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Lieber Zauberfreund!

In Madrchen lesen wir oft von Zauberern, die Unmégliches voll-
bringen: Menschen in Tiere oder Steine verwandeln, Gold und
Silber in jeder Menge herbeizaubern, durch die Liifte fliegen
oder Schlésser iiber Berge und Meere hinweg versetzen. Natiir-
lich weifit Du, daf es so etwas in Wirklichkeit gar nicht gibt,
und doch traumst Du vielleicht davon, wie schon es wire,
wenn Du auch zaubern konntest.

Und dann erlebst Du einen ,richtigen“ Zauberer, einen Zau-
berkiinstler, auf der Biihne, wie er Ahnliches vorfiihrt, wie er
Geldstiicke, Zigaretten und Spielkarten aus der Luft greift,
Wasser zu Wein und Sand zu Kuchen werden laft, wie er aus
einer kleinen leeren Kiste Unmengen von Tiichern oder Blu-
men herausholt — und was der Wunderkiinste mehr sind. Du
sitzt nur da und staunst, denn hinter die Geheimnisse eines
solchen Zauberers kommst Du nicht, selbst wenn Du noch so
sehr aufpaﬂt und nachgriibelst.

Doch liegt nicht die besondere Anziehungskraft der Zauber-
kunst gerade darin, daf3 man die dabei angewendeten Tricks
nicht kennt, sondern sich einfach nur iiber das mdrchenhafte
Spiel freut?

Die Zauberkunst ist wirklich nur noch halb so ,bezau-
bernd“, wenn der Zuschauer weif3, wie solche tduschend echt
wirkenden Wunder zustande kommen. Deshalb verrdt ein
Zauberkiinstler ungern Zaubertricks — aufler an besondere In-
teressenten, die das Zaubern erlernen méchten wie Du.

Ich werde Dir in diesem Buch eine ganze Reihe Tricks an-
vertrauen, die Du ohne Schwierigkeiten recht schnell beherr-
schen kannst. Du mupt sie nur griindlich einstudieren, bevor
Du sie das erste Mal vorfiihrst. Es sind Kunststiicke, iiber die
Deine Zuschauer staunen werden. Denn wie der Zauberer auf
der Biihne kannst auch Du Dinge verschwinden, wandern, aus
dem Nichts erscheinen, in der Luft schweben lassen oder mit
magischem Spiirsinn auffinden. Und ich rate Dir, halte Dich



unbedingt an die ,sieben goldenen Regeln der Zauberkunst®,
die ich am Ende des Buches fur Dich zusammengestellt habe.

Besondere Gerdte oder Fingerfertigkeiten brauchst Du fir
Deine Zaubertricks nicht, aufer ein paar kleinen ,,Zauberap-
paraten”, Diese kannst Du im Nu mit leicht zu beschaffendem
Material selbst basteln — und wenn Du méchtest, auch Deinen
Zauberstab oder anderes magisches Zubehor. Deiner Phanta-
sie sind keine Grenzen gesetzt.

Und nun frisch ans Werk, denn Zaubern macht Spaf!
Viel Erfolg wiinscht Dir Dein Zaubermeister

Jochen Zmeck



Physik und Chemie standen Pate

Gezaubert wird, solange es Menschen auf der Erde gibt. So
glaubten die Menschen der Vorzeit, durch Zaubereien und Be-
schworungen die von ihnen angebeteten Gotter milde stimmen
zu konnen, um vor drohenden, ihnen unerklarlichen Naturge-
walten verschont zu bleiben. Im Mittelalter versuchte man da-
mit, den Teufel und andere bose Geister zu bannen. Diese Art
der Zauberei nannte man ,Schwarze Magie”.

Sehr friih gab es aber auch schon Leute, Gaukler, die mit
Hilfe von Tricks Schaulustige erfreuten, die also die Magie be-
reits als eine Art Unterhaltungskunst betrieben.

Das dlteste Dokument, das von einer regelrechten Zauber-
vorstellung berichtet, der ,Papyrus Westcar*, ist in der agypti-
schen Abteilung des Bodemuseums in Berlin ausgestellt. Dieses
Schriftstiick ist rund 3600 Jahre alt. Darin wird erzdhlt von
einem Zauberer namens Dedi, der noch um einige hundert
Jahre friiher gelebt haben soll und ganz unglaubliche Kunst-
stiicke vollbrachte.

So lieB er einer Gans den Kopf abschlagen und setzte ihn
hinterher wieder an — die Gans aber watschelte unbeschddigt
und frohlich schnatternd davon.

Dieser , Enthauptungstrick” wurde auch spdter noch von den
Gauklern des Mittelalters vorgefiihrt, nur dann meist mit
einem Hahn. Worin bestand das Geheimnis dieses Tricks? Der
Gaukler brauchte einen richtigen Hahn und dazu passend
einen nachgebildeten Hahnenkopf, an dessen Hals eine mit
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Blut gefiillte Blase befestigt wurde. Den richtigen Kopf des
Hahnes steckte er diesem unter den Fliigel und band ihn dort
“mit Draht fest. Der falsche Kopf wurde ebenfalls mit Draht,
anstelle des eigentlichen, am Rumpf angebracht. Fiihrte der
Zauberer mit einem scharfen Degen einen Schlag gegen diesen
Kopf, so fiel er ab, die Blase platzte, und das Blut flo heraus.
Unter einem dariibergedeckten Tuch wurde dann der abge-
schlagene Kopf weggesteckt, wahrend der richtige unter dem
Fliigel wieder zum Vorschein kam.

Doch zuriick ins Altertum. Auch die Priester der Agypter,
Griechen und Romer bedienten sich Tricks, um dem Volke
-Wunder“ zu prdsentieren, die angeblich von Géttern voll-
bracht worden seien. Meist handelte es sich um eine geschickt
verborgen gehaltene Anwendung physikalischer Gesetze.
Heron von Alexandria (er lebte etwa von 150—100 vor Chri-
stus), dem wir bedeutende Erfindungen auf den Gebieten der
Mathematik und Physik verdanken, berichtet in etlichen Bii-
chern dariiber. So beschreibt er Tempeltiiren, die sich von
selbst dffneten, Statuen, die beim Anziinden eines Feuers Wein
spendeten, und Tiiren, die.beim Offnen Donnergrollen von sich
gaben. In allen Einzelheiten erkldart Heron auch das Geheim-
nis des unerschopflichen Brunnens. Dabei handelte es sich um
eine grofie wassergefiillte Schale auf einem SteinfuB, aus der
man so viel Wasser schopfen konnte, wie man wollte, ohne
dap die Fliissigkeitsmenge abnahm — das Wasser stand immer
gleich hoch.

Die Abbildung erkldrt das Wunder. Der Wasserholer sah
nur den Brunnen und nicht den hinter Tempelmauern verbor-
genen Reservebehdlter mit einer sinnreichen Ablauf-Mecha-
nik.

Bekanntlich steht ja Fliissigkeit in miteinander verbunde-
nen Gefdfen immer gleich hoch. Sobald der Wasserspiegel in
der Schale etwas zuriickging, sank auch die verschliefende
Korkscheibe und lieB so lange Wasser nachflieBen, bis die Off-
nung wieder verschlossen war.



Physikalische Gesetzmdpigkeiten konnen tatsachlich wie
Zauberei anmuten, wenn sie unerkannt, verborgen bleiben.
Schon die Zauberer der Vergangenheit nutzten durch geschick-
tes Tarnen die Krdfte des Magnetismus, die Wirkung der He-
belgesetze und spater auch die Elektrizitat fur ihre Trickvor-
fiihrungen. Ebenso bedient sich der Zauberkiinstler von heute
physikalischer, chemischer und anderer Gesetzmdpigkeiten,
um seine Zuschauer mit angeblichen ,Wundern“ zu verbliiffen.
Selbst mit so kleinen, leicht ausfiihrbaren Tricks wie den fol-
genden kannst du dhnliche Wirkungen erzielen.

Geheimnisvoller Farbenwechsel

Der Zauberer zeigt eine mit Reis gefiillte Schiissel vor,
obenauf legt er drei schwarze Kugeln. Nun hélt er das Ge-
fiB so hoch, daB man nicht mehr hineinsehen kann, und
schiittelt es hin und her. Dabei murmelt er seine Zauber-
worte: ,Schwarz muB gehen — Rot 1aB sehen!“ Wird den
Zuschauern die Schiissel wieder prisentiert, dann sehen
sie, daB die auf dem Reis liegenden Kugeln jetzt leuch-
tend rot geworden sind. Natiirlich kénnen die Kugeln un-
tersucht werden, sie sind unprépariert, und ihre Farbe ist
echt.




Dieser Trick beruht auf der verschiedenen Wichte der
Korper und auf dem Gesetz vom Auftrieb. Wenn du ihn
vorfilhren willst, muBt du dir zunéchst sechs Kugeln be-
sorgen: drei aus Metall (am besten von einem groBen Ku-
gellager), die anderen drei aus Holz, natiirlich haben alle
die gleiche GroBe. Die Metallkugeln streichst du mit Ni-
trolack schwarz, die Holzkugeln dagegen leuchtend rot.
Nun bendétigst du noch eine nicht zu groBe, undurchsich-
tige Schiissel und eine Tiite Reis. Lege die drei Holzku-
geln in die Schiissel, dann schiitte so viel Reis darauf, daB
sie vollig verdeckt sind.

Vorfiihrung: Zeige die Schiissel mit dem Reis vor. Da-
nach lege fiir alle sichtbar die Metallkugeln auf den Reis.
Hebe nun die Schiissel so hoch, daB niemand mehr hin-
einsehen kann, und schiittle sie hin und her. Nach ein
paar Versuchen hast du es sicher im Gefiihl, wie lange du
schiitteln muBt, um den gewiinschten Effekt zu erzielen®
die Eisenkugeln sinken nach unten - sie sind schwerer
als Reis! — und die Holzkugeln steigen nach oben, da sie
leichter als Reis sind. Umgekehrt liegen nun: oben die
drei roten Kugein, die schwarzen sind nach unten ,ver-
schwunden®.

Fiir die Zuschauer haben sich drei schwarze Kugeln in
drei rote verwandelt. Natiirlich kannst du die roten Ku-
geln hinterher untersuchen lassen, die schwarzen am An-
fang aber keinesfalls, schlieBlich sollen ja die Zuschauer
den Gewichtsunterschied nicht bemerken. Die Reisschiis-
sel stelle daher als ,vollig nebensidchlich“ beiseite.

Das schwebende Ei

Auch dieser Trick beruht auf der verschiedenen Wichte
der Korper, auBerdem auf dem archimedischen Prinzip,
also auf dem Gesetz, nach dem ein Korper schwimmt.



Der Zauberer zeigt ein hohes, mit Wasser gefiilltes
Glas vor, in das er ein gewohnliches Hiihnerei hinein-
wirft. Das Ei beginnt langsam zu sinken. Ist es etwa in der
Mitte angekommen, hebt der Zauberer seinen Zauberstab
und kommandiert: ,Halt!“ Gehorsam bleibt das Ei mitten
im Wasser stehen. Mit dem Zauberstab riihrt der Zaube-
rer das Wasser um und befiehlt: ,Weiter!“ Das Ei reagiert
auch darauf und sinkt bis ganz auf den Boden des Glases.

Das Geheimnis liegt darin, daB ein frisches Hiihnerei
in normalem Leitungswasser untergeht, in starkem Salz-
wasser dagegen schwimmt. Verwende immer &in frisches
Ei, bei einem &lteren kann es passieren, daB es bereits auf
gewoOhnlichem Wasser schwimmt. Das ist librigens ein ge-
eignetes Mittel, um frische von alten Eiern zu unterschei-
den.

Fiir den Trick brauchst du ein moglichst hohes, schma-
les Glas, giinstig ist ein MeBzylinder, aber ein Einweck-
glas tut es auch. Dieses Glas fiillst du halbvoll mit Was-
ser, dann gibst du ein bis zwei EBlIoffel Kochsalz hinein
und riihrst so lange um, bis sich das Salz aufgeldst hat.
Nun probiere einmal aus, ob das Ei schon schwimmt.
Wenn nicht, muBt du noch mehr Salz hinzufiigen.
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AnschlieBend fiille klares Leitungswasser auf, doch so,
daB sich die beiden Wassersorten nicht vermischen. Des-
halb lege zuvor auf die Wasseroberfliche irgend etwas,
was schwimmt, ein Stiickchen Brot (oder Holz oder
Pappe). GieBe das Leitungswasser am besten aus einer
Kanne mit einer engen Tiille ganz vorsichtig, allmdhlich
zu. Der diinnz Wasserstrahl darf dabei nur auf das Brot-
stiickchen treffen. Dieses nimmst du, sobald das Glas fast
voll ist, heraus. Blickst du jetzt schrig gegen das Glas,
kannst du die Trennschicht der beiden Fliissigkeiten er-
kennen. Soweit zu den Vorbereitungen.

Worauf kommt es bei der Vorfiihrung an? Wenn das Ei
untersinkt, muBt du nur im richtigen Moment deinen
Zauberstab heben und ,halt“ kommandieren. Das Ei wird
auf der schwereren Salzwasserschicht schwimmen, so, als
ob es mitten im Wasser schwebt. Riithrst du mit dem Stab
das Wasser um, vermischen sich beide Wassersorten, und
das Ei sinkt weiter nach unten. Es kann allerdings auch
passieren, daB es wieder nach oben steigt. Deshalb warte
mit deinem Kommando, bis es sich in Bewegung setzt,
und dann befiehl entweder ,sinke!“ oder ,steige!“.

Eine Miinze erscheint

In den wirklich leeren Hinden des Vorfiihrenden er-
scheint urplétzlich ein Geldstiick, und das ohne jede Fin-
gerfertigkeit! Bei diesem Trick wendet der Zauberer ein
optisches Prinzip an: Wenn du ein normales Trinkglas
mit Wasser fiillst, wirkt es wie eine optische Linse. Lege
ein Geldstiick auf den Tisch und stelle das gefiillte Glas
darauf, die Miinze ist nicht mehr zu sehen, es sei denn,
du schaust direkt von oben ins Glas hinein. Und das 148t
sich leicht verhindern, indem du die Glas6ffnung mit
einer Untertasse bedeckst.
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Nimm ein kleines Stiickchen Plastilin oder etwas-abge-
schabte Klebmasse von Leukoplast, driicke es auf eine
Miinze, klebe diese unter ein Glas und fiille es zu etwa
drei Viertel mit Wasser. Bei der Vorfilhrung steht das
Glas auf dem Tisch, seine Offnung ist mit einer Unter-
tasse bedeckt, niemand kann die Miinze sehen.

~Wenn ich Geld zaubern soll, brauche ich dazu etwas
Wasser“, sagst du zu deinen Zuschauern und nimmst da-
bei mit der rechten Hand das Glas auf. Mit der linken
hebst du die Untertasse ab und stellst sie beiseite. Wih-
renddessen halte das Glas so, daB man weder oben hin-
einsehen noch von unten die Miinze entdecken kann.
»~AuBerdem benétige ich eine leere linke Hand“, dabei
zeigst du die linke Hand in aller Ruhe beidseitig vor.
Dann i{ibernimmst du das Glas in diese Hand und er-
klédrst: ,SchlieBlich brauche ich auch noch eine leere
rechte Hand.“ Wihrend du die rechte vorzeigst, 16sen die
Finger deiner linken Hand das Geldstiick vom Glasbo-
den, wobei es in den Handteller fallt. Gleich darauf
nimm das Glas aus der linken in die rechte Hand und
stelle es vor einen Zuschauer auf den Tisch. Daneben
legst du die linke Hand, leicht zur Faust geballt und mit
dem Riicken nach oben. Den Zuschauer bittest du, einen
Finger ins Wasser zu tauchen und damit eine 1 auf dei-
nen Handriicken zu malen — wenn die angeklebte Miinze
ein Markstiick ist (bei einem Zweimarkstiick eine 2, bei
einem Groschen eine 10). Dann soll diese Zahl fiir einen
Moment ,magisch“ einwirken. Darauf drehe die Hand
um und 6ffne die Finger einzeln — eine Mark ist erschie-
nen.

Du kannst das herbeigezauberte Geldstiick gleich wei-
terverwenden: zum Beispiel fur den Trick ,,Die Miinze als
Durchginger“, der im zweiten Kapitel beschrieben ist.
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Der Arm geht hoch

Bevor du dieses verbliiffende Experiment deinem Publi-
kum darbietest, probiere es erst einmal fiir dich selbst
aus. Du brauchst keinerlei Zauberutensilien, nur deinen
rechten oder linken Arm. Stelle dich seitlich dicht an
eine Wand und presse deinen ganzen Arm kriftig dage-
gen, besonders aber Handriicken und Unterarm. Nun
zéhle langsam bis 13, weil 13 eine ,magische Zahl“ ist.
(Man denke nur an Freitag, den 13.!) Dann tritt von der
Wand weg mitten ins Zimmer und lasse deinen Arm ganz
locker hingen. Einen Moment lang passiert nichts, doch
auf einmal steigt der Arm ganz von selbst, geradezu ,ma-
gisch“, in die Hohe, bis er fast waagerecht vom Korper ab-
steht.

Voraussetzung dafiir ist, daB du kriftig genug gegen die
Wand gedriickt hast und hinterher den Arm auch wirk-
lich entspannt hiltst, also nicht mit Muskelkraft gegen
das Steigen ankdmpfst.

Wenn du dieses Experiment im Freundeskreis zum be-
sten geben willst, dann solite sich jeder so aufstellen, daB
er einen Arm kriftig irgendwo gegendriicken kann, und
sei es ein Schrank oder eine Tiir. Nachdem du die ent-
sprechenden Kommandos erteilt, langsam bis 13 gezdhlt
hast, noch bevor du deine Freunde von der Wand wegtre-
ten 1dBt, fordere sie auf, den Arm ganz locker zu lassen
und sich nicht gegen irgendeine einsetzende Wirkung zu
striuben. Es ist ein erstaunlicher Anblick, wenn plotzlich
alle Arme wie von einer Schnur gezogen in die Hohe stre-
ben.

Was passiert bei diesem Trick? Durch das kriftige An-
driicken werden die Armmuskeln gespannt. Hort der
Druck plétzlich auf, so wirkt die Anspannung der Mus-
keln nach, und da keine Gegenkraft mehr vorhanden ist,
wird der Arm vom Korper weggedriickt.
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Der vorausgesagte Wiirfel

Hinter diesem Trick verbirgt sich ein mathematisches
Prinzip, das nur fiir dich, fiir deine Zuschauer aber kei-
neswegs durchschaubar ist.

Sechs normale Spielwiirfel stellst du in einer Reihe ne-
beneinander auf den Tisch, wobei jeder Wiirfel mit einer
anderen Zahl nach oben zeigt, so daB alle Zahlen von 1
bis 6 zu sehen sind. Nun nimm einen Zettel, schreibe
eine bestimmte Zahl darauf und falte ihn zusammen. Ein
Zuschauer legt den Zettel nach eigenem Ermessen auf
einen der Wiirfel, z. B. auf den mit der 3 obenauf. Der
Mitspieler darf den Zettel selbst entfalten — iibereinstim-
mend ist zu lesen: eine groBe ,3“!

Der Trick wirkt groBartig, man wird dich fragen, ob du
hellsehen kannst. In die Zukunft schauen vermag zwar
niemand, dafiir kann ein Zauberer ,tricksen.

Was ist zu beachten? Wenn du die sechs Wiirfel in
einer Reihe nebeneinander aufbaust, dann muB jeder
Wiirfel auf einem ungeraden Platz — wir zdhlen von links
nach rechts — eine ungerade Zahl anzeigen, jeder auf
‘einem geraden auch eine gerade Zahl. Der dritte Wiirfel
liegt immer mit der 3 obenauf.

Dazu ein Beispiel:

Platz1 Platz2 Platz3 Platz4 Platz5 Platzé6

5 2 3 4 1 6
oder:
1 6 3 2 5 4

Auf den Zettel schreibst du in jedem Fall eine 3. Wihlt
dein Mitspieler den dritten Wiirfel, dann ist der Trick
beendet, es hat mit deinem ,Vorherwissen“, daB er den
Zettel auf Platz 3 legt, auf Anhieb geklappt.

Doch was machst du, wenn der Zuschauer deinen
Wunsch nicht erfiillt, also nicht Platz 3 wéhit? Erklédre
ihm zunichst, daB er den Zettel mehrmals verschieben
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soll, das heiBt, er soll ihn immer auf einen benachbarten

Wiirfel legen, wobei kein Wiirfel iibersprungen werden

darf. Dem Zuschauer steht dabei frei, in welche Richtung

er den Zettel verschiebt, ob nach rechts oder nach links.

Nun wende dich vom Tisch ab, so daBl du die Wiirfelzah-

len nicht mehr erkennen kannst, und gib folgende Kom-

mandos:

1. Schiebe den Zettel so oft weiter, wie die Augenzahl
des Wiirfels, auf dem er liegt, angibt. Danach entferne
den Wiirfel ganz links (Platz 1).

2. Schiebe den Zettel dreimal weiter, dann entferne den
Wiirfel ganz rechts (Platz 6).

3. Schiebe den Zettel nochmals dreimal weiter und
nimm wieder den rechten Wiirfel fort (Platz 5).

4. Verschiebe den Zettel ein letztes Mal, dann nimm alle
noch freien Wiirfel weg.

Ein Wiirfel ist libriggeblieben, der mit der 3! Demzufolge

stimmt auch die Voraussage auf dem Zettel.
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2.Kapitel

Tricks mit Alltagsgegenstinden

Ein richtiger Zauberer muf jederzeit imstande sein, Proben
seines Konnens zu zeigen. Und wie oft kommt es vor, daB er
aufgefordert wird, etwas vorzuzaubern, selbst wenn er keinerlei
Requisiten bei sich hat. Deshalb ist es ratsam, einige Tricks zu
beherrschen, die sich mit ganz alltdglichen Dingen vorfiihren
lassen. Miinzen, Geldscheine, Gummiringe, ein Bleistift, ein
Taschentuch, eine Schnur sind schnell herbeigeschafft. Was du
beispielsweise mit einem Stiick Paketschnur anstellen kannst,
erfdahrst du aus den beiden folgenden Trickbeschreibungen.

Die Hexenschlinge

Eine geschlossene Schnur legt sich der Zauberer so iiber
die Hand, daB jeder Finger in einer doppelten Umschlin-
gung steckt. Was das Erstaunliche ist? Ein leichtes Zie-
hen an der Schnur geniigt, schon wird die Hand frei. Es
sieht so aus, als ob die Schnurschlinge direkt durch die
Finger hindurchgezogen wird.

Du bendétigst dazu lediglich eine Schnur von etwa
70 cm Linge, deren Enden du zu einer Schlinge zusam-
menknotest.

Vorfiihrung: Halte die linke Hand mit gespreizten Fin-
gern nach oben. Dann lege die Schlinge zunichst iiber
den Kleinfinger. Mit der rechten hiltst du sie immer
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stramm und fiihrst sie iiber die Finger der linken, wobei
du die Schlinge hin und her drehst. Abbildung 1 zeigt die
genaue Situation, die oben liegende Schnur muB immer
oben bleiben! Nur wenn die Schnur um den linken Dau-
men gefiihrt wird wechseln die Positionen, der untere Teil
kommt nach oben, der obere nach unten. Wie du die
Schnur zuriickflihren muBt, ersiehst du aus Abbildung 2.

Bei der ganzen Schlingerei 148t die rechte Hand die
Schnur nie los. Zuletzt schliipft der linke Daumen aus
der Umschlingung (Abbildung 3), und die rechte Hand
zieht an der Schnur. Sie wird durch die Finger hindurch-
rutschen, diese sind nun wie von selbst aus der ,verhex-
ten“ Schlinge befreit (Abbildung 4).

17



Die gefesselten Finger

Das ist eine sehr amiisante Spielerei, die du jederzeit in
dein Zauberprogramm einfiigen kannst. Eine Schnur-
schlinge wird mehrmals iiber die Finger der linken Hand
gezogen, zuletzt bildet sich eine kunstvolle Verschlingung,
bei der jeder Finger in einer Extra-Schlaufe gefangen ist.

Wieder benétigst du nichts weiter als eine zu einer lan-
gen Schlinge geknotete Schnur.




Vorfiihrung: Du drehst deine linke Hand mit dem
Handriicken zum Publikum. Nun lege die Schnur iiber
die nach oben gehaltenen Finger (Abbildung 1) und fiihre
den Schnurteil auf der Handriicken-Seite zwischen
Zeige- und Mittelfinger sowie zwischen Ring- und Klein-
finger hindurch (Abbildung 2). Ergreife das waagerecht
liegende Schnurstiick (Pfeil in Abbildung 2) und ziehe es
nach unten (Abbildung 3). Nun erfaBt du die dadurch
entstandene groBe Schlinge (Pfeil in Abbildung 3) und
legst sie nach hinten auf die Handriicken-Seite, wieder
zwischen den zuvor genannten Fingern hindurch (Abbil-
dung 4). Jetzt fasse die vorn sichtbaren kleinen Schlingen
an Zeige- und Kleinfinger und ziehe sie nach unten (Ab-
bildung 5). Kriimme den linken Mittel- und Ringfinger
ein und hake sie in die Schnurschlinge, dadurch bildet
sich in der Mitte eine doppelte Schnur (Abbildung 6).
Hebe mit deiner freien Hand die lang herunterhdngenden
Schlaufen nach hinten. Dabei gehen die beiden duBeren
Schniire wie bisher zwischen den Fingern hindurch, die
mittlere Doppelschnur gelangt aber zwischen Mittel- und
Ringfinger. Auf der Handriicken-Seite fiihrst du die so-,
eben heriibergehobenen Schlaufen durch die feste Um-
bindung der beiden mittleren Finger (Abbildung 7).
Diese kleine Schlinge hebst du schlieBlich auf die Hand-
teller-Seite iiber die mittleren Finger hinweg. Wenn du
diese Schlinge kriftig anziehst, vereinigen sich alle
Einzelschlingen in einem Knoten, und jeder Finger ist ge-
fesselt (Abbildung 8).

Schon mittels einer einfachen Schnur und ein wenig Fingerfer-
tigkeit kannst du deine Zuschauer verbliiffen. Es kommt ndm-
lich auf den Effekt an, den du mit deiner Zauberei erzielst: Et-
was erscheint oder verschwindet, ein Gegenstand wandert oder
verwandelt sich in einen anderen Gegenstand, etwas Zerstortes
wird magisch wiederhergestellt, restauriert, ein Gegenstand
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durchdringt scheinbar einen anderen, oder die Naturgesetze
werden ,auf den Kopf gestellt”, indem zum Beispiel die
Schwerkraft scheinbar aufgehoben wird und ein Gegenstand
frei in der Luft schwebt.

Was das Merkwiirdige ist, viele Zaubertricks laufen auf den
gleichen Effekt hinaus. Insgesamt gibt es nur 9 solcher Grund-
effekte. Doch der Zauberkiinstler ist in der Lage, seine Tricks
S0 zu variieren, daf es nie langweilig wird,. Nehmen wir allein
das ,Erscheinen®. Was kann alles angeblich aus dem Nichts
erscheinen: Tiicher, Bdlle, Miinzen und Banknoten, Zigaret-
ten, Fingerhiite, Spielkarten, massive Spazierstocke, Blumen,
Perlenketten, Tauben, Kaninchen, ja selbst Lowen und Tiger.
Die Aufzdhlung lieBe sich beliebig fortsetzen. In einer Darbie-
tung wird zumeist nicht nur ein Effekt gezeigt, sondern es wer-
den gleich mehrere miteinander kombiniert. So laSt der Zau-
berer ein Tuch erscheinen, farbt es in freier Hand, 1St es dann
aus einer Tiite in ein Glas wandern, um es zuletzt wieder ver-
schwinden zu lassen.

Solche Kombinationen verlangen vom Kiinstler schon ei-
nige Meisterschaft, will er sein Publikum in ,atemberauben-
‘des” Staunen versetzen.

Darauf verstehen sich die US-amerikanischen Meisterillu-
sionisten Siegfried und Roy, die in Las Vegas (USA) eine Rie-
senschau prdsentieren, ganz hervorragend. So lassen sie bei
ihrer Kombinationstrick-Glanznummer eine Dame zundchst in
der Luft schweben, die dann herab in einen Kasten sinkt. Nur
ihre Fiife und der Kopf ragen dabei an der jeweiligen Seite
heraus. Mit einer Kreissdge wird nun der Kasten und demzu-
folge auch scheinbar die Dame zerteilt. Zuletzt kommt ein gro-
Bes Tuch dariiber, unter dem die vorher ,zersdgte“ Person wie-
der emporschwebt. Plétzlich reift Siegfried das Tuch weg, die
Dame ist spurlos verschwunden.

.Es handelt sich bei diesem Biihnentrick um eine Kombina-
tion von drei Effekten: Schweben, Zersdgen und Verschwin-
den.
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Natiirlich kannst du solche aufwendigen Zauberkunststiicke
nicht vorfihren. Ich beschreibe deshalb vorwiegend Einzel-
tricks, nenne dir aber nachfolgend ab und an Moglichkeiten
fiir leicht vorfiihrbare, doch wirkungsvolle Trickkombinatio-
nen. Beginnen wir also mit dem Grundeffekt Nummer 1, dem
Erscheinen.

Ein Tuch erscheint

Der Zauberkiinstler zeigt seine Hinde von beiden Seiten
leer vor, streift seine Armel zuriick und 6ffnet sogar noch
die Jacke, um zu zeigen, daB nichts darunter verborgen
ist. Dann greift er in die Luft, und flugs erscheint in sei-
nen Hianden ein hiibsches seidenes Tiichlein.

Du benétigst dazu ein Tuch von etwa 30 cm Kanten-
linge, moglichst aus Seide. Notfalls 148t sich auch ein
fein gewebtes Taschentuch verwenden. Dieses Tuch fal-
test du zu einem kleinen Piackchen zusammen, das du
hinter deinen rechten Jackenaufschlag steckst (Abbil-
dung 1). Natiirlich darf vom Tuch nichts hervor,blitzen.
Keine Bange, daB es herabfillt, es klemmt fest dazwi-
schen.

" Zu Beginn der Vorfiihrung wendest du dich an deine
Zuschauer mit folgenden Worten:

»,Liebe Freunde! Meine Hinde sind vollig leer! Auch
im Armel habe ich nichts versteckt, selbst unter der Jacke
ist nichts verborgen!“

Dabei zeigst du nicht nur deine Hédnde leer vor, son-
dern 148t auch in die Armel schauen und streifst diese et-
was hoch. AnschlieBend Offnest du erst mit der linken
Hand die linke Jackenhilfte und deutest mit dem rechten
Zeigefinger auf die (leere!) Innenseite. Danach beweist
du auf gleiche Weise — diesmal allerdings mit der rechten
Hand und dem linken Zeigefinger —, daB auch die Innen-
‘seite deiner rechten Jackenhilfte leer ist (Abbildung 2).
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Dabei legt sich unmerklich deine rechte Hand genau an
die Stelle des Jackenaufschlages, hinter der das Tuch ver-
borgen ist, und der Daumen greift unter das Revers. Die
Aufmerksamkeit der Zuschauer ist ja wihrenddessen auf
die Innenseite deiner Jacke gelenkt. Deshalb wird nie-
mand bemerken, wie du mit dem Daumen das Tuchpick-
chen in die rechte Hand schiebst.

Danach verkiindest du: ,,Ich benétige jetzt ein Tiich-
lein. Da ich keins habe, muBl ich mir eins herbeizaubern.
Hokuspokus eins — zwei — drei, Tichlein, Tiichlein,
komm herbei!“

Dabei 148t du sofort die Jacke los und greifst mit bei-
den Hénden in die Luft, wo du sie aneinanderlegst. Wih-
rend du nun die Hinde reibst, entfaltet sich das Tuch
und quillt aus den Hinden heraus. An einem Zipfel in
einer Hand haltend, prasentierst du das erschienene Tuch
deinen Zuschauern in voller GroBe.

Dieser Trick ist duBerst verbliiffend. Er wird dir perfekt
gelingen, wenn du ihn am besten vor einem groBen Spie-
gel einstudierst.

Wer flir diese Vorfiihrung keine Jacke mit Aufschligen
besitzt oder tragen mochte, kann auch in Hemd oder
Bluse auftreten. In diesem Fall dndern wir den Trick ein
wenig um. Das zusammengefaltete Tuch verbirgst du
dann in einer Armelfalte deines rechten Ellenbogens.
Wenn du den Armel etwas hochziehst und den Arm
leicht beugst, dann bleibt das Biindel dort sicher und un-
bemerkt (Abbildung 3). Allerdings muBit du dann den
Trick gleich am Anfang deines Programms vorfiihren.

Die Darbietung verlduft genauso wie bei der ersten
Trick-Variante, nur fillt das Aufschlagen der Jacke fort.
Zuerst zeigst du die Hinde leer, dann ziehst du den lin-
ken Armel etwas hoch, anschlieBend den rechten. Dabei
erfaBt du den Armel in der Beuge des Ellenbogens und
nimmst das Tuch mit der linken Hand auf (Abbildung 4).
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Das Herbeizaubern geschieht auf dieselbe Weise wie bei
der vorherigen Variante.

Das erschienene Tuch brauchst du nicht einfach bei-
seite zu legen, du kannst es unmittelbar darauf fir einen
weiteren Trick verwenden. Ich empfehle die ,Tuchwande-
rung®“ aus dem 4. Kapitel.
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Der zweite Grundeffekt ist das Verschwinden. In den folgen-
den Kapiteln findest du dazu mehrere Tricks (,Die unsichtbare
Miinze“, ,Die magischen Korken®, ,Boscos Zauberwiirfel”),
deshalb wollen wir uns hier gleich dem dritten Grundeffekt zu-
wenden, dem Wandern. Beim folgenden Trick wandern keine
eigentlichen Gegenstinde, sondern — wie verriickt! — nur ge-
malte Punkte!

Die wandernden Kreidepunkte

Der Zauberkiinstler malt mit Kreide drei Punkte dicht ne-
beneinander auf die Tischplatte. Dann zeigt er seine
linke Hand leer und nimmt sie unter den Tisch, mit der
rechten bedeckt er die Punkte. Es geniigt ein Abraka-
dabra, schon sind die Punkte vom Tisch verschwunden
und mitten auf der linken Handfldche wieder erschienen.

Zu diesem Trick bendtigst du lediglich ein Stiickchen
Schulkreide. Allerdings muBt du vorher heimlich eine
Vorbereitung treffen, nimlich die Nigel von Zeige-, Mit-
tel- und Ringfinger deiner linken Hand mit Kreide einrei-
ben. Das geschieht am besten unter dem Tisch, und dann
warte noch etwas, bevor du das kleine Wunder vorfiihrst.

Diese Zauberei wird am Tisch sitzend dargeboten.
Deine linke Hand liegt ganz selbstverstindlich locker auf
dem SchoB, soll also von deinen Zuschauern nicht beach-
tet werden. Mit der rechten holst du das Stiick Kreide aus
der Tasche und malst drei Punkte auf die Tischplatte, die
Kreide legst du beiseite. Nun erst kommt die linke Hand
nach oben. Du zeigst die leere Handfliche, aber so, daB
niemand die Fingernigel sehen kann. Bist du mit der
Hand wieder unter dem Tisch, dann balle sie einmal krif-
tig zur Faust. Dabei driickt sich die Kreide von den Ni-
geln auf dem Handteller ab. Bevor du die Hand wieder
nach oben bringst, 6ffnest du sie natiirlich wieder.
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Die Punkte vom Tisch verschwinden ganz einfach.
Wihrend du sie mit der rechten Hand bedeckst, reibst du
sie unauffillig weg. Das klappt am besten, wenn die Hand
etwas feucht ist. Und vergiB nicht, hinterher deine Finger-
ndgel zu sdubern!

In etwas abgednderter Form kannst du diesen Trick
auch stehend ausfiihren. Dann prédparierst du vorher le-
diglich den Nagel deines linken Mittelfingers.

Zeige die linke Hand leer und balle sie zur Faust. Auf
den Handriicken malst du mit der Kreide einen Punkt.
Diesen bedeckst du mit der rechten Hand, wobei du ihn
abwischst.

Der Punkt ist dann vom Handriicken verschwunden
und im Handteller angekommen, er ist also scheinbar in
deinen Handteller gewandert.

Zur Demonstration des vierten Grundeffektes beschreibe ich
dir eine ganz iiberraschende Verwandlung.

Der zerronnene Schatz

Der Zauberer erzihlt seinem staunenden Publikum von
einem sagenhaften Schatz, den er auf abenteuerliche
Weise erworben hat. Dazu zeigt er ein mit Wasser gefiill-
tes Glas vor, in dem ein silbern glinzendes Ei schwimmt.
Man kann es von allen Seiten betrachten, es schimmert
wirklich rundherum wie echtes Silber. Aber, so erzihit
der Zauberer weiter, sobald fremde Hidnde das Ei beriih-
ren, verwandelt sich das Silber in Kohlenstoff. Er bittet
einen seiner Zuschauer, das Ei aus dem Glas zu nehmen.
Im gleichen Moment, wie das geschieht, wird das Ei tat-
sachlich schwarz wie Kohle, von Silber keine Spur mehr,
und der Mitspieler macht sich an dem schwarzen Ei sogar
die Hinde schmutzig.
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So iiberraschend dieser kleine Trick ist, so einfach ist
er in der Ausfiihrung. Die Verwandlung passiert durch
einen einzigen Handgriff: Du brauchst das Ei nur aus
dem Wasser nehmen zu lassen. Allerdings muBt du den
Trick vorbereiten. Du benétigst ein hartgekochtes Hithner-
ei. Uber einer Kerzenflamme muBt du dieses Ei rund-
herum beruBen. Aber Vorsicht ist geboten, will man sich
dabei nicht die Finger verbrennen. Eine Grillzange eignet
sich gut dafiir. Zuerst wird das spitze Ende des Eies be-
ruBt, dann das breite, und zuletzt hilt man es zwischen
den Fingern und schwirzt es um die Mitte herum. Legst
du nun das priparierte Ei in ein mit Wasser gefiilltes
Glas, so wird es wie Silber aussehen. Der fetthaltige Koh-
lenstoff nimmt das Wasser nicht an, statt dessen bildet
sich eine reflektierende Schicht, die sofort wieder ver-
schwindet, wenn das Ei aus dem Wasser genommen wird.
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Der verdrehte Geldschein

Diesen kleinen Trick kann man ebenfalls dem vierten
Grundeffekt zuordnen, der Geldschein selbst verwandelt
sich zwar nicht, aber seine Lage dndert sich auf so magi-
sche Weise, daB es wie eine Verwandlung wirkt. Ich be-
schreibe im folgenden die einzelnen Schritte der Trick-
handlung, am besten, du probierst es gleich beim ersten
Lesen aus.
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Lege einen Geldschein so auf den Tisch, da die Wert-
angabe (wie die Abbildung zeigt) richtig herum lesbar
ist. Nun falte den Schein, zunéchst der Linge nach, wobei
die untere Hilfte auf die obere geklappt wird. Danach

.......
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wird er einmal in der Mitte geknifft und die rechte Hilfte
unter (!) die linke gegeben. Das wiederholt sich noch ein-
mal, also wieder gibst du die rechte Hilfte unter die
linke. Das gefaltete Pdckchen halte mit der linken Hand
fest, wihrend du mit dem rechten Zeigefinger ein paar
.magische“ Kreisbewegungen demonstrierst. Das macht
den Trick geheimnisvoller. Jetzt entfaltest du den Schein
wieder, wobei du ganz selbstverstindlich vorgehst, die
oberen zwei Lagen werden nach rechts, die unteren nach
links gezogen, dann klappst du den Schein auf. Eigenarti-
gerweise liegt er jetzt falsch herum, die Wertangabe (in
diesem Fall die Zahl 50) steht nun auf dem Kopf.

Das folgende, schon recht anspruchsvolle Kunststiick kannst
du sogar einem etwas grofieren Zuschauerkreis darbieten. Es
ist ein typisches Beispiel fiir den fiinften Grundeffekt, die
Durchdringung.

Der Ring auf der Schnur

Der Vorfiihrende zeigt ein Stiick Schnur und einen Arm-
reif vor. Mit der Schnur 148t er sich fesseln. Je ein
Schnurende wird um ein Handgelenk gelegt und dann so
fest verknotet, daB man die Hand nicht herausziehen
kann. Dabei werden jeweils drei oder vier Knoten ge-
schlagen und ganz fest angezogen. Zwischen beiden Hin-
den verbleibt noch ein Schnurstiick von etwa 40 cm
Linge. Der Zauberer behauptet, daB er trotz Fessel den
Ring auf die Schnur bringen kann, ohne beide zu beschi-
digen. Er nimmt den Ring in eine Hand und dreht seinen
Zuschauern fiir einen Moment den Riicken zu. Wenn er
sich wieder zuriickwendet, kann jeder das Wunder sehen:
Der Armreif befindet sich mitten auf der Schnur in
einem dicken Knoten.
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Die Zuschauer werden zunéchst iiberrascht sein. Doch
dann werden sie behaupten, daB der Ring sich nicht auf
der Schnur befinde, sondern einfach an diese angeknotet
sei. Der Vorfiihrende bittet jemanden, den Knoten selbst
zu Offnen. Es zeigt sich: der Ring hédngt tatsédchlich auf
der Schnur und 14Bt sich erst entfernen, wenn diese zer-
schnitten oder ein Knoten am Handgelenk gel6st wird.
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Du bendtigst eine etwa einen Meter lange Schnur und
zwei (!) gleiche Armreifen aus Metall oder Plastik. Wieder
muBt du eine heimliche Vorbereitung treffen. Streife
einen der beiden Ringe iiber deine linke Hand und
schiebe ihn dann so weit den Arm hinauf, bis er sich fest-
klemmt. Der Ring ist vom Jacken- oder Hemdsidrmel ver-
borgen, im kurzirmeligen Hemd kannst du den Trick
nicht vorfiihren!

Vorfiihrung: Zeige zunichst Ring und Schnur vor und
lasse beides untersuchen. Dann miissen dich deine Zu-
schauer wie oben beschrieben fesseln. Erst wenn du dich
umgedreht hast, ist es dir moglich, den Ring in deiner
Hand unbemerkt loszuwerden. Trdgst du eine Jacke, so
kannst du ihn in die Innentasche stecken, ansonsten
klemme ihn vorn in den Hosenbund, aber so, daB er nicht
mehr zu sehen ist. Dann streifst du den anderen Ring
vom linken Arm herunter und ziehst ihn iiber die Hand,
automatisch wird er auf der Schnur landen. Um den Ef-
fekt noch zu steigern, kannst du den Ring einknoten.
Nimm einfach ein Stiick Schnur doppelt, ziehe es um
den Ring und schlage einen gewohnlichen Knoten (siehe
Abbildung).

Die Miinze als Durchginger

Dieser Durchdringungseffekt ist am Tisch sitzend vorzu-
fiihren. Der Zauberkiinstler legt eine Ziindholzschachtel
auf den Tisch, daneben ein Zehnpfennigstiick. Die
Schachtel ist ge6ffnet, man kann hineinsehen, sie ist ganz
leer. Den Groschen bringt der Zauberer in drehende Be-
wegung. Kurz bevor die Miinze wieder zum Stillstand
kommt, ergreift er die Schachtel, schlieBt sie und schlédgt
damit auf das Geldstiick. Wenn er die Schachtel hoch-
hebt, ist die Miinze verschwunden. Sie kommt im Innern
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der Schachtel zum Vorschein. Natiirlich ist die Ziind-
holzschachtel ganz, sie hat kein Loch und auch keinen
Schlitz und kann griindlich untersucht werden.

Fiir diesen Trick brauchst du eine leere Ziindholz-
schachtel, zwei (!) Zehnpfennigstiicke und etwas Plastilin
oder abgeschabte Klebmasse von einem Pflaster (Leuko-
plast). Probiere aus, womit es besser geht. Ein Kiigelchen
dieser Klebmasse (weniger als ein Ziindholzkopf) driickst
du unten gegen die Schachtelhiilse. Dann 6ffnest du die
Schachtel etwa zur Hilfte und klemmst einen der beiden
Groschen zwischen Lade und Hiilse fest, so daB er nicht
zu sehen ist.

Vorfiilhrung: Zunichst einmal zeigst du die Schachtel
»leer“ vor. Dann legst du sie wieder auf den Tisch, aber
schlieBe sie noch nicht, man kénnte dabei das Geldstiick
klappern horen. Den anderen Groschen versetzt du auf
dem Tisch in Drehbewegungen. Dazu hiltst du ihn senk-
recht mit dem aufgelegten linken Zeigefinger fest. Mit
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dem rechten Mittelfinger schnippst du gegen die Miinze,
sie wird sofort anfangen sich zu drehen und iiber den
Tisch tanzen. Sobald die Bewegungen langsamer werden,
nimmst du die Schachtel auf. Noch ehe die Miinze wie-
der fast flach auf dem Tisch liegt, schldgst du die Schach-
tel darauf, wobei du sie gleichzeitig schlieBt. Nun driicke
noch einmal kréftig auf die Schachtel, dann hebe sie
hoch. Das Geldstiick ist weg! Es klebt unter der Schach-
tel, deshalb muBt du diese so halten, daB niemand die
Miinze darunter entdecken kann. Langsam offnest du die
Schachtel und zeigst den darinliegenden Groschen vor.

Hier noch eine Methode, wie man den zweiten Gro-
schen elegant los wird. Ziehe mit der linken Hand die
Lade ganz aus der Hiilse und drehe sie auf dem Tisch
um, so daB der Groschen herausfillt. In genau diesem
Moment geht deine rechte Hand mit der Hiilse nach hin-
ten liber die Tischkante hinaus. Mit dem Daumennagel
16st du die angeklebte Miinze, sie fillt auf deinen SchoB.
Bitte halte die Beine immer eng zusammen, sonst fillt sie
runter! Die Schachtel kannst du nun auf den Tisch legen
und von den Zuschauern untersuchen lassen. Die auf
dem SchoB liegende Miinze steckst du in einem geeigne-
ten Augenblick heimlich ein.

Eine magische Durchdringung

Vermag ein Gummiring einen Bleistift zu durchdringen,
obwohl letzterer von einem Zuschauer an beiden Enden
festgehalten wird?

Ja, ganz einfach — so wird es gemacht: Du benotigst
einen Gummiring, einen scharf angespitzten Bleistift
(oder Kugelschreiber) und ein Stiickchen Karton, in der
GroBe etwa einer Visitenkarte, es geniigt auch eine halbe
Postkarte oder eine alte Spielkarte. Den Gummiring
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spanne iiber zwei diagonal einander gegeniiberliegende
Ecken des Kartons (siehe Abbildung 1). Wiahrend du mit
der linken Hand den Bleistift aus der Tasche holst,
schiebt dein rechter Daumen einen Teil des Gummis
nach oben, wie es Abbildung 2 zeigt. Natiirlich ist das die
deinen Zuschauern abgewendete Seite. Von der Riick-
seite aus bohrst du nun den Bleistift durch die Karte. Das
geschieht direkt unter dem hochgeschobenen Gummi.
Demzufolge liegt dieser auBerhalb des Bleistiftes, wéh-
rend deine Zuschauer der Meinung sind, der Gummiring
umschlieBt ihn (siche Abbildung 3).

3=

Halte die Karte waagerecht und bitte einen deiner Zu-
schauer, den Bleistift mit beiden Hinden an beiden En-
den festzuhalten. Du sagst einen Zauberspruch, dann
streifst du den Gummiring von der Karte ab. Gleichzeitig
ist er auch vom Bleistift befreit, den er scheinbar durch-
drungen hat.

Der ndchste Trick gehort zur Gruppe von Grundeffekten, die
auf einem physikalischen Widerspruch beruhen. Das sind
solche Tricks, bei denen die Gesetze der Physik scheinbar auf
den Kopf gestellt sind. Und das ist hier der Fall, denn aus
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wirklich trocknem Holz kann kein Wasser kommen! Doch ein
Zaubermeister weif sein Publikum sehr wohl davon zu ,iiber-
zeugen®,

Der weinende Bleistift

»Ihr kennt doch alle die Geschichte vom tapferen Schnei-
derlein? Dann wiBt ihr auch, daB es dem Riesen nicht ge-
lang, aus einem Stein Wasser zu pressen. Ich werde euch
dieses Wunder zeigen, ich verwende dazu ein Stiick vollig
trocknen Holzes. Wer kann mir einen Bleistift leihen? ...
Bitte, schaut her, daB ich nichts in meinen Hinden ver-
borgen habe. Die iibermenschliche Kraft, die dazu bené-
tigt wird, kann ich nur auf magische Weise erhalten. Ich
bitte jemanden, mit diesem Stiick Kreide auf meinen
rechten Ellenbogen drei Kreuze zu malen, das ist das
wirksame magische Mittel. PaBt auf'* Nach diesen Wor-
ten beginnt der Zauberer mit seinem Kunststiick:

Er nimmt den Bleistift in die rechte Hand und driickt
und preBt ihn mit aller Kraft. Tatsdchlich — jetzt 16st sich
ein Wassertropfen von der Spitze des Stiftes und féllt zu
Boden, noch einer und noch einer..., der Bleistift ,, weint*
regelrecht. ErschOpft hédlt der Zauberer inne. Zunichst
148t er sich die drei Kreuze vom Armel am Ellenbogen
wieder abwischen, damit ,,der magische Bann gebrochen
ist“, dann gibt er den Bleistift zuriick, er ist wirklich rund-
herum feucht.

Du bendétigst einen Bleistift, ein Stiickchen Kreide und
ein aus Loschpapier oder Seidenpapier gedrehtes kleines
Kiigelchen, notfalls geht es auch mit Zeitungspapier. Am
giinstigsten ist ein winziges Schwimmchen, nicht groBer
als eine Erbse. Dieses Kiigelchen trinkst du griindlich
mit Wasser, dann klemmst du es oben hinter das rechte Ohr.

Die Vorflihrung spielt sich so ab, wie bereits beschrie-
ben. Du kannst dir auch andere Begleitworte, als ich dir

34



vorgeschlagen habe, ausdenken. Auf jeden Fall wird der
Trick wirkungsvoller, wenn du eine nette passende Ge-
schichte dazu erzidhlst. Das Brimborium mit den drei
,magischen“ Kreuzen ist natiirlich Unfug, doch macht es
die Zauberei noch spannender und dient auBerdem der
Ablenkung. Denn dadurch kannst du das Kiigelchen v6l-
lig unbemerkt aufnehmen und hinterher ablegen. Wih-
rend du einem Zuschauer deinen rechten Ellenbogen
hinstreckst, gelangt deine rechte Hand automatisch ans
rechte Ohr, um das dort versteckte Kiigelchen hervorzu-
holen. Du brauchst es nur noch an den Bleistift zu pres-
sen, schon fangt dieser an zu ,weinen“. Beim Ausloschen
der Kreuze legst du das kleine Hilfsmittel wieder vollig
unauffillig hinter dem Ohr ab.
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Fast wie ,Hellsehen“ mutet der nachfolgende, nicht zu durch-
schauende Miinzentrick an, er gehort zu den ,Mental-Effek-
ten“, dem 8. Grundeffekt der Zauberkunst.
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Eine ritselhafte Ubereinstimmung

Du bendétigst zehn gleich groBe Geldstiicke, am besten
Markstiicke, es eignen sich aber auch Zehnpfennigstiicke.
Diese Miinzen legst du so auf den Tisch, daB fiinf mit der
Zahl, die anderen fiinf mit dem Wappen obenauf liegen.
Nun wendest du dich ab und bittest einen Mitspieler,
fiinf beliebige Miinzen aufeinanderzustapeln. Einzige Be-
dingung ist, daB dabei keine Miinze umgedreht werden
darf. Der kleine Stapel wird auf dem Tisch mit einer
Tasse abgedeckt. '

Die restlichen Miinzen 148t du ebenfalls stapeln und
dir dann hinter deinem Riicken in die Hand geben. So-
fort drehst du dich wieder um und breitest die soeben er-
haltenen Miinzen aus. Es liegen zum Beispiel drei davon
mit der Zahl nach oben. Werden nun die anderen Geld-
stiicke unter der Tasse hervorgeholt und ebenfalls ausge-
breitet, so zeigen auch von ihnen drei jeweils ein Zahl-
bild. Eine wirklich ritselhafte Ubereinstimmung ist der
Effekt dieser Zauberei.

Noch ritselhafter wird der Trick, wenn du ihn ein- oder
zweimal wiederholst. Obwohl man einen Zaubertrick
eigentlich nicht zweimal hintereinander vorfiihrt, darfst
du in diesem Fall eine Ausnahme machen. Bei Wieder-
holung dieses Tricks werden mal mehr, mal weniger
Miinzen mit der Zahl beziehungsweise dem Wappen zum
SchluB obenauf liegen. Aber jedes Mal zeigt sich zum um
so groBeren Erstaunen fiir die Zuschauer eine Uberein-
stimmung zwischen beiden Stapeln.

Worin besteht der Trick? Den Miinzstapel, den du in
die Hand bekommst, drehst du einfach heimlich um, und
zwar in dem Moment, wo du dich wieder dem Publikum
zuwendest, dann erst breitest du ihn auf dem Tisch aus.
Automatisch liegen diese Miinzen dann in der gleichen
Anordnung wie die anderen.
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Achte darauf, daB stets zu Beginn wieder fiinf Miinzen
mit der Zahl und finf mit dem Wappen nach oben lie-

gen.

Die Grundeffekte der Zauberkunst

Solche Trickbeispiele zu den einzelnen Grundeffekten der
Zauberkunst liefen sich beliebig fortfiihren. Die weiteren
Trickbeschreibungen in den nachfolgenden Kapiteln sind zwar
nicht nach diesem Prinzip ausgewdhlt, doch wirst du nun si-
cher selbst den jeweiligen Grundeffekt erkennen. Zur Orientie-
rung fiihre ich noch einmal alle Grundeffekte auf.

Grundeffekt 1:

Grundeffekt 2:

Grundeffekt 3:

Grundeffekt 4:

Grundeffekt 5:

Erscheinen

Gegenstdnde erscheinen aus dem Nichts
oder in einem leeren Behdlter (zum Bei-
spiel: Eine Miinze erscheint/Ein Tuch er-
scheint).

Verschwinden

Gegenstdnde verschwinden in freier Hand,
in einem Behdlter oder unter einer Abdek-.
kung (zum Beispiel: Die unsichtbare
Miinze/Der Wiirfelkasten).

Wandern

Ein Gegenstand verschwindet und erscheint
an einem anderen Ort wieder (zum Beispiel:
Eine geheimnisvolle Tuchwanderung/Bos-
cos Zauberwiirfel).

Verwandeln

Ein Gegenstand verkleinert oder vergrofert
sich, wechselt seine Farbe oder wird zu
einem véllig anderen Gegenstand (zum Bei-
spiel: Geheimnisvoller Farbenwechsel/Der
zerronnene Schatz).

Durchdringen

Ein fester Gegenstand durchdringt einen
anderen, ohne daf dabei etwas verdndert
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Grundeffekt 6:

Grundeffekt 7:

Grundeffekt 8:

Grundeffekt 9:
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wird (zum Beispiel: Der Ring auf der
Schnur/Die Miinze als Durchganger).
Restauration

Etwas Zerrissenes, Zerschnittenes oder Ver-
branntes wird auf magische Weise wieder-
hergestelit (zum Beispiel: Zerstort und doch
ganz).

Gegen die Naturgesetze

Ein Gegenstand schwebt frei in der Luft
oder an den Fingerspitzen, ein toter Gegen-
stand bewegt sich, oder andere ,physikali-
sche Widerspriiche“ geschehen auf magi-
sche Weise (zum Beispiel: Das schwebende
Ei/Die schwebende Dame/Die Wunder-
schere).

Mentale Effekte

Hierbei handelt es sich um sogenannte ,,Ge-
hirnzauberei“ wie scheinbares Gedankenle-
sen und Hellsehen (zum Beispiel: alle
Tricks des 5. Kapitels).

Magie der Geisteskrifte

Etwas Verborgenes wird entdeckt oder etwas
wird ,magisch“ an eine bestimmte Stelle ge-
bracht (Beispiele dazu findest du im 6. Ka-
pitel ,Kartenkunst®).



Schnell gebastelte Zaubertricks

Nicht nur auf den Effekt, auch auf die Mittel kommt es beim
Zaubern an. So gibt es eine Reihe Tricks, die du mit den bis-
her genannten Alltagsgegenstdnden nicht ohne weiteres aus-
fiihren kannst. Sie miissen zumindest besonders prdpariert
sein. Ich werde nun also einige Zauberkunststiicke beschrei-
ben, zu denen kleine Behelfe selbst herzustellen beziehungs-
weise etwas aufwendigere Vorbereitungen zu treffen sind. Doch
bendtigst du nicht gleich spezielle Apparate, wie sie die Berufs-
zauberer mitunter auf der Biihne verwenden. Denn du hast dir
Jja sicher vorgenommen, erst einmal die Anfangsgriinde der
Magie zu erlernen. Und wenn du die meisten oder gar alle in
diesem Buch beschriebenen Tricks beherrschst und damit’
deine Freunde oder Verwandten ,bezauberst“, dann hast du es
schon zu einem Stiick Meisterschaft gebracht — ganz gleich,
ob es sich um Mikro-, Karten-, Party- oder Biihnenzauberei
handelt.

Damit habe ich bereits einige der verschiedenen Sparten der
Zauberkunst genannt. Die bekannteste ist die Bihnenmagie,
weil man sie am hdufigsten zu sehen bekommt. Im Varieté,
Kabarett oder anldglich einer bunten Veranstaltung erleben
wir den Biihnenmagier, wie er meisterhaft Bdlle, Karten, Miin-
zen oder Zigaretten erscheinen und verschwinden ldfit. Wir
sprechen dann von einem Manipulator. Denn solche vorwie-
gend auf Handfertigkeiten beruhenden Tricks sind Manipula-
tionen. Daneben begegnen wir auf der Biihne noch dem heite-

39



ren, plaudernden Magier oder sprechenden Zauberkiinstler,
der sein Publikum nicht nur durch seine Tricks, sondern zu-
gleich mit dem Wort unterhdlt — sei es nun durch eine amii-
sante, spannende Geschichte oder im scherzhaften Zwiege-
sprich mit den Zuschauern. Als Beispiel dafiir gleich einen
recht raffinierten Trick, den du selbstverstindlich auch im
Zimmer vorfiihren kannst. Er verfehlt seine Wirkung nicht,
weil du deine Zuschauer erst einmal schadenfroh machst, sie
aber anschliefend um so mehr verbliiffst.

Falsch!

Der Zauberer zeigt drei verschiedene Farbkarten vor und
wirft sie in einen leer gezeigten Hut. Zwei Karten nimmt
er wieder heraus, die Zuschauer diirfen sie von beiden
Seiten sehen. Dann sollen sie raten, welche Karte sich
noch im Hut befindet. Sie tippen immer falsch, denn
wenn die letzte Karte vorgezeigt wird, ist sie weiB und
trigt auBerdem die Aufschrift ,Falsch!“. Die Zuschauer
werden zunidchst stutzen, dann protestieren und die
Riickseite der Karte sehen wollen. Der Zauberer ziert sich
vorerst, ihm ist das anscheinend sehr peinlich. Das Publi-
kum emport sich immer lauter. SchlieBlich dreht der Vor-
fihrende die Karte herum, die Riickseite ist ebenfalls
weil3, darauf steht zu lesen: ,Wieder falsch!“

Die drei Karten kannst du dir leicht aus Pappe und
Buntpapier herstellen, schneide sie im Format etwas gro-
Ber als eine normale Spielkarte. Du bendtigst eine weifle
Karte, die du mit Tusche auf beiden Seiten in der angege-
benen Weise beschriftest, auBerdem eine gelbe und eine
blaue. Auf die gelbe klebst du einen Teil einer roten
Karte, wie es die Abbildung zeigt. Wenn du die beiden
farbigen Karten aneinandergelegt ausficherst, dann sind
es fiir die Zuschauer scheinbar drei Karten. Hinter diesen
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Ficher legst du quer die weiBe Karte, sie ist von vorn
nicht zu sehen.

Vorfiihrung: Die Karten liegen vorerst griffbereit auf
dem Tisch, von wo du sie aufnimmst und vorzeigst. Halte
sie in einer Hand so, daB vorn die vier Finger die untere
Kante abdecken und hinten der Daumen die weiBe Karte
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in verborgener Lage hilt. Mit der anderen Hand zeigst du
den Hut leer vor, stellst ihn auf den Tisch und wirfst die
Karten hinein. Darauf nimm die beiden farbigen Karten
heraus, schiebe die blaue Karte so weit liber die gelbe,
daB der rot markierte Teil verdeckt ist. So kannst du die
Karten von beiden Seiten zeigen, dann legst du sie bei-
seite. Nun forderst du die Zuschauer auf, die Farbe der
noch im Hut verbliebenen Karte zu nennen. Natiirlich
werden sie ,Rot!“ rufen. Du holst die weiBe Karte heraus
und prasentierst die Aufschrift-Seite ,Falsch!“ als Ant-
wort. Gleichzeitig ergreift deine andere Hand den Hut
und dreht ihn um, so daB jeder von seiner Leere iiber-
zeugt ist. Jetzt muBit du etwas warten, bis dich die Zu-
schauer auffordern, die Karte herumzudrehen. Rede dich
zunichst heraus, bis du schlieBlich nachgibst, die Karte
herumdrehst und die Zuschauer, erneut geprellt, ,Wieder
falsch!“ lesen.

Dieser Trick ist vorziiglich zur Er6ffnung eines Pro-
gramms geeignet. Du behauptest, mit Hilfe der drei Farb-
karten die Aufmerksamkeit der Zuschauer testen zu wol-
len und bist hocherfreut, daB sie so wenig aufpassen kon-
nen.

Zu den Biihnenzauberern gehoért auch der Illusionist. Er
fiihrt iiberwiegend Groftduschungen vor, das heift, er ldSt
Menschen und Tiere verschwinden, erscheinen oder in der Luft
schweben. Wir erleben ihn nur auf grofSen Bithnen und im Zir-
kus.

Eine der beriihmtesten Biihnenillusionen ist die , Schwe-
bende Jungfrau®. Villig frei schwebt eine Dame in der Luft,
der Kiinstler streift sogar einen Reifen von Kopf bis Fuf iiber
ihren Kérper, zum Beweis, daf sie nirgendwo gehalten wird.
Als Erfinder dieses Tricks gilt der grofe franzosische Zauberer
Robert-Houdin. Um die Mitte des vorigen Jahrhunderts gab er
in Paris eine Vorstellung, wo er seinen Sohn in der Luft schwe-

42



ben lieB. Der Junge ,stiitzte” sich lediglich mit einem Ellenbo-
gen auf einen senkrecht stehenden Stab, der iibrige Kirper
schwebte waagerecht frei in der Luft. Robert-Houdin erregte
damit grofes Aufsehen und fand viele Nachahmer, die seinen
Trick und viele inzwischen neu entwickelte Methoden des
»~Schwebens“ heute noch vorfiihren.

Die Zuschauer sind immer wieder aufs neue fasziniert von
dieser ,Illusion®, eben drum, weil kein Zauberkiinstler ihr Ge-
heimnis preisgibt. '

Selbst wenn du wiifStest, wie es gemacht wird, fehlt dir dazu
einfach alles: die Biihne, spezielle Zauberapparate, die Mitar-
beiter... Aber vielleicht versuchst du es als angehender Zaube-
rer erst einmal mit einem etwas weniger aufwendigen Illusions-
trick wie dem folgenden. Du kannst dabei die Geschichte von
der ,Schwebenden Jungfrau“ erzdhlen.

Die schwebende Dame

Der Zauberer entnimmt einem Kartenspiel die Herz-
Dame und stellt sie als seine Assistentin vor. Dann hilt er
seinen Zauberstab an die Karte und 148t diese los. Sie
fallt nicht wie erwartet zu Boden, sondern haftet magisch
am Stab - sie ,schwebt“. Der Zauberer schiebt nun die
Karte hin und her, sie schwebt mal mit ihrem Ende am
Stab, mal mit der Mitte, und das an jeder beliebigen
Stelle des Stabes. Zuletzt nimmt er die Karte vom Stab ab
und gibt beides zum Untersuchen.

Du benétigst dazu zunichst einmal einen Zauberstab,
den du dir selbst basteln kannst, am einfachsten aus
einem Rundholz, 10 bis 12 mm im Durchmesser, von
etwa 30cm Linge. Schwarz angestrichen, die Enden
weiB — fertig ist der Zauberstab. (Fiir manche Tricks be-
noétigt man aber einen hohlen Zauberstab. Den stellst du
dir in der genannten GréB8e aus einem Blatt Zeichenkar-
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ton her, das um ein Rundholz gewickelt und dabei rund-
herum in mehreren Lagen fest zusammengeklebt wird.
Zuletzt bekommt der so entstandene Hohlstab einen
ebensolchen Anstrich oder wird mit entsprechendem
Buntpapier beklebt.)

AuBerdem brauchst du eine priparierte Spielkarte, des
Vortrages wegen am giinstigsten eine Dame. Uber die
Bildseite dieser Karte wird ein hauchdiinner Faden ge-
spannt. Er muB so diinn sein, daB man ihn schon auf
kurze Entfernung nicht mehr sehen kann. Am besten ist
ein langes blondes Haar, das dir deine Schwester oder ein
anderer aus deiner Familie sicher gern opfert. Dieses
Haar legst du lings um die Karte und verknotest es fest
auf der Riickseite. Stecke die mit dem Haar-,Ring* pri-
parierte Karte ins Spiel zuriick.

Zu Beginn der Vorfiihrung erzihle deinen Zuschauern
die Geschichte von der ,Schwebenden Jungfrau“. Da du
dich ,aus Platzgriinden“ leider auBerstande siehst, dieses
Wunder im Zimmer zu zeigen, bietest du dich an, das




Zauberkunststiick wenigstens mit einem Modell darzu-
bieten. Nun blétterst du das Spiel durch und suchst die
priparierte Dame heraus. Halte sie mit der linken Hand
an beiden Schmalseiten, die Finger liegen oben, der Dau-
men unten. Mit der rechten nimmst du den Zauberstab
auf und ndherst dich damit der Karte. Driicke nun mit
den Fingern von oben und dem Daumen von unten ein
wenig auf die Karte. Dadurch wolbt sie sich etwas, und
zwischen Karte und Haar entsteht ein freier Raum, in
den du den Stab einfithren kannst. Wenn du jetzt die
Karte loslaBt, haftet sie magisch am Stab. Ganz gleich, ob
du sie nach oben oder unten schiebst, sie wird in jeder
Lage ,schweben“. Zum SchluB ziehst du den Stab ein-
fach von der festhaftenden Karte weg. Dadurch zerreiBt
das Haar, fillt zu Boden und ist nicht mehr greifbar —
verschwunden. Wenn dann die Zuschauer Karte und Stab
untersuchen, sind sie immer auBerordentlich verblifft.

Willst du auf die Untersuchung verzichten, kannst du
die Karte auch so herrichten, daB sie fiir viele Vorstellun-
gen ohne jedesmalige Priparation zu verwenden ist. In
diesem Fall stich oben und unten nahe dem Rande der
Karte mit einer Nadel ein kleines Loch. Fidele das Haar
hindurch und knote es hinten fest. Mit einem harten Ge-
genstand reibe das kleine Loch wieder zu.

Ich rate dir aber, die kleine Miihe der stdndigen Prépa-
ration auf dich zu nehmen und die Karte hinterher aus
der Hand zu geben. Dein magisches Talent wird um so
mehr bestaunt.

Du wirst deine Zauberkunststiicke zumeist im Zimmer vorfiih-
ren. Deshalb solitest du die Requisiten nach Moglichkeit auf
einem Extratischchen, in einer Ecke abgestellt, bereithalten.
Achte darauf, daf8 du dein Publikum vor dir zu sitzen hast,
damit méglichst niemand von rechts und links, von hinten
schon gar nicht, Einblick in deine Zauberei bekommt.
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Wie die Trickbeispiele in unserem Buch zeigen, kann man
auch mit etwas kleineren, leichter erlernbaren magischen Tdu-
schungen ganz dhnliche Effekte erzielen wie bei der grofen
Biihnenzauberkunst. Der Hauptunterschied: Man braucht fiir
diese Zauberkunststiicke keine Biihne, sie lassen sich im Zim-
mer vorfiihren und sind fiir einen kleineren Zuschauerkreis gut
geeignet.

Man nannte diese Kleinform der Zauberei friiher ,,Salonma-
gie“ — eine Sparte der Zauberkunst, wie sie in dlteren Biichern
unter diesem Namen noch zu finden ist. Aber ,Salons“ im
Sinne unserer Urgrofeltern gibt es heute nicht mehr, deshalb
nennen wir diese Art der magischen Unterhaltung besser Par-
tyzauberei. Probiere doch mal den folgenden Trick auf einer
Geburtstagsparty aus. ’

Die Wunderschere

Der Zauberer zeigt ein breites, zu einem Ring geklebtes
Papierband vor, das er mit einer Schere in Langsrichtung
aufschneidet. Dabei 148t er die Zuschauer raten, was wohl
daraus entsteht. Sicherlich werden alle sagen: ,Zwei Bin-
der“. Sie behalten recht, zwei geschlossene Bandringe
sind das Ergebnis. Aber das war natiirlich nur die Einlei-
tung, die Zauberei beginnt erst jetzt.

Der Zauberer wiederholt das Ganze mit einem zweiten
Papierring. Diesmal tippt er vorher mit dem Zauberstab
auf die Schere. Anscheinend hat das Erfolg gehabt: Zum
Erstaunen des Publikums entsteht jetzt ein einziger
Bandring, halb so breit, dafiir doppelt so gro8 wie der er-
ste. Noch ein dritter Bandring wird zerschnitten, wobei
nun der Zauberstab zweimal gegen die Schere tippt. Die
Zuschauer sollen erneut das Ergebnis erraten, aber sie
werden es kaum kOnnen. Obwohl wiederum zwei Ringe
entstehen, sind sie doch nun miteinander verkettet.
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Das Antippen mit dem Zauberstab soll zwar die magi-
sche Wirkung betonen, hat jedoch fiir den Trick keine
eigentliche Bedeutung. Das Geheimnis liegt ebensowenig
in der Schere, sondern in den Bidndern. Schneide aus fe-
stem Papier — giinstig ist Packpapier — drei Binder von
etwa 1Y, m Linge und 4 cm Breite. Mit Klebstoff leime
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diese Binder jeweils zu einem Ring zusammen. Beim er-
sten Band verfiahrst du ganz normal. Doch beim zweiten
drehst du vor dem Verkleben ein Bandende einmal
herum, so daB nun die Vorderseite des einen Endes auf
die Riickseite des anderen kommt. Beim dritten Band
drehst du eines der Enden vor dem Verkleben schlieBlich
zweimal herum. Darin besteht der ganze Trick. Wenn du
diese Binder der Lidnge nach auseinanderschneidest, er-
geben sich die beschriebenen Ergebnisse von selbst. Du
darfst nur nicht die Reihenfolge der Binder durcheinan-
derbringen. '

Dieser Trick ist schon recht lange bekannt. Er stammt
von August Ferdinand Mébius, einem bedeutenden Ma-
thematiker des vorigen Jahrhunderts. Nach ihm nennt
man den Trick auch ,Mo6bius-Band“. Ich beschreibe dir
jetzt eine vollig neue Version dieses Bandes, die auch
denjenigen verbliifft, der das alte ,MGbius-Band“ kennt.

Zeige einen gewohnlichen Streifen Packpapier vor,
dann entleihe dir einen Armreifen, sofern du keinen bei
dir hast — am besten aus Plastik. Fidele ihn auf das Papier-
band, welches du daraufhin zusammenklebst. Es wird
hoffentlich niemandem auffallen, daB3 du dabei ein Band-
ende dreimal (!) drehst. Nun kommt die Wunderschere
ins Spiel, der Bandring wird der Lange nach aufgeschnit-
ten. Und das Ergebnis? Man glaubt es kaum: Du erhiltst
einen einzigen groBen Papier-Ring mit einem Knoten,
und im Knoten hingt der Armreifen!

Eine sehr beliebte Sparte der Zauberkunst ist die Mikroma-
gie. So nennt man die Zaubervorfiihrung am Tisch. Dabei
sitzt der Vorfiihrende meist an einer der Stirnseiten des Ti-
sches, wdhrend seine Zuschauer drum herum Platz nehmen.
Nun gibt es Mikrotricks mit Alltagsgegenstinden, manchmal
auch mit speziell gefertigten kleinen Zauberapparaten. Mikro-
magie wird von vielen Amateuren bevorzugt, weil sie an keine
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besonderen Rdaumlichkeiten gebunden ist und keine groflen
Vorbereitungen verlangt. Die Zuschauer konnen dabei endlich
einmal Zauberkunst aus ndchster Ndhe erleben.

Gerade deshalb will auch die Mikromagie gut einstudiert
sein! Wie ja iiberhaupt eine alte Faustregel besagt: Man muf3
Jjedes Kunststiick so lange iiben, bis man es flieend be-
herrscht. Wer vor einem grofien Spiegel iibt, kann am ehesten
einschdtzen, wann ein Trick fir die Zuschauer perfekt, un-
durchschaubar ist. Man sollte sich auch vorher ein paar pas-
sende Begleitworte zurechtlegen. Ich kenne viele Vorfiihrer, die
sich ihren Vortrag regelrecht ausarbeiten und aufschreiben,
und ich rate dir, notiere dir wenigstens ein paar Stichpunkte.
Es gibt nichts Peinlicheres fiir einen Zauberer, als wenn er bei
der Vorfiihrung anfingt zu stammeln oder niichtern erklart,
zum Beispiel: ... hier habe ich ein rotes Tuch, das stecke ich
in dieses Glas ...“ Solche Worte sind absolut iiberfliissig, weil
sie nichts dariiber hinaus bieten, was der Zuschauer ohnehin
sieht.

Sicher macht es dir Spaf3, Geschichten zu erfinden, wodurch
deine Zauberei noch spannender, geheimnisvoller wird. Sie
sollten aber immer mit der eigentlichen Trickhandlung in Ver-
bindung stehen, ansonsten kannst du deiner Phantasie dabei
freien Lauf lassen. Ein paar Anregungen dazu gebe ich dir bei
den weiteren Trickbeschreibungen. Doch zundchst ein ein-
drucksvolles Mikrokunststiick, zu dem ich gleich mal einen
ausfiihrlichen Begleittext mitliefere.

Die unsichtbare Miinze

»,Vor vielen Jahren lebte einmal ein Dieb, den man nur
den Einbrecherkonig nannte. Bei seinen Raubziigen ver-
schwand das Geld im Handumdrehen, lange Zeit wuflte
niemand wie! Von dem Detektiv, der ihn endlich zur
Strecke brachte, habe ich das Geheimnis erfahren. Ich
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bin nun auch in der Lage, alles Geld verschwinden zu las-
sen. Aber keine Angst, ich lasse es auch wieder erschei-
nen. AuBerdem verwende ich mein eigenes Geld. Hier
lege ich eine Miinze hin, daneben seht ihr ein Weinglas
(Abbildung 1). Auch der Einbrecherkonig benutzte stets
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ein Weinglas, bei groBeren Raubziigen eine Kiseglocke
oder eine Telefonkabine!

Das glitzernde Funkeln des Glases storte den Einbre-
cherkonig, deshalb deckte er stets ein Tuch iiber das Glas
(Abbildung 2). Und dann stiilpte er gierig das Glas iiber
die Beute, so wie ich es jetzt mache (Abbildung 3). Hohn-
lachend nahm er das Tuch fort, das Geld war bereits ver-
schwunden und in seine Tasche gewandert (Abbildung 4).
Bitte, hier ist es angekommen.

Wenn ich jetzt der Dieb wire, wiirde ich mit meiner
Beute das Weite suchen. Da es aber mein eigenes Geld
ist, hidtte das sowieso keinen Sinn. Deshalb werde ich
euch nun meine Erfindung vorfiihren, das Wiedererschei-
nen der Beute. Zunidchst kommt das Geld wieder in die
Tasche, dann das Tuch iiber das Glas. Meine Hinde sind
leer, ich sage nur Simsalabim, und schon ist das Geld
wieder da!“

Fiir diesen Trick bendtigst du eine schwarze Unterlage,
am besten ein schwarzes Tuch (es geniigt auch ein Stiick
schwarzes Papier oder schwarzer Karton in der GroBe
eines Schulheftes). Weiterhin brauchst du ein Weinglas,
ein Taschentuch, zwei Zehnpfennigstiicke, extra schwar-
zes Papier zum Priparieren des Weinglases, Klebstoff
und eine Schere.

Folgende Vorbereitungen sind zu treffen. Lege dir das
schwarze Papier bereit. Dann bestreichst du den Rand
des Glases mit Klebstoff (Abbildung 5), das Glas stellst
du umgestiilpt auf das Papier (Abbildung 6). Wenn der
Klebstoff getrocknet ist, schneidest du das iiberstehende
Papier vom Glasrand sorgfiltig ab. Die Offnung des Gla-
ses ist nun mit schwarzem Papier verschlossen (Abbil-
dung 7). Achte darauf, daB es keine Falten bildet und daB
alle Riickstinde des Klebstoffes vom Glas entfernt sind.
Stecke einen der beiden Groschen in die Jacken- oder
Hosentasche.

51



























































































































