wiederholt als
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Beweis seines guten Gedichtnisses die Zwischenergebnisse
a, b, c, die vier Quadrate und d. Ohne einen Blick auf die
Tafel zu werfen, nennt er noch einmal alle 14 Zahlen der
Zuschauer, insgesamt also 76 Ziffern! Unbeschreiblicher
Applaus, Rufe der Begeisterung, Verbeugung, Abgang, Ende
der Vorstellung.

Erst die Oktoberrevolution bringt einen Umschwung in
Arragos Laufbahn. Von verriducherten Lokalen wechselt der
Schnellrechner iiber in Kulturhduser und Klubs der Werk-
tidtigen, in Universitidten und Schulen der neuen Generation.
Er wird geachtet und geehrt. Anfang der dreiBiger Jahre
schreibt Arrago: ,,Es freut mich auBerordentlich, daB unsere
jungen Rechenkiinstler mich damit wiirdigen, daB sie mich
als den betrachten, der bei uns in der Sowjetunion das
Fundament fiir diese Kunst gelegt hat. Das ist der schénste
Lohn fiir meine langjahrige Tatigkeit.**

Roman Arrago, das sowjetische Rechengenie, starb im
Jahre 1949.

Corpuscula tactus!

Haben wir in den vorigen Abschnitten erfahren, wie man
iiberdurchschnittliche oder unmégliche Leistungen des
menschlichen Hirns demonstrieren kann, so wollen wir zu
guter Letzt lernen, einen hochempfindlichen Tastsinn nach-
Zuweisen. '
Unser Korper ist mit unzidhligen ,,Tastapparaten* aus-
gestattet. Wenn wir mit den Fingerspitzen iiber einen Gegen-
stand hinwegstreichen, sind wir in der Lage, einiges iiber
seine Beschaffenheit zu sagen. Wenn wir uns im Dunkeln
befinden oder die Augen fest verschlieBen, konnen wir durch
Befiihlen die Form eines Gegenstandes und damit meist den
Gegenstand selbst bestimmen. Allein mit den Fingern sind
wir imstande, einen Kugelschreiber oder eine Miinze zu
erkennen. Unser Tastsinn aber hat auch seine Grenzen. So
kénnen wir, um bei dem Beispiel zu bleiben, ohne die: Hilfe
unserer Augen nicht feststellen, in welcher Farbe die Mine
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schreibt und welche Farbe die Miinze hat. Es gibt kein
Hautsehen. Selbst wenn hier und da von Fillen berichtet
wurde, in denen Versuchspersonen mit verbundenen Augen
durch bloBes Abtasten die Farbe der jeweiligen Flidche sicher
bestimmten oder sogar Zeitung lasen, so sollte man dem
keinen Glauben schenken. Selbst wenn jemand die Farben
auf einem hell beleuchteten Stiick Papier unterscheiden und
vielleicht sogar anndhernd richtig mit den Fingerspitzen
»Sehen kann, so darf man nicht an ein Wunder glauben.
Unterschiedliche Farbfidchen geben unterschiedliche Wirme
ab, und manche Menschen sind in der Lage, solche feinen
Unterschiede festzustellen. Diese seltenen Fille haben nichts
mit einer sehenden Hand zu tun. Reine Erfindung sind
Experimente, bei denen die Versuchsperson die Farben von
Papierscheiben, die in lichtundurchlissigen Kassetten lagen,
aus einiger Entfernung mit den Fingern gefiihlt haben soll.
Wir wissen. aus dem Physikunterricht, daB die Oberfliche
eines Gegenstandes einen Teil der Lichtstrahlen absorbiert
(verschluckt).und einen Teil reflektiert. Je nach der Wellen-
lange der reflektierten Strahlen nehmen wir die verschiede-
nen Farben des Spektrums wahr. Eine Papierscheibe, die nur
die Strahlen aus dem Blaubereich des Spektrums reflektiert,
erscheint uns als blau. Und wenn diese Scheibe in einer licht-
undurchlissigen Schachtel aufbewahrt wird, dann wird Licht
von ihr weder absorbiert noch reflektiert, dann hat sie iiber-
haupt keine Farbe, dann kann auch niemand eine Farbe
,ertasten. Niemand? Doch, jemand macht natiirlich eine
Ausnahme: der Zauberkiinstler. Er kann alles und folglich
auch Farben mit den Fingerspitzen sehen, sowohl im Dunkeln
als auch bei LicHt, wenn der Gegenstand seinen Blicken
entzogen wird.

Um das zu beweisen, holt der junge Magier aus seiner
Trickkiste einen Beutel und schiittet den Inhalt — etwa zehn
Murmeln — auf den Tisch. Jeder darf die kleinen Tonkugeln
untersuchen. Sie sind gleich groB, gleich glatt und gleich hart,
aber verschieden gefirbt. Das betont der Kiinstler, wiahrend
er die Murmeln in den Beutel steckt. Obwohl es in dem Beutel
ganz dunkel sei, werde er versuchen, die Farbe jeder Murmel
,»manuvisuell** zu bestimmen. Dazu sagt er die geeigneten
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Zauberworte auf: CORPUSCULA TACTUS. Dann greift er
hinein, sagt zum Beispiel Griin an und bringt tatsachlich eine
griine Kugel zum Vorschein. Darauf nennt er Gelb als Farbe
und holt eine gelbe Murmel hervor usw. In keinem Fall irrt
sich der Vorfithrende; nur einmal, da muB er etwas linger
tasten, nennt mehrere Farben, ehe er darauf kommt, daB es
eine gesprenkelte Murmel sein muB8. Und ein andermal kann
er iiberhaupt keine Farbe nennen; kein Wunder, denn er hat
eine Glaskugel erwischt.

Das Geheimnis liegt freilich nicht in der Zauberformel, die
nichts weiter als der medizinische Fachausdruck fiir ,,Tast-
korperchen* ist, aber richtig magisch klingt. Ebenso harmlos
ist der aus weichem, dickem Stoff genihte Murmelbeutel, der
so groB sein muB, daB man eine Hand bis zum Gelenk hin-
einstecken und bequem darin ,,umhertasten* kann. Auch die
Murmeln sind vollig unschuldig.

Der Hexenmeister holt mit seiner hochsensiblen Rechten
eine Murmel hervor: ,,Normalerweise a8t sich erst jetzt die
Farbe nennen. Diese Murmel ist rot. In Wirklichkeit hat er
im Beutel zwei Murmeln aufgenommen, von denen eine —
sie sei griin — palmiert wird (Abb. 59). Wenn die Hand aus

Abb. 59

dem Beutel herauskommt, schaut sich der Zauberer diese
Murmel unauffillig an. Dann verdeckt er sie mit den Fingern,
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damit sich die Hand beim Zeigen der roten Murme! beliebig
drehen 1aBt. Er legt diese Murmel auf den Tisch und greift
wieder in den Beutel. Die palmierte Murmel wird nach vorn
zwischen Daumen und Zeigefinger befordert, wiahrend Ring-
und Kleinfinger die nichste aufnehmen. ,,Corpuscula tactus
— diese Murmel ist griin.** Die Hand wird aus dem Beutel
genommen, der Vorfilhrende merkt sich die Farbe der
palmierten Murmel (zum Beispiel gelb), deckt sie gut ab und
zeigt die griine von allen Seiten. Er legt sie auf den Tisch,
ertastet im Beutel scheinbar die Farbe der palmierten gelben
Murmel, palmiert die nichste usw.

Das ist ein herrliches und zugleich einfaches Kunststiick.
Aber es will gut geiibt sein. Jede Handlung muB glatt aus-
gefilhrt werden. Wort und Tat miissen sozusagen iiber-
einstimmen. Wir diirfen dieses amiisante Farbentasten nicht
zu Tode hetzen. Mit Ruhe und Sicherheit machen wir ein
kleines Mirakel daraus.

Magische Kerne

Irgendwann zwischen 1000 und 500 v. u. Z. entwickelte der
spiter von den Griechen Zoroaster genannte Perser Zar-
duscht (Zarathustra) eine Religion, in der zwei gegensitzliche
Figuren — ein guter Gott und ein der Menschheit bose ge-
sinnter Geist — die Hauptrollen spielten. Als sich der
Zoroastrismus in Westiran ausbreitete, nahm auch der dort
lebende Stamm der Magi diese Religion an. Die Magi er-
klirten den Begriinder der neuen Glaubenslehre zu ihrem
Propheten, viele minnliche Stammesangehdrige wurden
zoroastrische Priester. Sie widmeten sich vor allem der
Verehrung des Feuers, nahm doch der Flammenkult einen
besonderen Platz bei der Huldigung des guten Gottes Ahura
Mazda ein. Im Sassanidenreich, das von 226 bis 651 u. Z.
bestand und in dem der Zoroastrismus lingst die herrschende
Religion war, hie dann ungeachtet friiherer Stammesher-
kunft jeder Priester des Feuers Magier. Als der Islam auch
in Persien FuB faBte, flohen die meisten Mitglieder dieser
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Kaste nach Indien. Zwar versprach der Koran, daB Allah erst
am Tage seiner Auferstehung iiber die ,,al madschus*, also
die Magier, und iiber alle anderen Glaubenslehren entschei-
den werde, doch waren die Magier als Andersgesinnte hef-
tigen Verfolgungen ausgesetzt. Da sie neben dem Feuerkuit
auch andere geheimnisvolle Handlungen, zum Beispiel die
Traum- und Sterndeuterei, ausiibten, ging ihr Name all-
mihlich auf Wundertiiter, Astrologen, Geisterbeschwdorer
und Zauberer iiberhaupt iiber.

Die Worter Magier und Magie sind, wie wir wissen,
doppeldeutig. Zum einen bezeichnen sie Zauberkiinstler und
Zauberkunst im Sinne der heiteren Unterhaltung, an-
dererseits haftet ihnen von alters her das Geheimnisvolle, das
Vernebelnde und AngsteinfloBende an. Wissenschaftler und
Techniker, denen wir schwerlich Aberglauben unterstellen
kénnen, griffen wiederholt auf jene zweite Bedeutung zu-
riick, wenn sie etwas Riitselhaftes, scheinbar Unheimliches,
entdeckt oder entwickelt hatten. So taufte man eine be-
sondere Form der Katodenstrahlréhre fiir Rundfunk- und
MeBtechnik ,,magisches Auge*‘. Der Elektronenstrahl erzeugt
auf einer fluoreszierenden Schicht ein Leuchtbild, dessen
Gestalt sich nach den Werten der anliegenden MefBgroBe
richtet. Fiir den phantasievollen Betrachter erscheint diese
Anzeigeeinrichtung wie von Geisterhand gesteuert.

Ein Hohlleiterbauteil, das hiufig in Briickenschaltungen
und Mischkreisen verwendet wird, triagt die Bezeichnung
»»>magisches T-Glied**. Der Grund hierfiir mag in seinen iiber-
durchschnittlichen Leistungen als kombinierte Serien- und
Parallelverzweigung zu suchen sein.

Ein recht interessantes Beispiel sei aus der Kernphysnk
angefiihrt. Um hinter die Geheimnisse der Atomkerne zu
kommen, konstruierten die Forscher verschiedene Modelle.
Bei einem davon, dem Tropfchenmodell, wird der Kern mit
einem Fliissigkeitstropfen verglichen und als Menge dicht
beieinander ,,sitzender* Nukleonen betrachtet. Man fand
heraus, daB Kerne mit 2, 8, 20, 28, 50, 82 und 126 Protonen
oder Neutronen auflergewohnlich stabil sind. Mit dem Tropf-
chenmodell und auch anderen, diteren Kernmodellen lieB sich
diese Tatsache nicht erkldaren. Fiir diese Nukleonenzahlen
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“

war darum schnell der 'Name ,,magische Zahlen* und fiir
Kerne mit solchen Nukleonenzahlen die Bezeiéhnung ,,ma-
gische Kerne‘ gewihlt. Ja, Kerne, bei denen sowohl Proto-
nen- als auch Neutronenzahl magisch sind, nennen die Kern-
physiker sogar ,,doppelt magisch*.

Auch die Chemiker kénnen mit magischen Sachen auf-
warten. So haben sie die stirkste bisher bekannte Saure, eine
Verbindung aus Fluorsulfonsiure und Antimonpentafluorid
»magische Sdure* getauft. Diese Sdure kann Reaktionen
ausldsen, die diesen Namen durchaus rechtfertigen.

Im weiteren Sinne mit der Zauberkunst verwandt sind
»magische Quadrate*, ganz allgemein versteht man unter
einem solchen Quadrat eine Tabelle aus verschiedenen natiir-
lichen Zahlen, die so angeordnet sind, daB die Summen jeder
Spalte, Reihe und Hauptdiagonale gleich sind. Diese Re-
gelmiBigkeiten hielt man im Altertum fiir Zauberei, daher der
Name. Derartige Quadrate sollten Wunderkrifte haben.
Schon vor Jahrtausenden driickten geschiftstiichtige Leute
sie in Tontifelchen und verkauften sie. als. Amulette.

Wir glauben selbstverstidndlich nicht, da irgendwelche
Kriifte von einem magischen Quadrat ausgehen. Doch wenn
wir bei einer Geburtstagsfeier oder einer anderen festlichen
Gelegenheit zaubern, konnen wir ruhig mal die gefeierte
Person fragen, WELCHE MAGISCHE ZAHL sie habe.
Natiirlich hat der oder die Befragte keine solche Zahl. Wir
bieten uns deshalb an, sie zu bestimmen. Wir lassen uns das
Alter laut und deutlich nennen (selbst wenn wir es kennen)
und schreiben sofort ein magisches Quadrat auf. Als erste
Zahl setzen wir das zugerufene Alter ein, dann eine um 1 gro-
Bere Zahl usw. Zur Probe addieren wir die Zahlen jeder Reihe,
Spalte und Hauptdiagonale. Stets kommt das gleiche heraus
— die magische Zahl des Geburtstagskindes!

Wie es gemacht wird? Nun, ganz einfach. Wir ptigen uns ein
kleines magisches Quadrat ein, zeichnen aber nur das Gitter
und tragen in das Kistchen, in dem sonst die kleinste Zahl
steht, das Alter x ein. In das Késtchen, in dem wir ,,im Kopf*
die um 1 groBere Zahl haben, schreiben wir das um 1 ver-
groBerte Alter, also x + 1, usw. Das hort sich kompliziert an.
Ein Beispiel wird zeigen, daB das jeder ohne weiteres meistert.
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In Abbildung 60a sehen wir ein Quadrat, das der Zauberer
im Kopf hat. Zu verzwickt? Nein, man muB es nur gleich
ausprobieren und ein paarmal die Zahlen von 1 bis 9 ein-
setzen. Dann versuchen wir es gleich mit anderen Anfangs-
zahlen, beispielsweise mit dem Alter von 14 Jahren (60b).
Dabei ergibt sich, daB die magische Zahl 54 ist. Das kénnen
wir tibrigens im voraus berechnen, indem wir das Alter mit
3 multiplizieren und stets die Zahl 12 addieren. Das magische
Quadrat schenken wir selbstverstindlich der betreffenden
Person — als Amulett! '

Abb. 60
6 | 1 |8 19 21
7 |5 | 3 20 | 18 | 16
2 |9 | 4 5|22 | 7
a | b

Eine Abart des magischen Quadrats finden wir in Riitsel-
heften, namlich das magische Buchstabenquadrat. Das
»Magische an ihm ist, daB die gefragten Worter in den
Zeilen denen in den entsprechenden Spalten gleichen. Es
steht also in der ersten Zeile dasselbe Wort wie in der ersten
Spalte usw.

Ein Verwandter, sozusagen der rdaumliche Bruder, des
magischen Quadrats ist der ,,magische Wiirfel“. Er wird aus
27 kleinen Wiirfeln zusammengefiigt, von denen jeder auf
allen sechs Seiten eine Zahl der Reihe 1 bis 27 hat. Es handelt
sich bei thm gewohnlich um ein Denkspiel. Der Knobler hat
die Aufgabe, einen groBen Wiirfel zu bilden, bei dem die
Summe jeder Reihe und Spalte auf allen Seiten 42 betrigt.
Um alle Losungen zu errechnen, wiirde ein moderner Re-
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chenautomat sicherlich Wochen brauchen. Wer Lust und 27
Holzwiirfel hat, kann ja einmal feststellen, wieviel Ze_it man
fiir eine einzige Losung bendtigt.

Mit diesem Abstecher ins Magische von Wissenschaft und
Technik ist unsere Plauderei iiber Zauberei zu Ende. Ich
hoffe, lieber Leser, Sie haben SpaB daran gehabt, von einigen
Begebenheiten aus der Welt der Magie zu erfahren und ein
paar Dutzende Kunststiicke und Gags aus der bodenlosen
Trickkiste kennenzulernen. Sollten Sie es im Kreis Ihrer
Verwandten und Bekannten beim Absingen von Liedern und
Aufsagen von Gedichten bisher zu keinem nennenswerten
Erfolg gebracht haben, so versuchen Sie es ruhig mal mit
Kunststiickchen. Vielleicht schlummern in Thnen magische
Krifte, mit denen Sie einiges anrichten kénnen. Also dann:

SIMSALABIM!
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